4.0 14/1-ENDL OS (Professionélle und Weltregel)

Die all gemeinen Pocket-Bil lard-Regeln finden grundsétzlich Anwendung, es sei denn, dal? diesen hier
ausdrickli ch widersprochen wird.

4.1Ziel desSpiels

Q) 14/1ist ein Ansagespiel. Der Spieler muf3 Kugel und Tasche ansagen. Der Spieler bekommt
fir jede korrekt angesagte und mit einem korrekten Stof3 versenkte Kugel einen Punkt und darf
solange weiterspielen, his er entweder keine Kugel versenkt oder ein Foul begeht.

2 Der Spieler kann 14Kugeln versenken. Bevor er die 15. Kugel (die letzte sich auf dem Tisch
befindiche) spielt, werden die 14 Kugeln wieder so aufgebaut wie vorher, wobei der Platz fir
die vorderste Kugel frei bleibt.

3 Der Spieler versucht dann, die 15. Kugel so zu versenken, dal3 die aufgebauten Kugelh geldst
werden und er weiterspielen kann.

(@] Der Spieler, der als erster die vorgegebene Punktzahl erreicht (normalerweise 150 L&l
groferen Turnieren, aber auch jede andere Zahl bei Freizeitspielen), gewinnt das Spidl.

4.2 Spieler
Eswird mit zwei Spidern oder zwei Mannschaften gespielt.

4.3Verwendete Kugeln
AlsKugeln wird ein Standard-Set von farbigen Kugeln Nr. 1-15 dus der Weil3en verwendet.

4.4Der Aufbau

Eswird ein Standarddreieck aufgebaut, bei dem die vorderste Kugel auf dem Ful3purkt liegt, die"1"
an der rechten unddie"5" an der linken Ecke des aufbauenden Spidlers. Die anderen Kugeln kénren
beliebig aufgebaut werden undmiissen ihre Nachbarkugeln berthren.

4.5 Wertung
Jede korrekt versenkte Kugel gibt einen Punkt fir den Spieler.

4.6 Er6ffnungsgofl3

Q) Der ertffnende Spieler muf3 entweder
a) eine Kugel und eine Tasche ansagen unddie Kugel dannin diese Tasche schief3en oder
b) die Weil3e und zwei Farbige an eine Bande spielen.

Gelingt es dem Spieler nicht, eine dieser zwei Bedingungen zu erfiillen, so verletzt er die
Eroffnungsgol3kedingungen.

2 Fir jede solche Verletzung werden dem Spieler zwei Minuspunkte a's Strafe gegeben.

Zusdétzlich hat der Gegner die Wahl,

a) die Position zu Ubernehmen oder

b) die Kugeln wieder aufbauen zu lassen undden Spieler den Erdffnungs<old wiederholen zu
lassen.

Diese Mdglichkeit bleibt so lange, bis keine Eréffnungsbedingung verletzt wird undder
Gegner die Lage Gbernimmt.

(©)] Die Drei-Foul-Strafe wird nicht bei den Verletzungen des Er6ff nungsgofies angewanct.

(@) Fallt dem Spieler bei einem ansonsten korrekten Erdffnungsstof3die Wel3e, so begeht er ein
Foul und bekommt einen Minuspurkt. Dieses Foul zéhlt auf die Drei-Foul-Strafe. Der Gegner
bekommt Lageverbesserung aus dem Kopffeld, de Farbigen beiben so, wie Sie liegen.

Kommentar: Eine Kugd, diein eine Tasche fallt, wird angesehen, als ob Se eine Bande angelaufen

hat. Falls der Gegner verlangt, dal3der Spieler einen neuen Erdffnungsstol? awsfiihrt, so hardelt es

sich immer noch um dieselbe Aufnahme.

