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AUSRUSTUNG

Der Standardtisch
MalRe

Die Spielflache innerhalb der Stirnseiten der Banden/Bandeninnenkanten soll 3569 mm x 1778
mm betragen, mit einer Toleranz von +/- 13 mm.

Hohe

Die Hohe vom Boden bis zur Bandenoberkante soll zwischen 851 mm und 876 mm betragen.
Taschendffnungen

Taschen befinden sich in jeder Ecke (zwei an der Spot-Seite/am Spot-end werden Kopfta-
schen/obere Taschen, zwei an der Baulk-Seite/am Baulk-end Fuf3taschen/untere Taschen
genannt) sowie je eine Tasche in der Mitte der Langsseiten (genannt Mitteltaschen)

Die Taschend6ffnungen sollen den von der WPBSA freigegebenen Schablonen entsprechen.
Baulk-line und Baulk

Eine gerade Linie, parallel gezogen in einem Abstand von 737 mm zur Innenkante der

FuRbande/unteren Bande, heifl3t Baulk-line. Diese Linie und der Raum zwischen der Linie und
der FuRbande/unteren Bande wird Baulk genannt.
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Das D

Das «D» ist ein Halbkreis im Baulk mit 292 mm Radius, dessen Mittelpunkt auf der Mitte der
Baulk-line liegt.

Spots
Auf der Langsachse des Tisches sind vier Punkte markiert:

a) der Spot (bekannt als Schwarzer Spot), 324 mm vom Punkt senkrecht unter der Stirnsei-
te/lnnenkante der Kopfbande/oberen Bande.

b) der Center Spot (bekannt als Blauer Spot), in der Mitte zwischen den Stirn-
seiten/Innenkante der Kopfbande/oberen Bande und FuRbande/unteren Bande.

c) der Pyramid Spot (bekannt als Pink Spot), in der Mitte zwischen Center Spot und der
Innenkante der Kopfbande/oberen Bande.

d) die Mitte der Baulk-line (bekannt als Brauner Spot).

Zwei weitere Spots befinden sich an den Ecken des «D». Von der Baulk-end gesehen rechts
der als Gelbe Spot und links der als Griine Spot bekannte.

(black) spot pyramid spot  center spot baulk line “D”

@ / ps \ —a

Abbildung 1

Balle

Die Bélle sollen aus zugelassenem Material gefertigt sein, alle einen Durchmesser von 52,5
mm mit einer Toleranz von +/- 0,05 mm haben, und

(a) sie sollen gleich schwer sein mit einer Toleranz von 3 g pro Set.
(b) Im Einvernehmen beider Spieler oder durch Entscheidung des Schiedsrichters kann ein
Ball oder das gesamte Set ausgetauscht werden.

Queue



1.4

2.1

2.2

2.3

2.4
(1)
(2)

2.5

2.6
(1)
(2)
(3)

Ein Queue soll nicht kiirzer als 914 mm sein und keine wesentliche Abweichung von allgemein
anerkannter, traditioneller Form aufweisen.

Zusatzliche Ausristung/Hilfsmittel

Verschiedene Briicken, lange Queues (sogenannte Butts und HalfButts), Verlangerungen und
Ansatzsticke durfen von Spielern in schwierigen Spielsituationen verwendet werden. Dazu
zahlen sowohl das normalerweise am Tisch befindliche Zubehér als auch Ausristungsgegen-
stande des Spielers oder des Schiedsrichters (siehe auch Tz. 3.18). Alle Hilfsmittel zur StoR3-
durchfiihrung missen eine von der WPBSA genehmigte Form aufweisen.

DEFINITIONEN

Frame

Ein Frame umfasst die Spieldauer vom ersten Stof3, mit allen Ballen wie in 3.2. beschrieben
aufgesetzt, bis das Frame beendet ist durch:

a) Aufgabe eines Spielers, wéhrend er an der Reihe ist.

b) den Striker, der das Frame fir sich beansprucht, wenn nur noch Schwarz tbrig ist und der
Unterschied der Spielstande mehr als sieben Punkte zu seinen Gunsten betréagt.

c) den Schlusspot, oder durch ein Foul, wenn sich nur noch Schwarz auf dem Tisch befindet.

d) Zuerkennung des Schiedsrichters gemaf Tz. 3.14 Abs. (4) oder Tz. 4.2.

Game

Ein Game ist eine vereinbarte oder vorgeschriebene Anzahl von Frames.

Match

Ein Match ist eine vereinbarte oder vorgeschriebene Anzahl von Games.

Balle
Der weil3e Ball ist der Spielball.

Die 15 Roten und die 6 Farben sind die Objektballe.

Striker

Die Person, die zu spielen hat oder gerade spielt, ist der Striker und bleibt es, bis der Schieds-
richter entschieden hat, dass dieser, nachdem er an der Reihe war, den Tisch verlassen hat.

Stol3
Ein Stol3 gilt als ausgefuhrt, wenn der Striker den Spielball mit dem Tip seines Queues stof3t.
Ein Stol3 gilt als korrekt, wenn keine Regel verletzt wurde.

Ein Stof3 gilt nicht als beendet, bevor alle Balle zum Stillstand gekommen sind.
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Ein Stol3 kann direkt oder indirekt ausgefiihrt werden, namlich:

a) Ein StoR ist direkt, wenn der Spielball einen Objektball trifft, ohne vorher an eine Bande
Zu stol3en.

b) Ein StoR ist indirekt, wenn der Spielball eine oder mehrere Banden getroffen hat, bevor
er einen Objektball trifft.

Pot

Ein Pot ist, wenn ein Objektball nach Kontakt mit einem anderen Ball und ohne dass irgend-

eine Regel verletzt wurde, in eine Tasche féllt. Dieser Vorgang wird als potten bezeichnet.

Break

Ein Break ist eine Anzahl von Pots, resultierend aus aufeinander folgenden Stél3en in einer

einzigen Aufnahme eines Spielers wahrend eines Frames.

In-hand

Der Spielball ist in-hand

a) vor dem Beginn jedes Frames,

b) wenn er in eine Tasche gefallen ist, oder

c) wenn Ball vom Tisch verursacht wurde.

Er bleibt in-hand, bis

a) erregelkonform aus in-hand gespielt wurde, oder
b) ein Foul veribt wird, wahrend sich der Spielball auf dem Tisch befindet.

Der Striker wird als in-hand bezeichnet, wenn der Spielball, wie oben beschrieben, in-hand ist.

Ball im Spiel
Der Spielball ist im Spiel, wenn er nicht in-hand ist.

