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Sektion 1 Ausriistung

Sektion 1 Ausriistung

1.

Der Standardtisch

(@)

(b)

©

()

(e)

®

Die Spielflache

Die Spielflache befindet sich innerhalb der Stirnseiten der Banden

und muss 3569 mm x 1778 mm betragen, mit einer Toleranz

beider MaRe von +/-13 mm.

Hohe:

Die Hohe des Tischs vom Boden bis zur Bandenoberkante muss

864 mm betragen, mit einer Toleranz von +/—13 mm.

Untere Bande und obere Bande

Die beiden kiirzeren Seiten des Tischs werden als untere

(oder auch Baulk-Bande) und obere Bande des Tischs be-

zeichnet. Wenn ein Tisch mit einem Tuch mit Nap bezogen

wird, verlauft der Strich des Nap von der unteren zur oberen

Bande.

Baulk-line und Baulk

Eine gerade Linie, parallel gezogen in einem Abstand von

737 mm zur Stirnseite der unteren Bande, von einer Seitenbande

zur anderen verlaufend, heilt Baulk-line. Diese Linie und der

Raum zwischen der Linie und der unteren Bande wird Baulk

genannt.

Das ,D*

Das ,D“ ist ein Halbkreis mit einem Radius von 292 mm,

gezeichnet im Baulk, dessen Mittelpunkt seines geraden Teils auf

der Mitte der Baulk-line liegt.

Spots:

An den Ecken des ,D“ vom Baulk-end gesehen, befinden sich

rechts der als Gelber Spot und links der als Gruner Spot

bekannte.

Vier Spots sind auf der Langsachse des Tischs markiert:

(i) einerin der Mitte der Baulk-line, bekannt als Brauner Spot;

(i) einerin der Mitte zwischen den Punkten senkrecht unter den
Stirnseiten der oberen und der unteren Bande, bekannt als
Blauer Spot;

(iii) einer in der Mitte zwischen dem Blauen Spot und dem Punkt
senkrecht unter der Stirnseite der oberen Bande, bekannt
als Pink Spot; und

(iv) einer 324 mm vom Punkt senkrecht unter der Stirnseite der
oberen Bande, bekannt als Schwarzer Spot.
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Sektion 1 Ausriistung

(g) Taschenoffnungen
Taschen missen sich in jeder der vier Ecken des Tischs und
jeweils eine in der Mitte der langeren Seiten befinden.

Bille

(@ Ein Ballsatz besteht aus 15 roten Béallen und je einem in den fol-
genden Farben: Gelb, Grln, Braun, Blau, Pink, Schwarz und
Weil.

() Die Balle missen aus zugelassenem Material sein und alle einen
Durchmesser von 52,5 mm mit einer Toleranz von +/— 0,05 mm
haben.

(© Die Balle sollen méglichst gleich schwer sein, jedoch darf die
Differenz zwischen dem schwersten und dem leichtesten Ball
eines Satzes nicht mehr als 3 g betragen.

@ Im Einvernehmen beider Spieler oder durch Entscheidung des
Schiedsrichters kann ein Ball oder der Ballsatz ausgetauscht
werden.

Queue

Ein Queue darf nicht kiirzer als 914 mm sein, keine Abweichung von
der traditionellen sich verjingenden Form aufweisen, mit einem Tip,
um den Spielball zu stoen, das am diinneren Ende angebracht ist.

Hilfsmittel

Verschiedene Briicken, lange Queues, Verlangerungen und Adapter
dirfen von Spielern verwendet werden. Dazu zéhlen sowohl das
normalerweise am Tisch befindliche Zubehor als auch Ausristungs-
gegenstande der Spieler oder des Schiedsrichters. Alle Verlange-
rungen, Adapter und anderen Hilfsmittel zur StoRdurchfiihrung
und/oder zum Zielen missen im Vorfeld vom zustadndigen Fach-
verband genehmigt worden sein.



Sektion 2 Definitionen

Sektion 2 Definitionen

Die in diesen Regeln verwendeten Standarddefinitionen sind kursiv dargestellt.

1.

Frame

Ein Frame umfasst die Spieldauer vom Start (siehe 3.3(c)), wobei

jeder Spieler in Aufnahmen spielt, bis das Frame beendet ist durch:

(a) eine akzeptierte Aufgabe eines der Spieler; oder

(b) den Striker, der das Frame fir sich beansprucht, wenn Schwarz
der einzige Objektball auf dem Tisch ist, die Gesamtpunktzahl
nicht relevant ist und der Unterschied der Spielstande mehr als
sieben Punkte zugunsten des Strikers betragt; oder

(c) die Zuerkennung an den Non-Striker, wenn Schwarz der einzige
Objektball auf dem Tisch ist, die Gesamtpunktzahl nicht relevant
ist und der Unterschied der Spielstande mehr als sieben Punkte
zugunsten des Non-Strikers betragt; oder

(d) den ersten Pot oder ein Foul, wenn Schwarz der einzige
Objektball auf dem Tisch ist (siehe 3.4); oder durch

(e) Zuerkennung des Schiedsrichters gemalR 3.14(d)(ii), 4.1(b),
4.1(d), 4.3(b) oder 4.3(c).

Game
Ein Game ist eine vereinbarte oder vorgeschriebene Anzahl von
Frames.

Match
Ein Match ist eine vereinbarte oder vorgeschriebene Anzahl von
Games.

Bille
(a) Die Weile ist der Spielball.
(b) Die 15 Roten und die 6 Farbigen sind die Objektbélle.

Striker und Aufnahme

Die Person, die zu spielen hat oder gerade spielt, ist der Striker. Seine

Aufnahme endet, wenn:

(a) ein Sto gemacht wurde und keine Punkte erzielt wurden; oder

(b) ein Foul begangen wurde, alle Balle zum Stillstand gekommen
sind und der Schiedsrichter tUberzeugt ist, dass der Striker den
Tisch verlassen hat; oder
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Sektion 2 Definitionen

(c) der Gegner nach einem Foul zum Weiterspielen aufgefordert
wird; oder

(d) das Frame vom Striker beansprucht wird, wenn Schwarz der
einzige Objektball auf dem Tisch ist, die Gesamtpunktzahl nicht
relevant ist und der Unterschied der Spielstande mehr als sieben
Punkte zugunsten des Strikers betragt; oder

(e) die letzte Schwarze gepottet wurde und der Spielball zum
Stillstand gekommen ist.

StoR

(a) Ein StoB gilt als ausgeflhrt, wenn der Striker den Spielball mit
dem Tip seines Queues st6t, auBer wahrend des Einschwin-
gens auf den Spielball (bekannt als Feathering).

(b) Der Spielball darf nur einmal gestoen und nicht vorwarts
geschoben werden. Das Tip des Queues darf einen Augenblick
lang mit dem Spielball in Kontakt bleiben, wahrend dieser seine
Bewegung aufnimmt.

(c) Ein StoB gilt als korrekt, wenn kein Regelversto8 begangen
wurde.

(d) Ein StoB gilt als nicht beendet, bis:

(i) alle Balle zum Stillstand gekommen sind;

(i) das Spotten von Ballen, soweit erforderlich, beendet wurde;
und

(iii) alle vom Striker benutzten Hilfsmittel entfernt wurden
oder der Schiedsrichter davon iliberzeugt ist, dass der
StoB beendet ist.

(e) Ein Stol3 kann direkt oder indirekt ausgefiihrt werden:

(i) Ein StoR ist direkt, wenn der Spielball einen Objektball trifft,
ohne vorher eine Bande zu treffen;

(i) ein StoB ist indirekt, wenn der Spielball eine oder mehrere
Banden trifft, bevor er einen Objektball trifft.

Potten und Pocketing

Als Pot gilt, wenn ein Objektball nach Kontakt mit einem anderen Ball
und ohne irgendeinen RegelverstoB in eine Tasche fallt. Dieser
Vorgang wird als Potten bezeichnet.

Féllt ein Ball in einem StoB mit einem Foul in eine Tasche, wird
das als Pocketing bezeichnet.
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Sektion 2 Definitionen

Break
Ein Break ist eine Anzahl von Pots in aufeinanderfolgenden St6G8en
in einer beliebigen Aufnahme des Strikers.

In-hand
(a) Der Spielball ist in-hand:
(i) vor dem Beginn jedes Frames;
(i) wenn er in eine Tasche gefallen ist (Pocketing);
(iii) wenn Spielball vom Tisch verursacht wurde; oder
(iv) wenn die Schwarze re-spottet wird, wie in 3.4(b)
beschrieben.
(b) Der Spielball bleibt in-hand, bis:
(i) erregelkonform aus in-hand gespielt wurde; oder
(i) ein Foul veribt wird, an dem der Spielball beteiligt ist,
wahrend dieser nicht unter Kontrolle des Strikers ist.
(c) Der Striker wird als in-hand bezeichnet, wenn der Spielball, wie
oben beschrieben, in-hand ist.

Ball im Spiel

(a) Der Spielball ist im Spiel, wenn er nicht in-hand ist.

(b) Objektbélle sind ab Beginn eines Frames im Spiel, bis sie
gepottet wurden, Pocketing oder Ball vom Tisch verursacht
wurde.

(c) Farben sind wieder im Spiel, sobald sie re-spottet wurden.

Ball on

Ein ball on ist irgendein Ball, der regelkonform als Erster vom
Spielball getroffen werden darf, oder irgendein Ball, der zwar nicht so
getroffen, aber gepottet werden dirfte.

Nominierter Ball

(@) Ein nominierter Ball ist der Objektball, auf den der Striker zur
Zufriedenheit des Schiedsrichters hinweist oder den er ansagt
und als Ersten mit dem Spielball zu treffen gedenkt.

(b) Auf Verlangen des Schiedsrichters muss der Striker ansagen,
welchen ball on er spielen will.
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Sektion 2 Definitionen

Free Ball

Ein Free Ball ist ein Ball, auRer dem eigentlichen ball on, den der
Striker als ball on nominiert, wenn er nach einem Foul gesnookert ist
(siehe 3.12).

Ball vom Tisch

Es ist ein Ball vom Tisch, wenn er auf etwas anderem als auf der
Spielflache oder in einer Tasche zum Stillstand kommt.

RegelverstoRe, Fouls und Penalties

Ein RegelverstoB ist jede Verletzung dieser Regeln.

Ein Foul ist ein Regelversto, der die Aufnahme des Ver-
ursachers beendet.

Penalties sind RegelverstoBe, die die Spielreihenfolge nicht be-
einflussen.

Strafpunkte
Strafpunkte werden dem Gegner nach jedem Regelverstof8 zuer-
kannt.

Gesnookert
Der Spielball ist gesnookert, wenn ein direkter Stol3 in gerader Linie
auf jeden ball on von einem Ball oder Baéllen nicht on, ganz oder
teilweise behindert wird. Wenn ein oder mehrere Bélle on an den
beiden auRersten Punkten getroffen werden kénnen, ohne durch
irgendeinen Ball nicht on behindert zu werden, so ist der Spielball
nicht gesnookert.
(@) Gilt in-hand, ist der Spielball gesnookert, wenn er von allen
moglichen Positionen auf oder innerhalb der Linien des ,D*, wie
oben beschrieben, behindert ist.
(b) Wenn der Spielball von mehreren Ballen nicht on behindert wird,
einen ball on zu treffen, dann
(i) wird der dem Spielball am nachsten liegende als effektiv
snookernder Ball angesehen; und

(i) sollte mehr als ein behindernder Ball die gleiche Entfernung
zum Spielball haben, werden alle diese als -effektiv
snookernde Baélle angesehen.



Sektion 2 Definitionen

(c) Gilt Rot als ball on und wird der Spielball von verschiedenen
Ballen nicht on behindert, verschiedene Rote zu treffen, gibt es
keinen effektiv snookernden Ball.

(d) Der Striker wird als gesnookert bezeichnet, wenn der Spielball
wie oben beschrieben gesnookert ist.

(e) Der Spielball kann nicht durch eine Bande gesnookert sein.

18. Besetzter Spot
Ein Spot wird als besetzt bezeichnet, wenn ein Ball dort nicht
aufgesetzt werden kann, ohne einen anderen Ball zu bertihren.

19. Push Stroke

Ein push stroke wurde verursacht, wenn das Tip des Queues mit dem

Spielball in Kontakt bleibt,

(@) nachdem der Spielball seine Bewegung aufgenommen hat,
auBer im Moment der ersten Beriihrung; oder

(b) wenn der Spielball einen Objektball trifft, ausgenommen, wenn
Spielball und Objektball einander beinahe beriihren, wird nicht
auf push stroke entschieden, sofern der Spielball den Objektball
so diinn wie moglich trifft.

20. Jump Shot

Ein jump shot wurde verursacht, wenn der Spielball irgendeinen Teil

eines Objektballs liberspringt, egal, ob er dabei getroffen wird oder

nicht, ausgenommen:

(a) der Spielball trifft zuerst einen Objektball, auBer einen
anliegenden Ball, und Uberspringt anschlieRend einen anderen
Ball; oder

(b) der Spielball springt und trifft einen Objektball, auBer einen
anliegenden Ball, und im Moment des Auftreffens auf der
Spielflache befindet sich der Spielball nicht auf der abgewandten
Seite der aktuellen Position dieses Objektballs; oder

(c) der Spielball hat den Objektball, auBer einen anliegenden Ball,
bereits regelkonform getroffen und tberspringt ihn erst, nachdem
er eine Bande oder einen anderen Ball getroffen hat.
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Sektion 2 Definitionen

Miss

Als Miss gilt:

(@) wenn der Spielball einen ball on nicht als ersten Ball trifft; oder

(b) wenn ein free ball nominiert wurde, der Spielball diesen nomi-
nierten free ball nicht zuerst oder diesen Ball nicht gleichzeitig mit
einem ball on zuerst trifft.

Konsultationsphase

Die Konsultationsphase ist jener Zeitraum, in dem die Spieler
dem Schiedsrichter beim Zuriicklegen eines Balls/von Béllen in
die Originalposition vor dem Regelversto8 (3.2(c)(ii), 3.3(k),
3.10(i), 3.14 und 3.16) oder wie in 3.9 und 3.15 beschrieben,
behilflich sein diirfen. Die Konsultationsphase beginnt, sobald
die Entscheidung, den Ball/die Bélle in ihre urspriingliche Posi-
tion zuriickzulegen, getroffen wurde, und endet, wenn beide
Spieler mit der Position des Balls/der Bélle zufrieden sind, oder
mit der endgiiltigen Entscheidung des Schiedsrichters.
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Sektion 3 Das Spiel

Sektion 3 Das Spiel

1.