4.7 Spielregeln

(D) Eine korrekt versenkte Kugel beredtigt den Spieler dazu, solange an Tisch zu Heiben, wie &
es ghafft, angesagte Kugeln korrekt zu versenken. Der Spieler kann auf jede beliebige Kugel
spielen, muf aber Kugel und Loch vorher ansagen. Er braucht keine Einzelheiten wie
K ombinationen, Banden etc. (al es, was erlaubt ist) anzusagen. Jede mit einem korrekten Stol3
zusétzlich versenkte Kugel zahlt als weiterer Punkt flr den Spieler.

2 Bei allen Stoen muRdie Weile eine Farbige bertihren unddann muf3
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a) eine Kugel fallen oder

b) die WEeil3e oder irgendeine Farbige éne Bande anlaufen.

Werden diese Bedingungen nicht erfiillt, so liegt ein Foul vor.

Liegt eine Farbige nicht press aber innerhalb einer Kugelstdrke an einer Bande (wenn ritig,
darf der Schiedsrichter nachmessen), so darf der Spieler nur zweimal auf diese Kugel
Sicherheit spielen. Hat er das getan, so wird de Kugel in der ndchsten Aufnahme des Spielers
alspressan der Bande liegend angesehen. Die all gemeine Regel ung beziigli ch "Pressliegende
Kugeln" wird dann angewandt, wenn der Spieler sich dafir entscheidet, mit seinem Stol3diese
Kugel aserste zu berihren. Wenn ein Spieler in seiner letzte Aufnahme, bevor er diese Kugel
spielt, ein Foul gespidt hat, so darf er nur eine erlaubte Sicherheit auf diese Kugel spielen. Er
mufd danach de Regeln bezliglich "Pressliegender Kugeln" beachten, wenn er auf diese Kugel
spielt. Gelingt ihm dies nicht, so wird angenommen, dal3 er das dritte aufeinanderfolgende
Foul begangen hat und de entsprechende Strafe wird angewandt, zusétzlich zu dem Punkt
Abzug fur jedes Foul. Im folgenden werden all e 15 Kugeln aufgebaut undder Spieler, der
bestraft wurde, muf3 einen neuen Eréffnungsstol? unter den gleichen Bedingungen wie zu
Anfang durchfuhren.

Kommentar: Wenn de Farbige innerhalb einer Kugel stérke Entfernungvon der Bance liegt,
so daf jeder Speler nur zweimal einen "roll-up" darauf spielen. Beim dritten Mal zAhlt dies
alsdrei Fouls. Kombinationen zwischen roll-ups und arderen Fouls werden entsprechend
gewertet.

Wurde die 14. Kugel versenkt, so wird die Partie einen Moment mit der 15. Kugel auf dem
Tisch angehalten. Die 14 Kugeln werden wieder aufgebaut wie zu Anfang, wobei der Platz auf
dem FuRRpurkt frel bleibt. Der Spieler fahrt dannfort, indem er die 15. Kugel (oder den
"Breakball") so versenkt, dal? die Weil3e anschlief3end in das Dreiedk lauft unddie dort
liegenden Kugeln so 16st, dal’ er weiterspielen kann. Der Spieler mul3jedoch nicht auf die 15.
Kugel spielen. Er kann auf jede beliebige Kugel spielen. Fallsdie 15. Kugel zusammen mit
der 14. Kugel versenkt wird, sieche Anlage 1.

Ein Spieler kann Sicherheit ansagen (aus defensiven Griinden). Sicherheitsspiel ist erlaubt,
muf3jedoch nach den vorgegebenen Regeln erfolgen. Die Aufnahme des Spiglersist nach
einem korrekten Sicherheitsstol? keendet undversenkte Kugeln werden nicht gewertet. Jede
Kugel, die mit Sicherheitsansage versenkt wird, wird wieder aufgebaut.

Ein Spieler darf keine Kugel fangen, bertihren oder sonstwie behindern, de auf das Dreieck
oder ein Loch zul&uft (auch nicht die Handin das Loch halten). Tut er es doch, so begeht er
ein spezidles vorsétzliches Foul und bekommt einen Punkt fir das Foul plus 15 zusétzliche
Punkte @gezogen, insgesamt 16 Punkte.