Objektballe sind ab Beginn eines Frames im Spiel, bis sie gepottet wurden, oder Ball vom
Tisch verursacht wurde.

Farben sind wieder im Spiel, sobald sie wieder aufgesetzt/respottet sind.

Ball On

Irgendein Ball, der regelkonform als Erster vom Spielball getroffen werden kdnnte, oder jeder
Ball, der zwar nicht so getroffen werden kann, aber gepottet werden darf, hei3t Ball On.
Nominierter Ball

Ein nominierter Ball ist der Objektball, den der Striker nennt, oder auf den er zur Zufriedenheit
des Schiedsrichters hinweist und ihn als Ersten mit dem Spielball zu treffen gedenkt.
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Auf Verlangen des Schiedsrichters muss der Striker bekannt geben, welchen Ball On er spie-
len will.

Free Ball

Ein Free Ball ist ein Ball, den der Striker als Ball On nominiert wenn er nach einem Foul ge-
snookert ist (siehe Tz. 3.10).

Ball vom Tisch

Die Bezeichnung Ball vom Tisch trifft zu, wenn er auf etwas anderem als auf der Spielflache
oder in einer Tasche zum Stillstand kommt, oder wenn der Striker ihn in die Hand nimmt,
wahrend er sich im Spiel befindet, mit Ausnahme der Tz. 3.14 Abs. (9).

Foul

Ein Foul ist jeder Verstol3 gegen diese Regeln.

Gesnookert

Der Spielball ist gesnookert, wenn ein direkter Stof3 in gerader Linie auf jeden Ball On von
mindestens einem Ball, der nicht on ist, ganz oder teilweise verhindert wird. Wenn irgendein
maglicher Ball On an den beiden &ulRersten Punkten getroffen werden kann, so ist der Spiel-
ball nicht gesnookert.

Giltin-hand, ist der Spielball dann gesnookert, wenn er von allen mdglichen Positionen im «D»
und auf der «D»-Linie, wie oben beschrieben, behindert ist.

Wenn der Spielball von mehreren Béllen, die nicht als Ball On gelten, daran gehindert wird,
einen Ball On zu treffen, dann

a) wird der dem Spielball am nachsten liegende der effektiv snookernde Ball und

b) sollten mehr als ein behindernder Ball die gleiche Entfernung zum Spielball haben, werden
all diese als effektiv snookernde Bélle bezeichnet.

Gilt Rot als Ball On und wird der Spielball von verschiedenen Ballen nicht on behindert, ver-
schiedene Rote zu treffen, gilt keiner als Snooker verursachender Ball.

Der Striker gilt als gesnookert, wenn der Spielball wie beschrieben gesnookert ist.

Der Spielball kann nicht durch eine Bande gesnookert sein. Wenn der gerundete Teil einer
Bande den Spielball behindert und naher ist als ein Ball nicht on, so gilt der Spielball nicht als
gesnookert.

Besetzter Spot

Ein Spot gilt als besetzt, wenn ein Ball nicht dort aufgesetzt werden kann, ohne einen anderen

Ball zu beriihren.

Durchstof3/Push Stroke



2.19

2.20

3.1

(1)

(2)

Als Durchsto3/Push Stroke gilt, wenn die Queuespitze mit dem Spielball in Kontakt bleibt,

a)
b)

nachdem der Spielball seine Vorwartsbewegung begonnen hat oder

wahrend der Spielball einen Objektball berthrt, ausgenommen, Spielball und Objektball
sich beinahe beruhren. In diesem Fall wird nicht auf Durchstol3/Push Stroke entschieden,
sofern der Spielball den Objektball so diinn wie mdglich trifft.

Jump Shot

Als Jump Shot gilt, wenn der Spielball irgendeinen Teil eines Objektballs Gberspringt, egal, ob
der Objektball dabei getroffen wird oder nicht, ausgenommen

a) der Spielball trifft zuerst einen Objektball und Uberspringt anschlie3end einen anderen
Ball.

b) der Spielball springt und trifft einen Objektball, landet jedoch nicht auf der abgewandten
Seite dieses Balles.

c) der Spielball hat den Objektball bereits regelkonform getroffen und tberspringt ihn erst,
nachdem er eine Bande oder einen anderen Ball getroffen hat.

Miss

Als Miss gilt, wenn der Spielball einen Ball On nicht als ersten Ball trifft und der Schiedsrichter
entscheidet, dass der Striker sich nicht ausreichend bemuiht hat, einen Ball On zu treffen.

DAS SPIEL

Beschreibung

Snooker kann von zwei oder mehreren Spielern gespielt werden, die entweder als Einzel-
spieler oder als Mannschaften antreten.

Das Spiel kann folgendermaf3en zusammengefasst werden:

a)

f)

jeder Spieler verwendet denselben weil3en Spielball; es gibt 21 Objektballe: 15 Rote und

sechs Farben: Gelb, Griin, Braun, Blau, Pink und Schwarz. Die Punktwerte der Bélle

betragen: fur Rot 1, Gelb 2, Griin 3, Braun 4, Blau 5, Pink 6 und Schwarz 7 Punkte.

Punkte werden durch das abwechselnde Potten von Roten und Farben erzielt. Sind keine

Roten mehr im Spiel, werden die Farben in aufsteigender Reihenfolge ihrer Wertigkeit

gepottet.

erzielte Punkte werden dem Striker zur bisherigen Punktzahl addiert.

Strafpunkte aus Fouls werden zur Punktzahl des anderen Spielers addiert.

eine jederzeit nutzbare Taktik ist es, den Spielball so zu hinterlassen, dass der nachste

Spieler gesnookert ist. Wenn ein Spieler oder eine Mannschaft einen gréf3eren Punktrtick-

stand aufweist, als durch die Bélle auf dem Tisch erzielt werden kdnnen, ist diese Taktik

sehr wichtig, da durch das Legen von Snooker Punkte aus den Fouls des Gegners erzielt

werden kdnnen.

der Gewinner eines Frames ist der Spieler bzw. die Mannschaft,

- welche(r) die meisten Punkte erzielt hat.

- an welchen(r) das Frame abgegeben wird.

- welchem(r) das Frame gemaR 3.14.(c) oder 4.2. zuerkannt wird.

der Gewinner eines Games ist der Spieler bzw. die Mannschaft,

- welche(r) die meisten Frames oder die erforderliche Anzahl von Frames fir sich ent-
schieden hat.
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- welche(r) den hdochsten Gesamtpunktstand aufweist - wenn auf die Gesamtpunktzahl
gespielt wird.
- welchem(r) das Game gemalR Tz. 4.2 zuerkannt wird.
h) der Gewinner eines Matches ist der Spieler bzw. die Mannschaft, der (die) die meisten
Games gewinnt, oder - wenn auf die Gesamtpunktzahl gespielt wird - den hdchsten Ge-
samtpunktstand aufweist.