Beschreibung

Snooker kann von zwei Spielern als Einzelspieler oder von mehr als
zwei Spielern als Mannschaften gespielt werden. Das Spiel ist in den
untenstehenden Paragrafen (a) bis (h) zusammengefasst:

@)

®)

©
@

©)

U]

©

®)

Jeder Spieler verwendet denselben weilen Spielball; es gibt

21 Objektbélle: 15 Rote, jede mit dem Wert 1, und 6 Farben: Gelb

Wert 2, Griin 3, Braun 4, Blau 5, Pink 6 und Schwarz 7.

Punkte werden in jeder Aufnahme eines Spielers durch das

abwechselnde Potten von Roten und Farben erzielt, bis alle

Roten vom Tisch sind, danach werden die Farben in aufstei-

gender Reihenfolge ihrer Wertigkeit gepottet.

Erzielte Punkte werden dem Striker zu seiner Punktzahl addiert.

Strafpunkte aus RegelverstéBen werden zur Punktzahl des

Gegners addiert.

Eine jederzeit anwendbare Taktik in einem Frame ist es, den

Spielball so hinter einem Ball nicht on zu hinterlassen, dass er flr

den nachsten Spieler gesnookert ist. Wenn ein Spieler oder eine

Mannschaft einen gréReren Punkteriickstand aufweist, als durch

die Bélle auf dem Tisch erzielt werden kénnen, dann wird das

Legen von Snooker, in der Hoffnung, durch Fouls Punkte zu

erzielen, aufllerst wichtig.

Der Gewinner eines Frames ist der Spieler oder die Partei,

(i) mit der hochsten Punktzahl;

(i) an den/die das Frame durch Aufgabe abgegeben wird; oder

(i) dem/der das Frame gemafy 3.14(d)(ii) oder 4.1(b), 4.1(d),
4.3(b) oder 4.3(c) zuerkannt wird.

Der Gewinner eines Games ist der Spieler oder die Partei,

(i) der/die die meisten oder die erforderliche Anzahl von
Frames fur sich entschieden hat;

(i) der/die den hdéchsten Gesamtpunktestand aufweist, wenn
auf Gesamtpunktzahl gespielt wird; oder

(i) dem/der das Game gemal 4.1(c) oder 4.1(d) zuerkannt
wird.

Der Gewinner eines Matchs ist der Spieler oder die Partei, der/die

die meisten Games gewonnen hat oder, wenn auf

Gesamtpunktzahl gespielt wird, den hdéchsten Gesamtpunkte-

stand aufweist.
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Sektion 3 Das Spiel

2. Position der Bélle

@)

®)
©

Zu Beginn jedes Frames ist der Spielball in-hand, und die Ob-

Jjektbélle sind wie folgt aufgesetzt:

(i) die Roten in Form eines gleichseitigen Dreiecks, so dicht
aneinander wie moglich, sodass die Rote an der Spitze des
Dreiecks sich auf der Langsachse des Tischs oberhalb des
Pink Spots befindet, so nah wie mdglich, ohne ihn zu
besetzen. Des Weiteren muss die Basis des Dreiecks
parallel zur oberen Bande liegen;

(i) die 6 Farben auf den bezeichneten Spots wie in 1.1(f)
vorgesehen.

Wenn beim Aufbau der Béalle ein Fehler gemacht wurde, wird

3.7(c) angewendet, das Frame beginnt wie in 3.3(c) beschrieben.

Nach Beginn eines Frames darf ein Ball, der sich im Spiel befin-

det, nur vom Schiedsrichter, nach begriindeter Aufforderung

durch den Striker, gereinigt werden, und

(i) die Position des Balls muss mit einem dafur geeigneten
Gerat markiert werden, bevor der Ball zur Reinigung auf-
gehoben wird;

(i) das Gerat, das die Position des Balls markiert, ist als Ball
anzusehen und erhdlt denselben Wert des Balls, bis
dieser an seinen Platz zuriickgelegt wurde. Es ist ein
Regelversto8, wenn irgendein Spieler dieses Gerat
berithrt. Der Schiedsrichter muss dem Nicht-
Verursacher die entsprechenden Strafpunkte
zuerkennen und das Gerdt oder den Ball, falls
erforderlich, an die Originalposition zurlcklegen, selbst
wenn es/er aufgehoben wurde.

Eine Konsultationsphase beginnt, sobald die Entscheidung

getroffen wurde, das Gerat oder den Ball zuriickzulegen.
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Sektion 3 Das Spiel

3. Spielverlauf
Die Spieler missen die Spielreihenfolge durch das Los oder auf eine
andere vereinbarte Weise bestimmen, der Gewinner hat die Wahl,
welcher Spieler beginnen soll.

@)

()
©

@

)
®

©

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

Die Spieler oder Parteien missen sich beim AnstoR fir jedes

Frame innerhalb eines Games abwechseln.

Der erste Spieler beginnt in-hand, das Frame beginnt, wenn der

Spielball auf der Spielflache platziert und vom Tip des Queues

bertihrt wurde, entweder

(i) indem ein Sto ausgefiihrt wurde; oder

(i) wahrend der Spielball anvisiert wird.

Wenn ein Frame durch den falschen Spieler oder die falsche

Partei begonnen wird,

(i) muss ohne Strafe neu und korrekt begonnen werden, wenn
nur ein StoR gespielt und bis dahin kein Regelversto3
begangen wurde; oder

(i) muss normal weitergespielt werden, wenn ein weiterer
StoB ausgefiihrt oder ein RegelverstoB wahrend des
ersten oder nach Beendigung des ersten Sto3es begangen
wurde, mit der richtigen Startreihenfolge im folgenden Frame
fortsetzend, sodass ein Spieler oder eine Partei in drei
aufeinanderfolgenden Frames beginnt; oder

(iii) muss, falls eine Pattsituation erklart wurde (siehe 3.17), vom
richtigen Spieler oder von der richtigen Partei neu gestartet
werden.

Damit ein StoB als korrekt gilt, darf keiner der in 3.11

beschriebenen RegelverstéBe begangen worden sein.

Es liegt in der Verantwortung des Strikers sicherzustellen,

dass alle Objekte und Hilfsmittel von dieser oder den voran-

gegangenen Aufnahmen vom Tisch entfernt werden.

Beim ersten Stof3 jeder Aufnahme ist, bis alle Roten vom Tisch

sind, Rot oder ein free ball, der fur Rot nominiert wurde, der ball

on, und der Wert jeder Roten oder eines free ball, der als Rote
nominiert und in einem Stol8 gepottet wurden, wird gezahlt.

14



Sektion 3 Das Spiel

(h) (i) Wird eine Rote oder ein free ball, der statt einer Roten

(0}

()

(k)

nominiert wurde, gepoftet, spielt derselbe Spieler den
nachsten Stof3, und der nachste ball on ist eine Farbe nach
Wahl des Strikers, die, wenn gepottet, gezahlt und dann
gespottet wird.

(i) Das Break wird durch das abwechselnde Potten von Roten
und Farben fortgesetzt, bis alle Roten vom Tisch sind und
gegebenenfalls eine Farbe gespielt wird, nachdem die letzte
Rote gepottet wurde.

(i) Die Farben werden nun in aufsteigender Reihenfolge ihrer
Wertigkeit (siehe 3.1(a)) on und bleiben vom Tisch, wenn sie
in Folge gepottet wurden, auller wie in 3.4 beschrieben. Der
Striker spielt dann auf die nachste Farbe on.

(iv) Im Fall, dass der Striker in einem Break spielt, bevor der
Schiedsrichter das Spotten einer Farbe beendet hat,
wahrend alle anderen Balle zum Stillstand gekommen sind,
darf der Wert der Farbe nicht gezahlt und 3.11(a)(i) oder
3.11(b)(ii) mussen entsprechend angewendet werden.

Rote werden normalerweise nicht mehr auf den Tisch

zuriickgebracht, wenn sie gepottet wurden, Pocketing oder Ball

vom Tisch verursacht wurde, ohne Ricksicht darauf, ob ein

Spieler dadurch von einem Foul profitiert. Die Ausnahmen zu

dieser Regel sind in 3.2(c)(ii), 3.3(k), 3.9, 3.10(i), 3.14(b)

3.14.(e), 3.15, 3.16, 3.20(b) und 5.1(a)(i) beschrieben.

Wenn der Striker keinen Ball pottet, muss er den Tisch ohne

unangemessene Verzdgerung verlassen. Im Fall, dass er vor

oder wahrend des Verlassens des Tischs irgendein Foul begeht,
wird er, wie in 3.11 beschrieben, bestraft. Der nachste Stof8 wird
von dort gespielt, wo der Spielball zum Stillstand gekommen ist,
oder aus in-hand, wenn der Spielball nicht im Spiel ist, auller
wenn der Spielball in Ubereinstimmung mit 3.10(i), 3.14.(e) oder

3.16 zurlickgelegt wird.

Es ist ein Penalty, wenn der Non-Striker auBerhalb seiner

Aufnahme zum Tisch kommt und irgendeinen Regelversto3

begeht. Der Schiedsrichter muss PENALTY ansagen, und

alle Bille, die bewegt wurden, miissen an die Position vor
dem RegelverstoB zuriickgelegt werden, und die Aufnahme
des Strikers wird, davon nicht beeintrachtigt, fortgesetzt.

Eine Konsultationsphase beginnt, sobald die Entscheidung

getroffen wurde, den Ball/die Bélle zuriickzulegen.
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() Wenn der nachste Spieler im Anschluss an den letzten Stof8
der Aufnahme seines Gegners oder an ein Foul den Spielball
st6Bt oder einen Regelversto3 begeht, bevor die Bille zum
Stillstand gekommen sind oder bevor der Schiedsrichter das
Spotten einer Farbe beendet hat, muss er bestraft werden,
als ware er der Striker, und seine Aufnahme ist zu Ende.

(m) Wenn irgendein Ball aus einer Tasche auf die Spielflache
zurlickspringt, zahlt dies nicht als Potten oder Pocketing. Der
Striker hat keine Einspruchsmoglichkeit, wenn dies passiert.

Ende eines Frames, Games oder Matchs

(@ Wenn Schwarz der einzige Objektball auf dem Tisch ist, beendet
der erste Pot oder ein Foul das Frame, aufier wenn beide der
folgenden Bedingungen zutreffen:

(i) Die Punktestande sind gleich; und
(ii) der Gesamtpunktestand ist nicht relevant.

(b) Treffen beide Bedingungen, die oben in (a) angeflhrt sind, zu,
(i) wird Schwarz gespottet;

(i) die Spieler losen um das Recht, zu bestimmen, wer als
Nachstes spielt;

(iii) der nachste Spieler spielt aus in-hand; und

(iv) der erste Pot oder RegelverstoB8 beenden das Frame.

(c) Sollte der Gesamtpunktstand tber den Sieger eines Games oder
Matchs entscheiden und sollten die Gesamtpunktstdnde am
Ende des letzten Frames gleich sein, mussen die Spieler in
diesem Frame die oben in (b) beschriebene Vorgehensweise, die
allgemein als re-spotted Black bekannt ist, befolgen.

Spielen aus in-hand

Um aus in-hand zu spielen muss der Spielball von einer Position auf

oder innerhalb der Linien des ,D“ mit dem Tip des Queues beriihrt

werden. Er darf in alle Richtungen gespielt werden.

(@ Auf Anfrage muss der Schiedsrichter mitteilen, ob der Spielball
korrekt (das heilt nicht auRerhalb der Linien des ,D“) platziert
wurde.

(b) Wenn der Spielball, wahrend er in-hand ist, vom Tip des
Queues beriihrt wird und sich auBerhalb des ,,D“ befindet,
wird das als inkorrektes Spielen aus in-hand gewertet.
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(c) Sollte das Tip des Queue den Spielball berliihren, wahrend er
positioniert wird, und ist der Schiedsrichter der Meinung, dass der
Striker nicht versucht hat, einen Sto8 auszufiihren, so ist der
Spielball nicht im Spiel.

Gleichzeitiges Treffen zweier Bélle
Zwei Balle, aulier zwei Rote oder ein free ball und ein ball on, dirfen
vom Spielball nicht gleichzeitig zuerst getroffen werden.

Das Spotten der Farben

Jede Farbe, die gepottet wurde, mit der Pocketing verursacht wurde

oder die vom Tisch ist, muss, bevor der nachste Stof8 ausgefiihrt wird,

erneut gespottet werden, bis sie abschlieRend gepottet wird, wie in
3.3(h)(iii) beschrieben.

(a) Ein Spieler darf nicht fur einen Fehler des Schiedsrichters, einen

Ball korrekt zu spotten, verantwortlich gemacht werden.

(b) Wenn beim Spiel auf die Farben in aufsteigender Reihenfolge,

wie in 3.3(h)(iii) beschrieben, eine Farbe, nachdem sie gepottet

wurde, irrtimlich gespottet wurde, so muss sie, nachdem der

Irrtum entdeckt wurde, vom Tisch entfernt werden, ohne dass auf

Strafe entschieden wird, und das Spiel wird aus dieser Position

fortgesetzt. Wenn der Irrtum entdeckt wird, nachdem die

Farbe gepottet wurde, werden die erzielten Punkte gezahlt,

nachdem der nachste StoB ausgefiihrt oder vor dem Spielen

des nachsten StoBes ein Regelversto begangen wurde.

Wenn ein Sto8 ausgefiihrt wurde und ein Ball oder Bélle nicht

korrekt gespottet sind, so muissen sie fur die darauffolgenden

StéBe als korrekt gespottet angesehen werden. Befindet sich

irgendeine Farbe falschlicherweise nicht auf dem Tisch, so muss

sie gespottet werden:

(i) ohne Strafe, wenn sie durch ein vorangegangenes Versehen
fehlt, vorausgesetzt, der Frame ist nach den
Bestimmungen von 2.1 nicht bereits beendet und das
Spiel wird aus der resultierenden Position fortgesetzt; oder

(i) mit Strafe, wenn der Striker gestoen hat, bevor es dem
Schiedsrichter moglich war, den Ball zu spotten.

(c

<
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(e)
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Wurde irrtiimlich eine Rote anstelle einer Farbigen gespottet,

soll, sobald das entdeckt wurde, wie folgt vorgegangen

werden:

(i) falls die Rote identifiziert werden kann, wird diese vom
Tisch genommen; oder

(i) falls die Rote identifiziert werden kann, allerdings ge-
pottet wurde oder mit ihr Pocketing oder Ball vom Tisch
verursacht wurde oder die Farbe bereits gespottet
wurde, wie oben in (c) beschrieben, oder falls die Rote
nicht identifiziert werden kann, wird der Frame quasi als
16-Red-Frame fortgesetzt. In Féllen, in denen die Farbe
auf dem Tisch fehlt, muss sie gespottet werden, und in
allen Fallen soll das Spiel aus der resultierenden Posi-
tion ohne Strafe fortgesetzt werden.

Muss eine Farbe gespottet werden, der Spot der betreffenden

Farbe ist jedoch besetzt, so wird sie auf dem Spot der héchsten

freien Farbe platziert.

