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1 Az egyesület céljai

A Magyar Bábus Biliárd Egyesület – mint egyben a Magyar Biliárd Szövetség Bábus Biliárd Szakága - évről-évre komplex Országos Bajnokságot szervez, illetve elősegíti versenyek rendezését a tradicionális magyar bábus (fás), biliárdjátékok vonatkozásában. Továbbá közreműködik nemzetközi bábus biliárd versenyek szervezésében.

A Magyarbiliárd Országos Bajnokság (továbbiakban OB) illetve versenyek központi céljai:

· a Magyarországon régóta honos bábus (fás) biliárdjátékok (a "magyarbiliárd" játékok) népszerűsítése.
· Hagyományőrzés és népszerűsítés azon magyarbiliárddal rokon játékok, szabályváltozatok tekintetében, melyek még fellelhetők, de nyilvánosságuk nem megfelelő.
· A szabad karamboljáték "nehezítésének" tekinthető – pool asztalon is játszható – bábus biliárd játékra alapozott versenyek szervezése a klasszikus játékelemekkel rendelkező biliárdjátékok terjesztése érdekében.

· E biliárdjátékokra alapuló biliárdklubok, egyesületek alakulásának motiválása országszerte és külföldön is.
· Játéklehetőséget biztosítani e játékokat űző, kedvelő kluboknak, csoportoknak, játékosoknak.

· A hivatalosan társadalmi szervezetként megalakult és az MBBE-be tagként belépett biliárd egyesületek, illetve a sportszervezetek biliárd szakágai részére játéklehetőséget biztosítani országos bajnokság keretében.
· Népszerűsítő, illetve professzionális játéklehetőséget biztosító nyílt versenyek szervezése.
· A játékosok, a csapatok játéktudásának, felkészültségének minél magasabb szintre emelése, az országos ranglisták gondozása, felkészítés nemzetközi versenyekre.
· Az él játékosok nemzetközi versenyekre való kijutásának elősegítése.

2 A szabályzat hatálya

Jelen szabályzat hatálya kiterjed minden, a Magyarország területén a Magyar Bábus Biliárd Egyesület (egyben az MBSZ Bábus Szakága) vagy tagszervezetei által megrendezésre kerülő versenyre, illetve azokra a nemzetközi versenyekre, melyek tekintetében erre megállapodás született.

3 Játékfajták:
· 120-as játék;

· 120-as dupla játék;

· 120-as piros golyós játék;

· egyéb helyi 120-as szabályváltozatok;

· 500-as játék;

· 1000-es játék;

· bábus karambol (1000-es "feszesebb" változataként a szabad karamboljáték nehezítése);

· szérialökő verseny.
A játékszabályok megtalálhatók a www.magyarbiliard.com honlapon.
Az OB versenyein, illetve az MBBE vagy tagszervezetei által rendezett versenyeken az MBBE által jóváhagyott játékszabályok vannak érvényben.

4 A Magyarbiliárd Országos Bajnokság szerkezete

Az OB mérkőzései a 120-as játék esetében három ligában (1. liga vagy OB1, 2. liga vagy OB2, 3. liga vagy OB3), továbbá a piros golyós bajnokság keretében folynak.
	Az OB1, OB2, OB3 versenyszámai

- Csapatbajnokság (normál) OB1-3
- Egyéni Ranglista-pontszerző versenyek OB1-2:


- 120-as (egyéni, páros);


- 120-as dupla (egyéni, páros).
- A tizenhatos rájátszás (OB1‑ben Mesterek Tornája)
	Egyéb versenyformák
- Ifjúsági versenyek (egyéni);

- Senior versenyek (egyéni);

- Versenyek hölgyek számára (egyéni);

- Versenyek nem regisztráltak részére.

(Külön szabályzatban meghatározott hazai versenyek.)

	
	

	Piros golyós Bajnokság
- Csapatbajnokságok
(Külön szabályzatban meghatározott hazai versenyrendszer.)

	


Az MBBE Közgyűlése minden évben dönt a versenyszabályzat esetleges változtatásairól, illetve meghatározza a vonatkozó határidőket:

· A klubok a témát tárgyaló közgyűlést követően jelentkeznek a csapatbajnokságokra, megadva a játékos keretet és befizetik a szükséges tagdíjakat (szövetségi, játékengedély, részvételi).
· A klubok kellő időben benyújtják az MBBE-nek kérelmeiket a ranglista-pontszerző versenyek rendezése tekintetében – figyelembe véve az aktuálisan rendelkezésre álló szabad időpontokat.
· Az MBBE Elnöksége az OB indulási dátumát 5 nappal megelőzően kihirdeti a csapatbajnokság menetrendjét, illetve az OB indulásakor kiteszi a honlapra az akkor aktualizált versenynaptárat. Az Elnökség a versenynaptárat folyamatosan aktualizálja.

· A versenyszabályzatot indokolt esetben az MBBE Elnöksége évad közben is módosíthatja, kiegészítheti.
5 Részvételi feltételek az OB versenyein
Alapfeltétel: A 120-as (OB1, OB2, OB3) és az Eurokegel pontszerző versenyeken (csapat, egyéni) az MBBE tagsággal rendelkező biliárdsportban érdekelt szervezetek (egyesületek, civilszervezetek stb.) azon versenyzői vehetnek részt, akik rendelkeznek az MBBE (mint az MBSZ Magyar Bábus Szakága) által kiadott "licenc"-el (játékengedéllyel, lásd MBSZ licenc szabályzat).
Az alapfeltételnek eleget tevő játékosok a regisztrált versenyzők.

A piros golyós, illetve az Egyéb versenyformákhoz tartozó versenyeken a szervező és az MBBE megállapodása alapján kialakított szabályzatok a mérvadóak - az MBBE "amatőr" licencet is adhat ki.
6 Ranglisták

Az OB állása, illetve végeredménye a folyamatosan vezetett ranglistákból állapítható meg, melyek:

I. A csapatranglista játék fajtánként a következő adatokat tartalmazza (csak a Csapatbajnokság eredményei alapján, a csapatok tekintetében):

1. a szerzett csapatpontok;

2. nyert mérkőzések száma - vesztett mérkőzések száma;

3. nyert szettek száma - vesztett szettek száma;

4. szerzett játékpontok (fa) - "adott" játékpontok (fa).

A sorrendet elsősorban 1. érték, majd 2. értékek különbsége, ezt követően a 3. illetve 4. pontokban feltüntetett értékek különbsége szerint kell meghatározni.

II. Az egyéni ranglista (játék fajtánként) csak az illető játékos által szerzett ranglistapontok összegét, a szerzett játékpontok (fa) összegét, illetve a lejátszott szettek számát tartalmazza (a pontszerző versenyek összevont eredményei alapján). Amennyiben két versenyző ranglistapontjai azonosak, úgy szerzett játékpontjaiknak (fa) és az általuk lejátszott szettek számának hányadosa dönt sorrendjükről.

Az OB1, OB2, OB3 egyéni ranglisták mindegyike tekintetében a végső sorrend az évad végén a legjobb 16 versenyző részére megrendezett versenyen (OB1-ben "Mesterek Tornája") alakul ki (lásd lent).
Minden OB1, OB2, OB3 ligás csapat és egyéni verseny tekintetében egy lökés időtartama maximum 30 másodperc lehet. Mely időt nem szükséges mindig és folyamatosan mérni - a rendező, illetve versenyigazgató jogköre alkalmazni azon játékossal szemben, aki az adott versenyen notóriusan sok időt használ lökéseire.  Időmérést a lassú játékos ellenfele kezdeményezhet. Egy mérkőzésen történt háromszori időtúllépés a mérkőzés végét jelenti.
Minden csapat vagy egyéni pontszerző versenyen bármely játékban lévő játékos (akár mérkőzés közben is) kérheti a játékvezetőtől (annak hiányában az írótól), hogy indokolt esetben a szennyeződésektől tisztítsa meg a golyót/golyókat. Erősen ajánlott az erre a célra szolgáló úgynevezett "marker" használata.
Az OB1-es szeparált pontszerző versenyek, illetve a csapatbajnoki rájátszások fináléjában kötelező (az írón kívül) játékvezető kijelölése.
7 Csapatbajnokságok
Minden évadban azok a klubok indíthatnak egy csapatot az OB1, illetve az OB2 Csapatbajnokságában, melyek az ehhez való jogot az előző OB kategóriában megszerezték, illetve különleges esetekben az Elnökség további csapatok feljutását is engedélyezheti.
· Az előző évi OB végeredményére alapozva az aktuális OB vonatkozásában 2 csapat kerülhet automatikusan magasabb ligába (természetesen ezáltal 2 csapat alsóbb ligába kerül - kiesők).2025-26-os szezontól kezdődően a felsőbb osztályok csoportjának 9. és 10. helyezettjei osztályozót játszanak az alattuk levő osztály rájátszásban szereplő és ott 3-4. helyet elért csapatokkal
· Amennyiben a följebbjutó csapatok egyike, vagy mindkettő nem vállalja a feljutást, úgy elvesztik jogosultságukat a díj átvételére. A díj az MBBE-nél marad.
· Ilyen esetben a feljutást illetően az őket követő csapatokat kell megkérdezni az adott liga/bajnokság 6. helyezettjéig bezárólag.

