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SPORTORDNUNG

1. ZWECK
Zweck dieser Sportordnung und der Spielregeln flr den Pit Pat- Turniersport ist es, einheitliche
Richtlinien fur den Spielbetrieb im Geltungsbereich der internationalen Pit Pat Hindernisbillard

Sportverbande zu schaffen, sowie zu gewéhrleisten, dass Planung und Durchftihrung von Pit Pat-
Turnieren unter sportlich einwandfreien Bedingungen verlaufen.

2. GRUNDSATZLICHE BESTIMMUNGEN

Diese Sportordnung sowie die Spielregeln fir den Pit Pat- Turniersport sind fir alleim
Geltungsbereich der internationalen Pit Pat Hindernisbillard Sportverbande durchgefihrten
Turniere verbindlich.

Fur Turniere ohne Meisterschaftscharakter konnen Ergénzungen, die jedoch nicht im
Widerspruch zu dieser Sportordnung und der Spielregeln fir den Pit Pat- Turniersport stehen
durfen, vorgenommen werden.

3. DASSPIELGERAT

Eswird mit einem Queue und origina Pit Pat- Ballen gespielt.

4. DIE PIT PAT-SPORTANLAGE

Eine Pit Pat- Sportanlage besteht aus 18 eindeutig abgegrenzten Tischen.

4.1. Das eigentliche Spielfeld

Das Spielfeld ist 2450 mm lang und 400 mm breit. Der Durchmesser des Endkreises betragt 800
mm.



4.2. Die Abstol3markierung
Jeder Tischist mit einer kreisrunden Abstol3markierung, deren Durchmesser 50 mm nicht
Uberschreitet, versehen. Von dieser Abstol3markierung muss der erste Stol3 erfolgen.

4.3. DasHindernis
Das Hindernisist seinem sportlichen Zweck entsprechend grundsétzlich ortsfest aufzustellen. Die
Lage von nicht fest montierten Hindernissen (Kegel) ist zu markieren.

4.4. Die Grenzlinie

Alle Tische, mit Ausnahme jener, die nur von der Abstol3markierung zu spielen sind, besitzen
eine Grenzlinie, die mit der, im rechten Winkel zur Bande verlaufenden Verbindungslinie der
beiden Endkreisendpunkte ident ist.

4.5. Die Ablegelinie

Ein an der Bande oder am Hindernis zu liegen kommender Pit Pat Ball darf maximal 35 mm (=
Stérke des Queuegriffes) im rechten Winkel zur Bande bzw. zur Kreistangente oder zum
Hindernis von der Bande oder vom Hindernis abgel egt werden. Der Ball darf nicht zum
Hindernis oder zur Bande gelegt werden.

Tische, die nur von der Abstol3markierung zu spielen sind, weisen keine Ablegelinie auf.

4.6. Das Zi€l
Das Ziel muss von der Abstol3markierung theoretisch mit einem Stol3 zu erreichen sein. Handelt
essich um Ziellocher, so darf deren Durchmesser 55 mm nicht Uberschreiten.

5. SPORTBEKLEIDUNG

Bei Pit Pat- Turnieren im Geltungsbereich der internationalen Pit Pat Hindernisbillard
Sportverbande ist grundsétzlich eine sportliche Oberbekleidung erwiinscht.

6. GENUSSMITTEL UND TECHNISCHE GERATE

Auf der Pit Pat- Sportanlage ist es nicht gestattet zu rauchen, alkoholische Getréanke, Suchtgifte
bzw. Dopingmittel zu sich zu nehmen oder einen Walkman zu bentitzen. Mobiltelefone sind
waéhrend der Runde auszuschalten oder auf lautlos zu stellen. Es darf kein Gesprach angenommen
werden.

7. VERSTOSSE UND STRAFEN

7.1. Zuwiderhandlungen gegen diese Sportordnung sowie unsportliches Verhaten in jeder Form
werden von den zustandigen Stellen geahndet.