Mussen mehrere Farben gespottet werden, deren Spots besetzt

sind, hat der Ball mit der hdheren Wertigkeit beim Spotten den

Vorrang.

Sind alle Spots besetzt, so muss die Farbe so nahe wie mdoglich

an ihrem Spot platziert werden, und zwar zwischen dem betref-

fenden Spot und dem nachstgelegenen Teil der oberen Bande.

Sind beim Spotten von Pink und Schwarz alle Spots besetzt und

ist zwischen dem betreffenden Spot und dem nachstgelegenen

Teil der oberen Bande kein Platz frei, so muss die Farbe so nahe

wie moglich an ihrem Spot platziert werden, und zwar auf der

Langsachse in der Mitte des Tischs.

Eine Farbe darf keinen anderen Ball beriihren, wenn sie gespot-

tet wurde.

Damit eine Farbe korrekt gespottet ist, muss sie auf dem Spot

platziert werden wie in den Regeln vorgesehen.
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Touching Ball

@)

®)

©

@

©

(U]

©

Wenn nach dem Beenden eines Stofes der Spielball an einem
ball on oder an Béllen on oder an Béllen, die on sein kénnten,
anliegt, soll der Schiedsrichter TOUCHING BALL ansagen und
im Zweifelsfall anzeigen, welcher Ball oder welche Balle am
Spielball anliegen. Wenn der Spielball an einer oder mehreren
Farben anliegt, nachdem eine Rote (oder ein als Rot nominierter
free ball) gepottet wurde, muss der Schiedsrichter vom Striker
verlangen, ANZUSAGEN, welche Farbe on ist.
Wurde auf TOUCHING BALL entschieden, so muss der Striker
den Spielball von diesem Ball wegspielen, ohne dass dieser sich
bewegt, sonst handelt es sich um einen Push Stroke.
Vorausgesetzt, dass der Striker in Ausfihrung eines Stofes
keine Bewegung eines anliegenden Objektballs verursacht, soll
es keine Strafe geben, wenn
(i) der betreffende Ball on ist;
(ii) der betreffende Ball on sein kann und vom Striker als on
erklart wurde; oder
(iii) der betreffende Ball on sein kann und der Striker einen
anderen Ball, der on sein kann, als on erklart und zuerst trifft.
Wenn der Spielball so zum Stillstand kommt, dass er an einem
Ball, der nicht ball on ist, anliegt oder beinahe anliegt, wird der
Schiedsrichter, falls er gefragt wird, ob die Béalle einander be-
rihren, die Situation klarstellen.
Wenn der Spielball an einem ball on und einem Ball nicht on
anliegt, so hat der Schiedsrichter nur den anliegenden ball on
anzuzeigen. Sollte der Striker den Schiedsrichter fragen, ob der
Spielball auch am Ball nicht on anliegt, so muss ihm das
beantwortet werden.
Es ist kein Foul, wenn der Schiedsrichter Uberzeugt ist, dass eine
Bewegung eines anliegenden Balls im Moment des Stof3es nicht
durch den Striker verursacht wurde.
Wenn ein stillstehender Objektball, der am Spielball nicht anliegt,
nachdem der Schiedsrichter dies Uberprift hat, spater doch am
Spielball anliegen sollte, bevor ein Stof8 ausgefiihrt wurde, so
missen die Bélle vom Schiedsrichter zu seiner Zufriedenheit in
die vorhergehende Position zuriickgelegt werden. Dies gilt auch
fiir anliegende Bélle, wenn sich diese spater bei der Uberpriifung
durch den Schiedsrichter nicht mehr berthren.
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9. Ball am Rand der Tasche

Wenn ein Ball in eine Tasche féllt, ohne von einem anderen Ball

getroffen worden zu sein und

(@) nicht am Stof3 beteiligt war, so muss der Ball in seine vorherige
Position zurlickgelegt werden, und alle erzielten Punkte zahlen.

(b) Wenn er durch irgendeinen am Stof8 beteiligten Ball getroffen
worden wére,

(i) wenn kein RegelverstoB vorliegt (einschliellich der Falle, in
denen ein Regelversto8 vorgekommen ware, aber dieser
Ball in eine Tasche gefallen ist), so werden alle Balle
zuriickgelegt, und der gleiche Sto wird nochmals gespielt,
oder der Striker kann einen beliebigen anderen Stof8 spielen;

(i) wenn ein Foul begangen wurde, bekommt der Striker die
Strafe wie in 3.11 vorgeschrieben. Alle Balle werden in ihre
vorherige Position zurlickgelegt, und der néchste Spieler hat
die Ublichen Optionen nach einem Foul.

(¢) Wenn ein Ball fur einen Moment am Rand der Tasche balanciert,
dann aber hineinfallt, gilt das als Pot bzw. Pocketing verursacht,
und er wird nicht in die Ausgangslage zurtckgebracht.

Die Konsultationsphase beginnt, sobald die Entscheidung getroffen

wurde, den Ball/die Balle zuriickzulegen.

10. Fouls

Wird ein Foul begangen, muss der Schiedsrichter sofort FOUL

ansagen.

(@ Wenn der Striker noch keinen Sto8 gemacht hat, so endet seine
Aufnahme, und der Schiedsrichter muss die Strafe bekannt
geben.

(b) Wenn ein Sto3 gemacht wurde, wird der Schiedsrichter bis zum
Ende des Stol3es warten, bevor er die Strafe bekannt gibt.

(©) Ein Foul oder ein Penalty, das weder vom Schiedsrichter
bekannt gegeben, noch vom Non-Striker erfolgreich eingefordert
wurde, bevor der ndchste Stof8 ausgefiihrt wird, gilt nicht.

(d) Jede Farbe, die nicht korrekt gespottet wurde, muss an ihrem
Platz bleiben, auler sie ist nicht auf dem Tisch, dann muss sie
korrekt gespottet werden.

(e) Alle Punkte, die in einem Break erzielt wurden, bevor auf Foul
entschieden wurde, zahlen; jedoch darf der Striker keine Punkte
erhalten in einem StoB3, in dem ein Foul begangen wurde, fiir
Balle, mit denen Pocketing verursacht wurde.

20



Sektion 3 Das Spiel

() Der nachste Stol8 wird aus der Position, in der der Spielball zum
Stillstand kommt oder, wenn der Spielball nicht im Spiel ist, aus
in-hand gespielt.

(@ Wenn mehr als ein Foul im gleichen Sto8 begangen wurde,
mussen die Strafpunkte des hdchstwertigen Fouls gewertet
werden.

(h) Der Spieler, der ein Foul begangen hat,

(i) wird gemaR Regel 3.11. bestraft; und
(ii) muss auf Verlangen des nachsten Spielers den nachsten
Stol3 spielen.

() Wenn ein Striker vor einem StoB8 ein Foul an irgendeinem
Ball, einschlieBlich des Spielballs, begeht, wird die
entsprechende Strafe verhangt. Der Gegner hat dann die Wahl,
selbst aus der verbliebenen Position zu spielen oder vom
Verursacher zu verlangen, dass er aus der verbliebenen oder aus
der urspriinglichen Position weiterspielt. Im letzteren Fall mussen
alle Bélle zurlickgelegt werden, und der ball on muss derselbe
wie vor dem RegelverstoB sein, und zwar:

(i) jede Rote, wenn Rot der ball on war;

(ii) die Farbe on, wenn keine Roten mehr auf dem Tisch waren;
oder

(iii) eine Farbe nach Wahl des Strikers, wenn der ball on eine
Farbe war, nachdem eine Rote oder ein free ball, der fir Rot
nominiert wurde, gepottet wurde.

Eine Konsultationsphase beginnt, sobald die Entscheidung

getroffen wurde, den Ball/die Balle zurickzulegen.

() Wenn ein Objektball, der sich im Spiel befindet, vom Striker
beriihrt wird, wahrend der Spielball in-hand ist, muss der
Schiedsrichter FOUL ansagen, und der Spielball bleibt fiir
den nachsten StoB in-hand, auBer ein Foul wurde begangen,
an dem der Spielball beteiligt war, wahrend er nicht unter
Kontrolle des Strikers war.

11. Wertigkeit der Strafen
Die folgenden Handlungen sind Fouls und ziehen vier Strafpunkte
nach sich, sofern nicht mehr Strafpunkte in den Paragrafen (a) bis (d)
unten angegeben sind.
(a) in der Wertigkeit des ball on durch:
(i) StoBen, bevor der Schiedsrichter die als free ball gespielte
Farbe gespottet hat;
(i) mehrmaliges StoBen des Spielballs wahrend eines Stoles;
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(b)

(iif)
(iv)
(v)
(vi)
(vii)

Sektion 3 Das Spiel

StoBen, wenn kein Ful® den Boden beriihrt;

Spielen auRerhalb der Reihenfolge beim Doppel;
inkorrektes Spielen aus in-hand, auch beim Eréffnungsstof;
Verursachen, dass der Spielball alle Objektbélle verfehlt;
Verursachen eines Pocketings mit dem Spielball;

(viii) Verursachen, dass der Spielball durch den nominierten free

(ix)

)
(i)

(xii)

ball gesnookert wird, aulRer wie in 3.12.(b)(ii) beschrieben;
beim Six-Reds-Snooker den Spielball hinter dem
nominierten Ball gesnookert zu hinterlassen.

das Spielen eines Jump Shot;

das Spielen mit einem Queue, das nicht dem zugelassenen
Standard entspricht; oder

Kommunizieren mit dem Partner anders als in 3.18.(e) fest-
gelegt.

in der Wertigkeit des ball on oder des betroffenen Balls, je nach
héherem Wert, durch:

(i)

(i)
(iif)
(iv)

(V)
(vi)

Stol3en, bevor alle Balle zum Stillstand gekommen sind;
StoBBen, bevor der Schiedsrichter das Spotten einer Farbe
beendet hat, die kein free ball war;

Verursachen eines Pocketings mit einem Ball nicht on;
Verursachen, dass der Spielball einen Ball nicht on zuerst
trifft oder, wenn ein free ball nominiert wurde, Verursachen,
dass der Spielball irgendeinen anderen Ball als den
nominierten free ball zuerst trifft, auller er wurde gleichzeitig
mit einem ball on getroffen;

Verursachen eines Push Stroke;

Beriihren eines Balls im Spiel oder eines Gerits, das die
Position eines Balls im Spiel markiert, mit irgendeinem
Teil des Korpers, der Kleidung oder der Ausriistung des
Spielers;

(vii) Beriihren eines Balls im Spiel mit dem Spielball, wah-

rend der Spielball in-hand ist;

(viii) Verursachen einer Beriihrung eines Balls im Spiel mit

(ix)
)

irgendwelchen Objekten oder Ausriistungsgegenstan-
den, die wahrend der aktuellen oder einer fritheren
Aufnahme am oder auf dem Tisch zuriickgelassen
wurden;

StoBen, bevor irgendein zum Reinigen entfernter Ball
auf den Tisch zuriickgebracht wurde; oder

Verursachen eines Balls vom Tisch;
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Wertigkeit des ball on oder des hoheren Werts der beiden

betroffenen Balle, wenn verursacht wird, dass der Spielball zuerst

gleichzeitig zwei Balle trifft, bei denen es sich nicht um zwei Rote

(wenn Rot der ball on ist) oder einen nominierten free ball und

einen ball on handelt.

Sieben Punkte, wenn der Striker:

(i) einen Ball vom Tisch zu irgendeinem Zweck benutzt;

(ii) irgendeinen Gegenstand zum Abstands- oder Entfernungs-
messen verwendet;

(iii) zwei Rote oder einen free ball gefolgt von einer Roten in zwei
aufeinanderfolgenden StéBen spielt;

(iv) einen anderen Ball als die WeilRe als Spielball verwendet,
nachdem das Frame begonnen hat;

(v) es versaumt, einen ball on anzusagen, wenn er vom
Schiedsrichter dazu aufgefordert wurde; oder

(vi) nach dem Potten einer Roten (oder eines als Rot nominier-
ten free ball) ein Foul begeht, bevor eine Farbe nominiert
wurde.

Die folgenden Handlungen sind Penalties und ziehen vier Strafpunkte
nach sich, sofern nicht mehr Strafpunkte in den Paragrafen (e) bis (g)
unten angegeben sind:

(e)

®

(9)

in der Wertigkeit des ball on oder des betroffenen Balls, je

nach hoherem Wert, wenn ein Regelversto8 auerhalb der

Aufnahme, wie in 3.3(k) beschrieben, begangen wird;

sieben Punkte, wenn ein Spieler mit irgendeinem Teil seines

Korpers, seiner Kleidung oder seiner Ausriistung wahrend

der Konsultationsphase irgendeinen Ball auf der Spielflache

beriihrt;

sieben Punkte, wenn der Non-Striker:

(i) einen Ball vom Tisch zu irgendeinem Zweck benutzt;
oder

(i) irgendeinen Gegenstand zum Abstands- oder Entfer-
nungsmessen verwendet.
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Gesnookert nach einem Foul

Wenn der Spielball nach einem Foul gesnookert ist (siehe 2.17), so

muss der Schiedsrichter FREE BALL ansagen.

(a) Wenn der Spieler, der nun an der Reihe ist, sich dafiir entschei-
det, den nachsten Stof3 zu spielen,

(i) darf er jeden beliebigen Ball als ball on nominieren, aber ein
free ball kann nicht der urspriingliche ball on sein;

(i) jeder nominierte Ball muss als ball on angesehen werden
und erhalt dessen Punktwert, muss allerdings, nachdem er
gepottet wurde, wieder gespottet werden.

(b) Ein Foul wird begangen, sollte der Spielball
(i) den nominierten Ball nicht als Ersten treffen, auBer er wird

gleichzeitig mit einem ball on getroffen; oder

(i) nach einem Stofl, mit dem keine Punkte erzielt wurden,
durch den nominierten free ball auf alle Roten oder den ball
on gesnookert sein, auller es verbleiben nur noch zwei
Objektbélle, d.h. Pink und Schwarz oder Schwarz und eine
andere Farbe, wie in Regel 3.7 beschrieben, auf dem
Tisch.

(c) Wird der nominierte free ball gepottet, so wird er gespottet und
der Punktwert des ball on gewertet.

(d) Wird ein ball on gepottet, nachdem der Spielball den nominier-
ten free ball zuerst oder gleichzeitig mit einem ball on getroffen
hat, so wird der Punktwert des ball on gewertet, und der ball on
bleibt vom Tisch.

(e) Wenn der nominierte Ball und ein ball on in einem Stof8 gepottet
werden, so wird nur der Punktwert des ball on gewertet, auller es
war eine Rote, bei der alle gepotteten Balle gewertet werden. Der
nominierte free ball wird dann gespottet, und der ball on bleibt
vom Tisch.