Der dann aufnahmeberechtigte Spieler kann dann

a) die Lage der Kugeln so akzeptieren und mit Lageverbesserung aus dem Kopffeld
weiterspielen

oder

b) die Kugeln neu aufbauen lassen undden Gegner einen neuen Eréffnungssto’ unter den
gleichen Bedingungen wie zu Anfang durchf ihren lassen.

Behindert die 15. (nicht versenkte) Kugel und/oder die Weil3e den Aufbau, sind die Kugeln
nach der Anlage 1 einzusetzen.

Hat ein Spieler Lageverbesserung im Kopffeld (z.B. nachdem der Gegner die Weil3e versenkt
hat) undalle Kugeln befinden sich im Kopffeld, so wird auf Anfrage des Spielers die Kugel,
die der Kopflinie an nadhsten liegt auf den Kopfpurkt gesetzt. Liegen zwei oder mehrere
Kugeln gleich weit von der Kopflinie entfernt, so kann der Spieler bestimmen, welche Kugel
er aufgesetzt haben méchte.

4.8 Unkorrekt versenkte Kugeln
Alle unkorrekt versenkten Kugeln werden wieder aufgebaut. Es erfolgt keine Strafe.

4.9 Farbige Kugeln, dievom Tisch springen
Springen farbige Kugeln vom Tisch, so liegt ein Foul vor. Alle vom Tisch gesprungenen Kugeln
werden wieder eingesetzt, sobald alle Kugeln zur Ruhe gekommen sind.



4.10 WeilRefallt oder springt vom Tisch

Fallt oder springt die Weil3e vom Tisch hat der dann aufnahmeberedtigte Spieler Lageverbesserung
im Kopffeld. Dies gilt nicht, wenn de Regeln 4.7 Spielregeln (2), (5) oder 4.12 Drei-Foul-Strafe (s.
unten) auf das Foul anzuwenden sind urd vorschreiben, wie zu verfahrenist.

4.11 Strafen fur Fouls

(D) Je Foul wird ein Punkt abgezogen.

2 Fur vorsétzli che Fouls (Regel 4.7 Spielregeln (5)) unddrei aufeinanderfolgende Fouls (Regel
4.12Drei-Foul-Strafe) erfolgen schwerer Strafen. Der dann aufnahmebereditigte Spieler mul
die Position der Weil3en akzeptieren, es sei denn, die Weil3e ist gefallen oder vom Tisch
gesprungen ockr ein vorsatzliches (Regel 4.7 Spielregeln (5)) oder drittes Foul in Folge wurde
begangen.

Kommentar: Ein Speler kann nie punkten, wenner eine Kugel mit einem Foul versenkt hat.

4.12Drei-Foul-Strafe

(D) Begeht ein Spieler ein Foul, so wird ihm ein Punkt abgezogen (oder mehr, je nachdem) undes
wird notiert, dal3 er ein Foul begangen hat.

2 Das Foul bleibt fir den Spieler bis zu seiner néachsten Aufnahme bestehen. Er kann das Foul
aufheben, indem er korrekt eine Kugel versenkt oder die Sicherheitsbedingungen erflillt.

3 Erfiillt er keine dieser Bedingungen, so verliert er einen weiteren Punkt undes wird das zweite
Foul notiert.

(@] Werden auch in der dritten aufeinanderfolgenden Aufnahme die Bedingungen, eine Kugel
korrekt zu versenken oder die Sicherheitsbedingungen zu erfiillen, nicht erfillt, so wird eine
Strafe von 15Punkten minus verhangt.

5) Das Begehen des dritten Fouls in Serie |6scht automatisch die vorhergehenden Notierungen.
Kommentar: Drel aufeinanderfolgende Fouls snd insgesamt minus 17 Punkte (-1, -1, -15).
Falls das dritte Foul begangen wurde mit derselben Handlung, de als unsportliches Verhalten
Zu werten i, so gibt diestrotzdem nur minus 15, nicht minus 30 Punkte.