7.2. Uber VerstoRe auf der Pit Pat- Sportanlage entscheidet die Jury. Die Verbandsinstanzen
koénnen darUber hinaus weitere Mal3nahmen setzen.

7.3. Entscheidungen der Jury treten sofort in Kraft.



8. SCHLUSSBESTIMMUNGEN

Die einheitliche Auslegung der Sportordnung und der Spielregeln fir den Pit Pat- Turniersport
stellt die Delegiertenversammlung der internationalen Pit Pat Hindernishillard Sportverbande
sicher. Dieser entscheidet in Zweifelsfallen mit endgultiger Wirkung.

SPIELREGELN FUR DEN
PIT PAT-TURNIERSPORT

1. ALLGEMEINES

Pit Pat wird mit einem Pit Pat- Queue und mit original Pit Pat Béllen auf stationaren, eindeutig
abgegrenzten Tischen gespielt. Zweck dieses Sportspielesist es, den Ball mit moglichst wenigen
Stofken von der Abstol3markierung in das Ziel des jeweiligen Tisches zu bringen.

2.DER PIT PAT-QUEUE

Bel Turnieren im Geltungsbereich der internationalen Pit Pat Hindernisbillard Sportverbande
darfen nur Pit Pat- Queues verwendet werden. Die Stol¥flache des Pit Pat-Queues betragt
maximal 18 mm im Durchmesser. Der Pit Pat- Queue darf keine Ziel- und Fuhrungseinrich-
tungen aufweisen.

3.DIEPIT PAT-BALLE

Bel Turnieren im Geltungsbereich der internationalen Pit Pat Hindernisbillard Sportverbande
durfen nur original Pit Pat- Bélle, deren Durchmesser zwischen 36 und 40 mm liegt, verwendet
werden.

3.1. Balwahl

Pro Spielrunde durfen insgesamt nur vier Pit Pat- Bélle (je einer der Farben blau, gelb, grin und
rot), deren Auswahl vor Beginn der Spielrunde erfolgt, benutzt werden.

Jeder Tisch wird darf nur mit jenem Pit Pat- Ball bespielt werden, dessen Farbe durch die Farbe
der Abstomarkierung vorgegeben ist (siehe auch Punkt 24.)

3.2. Beschéadigung oder Verlust eines Pit Pat- Balles

Ein Pit Pat- Ball, der beim Bespielen eines Tisches so stark beschédigt wird, dass nach Ansicht
der Jury ein ordnungsgeméal3es Weiterspielen nicht mehr gewéhrleistet ist, oder der trotz sorg-
faltiger Suche an einem Tisch verloren geht, wird unter Anrechnung eines Zusatzpunktes durch
einen anderen, gleichfarbenen Pit Pat- Ball ersetzt und in jedem Fall von der Abstol3markierung
weitergespielt.



4. WERTUNGEN
4.1. Allgemeine Einzelwertung

4.2. Mannschaftswertung

Eine Mannschaft besteht aus drei Spieler(innen), die eine Spielrunde immer in der gleichen
Reihenfolge bestreiten. Es bleibt den Mannschaftsmitgliedern tGiberlassen, ob sie mit einem
gemeinsamen Pit Pat- Ballsatz oder jeder fir sich mit einem eigenen Satz Pit Pat- Bélle spielen.
Jeder Spieler darf jedoch pro Spielrunde insgesamt nur vier Pit Pat- Balle (je einer der Farben
blau, gelb, grin und rot) verwenden.

Die Sportordnung und die Spielregeln fur den Pit Pat- Turniersport der internationalen Pit Pat
Hindernisbillard Sportverbéande sind beim Mannschaftsbewerb analog anzuwenden.

4.3. Zusétzliche Wertungen

Esbleibt den jeweiligen Veranstaltern von Pit Pat- Turnieren Uberlassen, zusétzlich weitere
Wertungen auszuschreiben.

In jedem Fall dirfen diese Wertungen nicht im Widerspruch zur Sportordnung und zu den
Spielregeln fur den Pit Pat- Turniersport der internationalen Pit Pat Hindernisbillard
Sportverbande stehen; diese sind daher analog anzuwenden.