() Wenn der Verursacher zum Weiterspielen aufgefordert wird oder
der nachste Spieler verlangt, den Ball/die Balle, wie in 3.10(i),
3.14(b), 3.14(e) und 3.16 beschrieben, zuriicklegen zu lassen,
so wird die free ball-Entscheidung ungultig.

Weiterspielen lassen

Hat ein Spieler den Gegner, nachdem dieser ein Foul begangen hat,
zum Weiterspielen aufgefordert, oder er lasst nach einem Foul oder
einem Foul and a Miss den Ball/die Bélle zurlicklegen, kann diese
Aufforderung nicht zuriickgenommen werden. Der zum Weiterspielen
aufgeforderte Verursacher ist dazu berechtigt:
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(a)

(b)
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seine Meinung zu andern hinsichtlich:

(i) welchen StoR8 er spielen wird und

(i) welchen ball on er zu treffen versucht;

Punkte fur den Ball/die Balle, die er pottet, zu erhalten.

14. Foul and a Miss

(a)

(b)

©

Der Striker muss unter dem besten Einsatz seiner Fahigkeiten
versuchen, den ball on oder einen Ball, der on sein kdnnte,
nachdem eine Rote oder ein als Rot nominierter free ball gepottet
wurde, zu treffen. Sieht der Schiedsrichter diese Regel als
verletzt an, so muss er FOUL AND A MISS ansagen, aul3er:

(i) einer der Spieler bendtigte vor dem StoR8 oder als Resultat
des gespielten Stoes Strafpunkte und der Schiedsrichter ist
davon Uberzeugt, dass das Miss nicht absichtlich begangen
wurde;

(i) es besteht eine Situation, in der es unmdglich ist, den ball on
zu treffen. In diesem Fall muss angenommen werden, dass
der Striker den ball on zu treffen versucht, vorausgesetzt, er
spielt nach Meinung des Schiedsrichters direkt oder indirekt
mit ausreichender Starke auf den ball on, sodass dieser,
ware er nicht von einem oder mehreren Ballen behindert,
getroffen worden ware.

Nachdem ein FOUL AND A MISS angesagt wurde, kann der
nachste Spieler vom Verursacher verlangen, aus der Position, in
der die Balle zum Stillstand gekommen sind, oder aus der
ursprunglichen Position weiterzuspielen, wobei in letzterem Fall
alle Balle zuriickgelegt werden mussen und der ball on derselbe
sein muss wie im letzten Stof3, und zwar:

(i) jede Rote, wenn Rot der ball on war;

(i) die Farbe on, wenn keine Roten mehr auf dem Tisch waren;
oder

(iii) eine Farbe nach der Wahl des Strikers, wenn der ball on eine
Farbe war, nachdem eine Rote oder ein free ball, der fir Rot
nominiert wurde, gepottet wurde.

Wenn der Striker mit seinem Stof8 einen ball on nicht zuerst trifft

und ein freier Weg in gerader Linie zwischen dem Spielball und

irgendeinem Punkt irgendeines Balls, der on ist oder on sein
konnte, besteht, muss der Schiedsrichter FOUL AND A MISS
ansagen, aulBer wie in 3.14(a)(i) beschrieben.
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Nachdem ein FOUL AND A MISS wie in (c) oben angesagt wurde
und ein freier Weg in gerader Linie zwischen dem Spielball und
einem Ball, der on war oder on hatte sein kénnen, bestand,
sodass zentraler, voller Kontakt méglich war (im Fall von Roten
gilt dies furr einen vollen Durchmesser jeder Roten, die nicht durch
eine Farbige behindert ist), oder der Spielball an einem Ball, der
on sein konnte, anliegt, dann

(i) muss bei einem zweiten Fehlversuch, in Ausfiihrung eines
StoRes aus der urspriinglichen Position einen ball on zuerst
zu treffen, unabhangig vom Spielstand, FOUL AND A MISS
angesagt werden;

(i) muss im Fall eines zweiten Fehlversuchs wie oben in (i)
beschrieben der Verursacher, wenn dieser dazu aufgefor-
dert wird, aus der urspriinglichen Position weiterzuspielen,
vom Schiedsrichter gewarnt werden, dass bei einem
weiteren Fehlversuch das Frame seinem Gegner zuerkannt
wird. Allerdings kann ein Frame nicht dem Gegner
zuerkannt werden, wenn keine Warnung ausgesprochen
wurde. Wenn der Schiedsrichter keine Warnung
ausgesprochen hat, wird der Striker bei der erstmég-
lichen Gelegenheit gewarnt, falls die Folge mehrerer
Foul and a Miss-Entscheidungen fortgesetzt wurde.

(iii) endet, wenn dazu aufgefordert wurde, aus der verbleiben-
den Position weiterzuspielen, die in 3.14(d)(i) und 3.14(d)(ii)
beschriebene Folge mehrerer Foul and a Miss -
Entscheidungen.

Nachdem alle Bélle gemal dieser Regel zuriickgelegt wurden

und der Striker an irgendeinem Ball ein Foul begeht, einschlie3-

lich des Spielballs, wird kein MISS angesagt, wenn noch kein

Stol3 gespielt wurde. In diesem Fall wird die entsprechende Strafe

verhangt. Der nachste Spieler kann wahlen, ob er selber aus der

verbleibenden Position spielen will, oder er fordert den

Verursacher auf, aus der verbleibenden oder aus der urspriing-

lichen Position weiterzuspielen, wobei in letzterem Fall alle Balle

zurlickgelegt werden miissen und der ball on derselbe sein muss
wie im letzten Stof3, und zwar:

(i) jede Rote, wenn Rot der ball on war;

(ii) die Farbe on, wenn keine Roten mehr auf dem Tisch waren;
oder
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(iii) eine Farbe nach der Wahl des Strikers, wenn der ball on eine
Farbe war, nachdem eine Rote oder ein free ball, der fur Rot
nominiert wurde, gepottet wurde.

Wenn die obige Situation in einer Folge mehrerer Foul and a

Miss-Entscheidungen, wie oben in 3.14(d) beschrieben, auftritt,

bleibt eine Warnung betreffend die mogliche Zuerkennung des

Frames an den Gegner nur in Kraft, wenn alle Balle in ihre

urspringliche Position vor dem Regelversto8 zuriickgelegt

wurden.

() Wenn verlangt wird, die Balle in ihre Ausgangsposition zuruck-
zulegen, nachdem FOUL AND A MISS angesagt wurde, beginnt
eine Konsultationsphase.

Bille, die nicht vom Striker bewegt wurden

Wird ein stillstehender oder ein sich bewegender Ball von irgend-

etwas/-jemand anderem als dem Striker beriihrt, so muss er vom

Schiedsrichter in die Position zuriickgebracht werden, wo der Ball

seiner Meinung nach war oder zur Ruhe gekommen ware, ohne den

Striker zu bestrafen.

Eine Konsultationsphase beginnt, sobald die Entscheidung

getroffen wurde, den Ball/die Balle zurtickzulegen.

(a) Diese Regel muss die Félle einschlieRen, in denen irgendetwas
oder eine andere Person aufer dem Partner des Strikers diesen
dazu bringt, einen Ball zu bewegen, aber dies gilt nicht in den
Fallen, wenn sich ein Ball wegen eines Defekts auf der Tisch-
oberflache bewegt, aufler in dem Fall, wenn ein gespotteter Ball
sich bewegt, bevor der nachste Sto8 ausgefiihrt wurde.

(b) Kein Spieler darf fir irgendeine Bewegung der Bélle durch den
Schiedsrichter bestraft werden.

Absichtlich bewegte Bélle

Falls, auBer beim StoBen des Spielballs, um einen Stof8
auszufiihren, oder dem Beriihren eines Balls wahrend einer
Konsultationsphase, irgendein Ball vom Striker absichtlich
bewegt oder von der Spielfliche aufgehoben wird, muss der
Schiedsrichter FOUL ansagen.

(@) In einer Situation, in der ein stillstehender Ball absichtlich

bewegt oder aufgehoben wurde, kann der andere Spieler
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(i) wahlen, aus der verbliebenen Lage selbst zu spielen,
oder seinen Gegner auffordern, weiter zu spielen. In
diesem Fall wird jeder Ball, der nicht auf der Spielflache
zur Ruhe kam, als vom Tisch angesehen.

(i) wahlen, alle Balle in ihre Ausgangslage bringen zu
lassen und selbst spielen, oder seinen Gegner
auffordern, noch einmal zu spielen.

In letzterem Fall bleibt der Ball on der gleiche, wie vor
dem RegelverstoB, und zwar:
i. jede Rote, wenn Rot der Ball on war;
ii. die Farbe on, wenn keine Roten mehr auf dem
Tisch waren; oder
iii. eine Farbe nach Wahl des Strikers, wenn der Ball
on eine Farbe war, nach dem eine Rote oder ein
free ball, der fiir Rot nominiert wurde, gepottet
wurde.
Wenn die obige Situation in einer Folge mehrerer
Foul and a Miss-Entscheidungen, wie in 3.14(d)
beschrieben, auftritt, bleibt eine Warnung
betreffend die mogliche Zuerkennung des
Frames an den Gegner in Kraft.

(b) In einer Situation, in der ein sich bewegender Ball absichtlich
bewegt oder aufgehoben wurde, muss der Schiedsrichter die
bestmogliche Entscheidung im Interesse eines fairen Spiels
treffen.

(c) Wenn der Striker den Spielball st68t, um damit einen
unsportlichen StoB8 zu spielen, kann er verwarnt werden, wie
in 4.1 beschrieben und der Gegner hat die Méglichkeiten, wie
oben unter (a) und (b) beschrieben.

Eine Konsultationsphase beginnt, sobald die Entscheidung

getroffen wurde, den Ball/die Bélle zuriickzulegen.

. Pattsituation
Wenn der Schiedsrichter der Meinung ist, dass ein Frame sich in einer
Pattsituation befindet, auf eine solche zusteuert oder er von beiden
Spielern darauf hingewiesen wird, so muss der Schiedsrichter den
Spielern anbieten, das Frame sofort neu zu beginnen. Diesen
Vorgang bezeichnet man allgemein als Re-Rack.
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(@)

(b)

©

()
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Ist ein Spieler damit nicht einverstanden, so muss der
Schiedsrichter unter der Bedingung weiterspielen lassen, dass
sich die Situation in einer bestimmten Zeitspanne andern muss,
Ublicherweise sind das drei weitere St63e jeder Partei, doch liegt
das im Ermessen des Schiedsrichters.

Bleibt die Situation nach Ablauf der festgelegten Zeitspanne im
Grunde unverandert, so muss der Schiedsrichter die Punktstande
annullieren und alle Balle wieder aufbauen wie zu Beginn eines
Frames.

Derselbe Spieler muss wieder den Eréffnungssto unter
Beachtung von 3.3(d)(iii) ausfiihren, unter Beibehaltung der
gleichen, festgelegten Spielreihenfolge.

Wenn wahrend einer re-spotted Black wie in 3.4(b) be-
schrieben eine Pattsituation auftritt, wird nur die Schwarze
wieder gespottet, und der gleiche Spieler spielt aus in-hand.

18. Doppel

(a)

(b)
(©

()

()

®

In einem Doppel-Game (vier Spieler bilden zwei Parteien zu je
zwei Spielern) muss jede Partei die Frames abwechselnd
beginnen, die Spielreihenfolge muss zu Beginn jedes Frames
festgelegt und wahrend des Frames so beibehalten werden.

Die Spieler dirfen die Spielreihenfolge zu Beginn jedes neuen
Frames andern.

Wourde ein Foul begangen und zum Weiterspielen aufgefordert,
so spielt der Spieler, der das Foul begangen hat, den nachsten
StoR3, und die Spielreihenfolge bleibt unverandert. Wenn das Foul
fur Spielen auBerhalb der Reihenfolge angesagt wurde, verliert
der Partner des Verursachers eine Aufnahme, egal, ob der
Verursacher dazu aufgefordert wird weiterzuspielen oder nicht.
Endet ein Frame mit Punktegleichstand, kommt 3.4 zur Anwen-
dung. Wird eine re-spottet Black nétig, so hat die Partei, die den
ersten StoR3 spielt, die Wahl, welcher der beiden Spieler diesen
Sto3 spielt. Die Spielreihenfolge muss dann wie im Frame
beibehalten werden.

Die Partner durfen wahrend eines Frames kommunizieren, aber
nicht, wenn einer der Striker ist und sich bereits zum Tisch
begeben hat, so lange, bis seine Aufnahme beendet ist.

Wenn der Partner des Strikers einen Regelversto8 begeht,
wird der Striker als Verursacher angesehen.
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19. Six-Reds-Snooker

In einem Six-Reds-Spiel gelten die offiziellen Snooker-Regeln

mit den folgenden Abweichungen:

(a) Es kann nicht mehr als fiinf aufeinanderfolgende FOUL AND
A MISS-Ansagen geben, wenn vom Verursacher verlangt
wird, aus der urspriinglichen Position weiterzuspielen.

(b) Nach der vierten aufeinanderfolgenden FOUL AND A MISS-
Ansage muss der Schiedsrichter den Verursacher warnen,
dass fiir den Fall, dass ein weiteres FOUL AND A MISS
angesagt werden sollte, der nachste Spieler:

(i) von dort weiterspielen darf, wo die Béalle zum Stillstand
gekommen sind; oder

(i) den Gegner auffordern darf, von dort weiterzuspielen,
wo die Bélle zum Stillstand gekommen sind; oder

(i) den Spielball von irgendeiner Position auf der Spiel-
flache spielen darf, auBer einer der Spieler benétigte vor
dem letzten gespielten Sto8 oder als dessen Resultat
Strafpunkte. Wird diese Option gewahlt, darf 3.12 nicht
zur Anwendung kommen.

(c) Wenn nach einer FOUL AND A MISS-Ansage der Verursacher
aufgefordert wird, aus der Position, in der die Bélle zum
Stillstand gekommen sind, weiterzuspielen, endet die
vorherige FOUL AND A MISS-Folge.

(d) Nachdem eine Rote oder ein als Rot nominierter free ball gepottet
wurde, darf der Striker seinen Gegner nicht, wie in 2.17
beschrieben, hinter der nominierten Farbe snookern.

20. Die Verwendung zusétzlicher Ausriistung

Der Striker ist flr das Platzieren und Entfernen jeglicher Ausriistung,

die er am Tisch benutzen méchte, verantwortlich.