(6) Alle Kugeln werden wieder aufgebaut und der Spieler, der bestraft wurde, mul3 einen neuen
Eréffnungsgol’ wnter den gleichen Bedingungen wie zu Beginn des Spiels ausfiihren.

Kommentar: Die Fouls werden erst nach einem korrekten Er6ffnungsstof3 oder nach einemdritten

Foul geloscht. Sehe auch 4.6 Eroff nungsdolR

Hinweis: Es 0l hier betont werden, dalRdrei aufeinanderfolgende Fouls nur mit drei

aufeinanderfolgenden S6Ren begangen werden konnen, richt in drei aufeinanderfolgenden

Aufnahmen. Als Beispiel: Wennein Spieler die Aufnahme Nr. 6 mit einem Foul beendet, danach fur

Aufnahme 7 wieder an den Tisch komnt unddirekt ein Foul begeht (er hat dannzwel Fouls), nunin

Aufnahme 8 eine Kugel korrek versenkt und mit seinem zweiten Sol3 de Weil%e in eine Tasche spi€lt,

so ha er kene drei aufeinanderfolgende Fouls begangen, olwohl die Foulsin drei

aufeinarderfolgenden Aufnahmen waren. Sbald er die Kugel zu Beginn cer 8. Aufnahme lorr ekt

versenkt hat, werden die zwel Fouls gestrichen. Er hat nun nattrlich wieder ein Foul, wenn er bei

Aufnahme Nr. 9 anden Tisch geht.

4.13 Wertungen

(D) Das Abziehen von Punkten kann einen negativen Punktestand zur Folge haben. Ein
Punktestand kann also "minus 1", "minus 2", "minus 15" etc. lauten. (Ein Spieler kannein
Spiel gewinnen, wahrend sein Gegner nur zwei Fouls gemadht hat. Das Ergebnis wére dann
150zu-2))

2 Wennein Spieler bei einem StolRkeine Kugel versenkt und ein Foul begeht, so wird der
Strafpurkt von dem Punktestand abgezogen, den er vor dem StolR hette. Versenkt ein Spieler
eine Kugel und kegeht er dabei ein Foul, so wird die Kugel wieder eingesetzt (undnicht
gewertet) und ein Punkt wird von dem Punktestand abgezogen, den er vor dem Stol3 fette.



Erlauternde Grafiken zu besonderen Situationen im 14/1 endlos

Beispiel 1

Die 14.und 15.Kugel wurden versenkt

Das Dreiedk wird komplett neu aufgebaut. Die
Weil3e bleibt liegen.

Beispiel 2

Die 15.Kugel behindert den Aufbau ; die Weil3e
liegt irgendwo auf dem Tisch

Die 15. Kugel kommt auf den Kopfpurkt. Die
Weil3e bleibt liegen.

Beispid 3

Die 15.Kugel behindert den Aufbau; die Weil3e
blockiert den Kopfpurkt

Die 15. Kugel kommt auf den Mittelpunkt. Die
Weil%e bleibt liegen

Beispidl 4

Die Weile unddie 15. Kugel behindern den
Aufbau.

Das Dreiedk wird komplett aufgebaut. Die Wel3e
wird irgendwo aus dem Kopffeld gespielt.
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Beispid 5

Die Weil¥ behindert den Aufbau; die 15. Kugel
liegt im Kopffeld undblockiert den Kopfpurkt.

Die Weife wird auf den Mittelpunkt gesetzt. Die
15.Kugel bleibt liegen.

Beispiel 6

Die Weil% behindert den Aufbau; die 15. Kugel
liegt nicht im Kopffeld.

Die Weil% kannirgendwo im Kopffeld plaziert
werden. Die 15. Kugel bleibt liegen.

Beispiel 7

Die Weil3 behindert den Aufbau; die 15Kugel liegt
im Kopffeld.

Die Weil3e wird auf den Kopfpurkt gesetzt und darf
in jede beliebige Richtung gespielt werden. Die 15.
Kugel bleibt liegen.
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