Position der Balle

Zu Beginn jedes Frames ist der Spielball in-hand und die Objektballe sind wie folgt aufgesetzt
(Abbildung 2):

a) die Rotenin Form eines gleichseitigen Dreiecks so dicht aneinander wie mdglich, so dass
die Rote an der Spitze des Dreiecks sich auf der Langsachse des Tisches befindet, ober-
halb und so nahe wie mdglich zu Pink liegt, ohne sie zu bertihren. Weiterhin muss die
Basis des Dreiecks so nahe wie mdglich und parallel zur Kopfbande/oberen Bande liegen.

b) Gelb auf der rechten Ecke des «D».

c) Grun auf der linken Ecke des «D».

d) Braun auf der Mitte der Baulk-line.

e) Blau auf dem Center Spot.

f) Pink auf dem Pyramid Spot.

g) Schwarz auf dem Spot.

black reds pink blue yellow cue ball

(Schwarz)  (Rote) (Rosa) (Blau) (S S IO

R N Y R Wil

. s .

brown green
(Braun) (Griin)

Abbildung 2
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Nach Beginn eines Frames darf ein Ball, der sich im Spiel befindet, nur vom Schiedsrichter,
nach begriindeter Aufforderung durch den Striker, gereinigt werden.

Ferner soll die Position des Balles, sofern er nicht auf einem Spot liegt, mit einem daftr ge-
eigneten Gerat (Ballmarker) markiert werden, bevor der Ball von der Spielfliche genommen
wird.

Ferner soll das Gerét, das die Position des Balles markiert, als Ball angesehen werden und
denselben Wert haben, bis dieser gereinigt und an seinen Platz zurickgelegt wurde. Wenn
ein Spieler, der nicht an der Reihe ist, dieses Gerat berthrt, soll er Strafpunkte erhalten, als
ob er der Striker ware, ohne dass die Spielreihenfolge dadurch beeinflusst wird. Hierbei soll
der Schiedsrichter das Gerét oder den gereinigten Ball nach seinem Ermessen an den Platz
zuriicklegen, selbst wenn er (es) vom Tisch genommen wurde.

Spielverlauf
Die Spieler sollen sich tiber die Spielreihenfolge einigen oder durch Los entscheiden.

Die Reihenfolge, die einmal entschieden wurde, muss wahrend eines Frames beibehalten
werden, aul3er ein Spieler wird nach einem Foul vom nachsten Spieler zum Weiterspielen
aufgefordert.

Die beiden Spieler bzw. Mannschaften missen sich fir jedes Frame innerhalb eines Games
abwechseln.

Der erste Spieler beginnt in-hand. Das Frame beginnt, wenn sich der Spielball auf der Spielfl&-
che befindet und von der Queuespitze berthrt wurde, entweder,

a) indem ein Sto3 gemacht wurde, oder
b) wahrend der Spielball anvisiert wird.

Damit ein StoR3 als korrekt gilt, darf kein Verstol3 gemaf Tz. 3.12 begangen werden.

Beim ersten Stol3 jeder Aufnahme ist, bis alle Roten vom Tisch sind, Rot oder ein nominierter
Free Ball der Ball On, und der Wert jeder Roten oder des Free Ball, der als Rote hominiert,
und in einem Stol3 gepottet wurde, wird gezahlt.

Wird eine Rote oder ein Free Ball, der statt einer Roten nominiert wurde, gepottet, macht
derselbe Spieler den nachsten Stof3, und der nachste Ball On ist nun eine Farbe nach der
Wahl des Strikers, welche, wenn gepottet, gezahlt und dann gespottet/aufgesetzt wird.

Das Break wird durch das abwechselnde Potten von Roten und Farben fortgesetzt, bis sich
keine Roten mehr auf der Spielflache befinden und eine Farbe gespielt wird, nachdem die
letzte Rote gepottet wurde.

Die Farben sind nun in aufsteigender Reihenfolge ihrer Wertigkeit (siehe Tz. 3.1 Abs. (2)
Buchstabe a)) anzuspielen und bleiben, nachdem sie gepottet wurden, vom Tisch (Aushahme
siehe Tz. 3.4). Der Striker spielt dann auf die nachste Farbe on.

Rote werden, wenn sie versenkt oder vom Tisch sind, nicht mehr ins Spiel gebracht, ohne
Rucksicht darauf, ob ein Spieler dadurch von einem Foul profitieren kann. Die Ausnahmen zu
dieser Regel sind in Tz. 3.2 Abs. (2) Buchstabe b), Tz. 3.9, Tz. 3.14 Abs. (7), Tz. 3.14 Abs. (9)
und Tz. 3.15 beschrieben.
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Wenn der Striker nicht punktet oder er ein Foul begeht, ist der nachste Spieler an der Reihe.
Er spielt von dort weiter, wo der Spielball zum Stillstand gekommen ist oder aus in-hand, wenn
der Spielball vom Tisch ist.

Ende eines Frames, Spiels oder Matches

Wenn sich nur mehr Schwarz auf dem Tisch befindet, beenden die ersten Punkte oder ein
Foul das Frame, auf3er wenn beide folgenden Bedingungen zutreffen:

a) Die Punktstande beider Spieler bzw. Mannschaften sind gleich.
b) Der Gesamtpunktestand aus den Frames ist nicht relevant.

Treffen beide Bedingungen, die in Tz. 3.4 Abs. (1) angeflhrt sind, zu, dann

a) wird Schwarz auf dem Spot platziert,

b) die Spieler losen und der Sieger kann wahlen, ob er anstol3en mdchte,
c) der Spieler, der beginnt, hat Ball in-hand und

d) die nachsten Punkte oder ein Foul beendet das Frame.

Sollte der Gesamtpunktstand aus allen Frames Uber den Sieger eines Games oder Matches
entscheiden und die Gesamtpunktstdnde am Ende des letzten Frames gleich sein, so muss
Schwarz erneut auf dem Spot platziert werden (siehe Tz. 3.4 Abs. (2)) und nach der gleichen
Vorgangsweise Uber den Spiel- bzw. Matchsieg entschieden werden.