(a) Der Strikerist verantwortlich fir alle Gegensténde, unter anderem
Rests und Verlangerungen, die er an den Tisch bringt, egal, ob
es seine eigenen sind oder sie von ihm ausgeliehen wurden
(auRer vom Schiedsrichter), und er wird flr alle Fouls, die er bei
der Benutzung dieser Ausrustungsgegenstande begeht, bestraft.
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(b)
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Fir Ausrustungsgegenstande, die sich ublicherweise am Tisch
befinden und von Dritten, inklusive des Schiedsrichters, bereit-
gestellt wurden, ist der Striker nicht verantwortlich. Es ist kein
Foul, sollte sich ein solcher Ausristungsgegenstand als fehler-
haft erweisen und der Striker dadurch verursachen, dass ein Ball
oder Balle beriihrt werden. Der Schiedsrichter wird, wenn
notwendig, alle Bélle in Ubereinstimmung mit 3.15 zuriicklegen,
und sollte sich der Striker in einem Break befinden, wird es dem
Striker erlaubt, ohne Strafe fortzufahren.

21. Interpretationen

(a)

(b)

©

Fir Personen mit korperlichen Einschrankungen koénnen die

Umstande Anpassungen der Anwendung dieser Regeln erfor-

dern. Insbesondere zum Beispiel:

() Regel 3.11(a)(iii) kann auf Rollstuhlfahrer nicht angewandt
werden; und

(i) der Schiedsrichter muss auf Anfrage eines Spielers, der
nicht in der Lage ist, bestimmte Farben zu unterscheiden,
zum Beispiel Rot und Griin, die Farbe eines Balls nennen
oder dessen Position auf dem Tisch zeigen.

Gibt es in einem Spiel keinen Schiedsrichter, so muss der Gegner

der die gegnerische Partei zur Anwendung dieser Regeln als

solcher angesehen werden.

Unter Anwendung dieser Spielregeln kann eine vereinfachte

Form von Snooker mit jeder beliebigen Anzahl von roten

Ballen gespielt werden.
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1.

Unsportliches Verhalten

(@)

(b)

()

()

Fiir den Fall, dass
(i) ein Spieler Schimpfworter verwendet oder unanstédndige
Gesten macht; oder
(i) sich ein Spieler nach Meinung des Schiedsrichters
absichtlich oder beharrlich unsportlich verhalt; oder
(iii) ein Spieler ein Verhalten an den Tag legt, das auf andere
Art und Weise auf unsportliches Verhalten hinauslauft;
oder
(iv) ein Spieler sich weigert, das laufende Frame fortzu-
setzen;
so muss der Schiedsrichter den Spieler warnen, dass im Fall
eines weiteren unsportlichen Verhaltens das Frame seinem
Gegner zuerkannt wird.
Wenn der Schiedsrichter den Spieler wie oben in (a) verwarnt
hat, muss der Schiedsrichter im Fall jeglichen weiteren
unsportlichen Verhaltens das Frame seinem Gegner
zuerkennen, oder der Schiedsrichter muss, wenn das
zwischen zwei Frames geschieht, den nachsten Frame
seinem Gegner zuerkennen, und der Schiedsrichter muss
den Spieler warnen, dass im Fall jeglichen weiteren un-
sportlichen Verhaltens das Game seinem Gegner zuerkannt
wird.
Wenn ein Schiedsrichter wie oben in (b) oder unten in (d)
einen Frame dem Gegner des Spielers zuerkannt hat, so
muss er ihm im Fall jeglichen weiteren unsportlichen Ver-
haltens durch den betreffenden Spieler das Game zuer-
kennen.
Fiir den Fall, dass das Verhalten nach Meinung des
Schiedsrichters schwerwiegend genug ist, muss der
Schiedsrichter das Frame oder das Game dem Gegner des
Spielers zuerkennen, auch wenn davor keine Verwarnung
wegen unsportlichen Verhaltens ausgesprochen wurde.
Jede Entscheidung eines Schiedsrichters liber die Zuerken-
nung eines Frames und/oder Games an den Gegner eines
Spielers ist endgiiltig und darf nicht Gegenstand eines
Einspruchs sein.
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2. Aufgeben

(a)

(b)

(d)

(e)

Ein Spieler darf seine Aufgabe anbieten, aber sie wird null
und nichtig, wenn der Gegner sich dafiir entscheidet weiter-
zuspielen.

Ein Spieler darf kein Frame in irgendeinem Game oder Match
aufgeben, sofern nicht einer der Spieler Strafpunkte
bendtigt. Jede Verletzung dieser Regel muss als unsport-
liches Verhalten des betreffenden Spielers angesehen
werden. Wenn der Schiedsrichter den Spieler, wie oben in
1(a), bereits verwarnt hat, muss das nachste Frame seinem
Gegner zuerkannt werden.

Wenn ein Spieler einen Ball oder Bille, die sich im Spiel
befinden, beriihrt oder bewegt, um das Angebot einer
Aufgabe anzuzeigen, wird der Schiedsrichter nicht FOUL
oder PENALTY ansagen, sofern der Gegner die Aufgabe
akzeptiert. Falls die Aufgabe nicht akzeptiert wird, ist nach
3.16 bzw. 3.3(k) zu entscheiden.

Wenn ein Spieler, bevor er Strafpunkte bendtigt, um den
Frame zu gewinnen, absichtlich einen RegelverstoB begeht,
so dass als Resultat nun Strafpunkte bendétigt werden, wird
das als unsportliches Verhalten angesehen und der Spieler
muss vom Schiedsrichter gemdR der Regeln 4.1(a) oder
4.1(b) verwarnt werden.

Das Angebot oder die Annahme einer Aufgabe kann nicht
zuriickgenommen werden.

Wenn die Gesamtpunktzahl den Sieger eines Games oder
Matches bestimmt und ein Frame aufgegeben wird, so muss
der Gegner den entsprechenden Wert aller auf dem Tisch
verbliebenen Bille erhalten, wobei jede Rote acht Punkte
zahlen muss und jede Farbe, die unrichtigerweise nicht auf
dem Tisch ist, gezdhlt werden muss, als wiare sie gespottet.
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3. Zeitverzogerung

@

©

@

©

Im Fall, dass ein Spieler sich ungewohnlich lang Zeit fiir
einen StoB oder die Auswahl eines Stoles nimmt, muss der
Schiedsrichter den Spieler warnen, dass im Fall einer weite-
ren Zeitverzéogerung wahrend des Games das Frame seinem
Gegner zuerkannt wird.

Wenn der Schiedsrichter den Spieler wie oben unter (a)
wegen Zeitverzogerung verwarnt hat, muss der Schieds-
richter im Fall einer weiteren Zeitverzégerung durch diesen
Spieler das Frame seinem Gegner zuerkennen.

Wenn der Schiedsrichter dem Gegner des Spielers ein Frame
wegen Zeitverzogerung zuerkannt hat, muss der
Schiedsrichter danach, im Fall weiterer Zeitverzégerungen
durch den betreffenden Spieler, jedes Mal dem Gegner des
Spielers ein Frame zuerkennen.

Strafen

Wenn ein Frame, wie in diesem Kapitel beschrieben, ein-

gebiiRt wird, so muss der Verursacher:

(i) das betreffende Frame verlieren; und

(i) wenn die Gesamtpunktzahl den Sieger eines Games
oder Matches bestimmt, alle erzielten Punkte einbiiRen,
und der Gegner muss den entsprechenden Wert aller auf
dem Tisch verbliebenen Bille erhalten, wobei jede Rote
acht Punkte zdhlen muss und jede Farbe, die
unrichtigerweise nicht auf dem Tisch ist, gezdhlt werden
muss, als wire sie gespottet.

Wird ein Game wie in diesem Kapitel beschrieben eingebiift,

so muss der Verursacher:

(i) das betreffende Frame verlieren; und

(i) zusatzlich die zum Game-Gewinn des Gegners nétigen
ungespielten Frames verlieren, sofern das Game auf
eine Anzahl gewonnener Frames festgelegt wurde; oder

(i) zusatzlich die verbleibenden Frames, jeden mit
147 Punkten bewertet, verlieren, sofern die Gesamt-
punktzahl den Sieger des Games bestimmt.
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5. Non-Striker
Der Non-Striker muss es vermeiden, in der Sichtlinie des Strikers
zu stehen oder sich in dieser zu bewegen, wahrend der Striker
spielt. Er muss in einem angemessenen Abstand zum Tisch
stehen oder sitzen und jegliche Bewegungen oder Aktionen
vermeiden, die die Konzentration des Strikers unterbrechen
koénnten.

6. Verantwortlichkeit fiir den Spielstand

Genau wie der Schiedsrichter haben die Spieler die Verant-
wortung sicherzustellen, dass sowohl auf der Anzeigetafel als
auch durch Ansage des Schiedsrichters der korrekte Spielstand
Anwendung findet. Wenn irgendein Spieler bemerkt, dass der
Score nicht korrekt ist, liegt es in dessen Verantwortung, den
Schiedsrichter zur frilhestmoglichen  Gelegenheit zu
informieren.

7. Abwesenheit
Im Fall seiner Abwesenheit vom Tisch darf der Non-Striker einen
Stellvertreter ernennen, der seine Interessen vertritt und falls
notwendig RegelverstéBBe reklamiert. Dies muss dem
Schiedsrichter bekannt gegeben werden, bevor der Tisch ver-
lassen wird.
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1. Der Schiedsrichter

(a) Der Schiedsrichter muss:

() Entscheidungen im Interesse eines fairen Spiels fir jede
Situation treffen, die von diesen Regeln nicht ausreichend
abgedeckt ist;

(i) fur die ordnungsgemaRe Durchfiihrung wahrend eines
Matches gemal diesen Regeln verantwortlich sein;

(i) einschreiten, wenn er irgendeinen Regelversto3 bemerkt;

(iv) einem Spieler auf dessen Anfrage die Farbe eines Balls
oder dessen Lage nennen; und

(v) jeden Ball, auf angemessenen Wunsch des Strikers,
reinigen.

(b) Der Schiedsrichter darf weder:

(i) auf Fragen antworten, die in diesen Regeln nicht zugelassen
sind; noch

(i) irgendeinen Hinweis geben, dass ein Spieler gerade dabei
ist, einen Regelverstol3 zu begehen; noch

(i) in Situationen, die das Spiel beeinflussen kénnten, irgend-
einen Ratschlag oder eine Meinung auRern; noch

(iv) irgendwelche Fragen bezlglich der Punktedifferenz
beantworten.

(c) Hat der Schiedsrichter einen Vorfall Gbersehen, so kann er nach
seinem Ermessen Hinweise des Markers oder anderer Ange-
horiger der Spielleitung oder von Zuschauern in bester Lage zur
Beobachtung oder, falls vorhanden, eine Kamera-/Video-
aufnahme des Vorfalls zur Unterstitzung seiner Entscheidung
heranziehen.

2. Der Marker
Der Marker muss den Spielstand auf der Anzeigetafel stellen und den
Schiedsrichter bei der Ausfuhrung seiner Aufgaben unterstitzen. Er
muss auch, falls erforderlich, als Protokollfiihrer agieren.
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3. Der Protokollfiihrer
Der Protokollfiihrer muss eine Aufzeichnung Uber jeden Stof3 bzw.
Regelverstol3 fihren und, wie vorgeschrieben, wie viele Punkte von
jedem Spieler oder jeder Partei erzielt wurden. Er muss auch die
Breaks und ausgesprochene Verwarnungen notieren.

4. Unterstiitzung durch die Spielleitung
(@ Auf Bitte des Strikers muss der Schiedsrichter oder der Marker
jede Leuchte, die den Striker bei der Ausfiihrung eines Sto8es
behindert, wegbewegen und weghalten.
(b) Es ist dem Schiedsrichter und dem Marker erlaubt Spielern mit
Behinderungen, den Umsténden entsprechend, die erforderliche
Unterstltzung zukommen zu lassen.
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SNOOKER-SHOOT-OUT-REGELN

Vorbehaltlich der unten aufgefiihrten Anderungen gelten die offiziellen
Snooker-Regeln, und deren Standarddefinitionen sind im Folgenden in
kursiver Schrift dargestellt.

Zeitnahme

1.

Jedes Match wird Uber maximal 10 Minuten gespielt. Die Matchuhr

muss in dem Moment starten, in dem der Spielball fur den initialen

Eréffnungsstoll gestof3en wird.

In Ubereinstimmung mit dem Schiedsrichter wird vom Zeitnehmer

eine Shot-Clock gestartet. Sie wird exakt in dem Moment angehalten,

in dem der Spieler den Spielball st6f3t.

Maximale Laufzeit der Shot-Clock.

(i) Wahrend der ersten funf Minuten des Matchs muss binnen
15 Sekunden ein Stol8 ausgefiihrt werden.

(i) Wahrend der letzten funf Minuten des Matchs muss binnen
10 Sekunden ein Stof8 ausgefiihrt werden.

Wird wahrend der vorgesehenen Zeit kein Sto8 gemacht, wird ein

Zeit-Foul verhangt.

Der Zeitnehmer wird die Shot-Clock starten,

(i) wenn alle Balle zum Stillstand gekommen sind und das Spotten
aller erforderlichen Balle abgeschlossen ist; oder

(ii) wenn der Schiedsrichter den entsprechenden Score des Breaks
ansagt; oder

(iii) wenn der Schiedsrichter nach einem RegelverstoB dem
nachsten Spieler den Spielball aushandigt oder ihn auf der
Spielflache platziert.

Wenn der Schiedsrichter Zeit bendtigt, um eine Entscheidung zu

treffen, kann er entweder die Shot-Clock oder die Matchuhr anhalten

lassen und den Zeitnehmer in Kenntnis setzen, wann er sie wieder

starten soll.

Wenn der Schiedsrichter nicht in der Lage ist, eine endglltige

Entscheidung zu treffen oder vom Marker informiert wird, dass es

notwendig ist, sich den letzten Stof3 noch einmal anzusehen, kann er

eine Bild- und Tonwiederholung verwenden, um ihm bei der

Entscheidung zu helfen, und der Schiedsrichter wird den Zeitnehmer

anweisen, die Matchuhr anzuhalten. Der Vorgang dieser Rickschau

wird am Tisch des Markers durchgefiihrt, wahrend beide Spieler am

Tisch warten. Wird eine solche Entscheidung, ob eine Wiederholung
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angesehen werden soll, nicht gefordert, bevor der nachste Stof3
ausgefihrt wurde, wird irgendein mdglicher Zwischenfall nicht
geahndet.

Sollte ein Spieler einen Grund haben, eine Entscheidung des
Schiedsrichters zu hinterfragen, wird die Shot-Clock nicht ange-
halten, es sei denn, der Schiedsrichter erachtet das als notwendig.
Der Schiedsrichter muss dann TIME OUT ansagen, und die Shot-
Clock muss vom Zeitnehmer angehalten werden. Danach muss der
Schiedsrichter entscheiden, ob die Shot-Clock wieder gestartet oder
zurlickgesetzt wird.

Wenn ein Spieler den Schiedsrichter ersucht, einen Ball zu reinigen,
wird die Shot-Clock nicht angehalten, es sei denn, der Schiedsrichter
erachtet das als notwendig. Der Schiedsrichter muss dann TIME OUT
ansagen, und die Shot-Clock muss vom Zeitnehmer angehalten und
auf Anweisung des Schiedsrichters wieder gestartet werden.