· Amennyiben az illető liga első hat helyezettje nem vállalja, úgy a fölsőbb ligából kieső csapatok szereznek jogosultságot eredendő ligájukban a versenyzés folytatására.

· Amennyiben mindkét kieső vállalná a szereplést, de csak egy hely van, akkor a két kieső egymás elleni játékkal dönti el a maradást.

Az OB1, OB2 csapatbajnokságban 12-12 csapat indul egy-egy csoportban.
 Az OB3-as csapatbajnokságban korlátlan számú csapat indítható optimálisan csoportokba sorsolva. A csoportba sorsolás nyílt sorsoláson történik, előre meghatározott elvek szerint. A további részleteket lásd később.
Az OB1 csapatbajnokságában a csapatok összecsapásait kötelezően 105X210 centiméter belméretű (a gumi peremek között mérve, tűrés 10 mm) egyéb szabványoknak, minőségi elvárásoknak is megfelelő (karambol) biliárdasztalon kell lebonyolítani.
Az OB2 csapatbajnokságában a csapatok összecsapásait kötelezően 180X90 vagy 210X105 belméretű egyéb szabványoknak, minőségi elvárásoknak is megfelelő (karambol) biliárdasztalon kell lebonyolítani.
Harmadik ligás versenyeken és egyéb versenyformákban az asztal mérete nincs meghatározva, azonban meg kell, feleljen egyéb szabványoknak, minőségi elvárásoknak.

A játékkal, játékeszközökkel kapcsolatos elvárt szabványokat, paramétereket a Minőség Ellenőrző Bizottság határozza meg.
Az asztalok, golyók, stb. minőségét, szabványosságát a Minőség Ellenőrző Bizottság az évad folyamán (szükség esetén többször) ellenőrizheti, indokolt esetben vizsgálatot indít, s döntést hoz a szükséges teendők s a szankciók tekintetében.
A Csapatbajnokság találkozóinak lebonyolításához elegendő 1db (szabály szerinti) biliárdasztal, de ha a hazai csapat biztosítani tud több (szabály szerinti) biliárdasztalt, kezdeményezésére több asztalon kell lebonyolítani a fordulót.

8 Egyéni pontszerző versenyek
Az egyéni versenyek két ligában folynak: OB1 és OB2 (a játékosok besorolása független a csapatbajnokságtól). A csak az adott liga játékosai számára kiírt versenyek a szeparált versenyek, a ligához való tartozástól függetlenül minden versenyző számára kiírt versenyek a vegyes versenyek.
Az OB1-es pontszerző versenyeket az MBBE szervezi, a helyszínek (illetve a helyi szervezők) aktuálisan kerülnek kijelölésre. Egyéb pontszerző versenyt a rendezője írja ki, és az MBBE minősíti, illetve felügyeli.
A vegyes egyéni pontszerző versenyeken legalább 20 induló versenyző, páros verseny esetén legalább 12 páros részvétele szükséges.

9 Az egyéni ranglista versenyzői kategóriái:

OB1:
· OB1-es egyéni ranglistán azok a regisztrált versenyzők szerepelhetnek, akik az előző évben ebben a ranglistában versenyeztek, és teljesítményük alapján nem kerültek a kieső játékosok közé.

· Az egyéni OB1-es lista létszáma 120-as játék esetében 48 fő, amely úgy alakul ki, hogy az előző évi OB1-es lista első 40 helyezettje és az előző évi OB2-es lista első 8 helyezettje tölti fel.

· Egyéni OB1-es versenyző nem szerepelhet az OB2-es ranglistán. Azaz egyéni OB1-es listára került játékosok csak ott versenyezhetnek.

OB2:
· Az OB2-es egyéni ranglistán az a regisztrált versenyző szerepelhet, aki a verseny év elején ide nevez, és nem szerepel az OB1-es egyéni ranglistán. Az egyéni OB2-es listán lévő játékosok nem versenyezhetnek az OB1-es ranglistán. Megjegyzés: Az egyéni OB1-be csak az egyéni OB2-ből lehet bejutni.
· A közgyűlés elfogadta, hogy a 2024-25-ös szezontól újabb közgyűlési döntés esetén megszervezésre kerüljön az OB3-as egyéni bajnokság is, mely bajnokság résztvevőinek kijelölése az OB2-es egyéni bajnokság 2023-24, évi ranglista alapján történne meg.

Nem regisztrált:

· Nem regisztrált versenyző az, aki nem tartozik az előző kategóriák egyikébe sem.

10 Az egyéni pontszerző versenyek lebonyolítása

Egyéni pontszerző verseny nem lehet 2 napnál hosszabb (rövidebb igen).

Minden egyéni (páros is) pontszerző verseny tekintetében egy játékos az első játékba lépésének időpontjától számított 12 órán túl már nem kezdhet mérkőzést. Ellenben a következő nap 8 órát követően már igen.

11 Az egyéni pontszerző versenyek pontozása

Egy ranglista-pontszerző verseny résztvevői által szerezhető ranglistapontok kiszámításának módja külön szabályzatban szerepel, melyet a Közgyűlés hagy jóvá, illetve szükség esetén az Elnökség javít.
Figyelem!

Ha egy egyéni ranglista tekintetében OB1-es besorolású játékos az OB2 csapatbajnokságában játszik, akkor az ott szerzett egyéni ranglistapontja az OB1-es egyéni ranglistára kerülnek. Vagy fordítva, ha egy egyéni ranglista tekintetében OB2-es besorolású játékos az OB1 csapatbajnokságában játszik, akkor az ott szertett egyéni ranglistapontja az OB2-es egyéni ranglistára kerülnek.

12 Egyéni rájátszás – "Mesterek Tornája"

Az OB1 és az OB2 egyéni ranglisták mindegyike tekintetében az évad utolsó pontszerző versenye az addigi eredmények szerinti első 16 versenyző számára kiírt "rájátszás", ahol az addigi ranglista pontértékek kétszeresét kell alkalmazni. Az itt szerzett pontokat hozzá kell adni a résztvevők versenyt megelőző pontjaihoz, az így kapott összegek adják a résztvevő versenyzők ranglistapontjait.
Amennyiben két versenyző ranglistapontjai azonosak, úgy szerzett játékpontjaiknak (fa) és az általuk lejátszott szettek számának hányadosa dönt sorrendjükről (amelyik játékos esetében nagyobb e hányados, az végzett előrébb).

Az OB1 egyéni említett rájátszásának neve: Mesterek Tornája.
A mesterek tornáján csak az a versenyző indulhat, aki az adott szezonban legalább három szeparált versenyen részt vett és meg van az értékelhető öt eredménye!
Az OB2-es egyéni rájátszáson is csak az a játékos indulhat, akinek meg van az 5 értékelhető eredménye. Ez a szabály az OB1-bw való feljutásra is vonatkozik.
13 A versenyigazgatás, versenybíráskodás

A ranglistaverseny rendezője köteles versenyigazgatót felkérni vagy megbízni a verseny problémamentes lebonyolítása, illetve ellenőrzése érdekében. A versenyigazgató a versenyzők és csapatok irányában elfogulatlan, a játékszabályokban jártas személy kell, hogy legyen. A versenyigazgató útiköltség térítéséről, tiszteletdíjáról, illetve étkezéséről a rendező gondoskodik.
A versenyigazgatót tájékoztatni kell a verseny kiírásáról, az előkészületekről, illetve ellenőrzési jogkörrel jelen kell lennie a sorsoláson, a versenyen és a kiértékelésnél. A versenyigazgató jelentést tesz a tapasztalatairól az MBBE elnökségének.