Spielen mit Ball in-hand

Ist der Spielball in-hand, muss er aus einer Position innerhalb oder auf den Linien des «D»
gestolRen werden. Er darf jedoch in alle Richtungen gespielt werden.

a) Auf Anfrage des Strikers muss der Schiedsrichter dem Striker mitteilen, ob der Spielball
richtig (d.h. nicht auRerhalb der Linie des «D») platziert wurde.

b) Sollte die Queuespitze den Spielball beriihren, wahrend er im «D» platziert wird, und ist
der Schiedsrichter der Meinung, dass der Striker dabei nicht versucht hat, einen Stol3 zu
machen, so ist der Spielball nicht im Spiel.

Gleichzeitiges Treffen zweier Balle

Zwei Bélle, auRRer zwei Rote oder ein Free Ball und der Ball On, durfen vom Spielball nicht
gleichzeitig getroffen werden.

Das Aufsetzen/Spotten der Farben

Jede Farbe, die gepottet oder vom Tisch ist, muss vor dem néchsten Stol3 erneut aufge-
setzt/gespottet werden, bis sie abschliel3end gepottet wird, wie in Tz. 3.3 Abs. (7) beschrieben.

Ein Spieler darf nicht daflr verantwortlich gemacht werden, wenn der Schiedsrichter es ver-
saumt, einen Ball korrekt aufzusetzen/ zu spotten.

Wenn beim Spiel auf die Farbe in aufsteigender Reihenfolge (siehe Tz. 3.3 Abs. (7) Satz (3))
eine Farbe irrtimlich aufgesetzt/gespottet wird, so soll sie - nachdem der Irrtum entdeckt
wurde - von der Spielflache entfernt werden, ohne dass auf Strafe entschieden wird, und das
Spiel soll fortgesetzt werden.
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Wenn ein Striker st63t und ein oder mehrere Bélle dabei nicht korrekt aufgesetzt/gespottet
sind, so werden sie fir die darauf folgenden St63e als korrekt platziert angesehen. Befindet
sich eine Farbe falschlicherweise nicht auf dem Tisch, so muss sie aufgesetzt/ gespottet
werden,

a) ohne dass auf Strafe entschieden wird, wenn der betreffende Ball sich durch einen vor-
angegangenen Irrtum nicht auf dem Tisch befand.

b) und auf Strafe entschieden werden, wenn der Striker gestoRen hat, bevor es dem
Schiedsrichter méglich war, den Ball aufzusetzen/zu spotten.

Muss eine Farbe aufgesetzt/gespottet werden, der Spot der betreffenden Farbe ist jedoch
besetzt, so wird sie auf dem Spot der hdchsten freien Farbe platziert.

Mussen mehrere Farben aufgesetzt/gespottet werden, deren Spots besetzt sind, hat der Ball
mit der hoheren Wertigkeit beim Aufsetzen/Spotten den Vorrang.

Sind alle Spots besetzt, so muss die Farbe so nahe wie mdglich an ihrem Spot platziert wer-
den, und zwar zwischen dem betreffenden Spot und dem néchstgelegenen Teil der Kopfban-
de/oberen Bande.

Sind beim Aufsetzen/Spotten von Pink und Schwarz alle Spots besetzt, und zwischen dem
betreffenden Spot und dem nachstgelegenen Teil der Kopfbande/oberen Bande ist ebenfalls
kein Platz frei, so muss der Ball so nahe wie mdglich an seinem Spot platziert werden und
zwar auf der gedachten Mittellinie des Tisches, jedoch in Richtung des Baulk.

Eine Farbe, wenn sie aufgesetzt/gespottet wird, darf keinen anderen Ball berthren.

Damit eine Farbe richtig aufgesetzt/gespottet ist, muss sie mit der Hand auf den zutreffenden
Spot platziert werden, wie in den Regeln beschrieben.

Touching Ball

Wenn der Spielball so zum Stillstand kommt, dass er einen oder mehrere andere Bélle, die im
nachsten Stol3 Ball On sein konnten, beriihrt, so soll der Schiedsrichter auf TOUCHING BALL
entscheiden und auf den Ball oder die Balle zeigen, den oder die der Spielball beriihrt und die
Ball On sein kénnten.

Wurde auf Touching Ball entschieden, so muss der Striker den Spielball von dem betreffenden
Ball, ohne dass dieser sich bewegt, weg spielen. Ist das nicht der Fall, so muss auf Durchstol3/
Push Stroke entschieden werden.

Wenn der Striker einen Ball, der den Spielball bertihrt, beim Stol3 nicht trifft, so ist das kein
Foul, wenn

a) der betreffende Ball Ball On ist.

b) der betreffende Ball Ball On sein kann und vom Striker als Ball On erklart wurde.

c) derbetreffende Ball Ball On sein kann und der Striker einen anderen Ball, der Ball On sein
kann, als Ball On erklart und zuerst trifft.

Wenn der Spielball so zum Stillstand kommt, dass er einen Ball, der nicht Ball On ist, berthrt
oder beinahe berthrt, so muss der Schiedsrichter die Frage des Strikers, ob die Bélle einander
bertihren oder nicht, mit JA oder NEIN beantworten. Der Striker muss von diesem Ball weg
spielen, ohne ihn dabei zu bewegen und muss mit diesem Stol3 einen Ball On berihren.

Wenn der Spielball sowohl einen Ball On als auch einen Ball, der nicht Ball On sein kann,
berthrt, so soll der Schiedsrichter nur auf den Ball On als Touching Ball zeigen. Fragt der
Striker, ob auch der Ball, der nicht Ball On ist, den Spielball beriihrt, so ist der Schiedsrichter
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berechtigt, dies zu beantworten.

Wenn sich ein Touching Ball im Moment des Stol3es bewegt, der Schiedsrichter jedoch der
Meinung ist, dass die Bewegung des Touching Ball nicht vom Striker verursacht wurde, so
wird er nicht auf Foul entscheiden.

Wenn ein still stehender Objektball, der den Spielball nicht berthrt, wahrend der Schiedsrichter
dies Uberprift, spater den Spielball doch noch berihrt, bevor gestof3en wurde, so soll der
Schiedsrichter die Bélle in die vorhergehende Position zurlickbringen.

Ball am Rand der Tasche

Wenn ein Ball in eine Tasche féllt, ohne von einem anderen Ball getroffen zu werden und nicht
am Stol} beteiligt war, so soll der Ball in seine vorherige Position zurlickgelegt werden und alle
erzielten Punkte zahlen.