Sollte eine Fehlfunktion der Shot-Clock oder der Matchuhr eintreten,
ist die Entscheidung des Schiedsrichters endgtiltig.

Spielverlauf

10.

1.

12.

13.

Die Spieler spielen ein ,Lag“, um die Spielreihenfolge festzulegen. In
einem ,Lag"“ stoBen beide Spieler einen Spielball gleichzeitig von der
Baulk-line in Richtung oberer Bande, sodass diese wieder in den
Baulk zurticklaufen. Der Spieler, dessen Ball nach Meinung des
Schiedsrichters am nachsten zur unteren Bande zum Stillstand
kommt, gewinnt das ,Lag" und hat die Wahl, welcher Spieler ansto-
Ren soll. In einem ,Lag” darf der Spielball nur die obere und die untere
Bande berthren. Die Berlhrung irgendeiner anderen Bande als
dieser beiden fuhrt zum Verlust des ,Lag".

Unter der Voraussetzung, dass ein Stof8 innerhalb der vorgeschrie-
benen Zeit gemacht wurde, wird der Sto8 beendet, unabhangig
davon, ob die Shot-Clock oder die Matchuhr abgelaufen ist, und alle
Punkte oder Strafpunkte zahlen.

Im Fall einer Pattsituation sind die Spieler dafur verantwortlich, die
Situation innerhalb der vorgegebenen Zeit aufzulésen. Die Mdglich-
keit eines Re-Racks besteht nicht.

Wenn Schwarz der einzige Objektball auf dem Tisch ist, beendet der
erste Pot oder ein Regelversto8 das Match auch dann, wenn die
Punktestande gleich sind.
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14.

Sollten die Punktestande am Ende des Matches gleich sein, beginnt
ein Blue-Ball-Sudden-Death-Shoot-out. Der blaue Ball wird auf
seinem Spot platziert, und der Spielball muss von den oder innerhalb
der Linien des ,D* gespielt werden. Der Spieler, der vor Beginn des
Matchs das ,Lag“ gewonnen hat, hat die Wahl, wer beginnen soll. Es
werden abwechselnd Versuche unternommen, bis einer der Spieler,
bei gleicher Anzahl der Versuche, die Blaue ofter als der andere
gepottet hat. Der blaue Ball muss direkt gepottet werden, und bei
Kontakt mit irgendeinem Teil irgendeiner Bande, auRer dem
gerundeten Teil der Tasche, auf die der Versuch unternommen
wurde, wird der Stof als Stol3 betrachtet, mit dem keine Punkte erzielt
wurden.

Fouls

15.

16.

17.

18.

Nach jedem Foul wird der Spielball aus ,in-hand® gespielt. ,In-hand*
bedeutet hierbei, dass der Spielball Uberall auf der Spielflache
platziert werden kann und der nachste Spieler nicht die Option hat,
den Gegner zum Weiterspielen aufzufordern. Die Shot-Clock startet,
wenn der nachste Spieler den Spielball vom Schiedsrichter erhalt.
Wird ein StoR8 nicht innerhalb der vorgesehenen Zeit ausgefihrt, wird
ein Zeit-Foul verhangt. Dieses betragt mindestens 5 Strafpunkte oder
den Wert des ball on, je nachdem, welcher Wert hoher ist, und der
nachste Spieler erhalt vom Schiedsrichter den Spielball und spielt aus
+in-hand®.

In jedem Stof8 muss mindestens ein Ball eine Bande beriihren oder
in eine Tasche fallen. Ein Scheitern resultiert in einem Foul von min-
destens 5 Strafpunkten oder dem Wert des Ball on, je nachdem,
welcher Wert hoher ist, die dem Gegner gutgeschrieben werden, und
der nachste Spieler erhalt den Spielball vom Schiedsrichter und spielt
aus ,in-hand*.

Befindet sich ein Spieler nicht in einer Position, um vom Schieds-
richter nach einem Foul den Spielball zu erhalten, wird der Schieds-
richter den Spielball auf dem Tisch platzieren, und die StoRzeit des
Spielers startet. Der Spieler darf nun den Spielball aufnehmen und
Uberall auf dem Tisch platzieren, aber der Sto8 muss innerhalb der
vorgegebenen StoRzeit ausgefiihrt werden.
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Andere Regeln

19. (i) 3.13 (Weiterspielen lassen) und 3.14 (Foul and a Miss) der

offiziellen Snooker-Regeln kommen nicht zur Anwendung.

(ii) 3.12 (Gesnookert nach einem Foul) kommt nicht zur Anwendung,
auler es ist eine Situation entstanden, in der es beim Spielen aus
»in-hand* nicht moglich ist, einen Ball on zu treffen.

20. Sollte ein Dritter einen Spieler wahrend der festgesetzten StoRzeit bei
der Ausfuhrung eines Stoles stoéren, hat der Schiedsrichter die
Maoglichkeit, die Shot-Clock und/oder die Matchuhr entweder
anzuhalten oder zuriickzusetzen. Der Schiedsrichter kann jederzeit
TIME OUT ansagen und entscheiden, ob die Shot-Clock wieder
gestartet oder zuriickgesetzt werden soll.

Etikette

21. Wegen der Zeitbeschrankung wird es nicht als Verletzung der Etikette
angesehen, wenn sich der Non-Striker in Erwartung seines nachsten
StolRes naher als gewdhnlich am Tisch aufhalt, allerdings nicht in der
Sichtlinie des Strikers.

Schiedsrichter
22. Der Schiedsrichter ist die letzte Instanz, und seine Entscheidung ist
endguiltig. Sollten bestimmte Falle nicht von diesen Regeln abgedeckt

werden, gilt die Entscheidung des Schiedsrichters und wird, wo es
angebracht ist, einen Prazedenzfall schaffen.
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Kleine Verhaltenskunde fiir Schiedsrichter

1. Vor dem Spiel:
Uberpriife, ob

Sitzgelegenheiten fir beide Spieler vorhanden sind;

die Zuschauer den Spielern geniigend Platz am Tisch lassen;
die Taschen in Ordnung sind (fallt ein Ball heraus?);
samtliche Hilfsmittel und Briicken vorhanden sind;

alle Balle auf ihrem Spot sind;

das Dreieck der Roten richtig ausgerichtet ist;

die Anzeigetafel den Spielstand zeigt (sonst auf null stellen).

2. Zu Beginn des Spiels:

Zieh deinen linken Handschuh an.

~Shakehands" mit beiden Spielern, wiinsche beiden ,gut StoR*.
Entscheide den Anstol3 mit einem Munzwurf (auf die Hand, nicht
auf den Tisch!).

Lasse den Sieger wahlen, ob er anstoflen mdchte oder nicht.
Ziehe deinen rechten Handschuh an.

3. Waihrend des Spiels:
Wo stehst du als Schiedsrichter am besten?

So, dass du dich nicht in der Sicht des Spielers befindest.

So, dass du alle Balle sehen kannst, die mdglicherweise gefoult
werden.

So, dass du alle Bélle sehen kannst, die voraussichtlich gespielt
werden.

Wenn es erforderlich ist, platziere dich so, dass du entscheidende
Situationen zweifelsfrei erkennen kannst (Berlhrt die WeilRe noch den ball
on? BerUhrt der Spieler mit seiner Weste Braun?), auch wenn du dich dann
in der Sicht des Spielers befindest.

3.a Dein Weg als Schiedsrichter:

Du solltest versuchen, den Weg des Spielers nicht zu behindern, wenn du
einen Ball wieder aufsetzen musst. (Also: Was spielt er nach Blau? Die Rote
hier rechts — also gehe ich links herum zur griinen Ecke, um Blau wieder
aufzusetzen!)
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3.b Aufsetzen eines Balls:

Setze eine Farbe immer sanft neben ihrem Punkt auf, und rolle sie dann auf
ihren Punkt. Damit tragst du dazu bei, dass die Spots der Farben nicht zu
,Kratern“ werden. Sei vorsichtig, wenn ein Ball nah an dem Spot liegt, auf
den du die Farbe aufsetzen musst. Auch du als Schiedsrichter sollst mit
deiner Kleidung keine Bélle beriihren (wenn du beispielsweise Blau aufsetzt
und direkt vor deiner Mitteltasche eine Rote liegt).

3.c Briicken:
Reiche dem Spieler erst auf Anfrage eine Briicke, und nimm sie ihm nach
dem StoR erst wieder ab, wenn er sie selber vom Tisch genommen hat.

3.d Ansagen eines Breaks:

Sage nach jedem StoR das Break an, und wiederhole die Punktzahl des
Breaks an dessen Ende, also zum Beispiel nach der ersten Roten ,1* (wenn
alle Balle zum Stillstand gekommen sind) und nach der Blauen ,6“ (wenn
du die Blaue wieder aufgesetzt hast). Endet das Break bei 28 Punkten, so
sagst du ,Fred Mdller — 28“.

3.e Ansagen von Touching Ball:
Touching Ball kann nur zutreffen, wenn die Weile einen ball on ber(ihrt.

Beispiel:

Der Spieler hat Rot versenkt, und die Weille bleibt an der Gelben stehen.
Du uberprifst, ob sie sich beriihren, sagst dann Touching Ball Gelb und
zeigst auf die Gelbe. Jetzt fragst du den Spieler nach seinem ball on, damit
wird die Situation, welche Farbe er spielt, eindeutig! Sagt er dennoch keine
Farbe an, musst du ihm im Moment des StolRes ein Foul 7 geben. Bewegt
sich die Gelbe, entscheidest du, ob er weggespielt hat (kein Foul) oder nicht
(Foul, weil DurchstoR3).

Beispiel:

Der Gegner hat keinen Ball versenkt, und die Weile bleibt an zwei Roten
stehen. Du Uberprifst, ob sie sich bertihren, sagst dann Touching Ball und
zeigst auf beide Roten. Jetzt muss der Spieler von den Roten wegspielen,
ohne dass sich diese bewegen. Rot ist der ball on. Bewegt sich eine oder
beide Roten, entscheidest du, ob er weggespielt hat (kein Foul) oder nicht
(Foul, weil DurchstoR).

Touching Ball kann nicht zutreffen, wenn die WeilRe einen Ball nicht on
berihrt, und wird dann auch nicht angesagt.
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Merke:

Die Ansage TOUCHING BALL heil3t fir den Spieler, dass er von dem
anliegenden Ball wegspielen darf, ohne mit dem Spielball einen ball on
zuerst treffen zu mussen!

3.f Das Problem: Miss oder nicht?

Als Erstes muss klargestellt werden, dass im Endeffekt der Schiedsrichter
eine verbindliche Entscheidung trifft. Er sollte die Meinungen beider Spieler
héren und kann sie in seine Entscheidung einflieBen lassen.

1. Du musst ein Miss geben, wenn der Spieler einen ball on in einem
geraden Stof treffen kann (auch wenn dies nur extrem dinn
maoglich ist!). Falls er einen ball on zentral voll anspielen kann,
verliert er das Frame, wenn er ihn beim dritten Versuch
nacheinander nicht trifft. Vor dem dritten Versuch aus der
Ausgangsposition musst du ihn auf den drohenden Frameverlust
hinweisen. Diese Regel gilt fuir Profis und Amateure!

2. Wenn du ein Miss angesagt hast, warte stets, wie sich der
nachste Spieler entscheidet (Lasst er ihn noch mal stolRen?
StoRt er selber? Mochte er die Balle zurlickgelegt haben?). Nimm
niemals vorher schon die Weile, um sie zurlickzulegen!

3.9 Tempo des Spiels:

Spielt ein Spieler schneller, als du deine Aufgaben wahrnehmen kannst, so
versuche nicht, sein Tempo mitzugehen, sondern sei nur so schnell, wie es
dir méglich ist.

3.h Reinigen eines Balls:

Fixiere den zu reinigenden Ball mit einem Finger und schiebe den
Ballmarker mit der anderen Hand auf Berlihrung an ihn. Halte den
Ballmarker fest, rolle den Ball ein Stiick davon weg und nimm ihn dann in
die Hande, um ihn mit deinen Handschuhen neben dem Tisch zu reinigen.
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3.i Halte die Taschen leer:

Hier sei nur ein Beispiel angeflhrt: Die Roten haben sich nach rechts
entwickelt, sodass der Spieler Rot immer rechts und Schwarz immer links
versenkt. Nach der vierten Roten ist auch der Weg fir Schwarz in die rechte
Ecke offen, und der Spieler versenkt sie dort. Nun versuche, Schwarz ziigig
heraus-zunehmen. Also beginne friihzeitig, vor allem die Ecktaschen bei
Schwarz freizuhalten und die Roten in die gelbe oder die griine Tasche zu
legen. Dabei sollst du darauf achten, den Spieler nicht zu storen.
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Tipps fur Schiedsrichter

1. Trage immer Handschuhe, wenn Bélle auf dem Tisch mit der
Hand berlihrt werden missen.

2. Uberpriife, ob die Spots in einer Linie sind. Falls dies nicht der
Fall ist, bitte den Veranstalter zu veranlassen, dies zu korrigieren
(wenn méglich). Man sollte die Punkte nur einmal Gberpriifen. Es
ist nicht notwendig, sie nach jedem Frame oder beim Spotten der
Objektballe zu Uberprifen.

3. Uberpriife die Ausriistung. Kontrolliere, ob am unteren und
oberen Ende des Tischs je ein Rest ist, und kontrolliere, ob die
Kunststoffteile der Rests fest fixiert sind. Vom Baulk-end aus
gesehen einen Long-Butt rechts und einen Half-Butt links (beide
mit dem Rest und dem Tip zur oberen Bande des Tischs).
Kontrolliere, ob andere Ausriistungen (wo vorhanden) unter dem
Tisch sind, links die Verlangerungen und Extended Rests, rechts
die Spezialrests wie Spider, Swan Neck und Extended Spider,
jeweils mit dem Kopf zu dir.

4. Uberpriife, ob die Namen der Spieler korrekt geschrieben sind
und die Spieler richtig sitzen. Es ist eine allgemeine Grundregel,
dass der Spieler mit dem héheren Ranking am gelben Spot sitzt.
Es kann jedoch auch vereinbart werden, dass der Spieler, der
den Toss gewonnen hat, am gelben Spot sitzt.

5. Uberpriife das Scoreboard, einschlieBlich der Fernbedienung,
deren Bedienungsreichweite und alle Tasten.

6. Uberpriife, ob fiir die Spieler Wasser, Eis, Glaser, eventuell
trockene Tlcher zur Verfigung stehen.

7. Vergewissere dich, dass du weilt, wo die Spieler sind, und
vereinbare einen Treffpunkt vor dem Matchbeginn.

8. Behalte den Spielball wahrend des Aufsetzens bei dir (nicht in
der Tasche). Lass die roten Balle nicht in das Dreieck fallen.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Benutze die Riickseite deiner Handschuhe, um Kreide usw. vom
Tisch zu entfernen. Streiche immer in Richtung des Naps Uber
den Tisch.