5. DIE SPIELRUNDE
Unter einer Spielrunde versteht man das Bespielen aller 18 Tische einer Pit Pat- Sportanlage.
6. DER STOSS

Ein Stol3ist dann korrekt ausgefihrt, wenn der Pit Pat- Ball mit der Stol3flache des Pit Pat-
Queues bertihrt und dadurch in Bewegung gesetzt wurde. Ein Stol3 in Richtung der Queue Achse,
wo mit der Kante der Stofl3flache der Ball berthrt, wird ist zulassig.

Erlauterung: In Bewegung setzen bedeutet, dass der Pit Pat Ball seinen
Auflagepunkt verlasst. Ein Stol3ist ausgefihrt, wenn der
Pit Pat- Ball aufgrund der Stof3einwirkung in Bewegung gesetzt wird.

Der im Spiel befindliche Pit Pat- Ball darf nur durch einen Stof3 mit dem
Pit Pat- Queue fortbewegt werden- und nur aus der Ruhestellung gespielt
werden.

Ein Ball darf nur kurz durch den Queue bertihrt werden. Ein Schieben des Ballesist nicht
zuldssig.

Stofke sind zu werten, wenn der Pit Pat- Ball im Spiel ist (siehe Punkt 8. Pit Pat- Ball im Spiel).
Ein Bertihren des Balles ohne eindeutige Stol3bereitschaft (siehe Punkt 7. Stol3bereitschaft) gilt
nicht als Stof3.



7. STOSSBEREITSCHAFT

Stol3bereitschaft liegt dann vor, wenn der(die) Spieler(in) nach dem Ausrichten des Pit Pat-
Queues diesen vom Pit Pat- Ball wegfuhrt. Auch das eventuelle Hin- und Herbewegen des Pit
Pat- Queues danach gilt als Stolereitschaft.

8. PIT PAT-BALL IM SPIEL
Ein Pit Pat- Ball befindet sichim Spiel,

8.1. wenn dieser von dem(r) Spieler(in) auf die Abstol3markierung gelegt wurde, um den Tisch zu
spielen,

8.2. wenn dieser auf dem Weg von der Absto3markierung zum Hindernis bzw. zur Grenzlinieist,
oder

8.3. wenn dieser nach korrekter Uberwindung des Hindernisses und der Grenzlinie innerhalb des
Spielfeldes, aber aul3erhalb des Zieles zu liegen kommt. Bei einem vollsténdigen Stillstand von
10 Sekunden wird der Ball vom Ruhepunkt weitergespielt. Dies gilt auch dann wenn sich der

Ball nach Ablauf dieser Zeit erneut bewegen sollte, in diesem Fall muss der Ball wieder an seinen
Ruhepunkt zuriickgel egt und von diesem weitergespielt werden. Diesist auch dann der Fall,
wenn der Ball im Loch liegt.

9. PUNKTE

Jeder Stol3 zahlt als ein Punkt. Die Hochstpunktezahl liegt bei sechs Punkten pro Tisch.

10. TISCHWERTUNG

Eine Tischwertung gewinnt jene(r) Spieler(in), der (die) am gleichen Tisch weniger Punkte
benttigt als sein(e)/ihr(e) Spielpartner(in). Bei Punktegleichstand am Tisch erhdt keine(r) der
Spieler(innen) einen Punkt fur die Tischwertung.

11. SPIELRUNDENWERTUNG

Eine Spielrunde gewinnt jene(r) Spieler(in), der (die) nach Bespielen von alen 18 Tischen die
Mehrzahl an gewonnenen Tischwertungen aufweist. Bei Gleichstand erfolgt ein Stechen bis zur
Entscheidung an den néchstfolgenden Tischen, d.h. jener Spieler, der die nachste Tischwertung
fr sich verbuchen kann, gewinnt dann die Spielrundenwertung (sudden death).