Wenn er durch irgendeinen am Stol3 beteiligten Ball getroffen worden waére,

a) so werden - wenn der Stol3 ohne Regelverletzung gespielt wurde - alle Balle in ihre vorhe-
rige Position zurtickgebracht und der Sto3 wiederholt; oder der Strikerkann einen beliebi-
gen anderen Stol3 aus dieser Position spielen.

b) wenn dabei ein Foul begangen wurde, bekommt der Striker die entsprechende Strafe. Alle
Bélle werden in ihre vorhergehende Position zurtickgelegt und der nachste Spieler hat die
Mdoglichkeiten, die sich nach einem Foul ergeben.

Wenn ein Ball kurz am Rand der Tasche schwankt/balanciert, dann aber hineinfallt, gilt er als in
der Tasche und wird nicht auf den Tisch zuriickgebracht.

Snooker nach einem Foul

Wenn der Spielball nach einem Foul gesnookert ist, so soll der Schiedsrichter auf FREE BALL
entscheiden (siehe Tz. 2.16).

Wenn der Spieler, der nun an der Reihe ist, sich dafiir entscheidet, den nachsten Stol3 zu
spielen,

a) so darf er jeden beliebigen Ball als Ball On nominieren und
b) der nominierte Ball wird als der Ball On angesehen und erhalt dessen Punktwert, wird
allerdings, nachdem er gepottet wurde, wieder aufgesetzt/gespottet.

Ein Foul wird begangen, wenn der Spielball

a) den nominierten Ball nicht als Erstes trifft oder nicht den nominierten Ball gleichzeitig mit
dem Ball On als Erstes trifft.

b) gesnookert vom nominierten Free Ball auf alle Roten oder den Ball On sein, auf3er Pink
und Schwarz sind die einzig verbliebenen Objektbélle am Tisch.

Wird ein Free Ball gepottet, so wird er aufgesetzt/gespottet und der Punktwert des Ball On mit
dem Spielstand addiert.

Wird der Ball On gepottet, nachdem der Spielball zuerst den nominierten Ball berhrt hat oder
zuerst den nominierten Ball und den Ball On gleichzeitig berihrt hat, so wird der Punktwert des
Ball On mit dem Spielstand addiert und bleibt vom Tisch.

Wenn der nominierte Ball und der Ball On in einem StoR3 gepottet werden, so zahlen nur die
Punkte des Ball On und der Free Ball wird wieder aufgesetzt/gespottet. War der Ball On Rot,
werden alle gepotteten Balle gezahilt.
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Wenn der Spieler, der das Foul begangen hat, zum Weiterspielen aufgefordert wird, so wird
die Free Ball-Entscheidung unguiltig.

Fouls
Wird ein Foul begangen, entscheidet der Schiedsrichter sofort auf Foul.

Wenn der Striker noch keinen Stol3 gemacht hat, so endet sein Spiel am Tisch sofort und der
Schiedsrichter gibt die Strafpunkte bekannt.

Wenn ein Stol3 gemacht wurde, so wird der Schiedsrichter warten, bis der Stol3 beendet ist,
und danach die Strafpunkte bekannt geben.

Ein Foul, das weder vom Schiedsrichter bekannt gegeben, noch vom Non-Striker reklamiert
wurde, bevor der nachste Stol3 gemacht wird, gilt nicht.

Jede Farbe, die nicht korrekt aufgesetzt/gespottet wurde, bleibt an ihrem Platz; aul3er sie
befindet sich irrtimlich nicht auf dem Tisch; in diesem Fall muss sie korrekt aufge-
setzt/gespottet werden.

Alle Punkte, die in einem Break erzielt wurden, werden dem Striker gutgeschrieben; jedoch
darf er keine Punkte firr die Balle erhalten, die mit dem Stof3 erzielt wurden, in dem das Foul
begangen wurde.

Der nachste Sto3 wird entweder aus der Position, in der der Spielball zum Stillstand kommt,
oder, wenn der Spielball vom Tisch ist, als Ball in-hand gespielt.

Werden mehrere Fouls in einem Stol3 begangen, so missen dem Non-Striker die Strafpunkte
des héchstwertigen Fouls gutgeschrieben werden.

Der Striker, der ein Foul begangen hat,

a) wird gemaf Tz. 3.12 bestraft.
b) muss auf Verlangen des néchsten Spielers den nachsten Stol3 spielen.

Strafen

Jedes Foul wird mit vier Strafpunkten geahndet, sofern es sich nicht um ein héherwertiges
Foul handelt, wie in den Tz. 3.12 Abs. (2) bis (5) unten ausgefihrt.

Strafen in der Wertigkeit des Ball On:

a) der Spielball wird in einem Stol3 mehr als einmal beruhrt.

b) der Striker berthrt wahrend des Stof3es mit keinem seiner beiden Flisse den Boden. c)
ein Spieler, der beim Doppel nicht an der Reihe ist, spielt.

d) das inkorrekte Spielen aus in-hand, auch beim Anstol3.

e) der Spielball trifft keinen Objektball.

f) der Spielball kommt in einer Tasche zum Stillstand.

g) ein Snooker, der durch einen Free Ball zustande kommt.

h) ein Jump Shot.

i) das Spielen mit einem Queue, das nicht dem zugelassenen Standard entspricht. j)
Besprechungen mit dem Partner anders als in Tz. 3.17 Abs. (5) festgelegt.

Strafen in der Wertigkeit des Ball On oder des ausschlaggebenden Balles je nach héherer
Wertigkeit:
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a) stoRRen zu einem Zeitpunkt, an dem noch nicht alle Balle zum vdlligen Stillstand gekom-
men sind.

b) stolRen, bevor der Schiedsrichter das Aufsetzen/Spotten einer Farbe beendet hat. ¢)
ein Ball nicht on, kommt in einer Tasche zum Stillstand.

d) der Spielball beriihrt zuerst einen Ball nicht on.

e) ein Durchstol3/Push Stroke.

f) das Beruhren eines Balles im Spiel - ausgenommen das Bertihren des Spielballs mit der
Queuespitze wahrend eines Stol3es.

g) ein Ball vom Tisch wird verursacht.

Strafe in der Wertigkeit des Ball On oder des héheren Wertes der beiden ausschlaggebenden
Balle, wenn der Spielball zuerst gleichzeitig zwei Béalle berthrt, bei denen es sich nicht um
zwei Rote oder einen Free Ball und einen Ball On handelt.