A versenyigazgató az alábbi kérdésekben határoz: - a sorsoláson előterjesztett javaslatok, észrevételek, panaszok elbírálása; - a verseny során felmerülő észrevételek, javaslatok, panaszok elbírálása; - a verseny során felmerülő szabálytalanságok megállapítása, szankcionálása.
14 A versenyigazgató feladatai:

· A verseny megnyitása, illetve annak levezetése.

· Folyamatosan figyelemmel kíséri a játékrend betartását, az "írók", jegyzőkönyvvezetők működését, a versenyzők magatartását és haladéktalanul gondoskodik a versenyt zavaró körülmények elhárításáról. Ennek érdekében utasításokat ad ki és ellenőrzi azok végrehajtását.

· Fogadja a verseny közben felmerülő észrevételeket és az "író(k)" bevonásával dönt azokban.
· Kihirdeti a verseny végeredményét, kiosztja a díjakat.

· Ellenőrzi és figyelemmel kíséri a versenytábla vezetését és aláírásával hitelesíti azt.

· Gondoskodik a versenyokmányok elküldéséről és megteszi jelentését a versenyről.

· Időlegesen vagy teljes egészében részt vesz a mérkőzéseken történő bíráskodásban.

· A versenyigazgató felülvizsgálja a nevezési díjak befizetését. Kizárhatja a versenyből azt a Versenyzőt, akinek nevezési díját időben nem fizették be. A kizárás tényét haladéktalanul közölni kell az érintett játékossal, a kizárás ellen ez esetben óvásnak helye nincs.

· A versenyigazgató a helyszínen megváltoztathatja az "író" döntését, ha azt a versenyzők egyöntetűen hibásnak ítélik meg és a tévedés nyilvánvaló.
· A versenyigazgató a nem megfelelő öltözet viselése miatt kizárhatja a versenyzőt a versenyen való részvételből.

· A döntő mérkőzések lejátszása után a versenyigazgató felsorakoztatja a versenyzőket eredményhirdetéshez. A díjakat a versenyigazgató vagy más erre felkért személy (pl. szövetségi vezető, szponzor képviselője stb.) adja át.
15 Az "író" versenybírói feladatai:
Az "író" részt vesz a mérkőzéseken történő bíráskodásban, melynek során kiemelt figyelemmel kell lenni a következőkre:

· A versenyeken a játék Az MBBE által meghatározott szabályok szerint zajlik. Ezek betartása minden versenyzőre nézve kötelező.
· A versenyzőnek a mérkőzés versenykiírás szerinti kezdete előtt 15 perccel jelentkeznie kell a versenyigazgatónál játékra. Amennyiben a versenyző előzetesen nem ad elfogadható indokot a versenykiírás szerinti időpont lekésésére, amelyet a versenyigazgató vagy a versenyző ellenfele elfogad, úgy szett hátránnyal indul. Ha késése meghaladja a 15 percet, de nem lépi túl a 40 percet, úgy hátránya 2 szettre nő, míg 40 percen túli késedelem esetén a mérkőzést ellenfele nyeri (minden szettet maximum - nullára).

· A mérkőzést alapvetően az "író" vezeti, így a játékosok kötelesek alávetni magukat döntéséinek, vita esetén a versenyigazgató dönt.

· A versenyző tiszteletlen magatartása (pl. ellenfél lökésének megzavarása, szóban vagy más formában történő inzultálása) esetén az író, vagy legalább 3 versenyző javaslatára a versenyigazgató első esetben figyelmezteti a versenyzőt, második figyelmeztetés esetén az ellenfélnek ítéli az adott szettet, harmadik esetben az ellenfél nyeri a mérkőzést (minden szettet). Különösen súlyos vétség esetén a versenyigazgató azonnal beszüntetheti a mérkőzést.

16 120-as csapatbajnokság (OB1, OB2, OB3)
Az adott liga csapatbajnokság elsőségéért a csoportok első két csapatai vívnak meg előre meghatározott elvek szerint. Az OB1 és az OB2 legjobb négy csapata egy előre meghatározott helyen mérkőzik meg egymással négy 105X210-es asztalon. Biztosítani kell, hogy egy azon összecsapás mérkőzései egy teremben folyjanak két asztalon.

Az OB1 és OB2 csapatbajnokságának  csoportjaiból 2-2, az utolsó helyen végzett csapatok esnek ki, és kerülnek az alsóbb ligába.
 A csapatbajnokságban a felsőbb osztályok 9. és 10. helyezettjei helyosztó meccset játszanak az alattuk lévő osztály rájátszásban szereplő, és ott 3. – 4. helyet elért csapatokkal, ha azok vállalják a feljutást.
Az OB1, OB2, OB3 csapatbajnokság találkozói időpontjának szabályozása:
A hazai csapatnak kötelessége kapcsolatba lépni a vendégcsapattal legkésőbb a hivatalosan kiírt időpontot megelőzően 8 nappal. Természetesen a vendégcsapat is keresheti a hazai csapatot. Amennyiben az egyik csapatnak nem felel meg a hivatalosan kiírt időpont és ezt időben jelzi (lásd lent), akkor a másik csapat köteles egyeztetni és lehetőség szerint mindent megtenni, hogy mindkét csapat számára megfelelő időpontot találjanak a találkozó megrendezésére. Az új időpontot leghamarabb a hivatalosan kiírt időpontot megelőzően 8 nappal, de legkésőbb a hivatalosan kiírt időpontot követően 9 nappal kell kitűzni.

Új időpontot egyeztetni, illetve az új időpontot megállapítani csak a hivatalosan kiírt időpontot megelőzően lehet, ennek hiányában a találkozót a hivatalosan kiírt időpontban kell megtartani.

Ha a hazai csapat nem veszi fel időben a kapcsolatot a vendégcsapattal (lásd fent), akkor - amennyiben a vendégcsapatnak megfelel a hivatalosan kiírt időpont - a találkozót a hivatalosan kiírt időpontban kell megtartani.

Ha a szabályoknak megfelelően a csapatok új időpont egyeztetését kezdték el, de nem tudtak megegyezni, akkor a találkozót a hivatalosan kiírt időpontban kell megtartani (ez mindig az adott versenyhétvége szombati napja).

Ha a találkozó időpontja megváltozott, azt e-mail-ben kell jelezni az Elnökséggel: jegyzokonyv@magyarbiliard.com (határidő: az új időpont megszületésének napja).

Ha valamelyik csapat nem jelenik meg a fentiek alapján maghatározott időpontban, a találkozót ellenfele javára kell jóváírni 8:0 arányban. Szet max-0, faarány 120-119 illetve stafétánál 600-599.
A csapatbajnokság keretében zajló két csapat egy találkozója esetén először egy 600 játékpont (fa) eléréséig tartó "staféta" (120-as dupla) játékra kerül sor, melyben mindkét csapatból 5-5 játékos vesz részt, ezt követi 5 darab egyéni 3 nyert szettig tartó, 120-as (szimpla) játékra, majd 2 darab páros 2 nyert szettig tartó 120-as (szimpla) játékra kerül sor.

A "stafétában" a játékosok előre megadott sorrendben követik egymást és mindegyik játékos addig lök, míg megszerzett pontjaival el nem éri, vagy át nem lépi 120 valamely egészszámú többszörösét (120, 240, 360, 480, 600). A végső 600 kivételével a többi többszörös eléréséhez, átlépéséhez a bábuborítás nélküli karambolt is számításba kell venni, illetve az átlépéssel elért pontszámot kell figyelembe venni. A staféta befejezéséhez (a 120-as szabályban leírt módon) nem elegendő csak egy bábu borítás nélküli karambol elérése.