Bei der Spielrundenwertung beginnen die Spieler(innen) alternierend an den zu spielenden

Tischen, d.h. ein(e) Spieler(in) beginnt jeweils an den Tischen mit gerader, der( die)
Spielerpartner(in) an jenen mit ungerader fortlaufender Nummerierung. Auch bei einem



eventuellen Stechen ist dieses abwechselnde Vorspielen an den Tischen beizubehalten. Der
Erstgenannte beginnt am 1. Tisch.

Bei Gruppenspielen gibt es ein Unentschieden. Das heil3t, sollte es nach 18 Tischen zu keiner
Entscheidung gekommen sein wird die Runde beendet und jeder Spieler erhdlt die gleiche
Punktzahl.

Sollteim Ausnahmefall eine andere als die Spielrundenwertung zur Austragung gelangen, sind
jedoch ebenfalls die Sportordnung und die Spielregeln fur den Pit Pat- Turniersport der
internationalen Pit Pat Hindernishillard Sportverbande heranzuziehen.

12. BESPIELEN EINESTISCHES

Ein Tisch darf erst dann bespielt werden, wenn der(die) Vorspieler(in) sein(ihr) Spiel am Tisch
bereits beendet und diesen verlassen hat.

13. ABSTOSS

Der Pit Pat- Ball ist in folgenden Fallen obligatorisch von der Absto3markierung zu spielen:
13.1. zu Beginn des Spieles an den jeweiligen Tischen,

13.2. der Pit Pat- Ball Uberwindet das Hindernis nicht oder nicht korrekt,

13.3. der Pit Pat- Ball Uberwindet die Grenzlinie nicht oder nicht korrekt,

13.4. der(die) Spieler(in) nimmt den Pit Pat- Ball nach der korrekten Uberwindung des
Hindernisses und der Grenzlinie aufgrund seiner schlechten Lage auf,

13.5. auf allen Tischen, die ausschliefdlich von der Abstol3markierung zu spielen sind.
13.6 bertihrt der Ball den Ballkorb

Der Pit Pat- Ball wurde dann korrekt aufgelegt, wenn er mit seinem Auflagepunkt die
Absto3markierung berthrt.

Wird der ball versehentlich vom Tisch entfernt, darf er auf den urspriinglichen Ruhepunkt gelegt
werden. Sollten die Spieler zum néchsten Tische gegangen sein, und das Spiel durch einen
Abstol3 fortgesetzt haben ist dies nicht mehr zul&ssig.

14. HINDERNIS

Das Hindernis muss auf dem vorgeschriebenen Weg Uiberwunden werden. Ein Hindernis gilt
dann als tiberwunden, wenn der Pit Pat- Ball die Grenzlinie mit vollem Durchmesser passiert hat.

Hindernisse die umspielt werden missen, dirfen nicht tberhoben werden.



Nach korrektem Uberwinden des Hindernisses und der Grenzlinie kann der Pit Pat- Ball
wahlweise von seiner neuen Position oder nochmals von der Abstol3markierung gespielt werden.
Diese Wahimdglichkeit entfallt jedoch bei alen Tischen, die ausschliefdlich von der
Abstoimarkierung zu spielen sind.

15. VERLASSEN DES SPIELFELDES

Verlasst der Pit Pat- Ball das Spielfeld, ist in jedem Fall mit dem néchsten Stof3 von der
Abstoimarkierung fortzufahren. Bereits erfolgte Stof3e zahlen mit.

16. ZIEL

Das Ziel eines Tischesist dann erreicht, wenn der Pit Pat- Ball darin zur Ruhe gekommen ist
(Ausnahme Tisch 18 - Kegel). "Zur Ruhe gekommen" bedeutet, es muss eindeutig feststehen,
dass der Pit Pat Ball das Ziel aus eigener Kraft nicht mehr verlassen kann. Esist darauf zu achten,
dass der Gegenspieler das Erreichen des Zieles zur Kenntnis nimmt um Diskussionen
vorzubeugen.