Stltze dich beim Spotten der Farben nicht mit der freien Hand
auf dem Tisch ab.

Versuche, dem Spielball mit den Augen zu folgen, und bleibe aus
der Sichtlinie des Strikers.

Halte die Augen wahrend des Umrundens des Tischs auf den
Tisch gerichtet.

Lerne und gewdhne dir an, ruckwarts zu gehen, wenn du dich
vom Tisch wegbewegst, habe immer ein Auge auf den Tisch,
auch wenn du das Score stellst; wenn notwendig, stelle das
Score ein wenig spater.

Wenn du das Score bekannt gibst, so nenne immer die Partei,
die zu spielen hat oder gerade im Spiel ist, zuerst.

Wenn du das Score bekannt gibst, so lies vom Scoreboard ab,
auch wenn die Ansage dadurch zum Beispiel lautet: ,Spieler Y
20, Break 30, Spieler X 50.*

Sage Punkte erst an, wenn ein StoRR beendet ist oder die
gepottete Farbe von dir gespottet wurde.

Denke im Spiel voraus, und positioniere dich dementsprechend
(zum Beispiel die Bélle von jener Tischseite spotten, von der du
nachher am schnellsten wieder eine gute Position hast).

Gib nur hinreichende Informationen Gber Punktestand usw. Gib
keine Punktedifferenz an.

Sage die Spieler mit Vor- und Nachnamen an, es sei denn, es
handelt sich um ein Mannschaftsspiel, bei dem nur der Name der
Mannschaft (oder des Landes) angesagt wird. Nenne dabei
immer die Partei zuerst, die gerade an der Reihe ist.
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20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

Flhre keine langen Gesprache mit den Spielern, wenn der
Spielball (und eventuell beteiligte Objektballe) nach einem Miss
zuriickgesetzt werden mussen. Strebe an, dass beide Spieler
sich so schnell wie moglich einigen.

Benutze wahrend des Spottens der Farben immer den
Ballmarker, wenn mdgliche Zweifel bestehen.

Beachte beim Einnehmen einer geeigneten Position fur die
Beurteilung des Spiels diese drei Hauptprioritaten: (1) der
Spieler, (2) die Fernsehkameras und (3) das Publikum.

Stelle sicher, dass das Scoresheet nach Matchende vollstéandig
ausgefullt und klar ersichtlich ist, welcher Spieler im ersten Frame
angefangen hat.

Falls das elektronische Scoreboard ausfallt, wechsle zum
manuellen Scoreboard. Beende das Frame, bevor du Assistenz
anforderst, um das Problem zu beheben.

Wenn du mit einem Spieler Uber Zeitverzdgerung oder irgendein
anderes Thema sprechen willst, warte, bis er seine Aufnahme am
Tisch beendet hat. Sprich erst dann diskret mit ihm.

Diskutiere dein Match nicht in/mit der Offentlichkeit und ins-
besondere nicht in Hérweite der Spieler. Sprich nie mit Personen
der Presse und Medien ohne die Zustimmung des Turnierleiters.

Gibt es eine Pause (normalerweise nach dem vierten Frame),
informiere dich rechtzeitig Uber die Pausenlange (normalerweise
15 bis 20 Minuten). Informiere die Spieler nach Beendigung des
letzten Frames vor der Pause Uber Ort und Zeit, wo/ wann du sie
zurlckerwartest. Benutze deine eigene Uhr, um die korrekte Zeit
festzustellen. Bereite den Tisch fir das nachste Frame vor (falls
notwendig, entferne die Balle vom Tisch, um den Tisch blrsten
zu kénnen). Warte nicht beim Tisch auf die Spieler, sondern finde
dich etwas friiher als vereinbart am Treffpunkt ein. Sollte ein
Spieler nicht erscheinen, informiere sofort die Turnierleitung und
erwarte deren Anweisung.
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28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

Informiere deine Spieler, dass das Rauchen und/oder das Trin-
ken alkoholischer Getranke am Tisch zu unterlassen sind.

Halte die Taschen immer frei.

Nimm die Balle immer von unten aus der Tasche, und lege Balle,
die nicht mehr im Spiel sind (um Taschen frei zu halten), immer
unterhalb des Tischs in die Taschen.

Benutze immer Baumwollhandschuhe.

Als Schiedsrichter konsumiert man wahrend seiner Tatigkeit
keinen Alkohol.

Schaue immer darauf, dass du korrekt gekleidet bist.

Prife vor dem Spiel die Netze und den Zustand des Zubehdrs
am Tisch.

Sei schnell, bremse wenn irgend méglich NIE einen Spieler, aber
wirke NICHT HEKTISCH!

Wenn du auf free ball prufst und Balle vom Tisch zu Hilfe nimmst,
so merke dir, welche Bélle du auf den Tisch gebracht hast, um
danach die richtigen wieder entfernen zu kénnen.

Und schlieBlich:
Wende immer die Regeln des Regelbuchs an.
Fiihre keine neuen Fakten oder Kommentare ein.
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Anderungsdokument und Hinweise zu den Anderungen
im Snooker Regelwerk, Ausgabe 2019

Die englische Originalausgabe wurde erstmals geschlechtsneutral ver-
fasst. In der englischen Sprache gibt es dafiir spezielle Pronomen: ,they”
fur ,er/sie®, ,them” fur ,ihn/sie” und ,their* fur ,sein/ihr*. Im gesamten
englischen Regelwerk wurden alle ,he” (er) durch ,they®, alle ,him*
(ihn/ihm) durch ,them* und alle ,his* (sein) durch ,their* ersetzt. Da es in
der deutschen Sprache keine fiir die Ubersetzung geeignete Entspre-
chung gibt, haben wir uns dazu entschlossen, auf der ersten Seite des
deutschsprachigen Regelwerks den Satz anzubringen: ,,Aus Griinden der
einfacheren Lesbarkeit wird auf die geschlechtsspezifische Differen-
zierung verzichtet. Entsprechende Begriffe gelten im Sinne der Gleich-
behandlung grundsatzlich fir alle Geschlechter.” Das war nétig, da Regel
3.19(a), die diesen Hinweis friiher beinhaltete, gestrichen wurde.
Formulierungen wie ,die Verursachenden® statt ,Verursacher® oder ,die
Spielenden® statt ,Spieler® waren zwar mdglich, spatestens bei der
Erfindung neuer Worter, die es in der Realitat nicht gibt, zum Beispiel ,die
Strikenden® fiir ,Striker®, wiirde es grotesk. All diejenigen, die mit der
Ubersetzung der neuen Regeln in die deutsche Sprache befasst waren,
stehen der geschlechtsneutralen Fassung von Dokumenten grundsatzlich
positiv gegenuber. Dieses wichtige Thema der Lacherlichkeit preis-
zugeben war nicht das Ziel. Aus diesem Grund fiel die Entscheidung, es
bei der mannlichen Darstellung im Text und dem erklarenden Satz auf der
ersten Seite des deutschsprachigen Regelwerks zu belassen.

Sektion 1: Ausriistung
Alle Maf3e und Toleranzen sind jetzt standardisiert.

Regel 1.1(c): NEU: Obere und untere Bande sind nun beschrieben und
benannt.

Regel 1.1(f)(ii) und (iii): NEU: Ubernahme der Beschreibung ... Punkt,
senkrecht unter der Stirnseite ..." aus 1.1(f)(iv).
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Regel 1.4: NEU: Die Zustandigkeit der Prifung und Genehmigung von
Zubehor (Verlangerungen, Hilfsqueues usw.) auch, wenn sie sich nicht
Ublicherweise am Tisch befinden, der Sportler sie jedoch zur Spiel-
unterstiitzung selbst an den Tisch bringen und verwenden darf, wurde an
die jeweiligen NGBs (National Governing Bodies, deutsch Fachverband)
Ubertragen. In Deutschland ist das die ,Deutsche Billard-Union e.V.", in
Osterreich der ,Osterreichische Snooker- und Billiardsverband®, in der
Schweiz ,Swiss Snooker*.

Sektion 2: Definitionen

Regel 2.1(a): Ein Frame kann jederzeit aufgegeben werden. Die Aufgabe
kann vom Gegner akzeptiert oder abgelehnt werden (siehe auch Regel
4.2(a)).

Regelprazisierung zum Angleichen der Theorie an die gelebte Praxis.
Hinweis: Eine Frameaufgabe kann auch regelwidrig sein (siehe Regel
4.2(b)).

Regel 2.1(c): NEU: Regelprazisierung: Ein Frame wird dem Non-Striker
zuerkannt, wenn der Striker Pink pottet und dadurch mehr als sieben
Punkte in Ruckstand gerat.

Regel 2.5: NEU: Der Begriff ,Aufnahme” wurde in den Status einer
Definition erhoben und wird nun im gesamten Regelwerk durchgangig
benutzt. Es ist jetzt klar beschrieben, wann die Aufnahme eines Spielers
beginnt und endet.

Regel 2.5(e): Auch der letzte StoR eines Frames ist nicht beendet, solange
nicht alle Balle zur Ruhe gekommen sind (SchlieBung einer Regelliicke).

Regel 2.6(d): NEU: Der Schiedsrichter muss den Score nicht angesagt
haben, dass ein StoR als vollendet gelten kann.

Regel 2.6(d)(iii): NEU: Erganzung der Regel um ,,... oder der Schiedsrichter
davon Uberzeugt ist, dass der StoR beendet ist, um klarzustellen, dass der
Schiedsrichter entscheidet, wann ein StoR als beendet gilt, fir den Fall,
dass der Striker zusatzliches Zubehdr in zwei aufeinanderfolgenden Stéf3en
benutzt, ohne dass das Zubehér vom Tisch entfernt wird.

Regel 2.7: NEU: Einflihrung der Definition ,Pocketing® um das nicht
regelkonforme Versenken von Béllen in die Taschen vom regelkonformen
Versenken (Potten) genau abzugrenzen. Der neue Begriff wird im gesam-
ten Regelwerk zur Vereinfachung durchgéngig benutzt.
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Regel 2.9(b)(ii): NEU: Der Spielball gilt nur dann nicht mehr als ,in-hand*,
wenn ein Foul begangen wird, das den Spielball involviert, und er sich nicht
im Besitz des Strikers befindet.

Nachdem der Spielball in eine Tasche gefallen ist (verursachen von
Pocketing), ist es géngige Praxis, dass der Schiedsrichter den Spielball an
der unteren Bande ablegt. Wird nun eine Regelverletzung begangen, bei
der der Spielball nicht beteiligt ist, bleibt der Spielball ,in-hand“, was nach
altem Regelwerk nicht der Fall war, da war er ,im Spiel“. Der Spielball bleibt
ebenfalls ,in-hand®, wenn ein Foul begangen wird, wahrend der Striker den
Spielball kontrolliert, zum Beispiel wahrend er den Spielball mit der Hand
hélt oder mit einem Teil seines Kdrpers oder mit zusatzlicher Ausristung
berthrt/bewegt. Die neue Regel 3.16 bezieht sich auf diese Definition.

Regel 2.12: Die beiden Mdglichkeiten zu nominieren wurden in der
Reihenfolge getauscht. Regelprazisierung, um die Betonung deutlicher
darauf zu legen, dass ,nominieren® nicht zwingend bedeutet, dass angesagt
werden muss.

Regel 2.14: Regelprazisierung: Die 2011 eingefiihrte Formulierung
,absichtlich von Hand bewegt“ wurde in 2.14 gestrichen und zur besseren
Verstandlichkeit die neue Regel 3.16: ,Absichtlich bewegte Balle®
eingefihrt.

Regel 2.15: NEU: Einfliihrung des Begriffs ,Regelverletzung®, durchgangige
Verwendung im gesamten Regelwerk und gegebenenfalls Prazisierung
durch die Begriffe ,Foul“ und ,Penalty”. Es wurden einige Falle neu
beschrieben, bei denen ein Spieler Strafpunkte erhalt, die Spielreihenfolge
sich dadurch aber nicht andert.

Regel 2.17(e): REGELANDERUNG! Die Passage, in der der gerundete
Teil eine Bande Prioritdt Gber einen ,Ball nicht on“ erhielt, bei der
Entscheidung, ob ein Snooker vorliegt oder nicht, wurde gestrichen. Der
Spielball kann nur durch ,Bélle nicht on* gesnookert sein.

Der Spielball ist auch dann gesnookert, wenn ein Ball on von einem Ball
nicht on behindert wird, der Ball on aber vom Spielball gar nicht in einem
geraden Stof3 getroffen werden koénnte, weil ein Teil der Bande das
verhindert.

Regel 2.19: Regelprazisierung: Der Durchstof? wurde klarer beschrieben.
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Regeln 2.20(a), (b) und (c): Regelprazisierung: Aufnahme der Formulie-
rung, dass das Treffen eines Objektballs nicht durch einen am Spielball
anliegenden Objektball (sowohl ein Ball on als auch ein Ball nicht on) erfillt
werden kann, das heif’t fir den folgenden StoR3 nicht als ,vom Spielball
bereits getroffen angesehen werden kann.

Im Fall eines Balls on heilt das: Bei TOUCHING BALL darf nicht
regelkonform gejumpt werden.

Im Fall eines Balls nicht on hei3t das: Der Striker begeht nicht automatisch
ein Foul, wenn er spielt und dabei einen Ball nicht on zuerst getroffen haben
kénnte.

Hinweis: In der Vergangenheit wurde schon immer korrekt entschieden,
es stand nur nicht im Regelwerk, sodass durch die prazisere Formulierung
keine Regelanderung erfolgt ist.

Regel 2.21: NEU: Neuformulierung und Aufteilung in zwei Punkte

Regel 2.21(a): Streichung der Formulierung: ... und der Schiedsrichter
entscheidet, dass der Striker sich nicht ausreichend bemuht hat, einen Ball
on zu treffen.” Eine solche Entscheidungsfreiheit kann nicht Inhalt einer
Definition sein, daher die Streichung an dieser Stelle, sie ist in Regel 3.14
aber weiterhin enthalten.

Regel 2.21(b): Regelprazisierung: Diese Formulierung wurde geschrie-
ben, um klarzustellen, dass der Schiedsrichter FOUL AND A MISS ansa-
gen muss, wenn der nominierte Free Ball vom Spielball nicht zuerst (oder
héchstens gleichzeitig mit dem eigentlichen Ball on) getroffen wird.
Hinweis: In der Vergangenheit wurde schon immer korrekt entschieden,
es stand nur nicht im Regelwerk, sodass durch die prazisere Formulierung
keine Regelanderung erfolgt ist.