A "stafétát" mindenképpen végig kell játszani. A "staféta" egy mérkőzésnek számít, illetve annyi nyert szettnek, ahányszor az adott csapat (egész számra kerekítve) 120 pontot teljesített (pl. 321 pont esetén 2 szett).
Az állástól függetlenül minden mérkőzést le kell játszani.

A forduló megkezdésekor a két csapatkapitány egymás mellé helyezi saját csapatuk csapatbeosztást (névsor), melybe akkor még csak staféta résztvevőinek nevei szerepelnek. Az egyéni, illetve a páros mérkőzésekben résztvevők névsorát közvetlenül azon játékrészek megkezdése előtt kell megadni.

A csapatok minimális száma 5 fő, maximális száma 14 fő. Amennyiben egy csapat csak 4 játékossal áll ki, akkor az ötödik egyéni és staféta játékot automatikusan ellenfele javára kell írni (az egyéninél 3:0 szett aránnyal,). Ha mindkét csapatnak csak 4 játékosa van, akkor az ötödik egyéni játékot a hazai csapat javára kell írni, a staféta játékot pedig 4-4 fővel kell lejátszani - ilyen esetben a határok: 150, 300, 450, 600 (tehát itt is 600-ig kell játszani!). Négynél kevesebb játékossal nem lehet kiállni.

Minden egyéni mérkőzést (5 db) más játékosnak kell játszani, de ezek a játékosok beoszthatók a párosba, és a "stafétába is", viszont a stafétában egy játékos csak egy sorozatot lökhet, azaz ide is 5 játékos szükséges.

A klubok adott csapat játékosait egy az MBBE részére a Közgyűlés, avagy az Elnökség által meghatározott határideig, de legkésőbb az első fordulót 3 nappal megelőzően elektronikus formában megküldött engedélykérelemben megadott – klubjuk adott tagjait tartalmazó – keretből választhatják az OB Csapatbajnoksága fordulóira. E keretbe idény közben csak olyan játékos vonható be, aki ebben az idényben még nem játszott más csapatban, és az illető klub megkérte számára a játékengedélyt az MBBE-től.

Minden OB1-es, illetve OB2-es csapat hiányzó játékosainak pótlása vonatkozásában kap 4 db "jolly joker" lehetőséget, azaz négy mérkőzésen helyettesítheti rá nem érő saját keretben szereplő játékosát, saját egyesülete alacsonyabb ligás csapata keretébe tartozó játékossal (más egyesület játékosával nem, de saját magasabb vagy azonos ligás játékosával sem!). Egy forduló alkalmával több "jolly joker" lehetőség is kihasználható, de a bajnoki év alatt legfeljebb négy mérkőzésen,
Amennyiben joker alkalmazása válik szükségessé, a csapatbajnoki mérkőzés megkezdése előtt a csapatkapitánynak írásban meg kell adni, hogy a "joker" melyik keretben szereplő játékosát helyettesíti – ezen írást csatolni kell a jegyzőkönyvhöz is.
Amennyiben utólag kiderül, hogy a joker játékos az adott évadban már játszott más csapatban, az adott forduló tekintetében a joker játékos által játszott játék eredménye az ő hátrányára: egyéni esetén 3-0, páros esetén 2-0, staféta esetén mínusz 120 pont.
A találkozók eredményeit jegyzőkönyvben kell rögzíteni a játékosok, illetve a csapatok tekintetében (a formanyomtatvány letölthető a honlapról).

Az egyéni és a páros játékokban, egy megnyert szett után a győztesnek 120 pontot kell felírni, a vesztesnek annyi pontot, melyet megszerzett. Ha egy mérkőzésnek ötnél kevesebb szett után már vége van, akkor a le nem játszott szettek vonatkozásában egyik játékosnak sem jár pont. Azaz lehetségesek a következő végeredmények: 3:0; 3:1, 3:2.
A jegyzőkönyvet a csapatkapitányok aláírásukkal hitelesítik. A jegyzőkönyv egy-egy példányát a csapatok kötelesek megőrizni. Fontos továbbá, hogy a vendéglátó töltse fel a jegyzőkönyvet a honlapra az arra rendszeresített felületen a találkozót követtő kedd 20 óráig. A vendégcsapat kapitányának pedig el kell fogadnia ugyanezen a felületen a következő nap 20 óráig, amennyiben helyes az eredmény!
Csapatpontok: Egy forduló alkalmával a győztes csapat 2, a vesztes 0, illetve döntetlen esetén mind két csapat 1-1 bajnoki pontot kap.

Az OB1 csapatbajnokságának részvételi (tag) díja csapatonként fizetendő, melynek mértékét és befizetési határidejét a Közgyűlés (illetve szükség esetén az Elnökség) határozza meg.
17 A Csapatbajnokság kezdése, befejezése

Az OB1 és az OB2 csapatbajnokságának (kötelező) első és utolsó fordulójának időpontja az MBBE Elnöksége által közzétett versenynaptárban szerepel. 
A "valódi téttel" bíró utolsó fordulós mérkőzéseket kötelező az előre kiírt napon 9.00 órától lebonyolítani (a többi utolsó fordulós mérkőzés napja a korábban leírtak szerint módosítható). A "valódi téttel" bíró utolsó fordulós mérkőzéseket (megfelelő időben) az addigi eredmények alapján a Bajnoksági titkár határozza meg – ezen mérkőzéseken a játékhoz használt asztalok számának egyezőnek kell lenniük.
A többi forduló időpontok megváltoztatása csak a vonatkozó szabály szerint lehetséges (lásd előbb, a "Csapatbajnokságok" szakaszban).
18 A Csapatbajnokság adott találkozójának szervezése.
Adott találkozó megszervezését a mindenkori hazai csapat köteles kezdeményezni telefonon, de a találkozó napjának közeledtével a vendégcsapatnak is szükséges felvenni a kapcsolatot a vendéglátókkal (lásd még a "Csapatbajnokságok" szakaszban). A vendéglátó csapat feladata a lebonyolítás minden feltételének biztosítása (helyszín, kellékek, stb.). A találkozók sportszertű és szabályszerű lebonyolításáért a két csapatkapitány felelős.
A hazai csapatnak a találkozó megkezdésekor a helyszínen rendelkeznie kell egy az MBBE által jóváhagyott (a www.magyarbiliard.com oldalról letöltött elektronikus, vagy kinyomtatott) aktuális, hivatalos játékszabállyal.
Vis maior esetén a feleknek egyeztetni kell, megegyezésüket az MBBE Elnöksége hagyja jóvá.
Békéscsaba, 2025. augusztus 01..

A Magyar Bábus Biliárd Egyesület Elnöksége
Függelékek:

· 1. számú függelék: Magyarbiliárd – 120-as játék szabályai

· 2. számú függelék: Fizetendő díjak és költségek

· 3. számú függelék: Etikai és fegyelmi szabályzat

· 4. számú függelék: Minőség Ellenőrző Bizottság Szabályzata

1. számú függelék
Magyarbiliárd - 120-as játék szabályai

Kellékek

A játékot (lyuk/zseb nélküli) szabványos "karambolasztalon" játsszák, melynek játéktere (gumiperemek között mérve): 210 X 105 cm, illetve megengedett a 180 X 90 cm vagy a 230 X 115 cm méretű is, tűrés: 5 mm. A gumi ütközési vonala az asztal síkjától: 37 mm (tűrés 1mm). Az asztal lapjának távolsága a padlótól 750-800 mm. A golyókészletet 3 egyforma méretű 60,3 - 61,5 mm átmérőjű, 194 - 220 gramm súlyú golyó alkotja - egy piros (bordó is előfordul), egy fehér és egy sárga (a sárga helyett lehet vajszínű, kis körrel megjelölt fehér, vagy akár egyéb elütő szín is). Az 5 darab egyforma méretű, alakú bábu 90-92 mm magas, talpuk átmérője 14 mm, a gallér átmérője 13 mm, a szoknya hossza 27 mm, a kalap hossza 37 mm, a súlypont távolsága a talptól 33 mm. A bábuk fa anyaga meghatározott, színük: egy piros, négy natúrszínű (fehérnek mondják).
Az asztalon 9 darab pont van megjelölve krétával, vagy filccel (gyakorlat, hogy a bábuk talpával azonos méretű jelölő köröket használnak), 7 darab az asztal hossztengelyén, 3 darab a kereszttengelyén - tehát 1 pont éppen a két tengely metszéspontjában van - ez a középpont. A hossztengely szélső pontjai eredetileg éppen a negyedelő pontok- ezek a pontok az alappontok, melyek pontos helye a hossztengelyen (középpont felé eső) szomszédos pont, illetve a közelebbi rövidfal felezőpontja közötti szakasz felezőpontjában van. A kereszttengelyen a középpont két oldalán lévő 1-1 pont az "oldalpontok". A középpont, az oldalpontok, illetve a hossztengelyen a középpont két oldalán lévő 2-2 pont esetén a szomszédosak közötti távolság azonos - az ide helyezett bábuk talpainak szélei között mérve 58-60 mm. (
19 A kezdőterület

A szélső bábuk helyét jelölő pontokon áthaladó a hosszabbik falakra merőleges egyenesek, illetve a hosszabbik falak által meghatározott téglalap (a határvonalakat is beleértve).