17. ENDE DES SPIELES AN EINEM TISCH

Das Spiel an einem Tisch ist dann beendet, wenn sich entweder der Pit Pat- Ball im Ziel befindet,
oder wenn bereits die Hochstpunktezahl erreicht wurde.

18. LAUF DESPIT PAT BALLES

Der Lauf eines sich im Spiel befindlichen Pit Pat- Balles -(siehe Punkt 8. Pit Pat- Ball im Spiel)
darf nach dem Stol3 weder durch den(die) Spieler(in) selbst noch durch eine andere Person
beeinflusst werden.

19. ZEITLIMIT FUR DASBESPIELEN EINESTISCHES

Jedem(r) Spieler(in) stehen zur Ausfihrung seines(ihres) Stof3es maximal 60 Sekunden zur
Verfligung.

20. VERBOTE WAHREND EINER SPIEL RUNDE

Wahrend einer Spielrundeist es nicht erlaubt zu rauchen, alkoholische Getrénke, Suchtgifte bzw.
Dopingmittel zu sich zu nehmen oder einen Walkman oder &hnliche Geréte zu verwenden.
Mobiltelefone sind wahrend der Runde auszuschalten oder auf lautlos zu stellen. Es darf kein
Gesprach angenommen werden.

21. VERANDERUNGEN AN DEN TISCHEN
Veradnderungen an den Tischen durch eing(n) Spieler(in) sind wéhrend Training und Turnier

grundsétzlich verboten. Darunter fallen auch diverse Strichmarkierungen oder Hilfspunkte, die
durch Spieler(innen) angebracht werden.



Im Ausnahmefall darf nur durch die Jury Veranderungen im Sinne einer korrekten Bespielbarkeit
eines Tisches veranlasst werden.
22. STRAFEN

22.1. Werden pro Spielrunde mehr alsvier Pit Pat- Bélle eingesetzt, verliert der( die) Spieler(in)
die Spielrunde.

22.2. Wird ein Tisch mit einem Pit Pat- Ball, der eine andere als die vorgeschriebene Farbe
aufweist, bespielt, kann vom Anspiel punkt mit dem richtigen Ball gespielt werden. Der Stoss
(Stosse) der (die) mit dem falschen Ball gespielt wurde zahl(t)(en) dazu.

22.3. Bel Vergehen, diein Punkt 20. Verbote wahrend einer Spielrunde bzw. in Punkt 21.
Veranderungen an den Tischen angefihrt sind, ist der(die) Spieler(in) zu disqualifizieren.

22.4. Unsportliches Verhalten ist mit einer Verwarnung und im Wiederholungsfall bzw. bei
unzumutbarem Ausmald mit der Disqualifi kation zu ahnden.

22.5. Alle anderen Vergehen sind entsprechend ihrer Schwere von der Jury objektiv zu bewerten
und zu bestrafen.

23. JURY

Die Jury setzt sich aus drei regelkundigen Vereinsvertretern zusammen. Pro Verein sollte jedoch
nur ein Vertreter in der Jury Aufnahme finden.

Die Jury hat folgende Aufgaben inne:

23.1. Regelhilfe fur die Spieler(innen) bei Streitfragen,

23.2. Verantwortlichkeit fir die Einhaltung der, den Bewerben im Geltungsbereich der
internationalen Pit Pat Hindernisbillard Sportverbande zugrunde liegenden Sportordnung und
Spielregeln fur den Pit Pat- Turniersport der internationalen Pit Pat Hindernisbillard
Sportverbande,

23.3. Uberpriifung auf die Turniergerechtheit der Pit Pat-:-Sportanlage vor Beginn des Bewerbes,

23.4. Unterbrechung oder Abbruch des Bewerbes, wenn Schlechtwetter in Verzug ist, Dunkelheit
hereinbricht oder die Gesundheit der Spieler(innen) geféhrdet scheint.