Regel 2.22: NEU: Die neue Definition ,Konsultationsphase” wird im Regel-
werk durchgangig verwendet und beschreibt, wann eine ,Konsulta-
tionsphase” beginnt und endet und in welchen Fallen sie angewendet wird.
Hinweis: Der Begriff ,Konsultation“ wurde auch im alten Regelwerk schon
verwendet, er war jedoch nicht klar definiert, sodass Raum fir Interpre-
tationen gegeben war und somit unterschiedlich entschieden wurde.
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Sektion 3 Das Spiel

Regel 3.3(d)(ii): Regelprazisierung: Die veranderte Wortwahl soll klar
beschreiben, dass ein zweiter Sto} nur begonnen worden, aber nicht
abgeschlossen sein muss, um einen Frame nicht mehr neu zu starten,
wenn der falsche Spieler den Frame begonnen hat.

Regel 3.3(f): NEU: Diese neue Formulierung klart, dass allein der Striker
dafiir verantwortlich ist, nicht mehr benétigtes Zubehér von der Spielflache
zu entfernen. Sollte durch liegen gebliebenes Zubehér ein Foul passieren,
wird der Striker auch dann bestraft, wenn es nicht sein eigenes Zubehor
ist (zum Beispiel Zubehor des Gegners aus der vorherigen Aufnahme). Die
Unterstiitzung durch den Schiedsrichter, verwendetes Zubehér aullerhalb
der Spielflache entgegenzunehmen, erfolgt wie in der Vergangenheit.
Regel 3.3(i): NEU: Durch die Prazisierungen im Regelwerk wurden hier
weitere Referenzen aufgenommen.

Regeln 3.3(k) und (I): NEU: Diese neuen Formulierungen klaren die
Bestrafung des Non-Strikers, wenn dieser an den Tisch kommt, ohne dass
er an der Reihe ist, oder er an den Tisch kommt und der letzte Stol des
vorherigen Strikers noch nicht beendet ist und er dabei das Spiel
beeinflusst (Balle berlhrt, bewegt usw.) sowie die darauf folgenden
Aktionen und die Spielfortsetzung.

Regel 3.5: NEU: Im Hauptsatz wurde ,,... gesto3en ...“ durch ,.... mit dem
Tip des Queues berihrt ...“ ersetzt, um klarzustellen, dass Feathering
auch ein Foul ist, wahrend der Spielball ,in-hand*“ ist. Dieser Umstand war
bisher nur fir den Erdffnungssto geregelt, aber nicht wahrend eines
laufenden Frames.

Regel 3.5(b): NEU: Neuaufnahme dieser Regel, um klarzustellen, dass es
auch ein Foul ist, wenn der Spielball auRerhalb des ,D“ platziert und
Feathering verursacht wurde. Bisher war das nur geregelt, wenn ein Sto3
ausgefiihrt wurde (SchlieRung einer Regelliicke).

Regel 3.7(b): Regelprazisierung: Der neue Zusatz klart, dass erhaltene
Punkte fir irrtimlich zu viel gespottete und anschlieRend gepottete Farben
zdhlen, sobald der nachste StoRl ausgefiihrt wurde (SchlieBung einer
Regelliicke).

Regel 3.7(c)(i): NEU: Die Regel beschreibt nun klar den spéatesten
Zeitpunkt, bis zu dem eine nicht gespottete Farbe auf den Tisch
zurtickkommt (SchlieBung einer Regelliicke).

54



Regel 3.7(d): NEU: Die neue Formulierung klart, wie verfahren wird, wenn
Rote irrtimlich anstelle von Farben gespottet oder irrttimlich auf den Tisch
zurtickgebracht werden (SchlieRung einer Regelliicke).

Regel 3.8(a): NEU: Der deutliche Hinweis des Schiedsrichters auf die
betreffenden Bélle muss nur noch dann erfolgen, wenn Zweifel bestehen,
welcher Ball oder welche Bélle den Spielball beriihren.

Regel 3.10 Fouls (alt 3.11) und
Regel 3.11 Wertigkeit der Strafen (alt 3.10) haben die Position getauscht.

Regel 3.10(i): Die im Jahr 2011 neu hinzugekommene Regel wurde
umgeschrieben. Nun ist klar geregelt, welche Optionen fiir den Non-Striker
zur Verfligung stehen, wenn der Striker ein Foul in Vorbereitung eines
Stolles begeht.

Regel 3.11(a)(xi): Das Wort ,Kommunizieren* an Stelle von (alt)
,Besprechungen® soll verdeutlichen, dass auch der nonverbale Austausch
(Gesten, geheime Zeichen und dergleichen) nicht gestattet ist.

Regeln 3.11(b)(vi), (vii), (viii), (ix) und (xi): NEU bzw. Umformulierung
Hinweis: In der Vergangenheit wurde schon immer korrekt entschieden,
es stand nur nicht im Regelwerk, sodass durch die Neuaufnahme bzw. die
prazisere Formulierung keine Regelanderung erfolgt ist (SchlieBung von
Regelliicken).

Regel 3.11(b)(ix): NEU: Es ist ein Foul, wenn gestoRen wird, bevor ein
Ball, der gereinigt wird, zurlick auf der Spielflache ist (SchlieBung einer
Regelliicke).

Regeln 3.11(e), (f) und (g): NEU: aufgrund der Anderungen zur Bestrafung
des Non-Strikers bzw. zur neuen Regel 2.22 eindeutige Darstellung, dass
diese Regelverletzungen PENALTIEs sind.

Regel 3.12(b)(ii): Regelprazisierung: Wenn der Striker mit dem nominier-
ten Free Ball den ,Ball on“ pottet, der keine Rote ist, ist es kein Foul, wenn
er sich selbst durch den nominierten Free Ball auf die ,Farbe on®
gesnookert hat.

Regel 3.12(f): NEU: Eine Free-Ball-Entscheidung verfallt, wenn der Striker
einen nominierten Free Ball mit seinem StoR verfehlt und vom Gegner
aufgefordert wird, aus der Ausgangsposition erneut zu spielen (SchlieRung
einer Regelllicke).

55



Regel 3.14: Diese Regel wurde nochmals leicht umformuliert, um sie
leichter verstandlich zu machen. Der Sinn und die daraus resultierenden
Entscheidungen wurden, bis auf die folgende Ausnahme, nicht geandert.
REGELANDERUNG ! Zuriicknahme einer Anderung aus dem Jahr 2011
durch Streichung der Regel 3.14(a)(ii). Jetzt kann, wenn die verbliebenen
Punkte auf dem Tisch mit der Punktedifferenz beider Spieler gleich sind,
wieder ein ,Foul and a Miss* gegeben werden.

Regel 3.14(d)(ii): Regelprazisierung: Ein Frame kann nur aberkannt
werden, wenn auch die Warnung ausgesprochen wurde.

Regel 3.16: NEU: Die Regel wurde, in Verbindung mit der Streichung in
Regel 2.14, neu geschrieben, um die Verfahrensweise zu klaren, wenn
Balle bewegt werden, ohne dass ein Stol} gespielt wurde, oder Bélle
bewegt werden, wenn ein Sto noch nicht beendet ist.

Zusatzlich zur normalen Fortsetzung, wie nach jedem Foul — 3.16(a)(i) —,
wurden dem gefoulten Spieler mit 3.16(a)(ii) ... (iv), je nachdem, welcher
Ball betroffen ist, weitere Entscheidungsmdglichkeiten der Spielfort-
setzung gegeben.

Regel 3.17: Regelprazisierung: Wenn beim Spielen einer ,re-spotted
Black” ein re-rack durch die Spieler gewiinscht oder durch den
Schiedsrichter angeordnet wird, dann wird nur die ,re-spotted Black” neu
gespielt, nicht der gesamte Frame.

Regel 3.18(e): Das Wort ,kommunizieren“ an Stelle von (alt) ,Bespre-
chungen® soll verdeutlichen, dass auch der nonverbale Austausch
(Gesten, geheime Zeichen und dergleichen) nicht gestattet ist.

Regel 3.18(f): Regelprazisierung: Begeht beim Snooker-Doppel der
Spielpartner des Strikers eine Regelverletzung, wird entschieden, als ware
der Striker der Verursacher.

Regel 3.19: Neuaufnahme der besonderen Six-Reds-Regeln ins Regel-
werk Sektion 3. Bisher waren sie ein nicht nummerierter Anhang zum
Regelwerk.

Regeln 3.19(b) und (c) stellen klar, dass aufeinanderfolgende ,Foul and a
Miss® nur dann gezahlt werden, wenn auch in die Ausgangslage
zurlickgelegt wurde.

Regel 3.21(a)(ii): Regelprazisierung: Auf Anfrage eines farbenblinden
Spielers kann nun auch die Position eines Balls gezeigt werden.
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Sektion 4 Die Spieler
Dieser Teil des Regelwerks wurde komplett lberarbeitet, besonders in
Bezug auf ,unsportliches Verhalten und ,Zeitverschwendung®.
Regel 4.3: NEU: ,Zeitverschwendung® hat eine eigene Regel und eine
eigene Prozedur der Ahndung erhalten, unabhangig von Verwarnungen
fur ,unsportliches Verhalten*
- erste Verwarnung mit dem Hinweis, dass Frameaberkennung
droht
- zweite Verwarnung (Aberkennung des Frames),
- dritte Verwarnung (Aberkennung des Frames),
- vierte Verwarnung (Aberkennung des Frames) usw.,
- bis das Match gegebenenfalls durch Aberkennung des letzten
Frames aberkannt wird.

Regel 4.6: NEU: In Bezug auf den korrekten Spielstand und dessen
Anzeige am Scoreboard wurde den Spielern eine Mitverantwortung auf-
erlegt.

Sektion 5 Der Schiedsrichter

Regel 5.1(a)(iv) Es wurde die Regelprazisierung aus Regel 3.21(a)(ii)
eingearbeitet.
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Anderungen nach Redaktionsschluss,
Aktualisierungen vom
15. Juli 2021 vom 9. Mai 2022 und vom 1. August 2024
und Hinweise zu den Anderungen

Sektion 2: Definitionen

Regel 2.1 (d): NEU: Ersetzung von "Regelversto3" durch "Foul", auf
Grund der Anderung in Regel 3.4(a)

Regel 2.14: NEU: Streichung von: ,Ein Ball ist ebenso vom Tisch, wenn
er vom Striker bewegt oder aufgehoben wurde, wie in 3.16 beschrieben.”
Diese Streichung bedeutet, dass ein Ball nur dann als ,vom Tisch*
angesehen wird, wenn er nicht auf der Spielflache zur Ruhe kommt.
Damit wurde die Vereinfachung der Regel 3.16 ermdglicht, ohne dabei
andere Regeln und deren Anwendung zu beeinflussen.

Sektion 3: Das Spiel

Regel 3.2(c)(ii) NEU: Entfernung aller Formulierungen, die allein auf die
Reinigung von Ballen deuten.

Die Streichung bewirkt, dass das Bewegen / Beruhren eines Gerates,
dass sich zur Markierung einer Ballposition auf dem Tisch befindet, immer
einen Regelverstol} darstellt, egal zu welchem Zweck sich das Gerat auf
dem Tisch befindet.

Regel 3.4(a): NEU: Ersetzung des Wortes ,Regelversto* durch ,Foul*
Beim Spielen auf die letzte Schwarze ist es noch méglich, ein neues
héchstes Turnierbreak, im besten Fall sogar ein Maximumbreak zu
spielen. Wirde nun der Non-Striker an den Tisch kommen und einen
Regelversto begehen, ware das Frame zu Ende und der Striker wére
durch diese Unsportlichkeit um den Erfolg, im schlimmsten Fall sogar um
ein mogliches héheres Preisgeld betrogen, denn er erhdlt zwar 7 Penalty-
Punkte, aber die z&hlen nicht zum Break. Durch die Anderung kommt nun,
wie bei jedem anderen Ball im Spiel und der oben beschriebenen
Unsportlichkeit, Regel 3.3(k) zur Anwendung und der Striker kann
unbeeinflusst sein Break fortsetzen.

Beim Spielen auf eine re-spottet Black (Regel 3.4(b)(iv)) kann es nicht
mehr um ein héheres Break gehen. Daher beenden hier weiterhin Pot
oder irgendein Regelversto3 das Frame.
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Regel 3.10(c): NEU: Hinzugeflgt: “... oder ein Penalty ...“
Auch ein Regelverstol3 des non-Strikers kdnnte vom Schiedsrichter nicht
bemerkt (nicht bekannt gegeben) werden. SchlieRBung einer Regelllicke

Regel 3.11(a)(ix): NEU: Verschiebung dieser Regel aus ,Wertigkeit des
ball on oder des betroffenen Balls, je nach hdherem Wert“ nach
+Wertigkeit des ball on*

Regel 3.12(b)(ii): NEU: Neuformulierung, um klarzustellen, dass kein
Foul begangen wird, wenn mit einem nominierten Free Ball ein Snooker
verursacht wird, wenn sich nur noch zwei Objektballe auf dem Tisch
befinden.

Regel 3.16: NEU: Komplette Uberarbeitung und Neuformulierung dieser
Regel

Das WPBSA-Regelkomitee machte darauf aufmerksam, dass die
Anwendung der bestehenden Regel 3.16 teilweise zu Verwirrungen bei
der Anwendung und in einigen Situationen zu einem unfairen Vorteil zu
Gunsten des Verursachers fiihren kénnte.

Um moégliches unsportliches Spiel zu verhindern, musste Regel 3.16
geandert werden. Dazu war es auch notwendig Regel 2.14 zu andern
(siehe oben), um so eine einfachere Regel 3.16 mit fairen Optionen fiir
den nicht-Verursacher zu gestalten.

Durch die Neuformulierung sind die Optionen fir den nicht-Verursacher
viel klarer geregelt und Regel 3.16 harmoniert nun mit den Regeln 3.10(i)
und 3.14(e), in denen das Weiterspielen in anderen Spielsituationen
geregelt sind. Wichtig ist, dass durch die Neuformulierung nur noch Balle,
die nicht auf der Spielflache zur Ruhe gekommen sind, als ,vom Tisch”
angesehen werden, wobei Rote vom Tisch bleiben, Farben gespottet
werden und, falls der Spielball betroffen ist, der Spielball ,in Hand*
kommt.

Sektion 4: Die Spieler

Regel 4.2: NEU: Punkte (c) bis (e) um Eindeutigkeit bei verschiedenen
Arten der Aufgabe herzustellen.
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SNOOKER-SHOOT-OUT-REGELN

Regel 19: NEU: Neuformulierung damit sichergestellt ist, dass im Falle
"Snooker nach einem Foul" plus "Treffen eines Ball on ist unmaglich”, wie
in 3.14(a)(ii) beschrieben, eine Spielfortsetzung méglich ist.

Notizen
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