20 A bábuk és a golyók felrakása kezdéshez

A piros bábu a középpontra, a fehérek a hossztengelyen a középpont két oldalon lévő 2-2 pontra kerülnek. A piros golyót az egyik alappontra, a kezdő játékos golyóját teljes terjedelmében (az első játéknál ez a fehér) a kezdőterületre kell helyezni (minden játék kezdésekor az először lökő játékos felelőssége, hogy a megfelelő golyóval kezdjen). Az ellenfél golyója csak az első lökés után kerül az asztalra, addig a játékvezető tartja a kezében (ennek hiányában az író), ellenőrizve, hogy a játékos a megfelelő golyóval lök e - golyókeveredés esetén figyelmezteti a kezdő játékost, de a felelősség a kezdőjátékost terheli. Ha a kezdőjátékos nem a saját golyójával lök, vagy az első lökés közben az ellenfél golyója is az asztalon van, az hibás lökésnek minősül. 
Megjegyzés: a golyók a bábuk megbillentése nélkül nem férnek át a bábuk között, ennek ellenére megfelelő irányú, kis sebesség esetén átmehetnek a bábuk között borítás nélkül.

21 A játék célja

A játékot két játékos, vagy két páros játszhatja, a felek váltva löknek. Mindkét félnek saját lökő golyója van, a kezdő fél a fehérrel, a másik a sárgával lök (természetesen, ha a további játszmákban a másik játékos kezd, ő nyilván továbbra is a birtokában lévő sárga golyóval lök). Pontot szerezni szabályos bábu borítással, vagy karambollal lehet (lásd később). Minden hiba esetén viszont az ellenfél kap pontot, az elkövetett hiba alkalmával történtektől függően (lásd a pontozást). A játék addig folyik, amíg az egyik fél a másikat megelőzve eléri vagy túlhaladja a 120 pontot és utolsó szerzett pontjainak vagy bábborítást tartalmazó szabályos lökésből, vagy az ellenfél hibájából kell származnia. Aki ezt (a másikat megelőzve) teljesíteni tudja, az nyeri meg a játékot. Adott játékos szemszögéből nézve a saját golyója mindig a lökő golyó és az ellenfele golyója pedig a cél golyó.

22 A lökés érvényessége

Egy lökés akkor tekinthető érvényesnek, ha a következő feltételek teljesülnek:

1. a játékos legalább egyik lábának érinteni kell a padlót, és egyik cipője sem érintheti a posztót;

2. játék alatt kézzel és (a dákón kívül) más eszközzel tilos az asztalon lévő golyókhoz érni (kivétel a golyók kiugrása, a golyó kézben eset és a golyótörlés), illetve a bábukat szándékosan megfogni, elmozdítani, elborítani (kivétel a bábuk szabály szerinti visszaállítását);

3. a dákó is csak a bábukat és a lökő golyót érintheti (a többi golyót nem, pl. hiba, ha a játékos a másik golyójával lök), de a lökő golyót is csak a keskenyebbik végén lévő bőrrel (más felülete nem érhet a lökő golyóhoz sem);

4. lökni csak akkor lehet, ha már minden golyó megállt, és az elborult bábukat szabály szerinti helyükre állították;
5. egy lökés során a lökő golyó bármilyen módon történő kétszeri érintése hibás lökésnek minősül és 5. pontnak bekerült a kézből játék kategóriába. A tolás is kétszeri érintésnek minősül. Amikor a lökő és célgolyó közel áll egymáshoz (fél golyónál kisebb távolságra) csak akkor szabályos a lökés, ha a lökés alkalmával a lökő dákó meghosszabítotr                  irányvonala nem irányul a célgolyó felé.
6. ha a lökő golyó piros golyóhoz tapad, csak attól elfelé lökhető, közvetlenül a lökő golyó nem mozdíthatja meg;

7. a golyók nem ugorhatnak ki a játéktérről;

8. bábu csak akkor borul érvényesen, ha azt a célgolyó, a piros golyó vagy bármely érvényesen elborult bábu borítja. Ebből következik, hogy a lökő golyó által megmozdított szabályosan eldőlt fa is érvényesen boríthat bábut. A lökő golyó azonban továbbra sem boríthat közvetlenül érvényesen bábut.
9. a dákóval meglökött lökő golyónak direktben vagy valamely fal/falak közvetítésével, a piros golyóval való érintkezés előtt (vagy nélkül), a cél golyót kell érintenie (kivétel a kezdőlökés); a lökő golyó a cél golyóval való érintkezés előtt sem boríthat bábut (nem hiba, ha a lökő golyó akármikor is - annak felborítása nélkül - bábut érint); 

10. ahhoz, hogy a cél golyó bábut boríthasson (a célgolyónak), előbb falat és/vagy piros golyót kell érintenie, és/vagy a lökő golyónak kell falat érni még a célgolyó érintése előtt (a piros golyónál ez a korlátozás nincs érvényben).

11. a lökő és célgolyó tapadása esetén a lökő golyó bármely irányba lökhető ( a tolás szabályának betartásával) ugyanis a tapadás eleve találatnak számít a lökés indításakor .A piros golyó esetén viszont nem számít találatnak, tehát nincs 7 rossz ás 4 jó sem. Karambol csak akkor írható, ha a piros golyó megmozdul.
Hiba történik egy lökés révén, ha a fentiek szerint a lökés nem érvényes.

23 A játék kezdése

A játékosok megegyeznek vagy kisorsolják (versenyen a sorsolásból adódik a kezdő személye), hogy kié a kezdő lökés. A kezdő játékos a kezdő terület tetszőleges pontjára helyezi a saját golyóját (bábuhoz nem érhet), majd úgy löki meg, hogy az (direkt, vagy a falról) a piros golyót lökje meg úgy, hogy a piros golyó minél több bábut borítson. A játék akkor tekinthető elkezdettnek, amikor a kezdőlökésnél a dákóbőr megérinti a lökő golyót. Miután a golyók megálltak, illetve az elborult bábukat helyükre állították, a másik játékos a kezdőterület tetszőleges pontjára helyezi saját lökő golyóját, de bábuhoz, golyóhoz nem érhet. Majd úgy löki meg, hogy az (direkt, vagy a falról) a cél golyóhoz koccanjon. Fontos, hogy mindkét fél kezdőlökése esetén (és minden "golyó kézben állásnál" - lásd lejjebb) a lökő játékos padlót érintő lábának/lábainak teljes terjedelmükben belül kell esniük az asztal hosszabbik oldalainak külső síkján. A következő játszmában az kezd, aki az előzőben másodiknak lökött.