Strafen von sieben Punkten:

a) benutzen eines Balles, der vom Tisch ist, zum Erschaffen eines persénlichen Vorteils.

b) irgendein Objekt wird zum Abstands- oder Entfernungsmessen genommen.

c) der Striker spielt zwei Rote, oder einen Free Ball gefolgt von einer Roten hintereinander,
ohne dass eine Farbe nominiert wurde.

d) ein anderer Ball als der Spielball wird, nachdem ein Frame begonnen hat, als Spielball
benutzt.

e) der Aufforderung des Schiedsrichters, einen Ball On zu nennen, wird nicht Folge geleistet. f)
nach dem Potten einer Roten, oder eines als Rot nominierten Free Balls, wird ein Foul

begangen, bevor eine Farbe nominiert wurde.

Weiterspielen lassen

Wenn ein Spieler den anderen, nachdem der ein Foul begangen hat, zum Weiterspielen
aufgefordert hat, so kann diese Aufforderung nicht mehr zuriickgezogen werden. Der zum
Weiterspielen Auf geforderte ist nun dazu berechtigt,

a) seine Entscheidung zu treffen
- welchen Stol3 er spielen will und
- welchen Ball On er anspielen will.
b) Punkte fir den Ball oder die Bélle, die er potten kann, zu erhalten.

Foul and a Miss

Der Striker muss versuchen, den Ball On unter dem besten Einsatz seiner Fahigkeiten zu
treffen. Sieht der Schiedsrichter diese Regel als verletzt an, so erklart er FOUL AND A MISS,
aul3er es ist nur noch Schwarz im Spiel oder die Balle sind in einer Situation, in der es un-
maoglich ist, den Ball On zu treffen. In letzterem Fall wird angenommen, dass der Striker den
Ball On zu treffen versucht, wenn er, nach Meinung des Schiedsrichters, direkt oder indirekt
und stark genug in die Richtung des Ball On spielt, so dass dieser, ware er nicht von einem
oder mehreren Béllen behindert, getroffen worden waére.

Nachdem der Schiedsrichter Foul and a Miss erklart hat, kann der néchste Spieler entschei-
den, ob er den Spieler, der das Foul begangen hat, aus der Position, in der die Bélle zum
Stillstand gekommen sind, oder aus der Ausgangsposition weiterspielen lassen will. In diesem
Fall wird der Ball On des vorhergegangenen Stol3es der Ball On des folgenden Stol3es, und
zwar

a) jede Rote, wenn Rot Ball On war.

b) die Farbe, wenn alle Roten bereits vom Tisch sind.

c) eine Farbe nach der Wahl des Strikers, wenn der Ball On eine Farbe war, die einer gepot-
teten Roten gefolgt ist.
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Wenn der Striker einen Ball On verfehlt und zwischen Spielball und dem nominierten oder
einem moglichen Ball On eine gerade freiliegende Linie zu irgendeinem Punkt dieses oder
einer dieser Bélle besteht, so muss der Schiedsrichter Foul and a Miss erklaren, aul3er einer
der beiden Spieler bendtigte bereits vor oder nach dem ausschlaggebenden Stol3 Snooker und
der Schiedsrichter ist davon Uberzeugt, dass das Miss nicht absichtlich begangen wurde.

Wenn ein Miss gemalf Tz. 3.14 Abs. (3) ausgerufen wurde, d.h. zwischen Spielball und einem
nominierten oder maoglichen Ball On eine gerade freiliegende Linie zu diesem oder einem
dieser Bélle bestand, so dass zentraler, voller Kontakt méglich war (im Fall von Roten gilt dies
fur einen vollen Durchmesser jeder Roten, die nicht durch eine Farbige behindert war), dann

a) gilt ein weiterer Fehlversuch, einen Ball On aus der Ausgangsposition zu treffen, unabhan-
gig vom Spielstand, als Foul and a Miss.

b) muss der Schiedsrichter den Spieler, wenn dieser dazu aufgefordert wird, aus der Aus-
gangsposition weiterzuspielen, warnen, dass ihm bei einem dritten Fehlversuch das Fra-
me aberkannt wird.

Wenn der Spielball, wie in dieser Regel vorgesehen, in seine Ausgangsposition zurtickge-
bracht wurde und zwischen Spielball und einem gewéhlten oder mdglichen Ball On eine gera-
de, freiliegende Linie zu jedem Punkt dieses oder einer dieser Bélle besteht, der Striker aber
ein Foul begeht, indem er irgendeinen Ball oder in Vorbereitung auf den Stof3 den Spielball
berthrt, so wird kein Miss ausgerufen, wenn der Stol3 noch nicht durchgefihrt wurde. In die-
sem Fall wird die zutreffende Strafe erteilt und

a) der nachste Spieler hat die Wahl, selbst weiterzuspielen oder den Spieler, der das Foul
begangen hat, von der Position, in der die Balle zum Stillstand gekommen sind, weiter-
spielen zu lassen, oder

b) der nachste Spieler verlangt vom Schiedsrichter, alle Bélle in ihre Ausgangsposition zu-
rickzubringen und lasst den Spieler, der das Foul begangen hat, von dort weiterspielen
und

c) wenn die obige Situation in einer Folge mehrerer Miss- Entscheidungen auftritt, bleibt eine
Warnung betreffend Aberkennung des Frames in Kraft.

Alle anderen Miss-Entscheidungen werden nach Ermessen des Schiedsrichters getroffen. (7)

Nach einer Miss-Entscheidung und der Forderung des néchsten Spielers, den Spielball in die
Ausgangsposition zurickzubringen, bleiben alle Balle, die im vorangegangenen Stol3 bewegt
wurden, an dem Platz, an dem sie zum Stillstand gekommen sind, es sei denn, der Schieds-
richter ist der Meinung, dass aus der betreffenden Positionsveranderung ein Vorteil fir den
Spieler, der das Foul begangen hat, entstanden ist. In diesem Fall werden einige oder alle
bewegten Balle nach bestem Wissen des Schiedsrichters zurtickgelegt, und auf alle Falle
inkorrekte Farbige vom Tisch wie angebracht aufgesetzt/gespottet oder zurtickgelegt.

Wird irgendein Ball nach einer Miss-Entscheidung in seine Ausgangsposition zurtickgebracht,
so werden beide betroffenen Spieler zu der Position der Balle befragt; danach trifft der
Schiedsrichter seine endguiltige Entscheidung.

Berthrt ein Spieler wahrend dieses Vorgangs einen Ball, der im Spiel ist, so erhalt er die daftr
vorgesehene Strafe, so als ob er der Striker ware, ohne Beeinflussung der Spielreihenfolge.
Der betreffende Ball soll, wenn dies notwendig ist, vom Schiedsrichter nach dessen Daflrhal-
ten in die Ausgangsposition zuriickgebracht werden; auch wenn der betreffende Ball in die
Hand genommen wurde.