23.5. Ahndung von Regelverstofen

24, SONDERBESTIMMUNGEN UND ERLAUTERUNGEN
ZU DEN EINZELNEN TISCHEN

24.1. Tisch 1 (ZielstoR)



Auf diesem Tischist der blaue Pit Pat- Ball zu verwenden. Die Hindernisse miissen umspielt
werden.

24.2. Tisch 2 (Raute)

Auf diesem Tischist der rote Pit Pat- Ball zu verwenden. Das Hindernis missen umspielt
werden.

24.3. Tisch 3 (Turm)

Auf diesem Tischiist der griine Pit Pat- Ball, zu verwenden. Dieser Tisch ist ausschlief3lich von
der Absto3markierung zu spielen. Das Ziel dieses Tisches stellt das Turmplateau, auf dem der Pit
Pat- Ball zur Ruhe kommen muss, dar.

24.4. Tisch 4 (Hurden)

Auf diesem Tisch ist der rote Pit Pat- Ball zu verwenden. Kommt der Pit Pat- Ball nach
korrektem Uberwinden der Grenzlinie zwischen den Hindernisteilen zu liegen, so ist dieser
wahlweise von dieser Lage oder von der Abstol3markierung weiterzuspielen.

24.5. Tisch 5 (Rundlauf)

Auf diesem Tisch ist der griine Pit Pat- Ball zu verwenden. Die Hindernisse miissen umspielt
werden.

24.6. Tisch 6 (Schief3scheibe)

Auf diesem Tisch ist der rote Pit Pat- Ball zu verwenden. Dieser Tisch ist ausschlief3dlich von der
Abstofmarkierung zu spielen. Das Ziel dieses Tisches gilt dann al's erreicht, wenn der Pit Pat-
Ball die Ziellochebene mit seinem vollen Durchmesser passiert hat.

24.7. Tisch 7 (Slalom)

Auf diesem Tisch ist der gelbe Pit Pat- Ball zu verwenden. Die Hindernisse missen umspielt
werden.

24.8. Tisch 8 (Schanze)

Auf diesem Tisch ist der griine Pit Pat- Ball zu verwenden. Die beiden dreieckigen Hindernisse
muissen umspielt werden.

24.9. Tisch 9 (Schrage Hirden)
Auf diesem Tisch ist der rote Pit Pat- Ball zu verwenden. Kommt der Pit Pat- Ball nach

korrektem Uberwinden der Grenzlinie zwischen den Hindernisteilen zu liegen, so ist dieser
wahlweise von dieser Lage oder von der Abstol3markierung weiterzuspielen.



24.10. Tisch 10 (Korb)

Auf diesem Tisch ist der blaue Pit Pat- Ball zu verwenden. Dieser Tisch ist ausschliefdlich von der
Absto3markierung zu spielen. Das Ziel dieses Tisches gilt dann a's erreicht, wenn der Pit Pat-
Ball die Ziellochebene mit seinem vollen Durchmesser passiert hat.

24.11. Tisch 11 (8- Bahn)

Auf diesem Tisch ist der griine Pit Pat- Ball zu verwenden. Die Hindernisse missen umspielt
werden.

24.12. Tisch 12 (Briefkasten)

Auf diesem Tisch ist der griine Pit Pat- Ball zu verwenden.
24.13. Tisch 13

24.13.1. Tisch 13 (Steilwand)

Auf diesem Tischist der griine Pit Pat- Ball zu verwenden. Dieser Tisch ist ausschliefdlich von
der AbstoRmarkierung zu spielen. Das Ziel dieses Tisches gilt dann als erreicht, wenn der Pit Pat-
Ball im Zielkorb zur Ruhe gekommenist.

24.13.2. Tisch 13 (L ooping)

Auf diesem Tischist der griine Pit Pat- Ball zu verwenden.