24 A játék menete
A játék folytatásában is váltva löknek a felek. Miután megálltak a golyók és a bábukat helyükre állították, a soron következő játékos a lökő golyóját - ott ahol áll - meglökve célba veszi (direktben vagy fal/falak közvetítésével) a cél golyót. A játékosok arra törekszenek, hogy érvényes lökésekkel (lásd előbb) minél több bábut borítsanak (csak az ellenfél golyója /a célgolyó/, a piros golyó, és egy szabályosan elborított másik bábu boríthat szabályosan), illetve minél több karambolt érjenek el. Több játékból álló találkozó esetén váltva kezdenek a játékosok, de páratlan számú játék esetén az utolsó játékot az utolsó előtti játék vesztese kezdi.
Karambol alatt azt értjük mikor a lökő golyó és a cél golyó érintkezése után valamelyik golyó (lehet mind a kettő is), a piros golyóval  fizikailag is érintkezik, tehát nincs olyan, hogy fakarambol (egy lökés alkalmával legfeljebb egy karambol értékelhető).

Egy hibás lökés (az érvényes lökés valamely feltételét nem teljesítő lökések - lásd előbb) következtében az ellenfél kap pontokat. Ha valamelyik játékos az érvényes lökés 1.-5. feltételei ellen vét, ellenfele "golyó kézben" állásból lökhet (lásd lejjebb).
Fontos kitételek:

· a megfelelő golyók ütközése közben, illetve a bábuk borítása előtt a golyók akárhányszor visszapattanhatnak bármely falról/falakról;

· nem számít hibának, ha valamely golyó - azok felborítása nélkül - átgurul bármely két szomszédos bábu közt;

· ahhoz, hogy a piros golyó bábut boríthasson, nem fontos falat érni egyik golyónak sem (természetesen a piros golyónak szabályosan kell mozgásba jönnie, pl. lökő golyó érinti a célgolyót, és arról a piros golyóra pattan azt a bábukra lökve - jó lökés), ez következik az érvényes lökés feltételeiből (lásd előbb);

· alapvető a megítélhető lökés elve, azaz a lökő felelőssége, hogy lökése révén kialakuló helyzet megítélhető legyen. Tehát amennyiben egy lökés révén kialakult helyzet nem ítélhető meg egyértelműen (hogy jó vagy rossz, pl. a lökő golyó megközelítőleg egyszerre érinti a cél és a piros golyót), akkor a lökő ellenfelének javára kell dönteni.

25 Golyó kézben állás

Ha valamely játékos - ellenfele hibájából - jogot szerzett a "golyó kézben" állásra, akkor a lökő golyót a kezdőterület tetszőleges pontjára, a cél golyót valamely szabad alappontra helyezi, illetve amennyiben a piros golyó a hibás lökés folyamán megmozdult, akkor azt a szabad alappontra kell elhelyezni (bábuhoz, golyóhoz egyik sem érhet). A lökő golyóval a cél golyóra (direktben vagy fal, falak közvetítésével) kell a lökést elvégeznie. Fontos, hogy ilyenkor a lökő játékos padlót érintő lábának/lábainak teljes terjedelmükben belül kell esniük az asztal hosszabbik oldalainak külső síkján.

26 Golyók kiugrása

(A golyók megnevezése a golyót kiugrató játékos szemszögéből értendő.)
Egy golyót kiugrottnak kell tekinteni, ha kiesik a játékmezőből, vagy érinti az asztal (nem posztóval borított) keretét. A lökő golyó és/vagy a cél golyó kiugrása esetén a lökő golyót a szabad alappontra kell helyezni, ha mindkettő szabad, akkor a soron következő játékos döntheti el, hogy melyikre. Ezt követően a soron következő játékos golyó kézben állásból lökhet. Amennyiben ilyenkor a piros golyó is kiugrott, azt a másik alappontra kell helyezni. Utóbbi módon kell eljárni minden olyan esetben, amikor a piros golyó kiugrik.

27 A bábuk borulása, visszaállítása

Csak az ellenfél golyója, a piros golyó, és egy szabályosan elborított másik bábu boríthat szabályosan. Egy bábu eldöntöttnek tekinthető, ha:

· a posztón fekszik;

· másik bábun, falon vagy golyón támaszkodik, és a támasz hiányában eldőlne (súlypontjából a játéktér síkjára bocsátott merőleges nem megy át az illető bábu talpán);

· ha eldőlt, de sodródás közben újra felállt.

Egy bábu nem tekinthető eldőltnek, ha:

· csak megbillent, de nem dőlt el;

· egy golyó hozzáérve megdönti, de egyensúlyából nem billentette ki;

· helyéről eltolódott, de egyensúlyát nem veszítette el, állva maradt.

Az eldőlt bábukat a játékvezető (nem az író), vagy annak hiányában a lökését éppen befejező játékos állítja fel, de csak akkor, ha már minden golyó és bábu megállt, de még a soron következő lökés előtt. Fontos, hogy csak a fentiek szerint eldőltnek minősített bábukat kell pillanatnyi helyükről elmozdítani, azaz a megdőlt, vagy eltolódott bábuk (elborulásukig) ott maradnak, ahol vannak. Amennyiben valamely elborult bábu/k helye foglalt (valamely golyó által), ideiglenes helyre kell tenni azt/azokat a két szélső fehér bábu helyét jelölő pont közé (és ott is marad/nak, amíg a hely fel nem szabadul) a következők szerint:

· ha a szélső fehér bábu helye foglalt, a másikoldali fehérek közé, középre kell tenni;

· ha a belső fehér bábu helye foglalt, a másikoldali belső fehér és a piros közé középre kell tenni;

· ha a piros bábu helye foglalt, a piros golyóval ellentétes oldalon lévő fehérek közé középre kell tenni;

· ha két bábu helye foglalt, és van három egymás mellet álló bábu, akkor ezek közé középre kell tenni őket (egyiket ide, másikat oda);

· ha két bábu helye foglalt, és nincs három egymásmellet álló bábu, de van két egymásmellet álló, akkor ezek mindegyikét a két szomszédos közé kell tenni (a pirosat az asztal középpontjához közelebb);

· ha a két belső fehér helye foglalt, a piros két oldalára kell őket tenni, ahol hely van;

· ha három bábu helye foglalt, lehetőleg két szomszédos bábu közé kell őket tenni (a pirosat középre), ha erre nincs mód, vagy négy bábu helye foglalt, akkor tetszőlegesen elhelyezhetőek - a soron következő játékos döntése alapján - a szélső bábuk helyét jelölő pontok között. 

28 Fontos kitételek:

· A bábukat, ha helyük szabad, pontosan kell helyükre illeszteni, ha ideiglenes helyre kerülnek, talpuk középpontja éppen a hossztengelyen kell, hogy legyen.

· Az ideiglenes helyre állított bábu nem érhet golyóhoz, és ha van elég hely, másik bábuhoz sem.

· Ha valamelyik játékos kéri a bábuk felrakásának pontosítását, azt a szabályok és a lehetőségek figyelembevételével teljesítenie kell az írónak.

· Ha egy eldőlt bábu helye foglalt, és két olyan bábu közzé kellene helyezni melyek egyike (vagy esetleg mindkettő) eltolódott, akkor az eltolódott bábu/k eredeti helyét kell figyelembe venni az eldőlt bábu ideiglenes helyre történő állításakor.

· Ha egy eldőlt bábu a golyó/golyók, illetve megdőlt, de el nem borult bábu elmozdítása nélkül nem állítható vissza ("beszorult"), akkor mindaddig helyén kell hagyni, amíg ez a helyzet fenn áll. Természetesen ilyenkor nem vehető számításba a lökés pontértékének kiszámításához. 
· Amennyiben a bábukat az előbb lökő játékos állítja (nem a játékvezető), nem számít hibának, ha állítás közben bábut borít, de hibának számít, ha megmozdít egy golyót. Ez utóbbi esetben ellenfele golyó kézben állásból lökhet (hibapont nincs).

· Amennyiben az előbb lökő játékos ellenfele is bábut állít (Figyelem ezt a szabály egyébként nem engedi!), akkor (a szabályból egyébként következően) nem számít hibának, ha állítás közben bábut borít, de hibának számít, ha golyót érint, vagy bármi módon elmozdítja azt. Ez utóbbi esetben az előbb lökő játékos kap 5 pontot, illetve ő lökhet ismét, mégpedig golyó kézben állásból.