Der nachste Spieler darf den Schiedsrichter fragen, ob er nur den Spielball oder einen oder
mehrere Objektbélle in ihre Ausgangsposition zurtickbringen wirde, wenn er von seinem
Recht, den Stol3 aus der Ausgangsposition wiederholen zu lassen, Gebrauch machen wirde.
Der Schiedsrichter muss seine Absicht darlegen.
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Bélle, die nicht vom Striker bewegt wurden

Wird ein stillstehender Ball von irgendetwas anderem als dem Striker bewegt, so muss er vom
Schiedsrichter in die Position zurtickgebracht werden, wo der Ball seiner Meinung nach war.
Es gibt keine Strafpunkte. Wird die Bewegung eines Balles von irgendetwas anderem als dem
Striker veréandert, so muss er vom Schiedsrichter in die Position gebracht werden, wo der Ball
seiner Meinung nach zum Stillstand gekommen wére. Es gibt keine Strafpunkte.

Diese Regel schliel3t den Fall ein, dass irgendetwas oder eine Person, mit Ausnahme des
Spielpartners, den Striker dazu bringt, einen Ball zu bewegen.

Ein Spieler darf fir eine Bewegung der Bélle durch den Schiedsrichter nicht bestraft werden.

Pattsituation

Wenn der Schiedsrichter meint, dass ein Frame sich in einer Pattsituation befindet oder auf
eine solche zusteuert, so soll er den Spielern anbieten, das Frame neu zu beginnen. Ist ein
Spieler damit nicht einverstanden, so soll unter der Bedingung weitergespielt werden, dass
sich die Situation in einer bestimmten Zeitspanne &ndern muss. Normalerweise wird diese
Spanne auf drei weitere Stdl3e jedes Spielers bzw. jeder Mannschaft festgelegt, doch liegt es
am Schiedsrichter, das zu bestimmen. Andert sich die Situation in der festgelegten Zeitspanne
nicht grundlegend, so muss der Schiedsrichter die Punktstande annullieren und den Frame
neu starten und

(a) derselbe Spieler soll wieder den Eréffnungsstol3 machen und
(b) die Spielreihenfolge wird beibehalten.

Doppel

In einem Doppel beginnen die beiden Partner abwechselnd, wenn ihrer Mannschaft der Eroff-
nungsstol3 zukommt. Die Spielreihenfolge muss am Beginn jedes Frames festgelegt werden
und darf wahrend eines solchen nicht geandert werden.

Die Spieler kénnen die Reihenfolge am Beginn eines neuen Frames andern.

Wurde ein Foul begangen und zum Weiterspielen aufgefordert, so spielt der Spieler, der das
Foul begangen hat, weiter, auch wenn das Foul von einem Spieler begangen wurde, der nicht
an der Reihe war. Die urspringliche Spielreihenfolge wird aber beibehalten, so dass es mog-
lich ist, dass der Partner des Spielers, der das Foul begangen hat, in der Spielreihenfolge
einmal Gbersprungen wird.

Endet ein Frame mit Punktgleichstand, kommt Tz. 3.4 zur Anwendung. Wird eine Respottet
Black nétig, so hat die Mannschaft, die den ersten Stol3 spielt, die Wahl, welcher von beiden
Spielern beginnt. Die Spielreihenfolge des Frames wird beibehalten.

Die Partner dirfen sich wahrend eines Frames besprechen, aulRer

a) einer von beiden ist der Striker und befindet sich gerade am Tisch.
b) nach dem ersten Stol3 des Strikers bis zum Ende dessen Breaks.

Die Verwendung zuséatzlicher Ausristung

Der Striker ist fur das Herbeibringen und Entfernen von zusatzlicher Ausristung an den Tisch
verantwortlich.
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Der Striker ist fur alle Gegenstande verantwortlich einschlie3lich zum Beispiel Rests und
Verlangerungen, die er an den Tisch bringt, egal ob es seine sind oder sie von ihm ausgelie-
hen wurden (aulRer vom Schiedsrichter). Er wird fur alle Fouls, die er bei deren Benutzung
begeht, bestraft.

Fur Ausristungsgegenstande, die sich dblicherweise am Tisch befinden bzw. nicht aus dem
Besitz des Spielers/ Strikers, sondern des Mitspielers oder des Schiedsrichters stammen, kann
der Striker nicht verantwortlich gemacht werden. Sollte sich ein solcher Ausristungsgegen-
stand als fehlerhaft erweisen und der Striker dadurch einen Ball bertihren, so wird kein Foul
ausgerufen. Der Schiedsrichter wird, wenn das notwendig ist, den oder die betroffenen Bélle in
ihre Ausgangsposition zurtick bringen, wie in Tz. 3.15 festgelegt, und der Striker setzt sein
Break fort, ohne dass eine Strafe verhangt wird.

Anmerkungen, Darstellungen, Auslegungen

Die in diesen Regeln und Definitionen benutzten Wdrter, die Personen mannlichen Ge-
schlechts bezeichnen, sind genauso auf Personen weiblichen Geschlechts anzuwenden.

Bei Korperbehinderten kdnnen die Umstande Regelanpassungen erfordern. Zum Beispiel:

a) Tz. 3.12 Abs. (2) Buchstabe b) darf auf Rollstuhlfahrer nicht angewandt werden.
b) der Schiedsrichter soll einem Spieler, der nicht in der Lage ist, bestimmte Farben zu unter-
scheiden (z.B. Rot und Griin), auf dessen Anfrage die Farbe eines bestimmten Balles
nennen.

Gibt es in einem Spiel keinen Schiedsrichter, so muss der Gegner bzw. die gegnerische Mann-
schaft zur Anwendung dieser Regeln als solcher angesehen werden.

DIE SPIELER
Verhalten
Wenn vorkommt, dass einer der Spieler

a) UbermaRig viel Zeit fur einen Stol3 oder die Auswahl eines StoRes bendtigt,

b) sich nach Meinung des Schiedsrichters absichtlich oder beharrlich unfair verhalt, c)
sich anderweitig ungebihrlich benimmit,

d) sich weigert, weiterzuspielen,

so muss der Schiedsrichter

e) den Spieler verwarnen, dass im Wiederholungsfall das Frame seinem Gegner zuerkannt
wird, oder

f) das Frame seinem Gegner zuerkennen, oder

g) im Falle von besonders schwerem Fehlverhalten das Spiel seinem Gegner zuerkennen.