Das Hindernis gilt dann als korrekt tiberwunden, wenn sowohl der Hinderniseingang als auch der
-ausgang korrekt passiert wurden. Auch der vom Hinderniseingang in den -ausgang gesprungene
Pit Pat- Ball, der den Durchlauf des eigentlichen L oopings ausgelassen hat, gilt als korrekt zu
werten, wenn dieser den Hinderniseingang und -ausgang korrekt passiert. Ist jedoch

der Pit Pat-Ball Uber die AulRenwande des Hindernisses gesprungen, so hat er den vorgesehenen
Weg verlassen und das Hindernis nicht korrekt Giberwunden.

24.14. Tisch 14 (Billard)

Auf diesem Tisch ist der gelbe Pit Pat- Ball zu verwenden. Dieser Tisch ist riickwarts zu spielen,
d.h. der Pit Pat-Ball muss die, dem Endkreis gegentiber liegende Bande touchieren. Die
Abstol3markierung liegt innerhalb des Endkreises vor dem Zielloch in Richtung der, dem
Endkreis gegenlber liegenden Bande. Die Grenzlinie gilt dann als korrekt Uberwunden, wenn

der Pit Pat- Ball diese aus Richtung der, dem Endkreis gegentber liegenden Bande kommend mit
seinem vollen Durchmesser passiert hat.

24.15. Tisch 15 (Zweisprung)



Auf diesem Tisch ist der griine Pit Pat-Ball zu verwenden.

24.16. Tisch 16 (Schnecke)

Auf diesem Tisch ist der griine Pit Pat- Ball zu verwenden.

Das Hindernis gilt dann als korrekt Uberwunden, wenn sowohl der Hinderniseingang als auch der
-ausgang korrekt passiert wurden. Auch der vom Hinderniseingang in den -ausgang gesprungene
Pit Pat- Ball, der den Durchlauf der eigentlichen Schnecke ausgelassen hat, gilt als korrekt zu
werten, wenn dieser den Hindernisausgang vorschriftsméaliig verlasst.

24.17. Tisch 17 (Rohr)

Auf diesem Tisch ist der blaue Pit Pat- Ball zu verwenden.
Das Hindernis gilt dann als korrekt Gberwunden, wenn der Pit Pat- Ball die Grenzlinie aus dem
Rohr kommend mit seinem vollen Durchmesser passiert.

24.18. Tisch 18 (Kegel)

Auf diesem Tischiist der griine Pit Pat- Ball zu verwenden. Dieser Tisch ist ausschliefdlich von
der Abstol3markierung zu spielen.

Diedrel Kegel, die einen Durchmesser von maximal 25 mm aufweisen, werden in Form eines
gleichschenkeligen Dreiecksim Endkreis aufgestellt. Die Grundlinie dieses Dreiecks verlauft auf
der, der Abstol3markierung abweisenden Seite parallel zur Grenzlinie. Im Normalfall weist die
Grundlinie des Dreiecks eine Lange von 115 mm und die beiden Schenkel eine Lange von

82 mm auf (jeweils gemessen von den Kegel mittel punkten). Der Einfachheit halber sind auf
diesem Tisch die drei Aufstellmarkierungen vorgegeben, so dass zu befolgen ist, dass die Kegel
exakt im Mittelpunkt dieser Aufstellmarkierungen aufzusetzen sind.

Das Ziel dieses Tisches gilt dann als erreicht, wenn ale

Kegel durch die Einwirkung des von der Abstol3markierung kommenden Pit Pat- Balles
umgestol3en werden, d.h. ein Umstof3en von im Spiel befindlichen Kegeln durch den von der
Bande des Endkreises zurlick prallenden Pit Pat- Balles bzw. durch bereits aus dem Spiel be-
findlichen Kegel, die durch den Pit Pat- Ball gegen im Spiel befindliche Kegel gestol3en werden,
gilt alsnicht zuléssig; Kegel, die auf diese Welse umgestol3en werden, sind auf ihren
urspriinglichen Platz zu stellen.

Kegel, die sich nicht mehr im Spiel befinden, d.h. bereits umgestol3en wurden, sind daher vom
Spielfeld zu nehmen.