29 Pontozás
Csak érvényes lökésért járhat pont a lökő játékosnak, hibás lökés esetén csak az ellenfélnek jár pont.

A lökő játékosnak szabályos lökése esetén járó pontok: 

· bármely eldőlt szélső fehér bábuért: 2 pont;
· bármely eldőlt belső fehér bábuért: 3 pont;

· eldőlt piros bábuért: 5 pont;

· karambolért: 4 pont.
(Ha egy bábu nem a helyén áll, értékét a következők szerint kell számításba venni: a piros mindig 5 pont, fehér esetén az eredeti helye szerint kell számítani értékét, ha ez nem egyértelmű, akkor a középponthoz közelebbi/ek a 3 pontos/ak, a távolabbi/ak a 2 pontos/ak - az adott szituációnak megfelelően).
A lökő játékos hibájáért az ellenfélnek járó pontszám két részből tevődik össze: a hiba utáni büntetőpontból, továbbá a hibás lökés alkalmával és/vagy valamely hiba következtében eldőlt bábuk, illetve a hibás lökés alkalmával létrejött karambol összértékéből.
Fontos:

Csak az számít karambolnak ilyenkor is, ami a "játék menete" részben definiálva van (pl. ha a lökő golyó először a piros golyót érinti, az már nem lehet karambol). Illetve amennyiben a bekövetkezett hibát/hibákat megelőzően a lökő golyó érintkezett a célgolyóval, akkor a karambol értéke ez esetben is 4 pont, egyébként viszont csak 2 pont. A büntetőpont kiszámításához is két részpontot kell összeadni: a kiugrott golyók számának kétszeresét (golyónként 2 pont), illetve egyéb hiba után az alábbiakban megadott pontszámot - több egyéb hiba esetén csak egyet, a legnagyobb pontszámút kell figyelembe venni. 

Hibák miatti büntetőpontok
:
· ha a golyók közül először a pirosat érinti a lökő golyó: 7 pont;

· ha a lökő golyó a célgolyó érintése után érvényes találattal
 borít bábut: 0 pont

A játék befejezése
A játéknak akkor van vége, amikor az egyik fél a másikat megelőzve eléri, vagy túlhaladja a 120 pontot, és e játék utolsó lökése (bármelyik fél lökte is) révén szerzett pontjainak, vagy bábuborítást tartalmazó szabályos saját lökésből, vagy az ellenfél hibájából kell származnia. Aki ezt (a másikat megelőzve) teljesíteni tudja, az nyeri meg a játékot. Azaz, ha egy játékos a másikat megelőzve úgy érte el, vagy haladta túl a 120 pontot, hogy az utolsó szabályos lökésében csak egy karambolt ért el, akkor még nem nyerte meg a játékot - a játék mind addig folytatódik tovább, amíg valamelyik fél nem tudja teljesíteni a leírt kettős feltételt.
2. számú függelék
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Fizetendő díjak és költségek
	Tagsági díj
	35000 Ft/klub

	Csapat nevezési díj
	30000/csapat

	Éves játékengedély díja
	8000

	Évközi játékengedély díja
	12000

	MBBE játékengedély
	30000

	Verseny nevezési díj
	minimum 5000 Ft/fő

	Óvási díj
	5000 Ft

	
	


Fontos:
· Elmaradások, tagsági díj, csapat nevezés, játékengedélyek díjai befizetendők: Magyar Bábus Biliárd Egyesület, bank: 10400061-50505548-50481006.

· A részvételi díjak minimum 75%-a képezi a helyezettek díjalapját.

· A játékengedélyek díját a Közgyűlés, illetve indokolt esetben az Elnökség határozza meg.

· Megszűnik az egyéni versenyeken a nevezők utáni befizetési kötelezettség. A ranglisták díjazására a továbbiakban a befizetett licencdíjak 5%-ából kerül kifizetésre.
Óvások

A jelen szabályzat hatálya alá tartozó versenyekkel kapcsolatos óvást az MBBE Elnöksége részére kell eljutatni e-mailben (jegyzokonyv@magyarbiliard.hu), vagy postai úton. Csak az óvás fogadható el, mely az illető verseny befejezését követő 48 órán belül megérkezik az MBBE Elnökségéhez. Átvételi elismervény kérése az óvás beadójának joga és felelőssége, kérés és időben beadott óvás esetén az MBBE Elnöksége vagy annak illetékes bizottsága köteles azt kiadni.

Az óvások elbírálásához, az óvási díjat be kell fizetni az MBBE bankszámlájára az óvást emelőnek.

3. számú függelék
Etikai és fegyelmi szabályzat
30 Az etikai és fegyelmi szabályzat hatálya

Az Etikai és Fegyelmi Szabályzat (továbbiakban: Szabályzat) hatálya kiterjed a "Magyarbiliárd Mozgalom" tagsági viszonnyal rendelkező magánszemélyeire, jogi személyeire és jogi személyiséggel nem rendelkező egyéb szervezeteire.

31 A Szabályzat értelmezése

A Szabályzat által megfogalmazott magatartási normák, elvárások és tilalmak kizárólag a tisztességes, sportszerű magatartásra vonatkozóan értelmezhetőek, iránymutatást adnak a magyarbiliárd mozgalom szervezői részére, de minden magyarbiliárd játékos számára is. Továbbá az elnökségek értékítéleteit, döntéseit segítik. A Szabályzatban megfogalmazott elvárások nem jelenítik meg az etikus magatartások tételes, teljes felsorolását, ugyanígy a Szabályzatban szereplő tilalmazott magatartások összessége nem meríti ki az etikátlan magatartás minden formáját. Egyedi eseteket az Etikai és Fegyelmi bizottság vizsgál ki.
32 A Szabályzat célja, az etikai vétség fogalma

A Szabályzatot a Magyar Bábus Biliárd Egyesület azzal a céllal fogalmazta meg, hogy a "Magyarbiliárd mozgalom" résztvevői (szervezők és tagok) számára irányt mutasson a mozgalom keretében végzett tevékenységük folytatása, valamint az ezt érintő etikai kérdések tekintetében, meghatározva ezáltal egy elvárt erkölcsi, etikai és viselkedési színvonalat.

Az etikai vétség, a Magyarbiliárd mozgalom, illetve a Magyar Bábus Biliárd Egyesület céljaival nem összeegyeztethető cselekmény, magatartás, viselkedés, véleménynyilvánítás
33 Általános szabályok
Dohányzás, italozás tilos játék közben, illetve abban a helyiségben, ahol a verseny folyik.

Hangoskodás, az ellenfél zavarása, az éppen lökő játékos kivételével az asztal érintése, rátámaszkodás nem megengedett.

Azt a játékost, aki ledobja (eldobja) dákóját azzal hadonászik, vagy heves mozdulattal a lökéstől függetlenül felborítja a bábukat, vagy kilöki a golyókat, vagy agresszíven viselkedik, ki kell zárni a játékból.

Az adott szett feladásának minősül, ha a játékos a játék vége előtt felemel az asztalról bármely játékban lévő golyót.

Egy játékos egy mérkőzés közben legfeljebb két alkalommal kérhet maximum 5 perc szünetet, továbbá indokolt esetben felkérheti a játékvezetőt vagy annak hiányában az írót, hogy töröljön meg egy golyót vagy golyókat (ez utóbbit "marker" használatával kell teljesíteni).

Amennyiben egy csapatbajnoksági fordulón (valaki, vagy valakik által, vagy más tényező révén) létrejött, a versenyt akadályozó helyzetet 5 percig folyamatosan fenn áll, vagy kettőnél többször bekövetkezik, a találkozót fel kell függeszteni. Ezt követően a töredék jegyzőkönyveket, illetve a két csapatvezető írásos beszámolóját az MBBE Etikai, fegyelmi bizottságának – 3 napon belül – be kel küldeni. Az Etikai, fegyelmi bizottság ezek alapján hoz határozatot az illető találkozó sorsáról, illetve az esetleges vétkesek büntetéseiről.

Valamely játékos – a találkozót befolyásoló – vétkes viselkedésért csapata, klubja is kap büntetést az Etikai, fegyelmi bizottság vizsgálata, illetve határozata alapján.
34 Ruházatra vonatkozó szabályzás
A ruházattal kapcsolatos alapelv, hogy a ruházat legyen tiszta, gondozott, jó állapotú, a versenyspotokhoz méltó megjelenést tükrözzön.