Wenn ein Schiedsrichter unter Tz. 4.1 Abs. (1) Buchstabe e) oben den Spieler bereits verwarnt
hat, so muss er, wenn ein Verhalten (wie oben beschrieben) erneut auftritt, entweder

a) das Frame seinem Gegner zuerkennen, oder
b) im Falle von besonders schwerem Fehlverhalten das Spiel seinem Gegner zuerkennen.

Wenn ein Schiedsrichter entsprechend der oben genannten Punkte ein Frame dem Gegner
zuerkannt hat, so muss er ihm auch das Spiel zuerkennen, sofern der Spieler erneut gegen
einen der oben genannten Punkte verstolt.
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Jede Entscheidung eines Schiedsrichters tber Zuerkennung eines Frames/Spieles ist endgiil-
tig und darf nicht Gegenstand eines Einspruchs sein.

Strafen
Wenn ein Frame auf diese Weise eingebf3t wird, so soll der Spieler

a) das Frame verlieren und

b) alle erzielten Punkte verlieren, der Gegner jedoch erhalt die Anzahl Punkte, die dem Wert
der noch am Tisch verbliebenen Bélle entspricht, wobei jede Rote acht Punkte zahlt, und
alle Farbigen, die unrichtigerweise vom Tisch sind, gezahlt werden, als waren sie gespot-
tet.

Wird ein Spiel auf solche Weise eingebifit, so soll der Spieler

a) das gerade gespielte Frame wie unter Tz. 4.2 Abs. (1) verlieren, und

b) zusatzlich die zum Spielgewinn des Gegners nétigen ungespielten Frames verlieren,
sofern das Spiel auf eine Anzahl gewonnener Frames festgelegt wurde oder

c) die verbleibenden Frames zusatzlich mit 147 Punkten verlieren, sofern das Spiel auf eine
Anzahl von Gesamtpunkten festgelegt wurde.

Der Non-Striker

Der Non-Striker, soll zu der Zeit, in der der Striker am Tisch spielt, vermeiden, in der Sichtlinie
des Strikers zu stehen oder sich in dieser zu bewegen. Er soll in einem angemessenen Ab-
stand vom Tisch stehen oder sitzen.

Abwesenheit

Im Falle seiner Abwesenheit darf der Non-Striker, einen Stellvertreter ernennen, der seine
Interessen vertritt und Fouls reklamieren darf, wenn dies notwendig sein sollte. Der Spieler
muss dem Schiedsrichter die betreffende Person nennen, bevor er den Tisch verlasst.

Aufgeben

Ein Spieler darf nur aufgeben, wenn er der Striker ist. Der andere kann die Aufgabe anneh-
men oder zurlckweisen; diese wird gegenstandslos, wenn er sich dazu entschliesst, weiter-
zuspielen.

Wurde das Spiel auf eine Gesamtpunktzahl festgelegt und ein Frame wird aufgegeben, so wird
der Wert aller am Tisch verbliebenen Béalle dem gegnerischen Punktstand hinzuaddiert. In
diesem Fall erhalt der Gegner acht Punkte fiir jede Rote, wobei alle Farben, die sich unrichti-
gerweise nicht auf der Spielflache befinden, gezahlt werden, als waren sie aufgesetzt/ gespot-
tet.

Ein Spieler darf ein Frame nicht aufgeben, solange er keinen Snooker benétigt. Jeder Bruch

dieser Regel wird nach Tz. 4.1 als unfaires Verhalten durch den aufgebenden Spieler ge-
wertet.

DI = SPIELLEITUNG

Der Schiedsrichter
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Der Schiedsrichter

a) ist der alleinige Richter Gber faires und unfaires Spiel.

b) hatdie Freiheit, im Interesse eines fairen Spielverlaufs Entscheidungen in Situationen, die
in den Regeln nicht ausreichend geklart sind, zu treffen.

c) istfur die einwandfreie Durchfiihrung des Spiels unter diesen Regeln verantwortlich.

d) schreitet bei jedem Regelverstol3 ein.

e) nennt einem Spieler auf dessen Anfrage die Farbe eines Balles.

f) reinigt, nach angemessener Aufforderung durch den Striker, einen Ball.

Der Schiedsrichter darf nicht

a) auf Fragen antworten, die in den Regeln nicht vorgesehen sind.

b) darauf aufmerksam machen, dass ein Spieler gerade dabei ist, ein Foul zu begehen.
c) das Spiel betreffende Ratschlage oder Meinungen auf3ern.

d) Fragen beantworten, die die Punktdifferenz der Spielstande betrifft.

Hat der Schiedsrichter einen Vorfall nicht bemerkt, so kann er die Aussagen des Markers oder
Angehdriger der Spielleitung oder der Zuschauer, die die beste Sicht haben, zur Unterstutzung
seiner Entscheidung heranziehen, oder kann eine Kamera-/Video- Aufnahme des Ereignisses
ansehen, um zu entscheiden.

Der Marker

Der Marker soll den Spielstand auf der Anzeigetafel einstellen und dem Schiedsrichter bei der
Ausfuhrung seines Amtes behilflich sein. Er soll auch, wenn dies notwendig ist, das Protokoll
fuhren.

Der Protokollfuhrer

Der Protokollfiihrer notiert jeden Stol3, jedes Foul und alle erzielten Punkte. Er notiert auch die
Breaks.

Unterstitzung durch die Spielleitung

Auf Bitte des Strikers soll der Schiedsrichter oder der Marker eine Lichtquelle, die den Striker
behindert, wegbewegen und weghalten.

Es ist dem Schiedsrichter und dem Marker erlaubt, behinderten Spielern den Umstanden
entsprechend zu Hilfe zu kommen.

SCHLUSSBESTIMMUNGEN

Eine Ubertretung der vorstehenden Regel wird gemaR den Bestimmungen der Satzung und
Ordnungen geahndet.

Die Untergliederungen haben sie bei allen Wettbewerben anzuwenden, die fir eine Qualifika-
tion zur Teilnahme an Wettbewerben auf nationaler Ebene maf3geblich sind.

Soweit durch die vorstehende Regel in Bestimmungen der Sport- und Turnierordnungen der
DBU eingriffen wird bzw. diese im Widerspruch zu ihr stehen, gehen die Bestimmungen der
Sport- und Turnierordnungen vor.

Die vorstehende Regel wurde gemaf den Bestimmungen der Satzung und der Ordnungen
vom Prasidium verabschiedet und tritt mit sofortiger Wirkung in Kraft.



Diese Spielregeln kénnen Sie auf der Deutsche Billard Union website finden —
http://portal.billardarea.de