Sollte(n) ein (oder mehrere) Kegel durch aufiere Einflisse (z.B. Wind) ohne Einwirkung des von
der Absto3markierung kommenden Pit Pat- Balles umgestof3en werden, ist (sind) der (die) Kegel
auf seinen(ihren) urspringlichen Platz zu stellen und der Stol3 zu wiederholen.

Dadieser Tisch ausschliefdlich von der Absto3markierung zu spielen ist und daher keine
Grenzlinie aufweist, ist es auch nicht statthaft, die Kegel fir den néachsten Stol3 neu aufzustellen.

Kegel die verschoben werden, bleiben auf diesem neuen Ausgangspunkt stehen.



25. AUSNAHMEBESTIMMUNGEN

Falls es die besondere Eigenart eines Tisches erforderlich macht, kann

der Vorstand der internationalen Pit Pat Hindernisbillard Sportverbénde von diesen Regeln
abweichende Bestimmungen festlegen. In dringenden Ausnahmefallen ist auch die eingesetzte
Jury erméchtigt fir das eine Turnier abwei chende Bestimmungen fur einen Tisch festzulegen.

Diese sind in jedem Fall vor Beginn desjeweiligen Bewerbes zu verdffentlichen.
26. SPIELMODI
26.1 Gruppenspiele

Dieinternationale Turnierserie wird in Gruppenspiel en ausgetragen (8 Gruppen zu 4-8 Spielern).
Die Gruppenspiele werden im K.O. System ausgetragen. Das Spidl ist beendet wenn einer der
Spieler einen Sieg errungen hat oder 18 Tische gespielt sind. Demzufolgeist hier ein
unentschieden moglich. Der Sieger erhdt 2 Punkte, bei einem Unentschieden erhalten beide
Spieler 1 Punkt der Verlierer erhédlt O Punkte. Vereinsinterne Spiele werden vorgezogen. Sollte
nach den Gruppenspielen zwei oder mehrere Spieler die gleiche Punktezahl haben, werden 3
Tische als Stechen gespielt. Der Tisch wird ausgelost. Sollte nach den 3 Tischen keine
Entscheidung herbeigeflhrt sein, entscheiden die nachsten Tische (sudden death). In das Finale
steigen die ersten beiden jeder Gruppe auf (ausgenommen bei weniger als 25 Spielern— hier wird
eine 8-er Finale gespielt). Dieseswird im Doppel K.O. gespielt, wobei die Spieler gesetzt
werden. (A1—H2,B1-G2.... H1-A2)

26.2 Sektionsspiele

Eswird ein einfacher K.O. Raster in 2 Sektionen ausgel ost, wobei die ersten 4 oder 8 Spieler in
das Finale kommen. Das Finale wird im Doppel K.O. gespielt, wobei die Paarungen gelost
werden. Bel weniger als 25 Spielern wird ein 8-er Finale gespielt.

26.3 Mannschaftbewerb
Der Mannschaftsbewerb wird im einfachen K.O.System gespielt.

27. PREISE
Bel der internationalen Turnierserie bekommen die ersten 3 Pldtze im Einzel und die ersten 3
Plétze in der Mannschaft Pokale. Dies gilt auch fur die EM. Der Veranstalter kann nach eigenen

Ermessen mehr Pokale zur Verfligung stellen.

Pro Spieler im Einzel wird bei der internationalen Turnierserie und bei der EM ein Beitrag von
3,50 Euro (5 SFr) eingehoben (fur Jugendliche bis 16 Jahre 50%).



Die Aufteilung erfolgt auf die ersten 5 der Turnierseriewiefolgt:
30%
25%
20%
15%
10%

agkrowdpE

Die Punktevergabe pro Turnier:
1. Pl. 18 Punkte, 2. Platz 16 Punkte, 3. Platz 14 Punkte, 4. Platz 13. Punkte, ... 16. Platz 1

Punkt.
Bei Punktegleichheit werden die Platze geteilt (auch Preisgeld)

Die Siegerehrung und die Auszahlung des Preisgeldes erfolgt beim letzten Turnier der
Turnierserie.