Az OB1 csapatbajnokságában és ranglista-pontszerző versenyein, az OB2 ranglista-pontszerző versenyein, illetve a csapatbajnoki rájátszásoknál, illetve azokon a versenyeken, ahol azt a versenykiírás előírja a kötelező öltözék: sötét vagy szürke nadrág (nem farmer), egyszínű sötét cipő, rövid vagy hosszú ujjú ing vagy csapatpóló. Javasolt az egyen ruházat a klubok tekintetében. Fejfedő viselése a mérkőzések alatt nem engedélyezett.
Az OB2 és OB3 csapatbajnoki kategóriákban a ruházat nincs előírva, de a Bizottság javasolja a csapat egységessége és a sportág tisztelete okán az egységes csapating vagy csapatpóló használatát, valamint az alapelvek betartását.

35 Szervező és tag kötelességei:

· azonosulni a magyarbiliárd mozgalom, ezen belül az MBBE általános céljaival és konkrét célkitűzéseivel;

· tiszteletben tartani sporthoz kötődő hazai és nemzetközi eszméket;

· tiszteletben tartani és megbecsülni a sportág hagyományait és értékeit;

· betartani az Magyar Biliárd Szövetség, illetve az MBBE rá vonatkozó szabályzatait;

· tartózkodni a szabályzatok és versenyszabályok kijátszásától;

· sportszerű életmódot folytatni, tartózkodni a drog, illetőleg a mértéktelen alkoholfogyasztástól;

· sportolóhoz, vezetőhöz méltó magatartást tanúsítani;

· a használt sporteszközt, sportfelszerelést és más vagyont szakszerűen, gondosan használni, tárolni, karbantartani;

· példamutató magatartást tanúsítani a fiatal sportolók, sporttársai, szakembertársai és tisztségviselő társai felé;

· a sportágban tevékenységet folytató társai munkáját, eredményeit elismerni, tiszteletben tartani.
36 A tag etikai vétséget követ el, ha:

· szándékos cselekményével szabálytalanul befolyásolja a verseny eredményét, vagyis szabálytalanul magának vagy más versenyzőnek előnyt szerez, és ezzel más versenyzőt hátráltat;

· versenyen, felkészülésen megszegi az alapvető együttélési normákat, ezzel zavarja sporttársai felkészülését, pihenését, megszegi a csapatkapitány, edző vagy vezető által elvárt és képviselt normákat;

· MBBE rendezvényen drogot vagy mértéktelenül alkoholt fogyaszt, vagy ezek fogyasztására mást felbújt;
· nem megfelelő ruházatban jelenik meg MBBE versenyen;
· népszerűségével vagy fizikai erejével visszaélve méltatlan magatartást tanúsít.

37 Szervező etikai vétséget követ el, ha:

· szándékosan, esetleg valamely érdekből vezérelve szabálytalanságot pártol, illetve nem lép fel a szabályszerűség mellet;

· versenyzőjét az előző szakaszban meghatározott cselekmények vagy magatartásformák valamelyikére felbújtja, arra tanácsot ad, abban közreműködik;

· sportoló, más sportszakember vagy tisztségviselő irányában sportszakemberhez méltatlan magatartást tanúsít;

· MBBE rendezvényen drogot vagy mértéktelenül alkoholt fogyaszt, vagy ezek fogyasztására mást felbújt;

· népszerűségének, fizikai erejének kihasználásával méltatlan magatartást tanúsít;

· a sportágban tevékenykedők, szakembertársai eredményeit, tevékenységét méltánytalanul becsmérli;

· nyilvános szereplés alkalmával az MBBE nevében nyilatkozik, és az nem felel meg a meglévő testületi döntésnek;
· nem megfelelő ruházatban jelenik meg MBBE versenyen;
· a testületben vállalt feladatának nem teljesítésével erkölcsi vagy anyagi kárt okoz az MBBE-nek.

38 Eljárási szabályok etikai vétség elkövetése esetén

Az etikai, fegyelmi ügyek bejelentése elsősorban a versenyigazgató, illetve csapatbajnoksági forduló esetén a hazai csapat kapitányának kötelessége - közvetlenül a verseny/forduló után az esemény jegyzőkönyvbe történő bejegyzésével. Fontos, hogy azt is jelezni kell a jegyzőkönyvben, ha nem történt etikai, fegyelmi vétség. E mellett minden a versenyen/fordulón résztvevő játékos, rendező személy bejelentést tehet az Etikai és Fegyelmi Bizottságnak megküldött elektronikus levélben (elnokseg@magyarbiliard.com), ez esetben a bejelentés határideje 7 nap.

Az etikai, fegyelmi eljárásokat az Etikai és Fegyelmi Bizottság bonyolítja, illetve hoz határozatot, és ad tájékoztatást az érintetteknek 30 napos határidővel.

Az Etikai és Fegyelmi Bizottság határozata ellen fellebbezni az Elnökségnek megküldött elektronikus levélben (elnokseg@magyarbiliard.com) lehet. Az elnökség fontosnak tartja, hogy csak megalapozott, az adott ügyben az Etikai és Fegyelmi Bizottság elé került, illetve a Bizottság által feltárt tényekhez képes új tényekre hivatkozó fellebbezéseket adjanak be az érintettek. Ezért egyrészt etikai, fegyelmi ügyekben csak "Fellebbezés" című, tartalmú írásos beadványokkal foglakozik érdemben (pl. kérelmekkel, stb. nem); másrészt a fellebbezés érvényességének feltételeként fellebbezési díjat határoz meg, melyet a fellebbező visszakap, amennyiben az Elnökség a fellebbezés következményeként megváltoztatja a vonatkozó Etikai és Fegyelmi bizottsági döntést - egyébként nem. A fellebbezés határideje az Etikai és Fegyelmi Bizottság tájékoztatását követő 15 nap, melyen belül mind a fellebbező levélnek meg kell érkezni, mind a díjat át kell utalni az MBBE számlájára. Az Elnökség az előző két feltétel határidőn belüli teljesülését követően 30 napon belül hoz döntést az ügyben, illetve ad tájékoztatást az illetékeseknek.
39 Alkalmazható szankciók:

· Versenyen való részvétel helyszíni tiltása.

· Versenyből kizárás, adott versenyen elért eredmény törlése.

· Versenyzéstől eltiltás (egy versenyt érintő, fél évet érintő, egész évet érintő).

· MBBE tagság törlése (végleges eltiltás).

A szankciók kiszabhatóak a verseny helyszínén a verseny vezetője által (melyet szükség esetén a Bizottság tovább vizsgál), valamint a verseny után a jegyzőkönyvben leírtak alapján a Bizottság által.

4. számú függelék

Minőségellenőrző Bizottság Szabályzata
A Minőségellenőrző Bizottság (a továbbiakban: MeB) feladata, hogy a versenyzés feltételeit, az asztalok minőségét felügyelje, folyamatosan monitorozza, ezzel élvezhetőbbé téve a versenyzést, valamint közelítse egymáshoz a biliárdasztalok minőségét, ezzel megteremtve a különböző versenyhelyszíneken történő játék esélyegyenlőségét.
Ehhez a MeB szabályokat alkalmaz, ajánlásokat fogalmaz meg, szükség esetén ellenőrzést tart, szankciókat javasolhat.

40 A biliárdasztallal szemben támasztott követelmények:

· Jó állapotú, tiszta posztó a lapon és mandineren.

· Legyen feszes a posztó a lapon és mandineren.

· Mandinergumi legyen egyforma magasságban mindenhol, él közép távolsága az asztal lapjától 37 mm, tűrés 1 mm.

· Posztó alatt a lapon ne legyen vászonborítás.

· A lap vízszintben állása legyen hibátlan.

· A játéktér mérete 210x105 cm 10 cm-es tűrést alkalmazva. OB2 és OB3 osztályokban alkalmazható kisebb asztalméret is. Amennyiben a verseny több asztalon folyik, az asztalok nem lehetnek eltérő méretűek.
· A mandiner gumi alakja, mérete, rögzítésének módja a nemzetközi, illetve hazai karambol szabványnak megfelelő kell, hogy legyen.

41 A golyókkal szemben támasztott követelmények:

· Golyók: Super Aramith (61,5 mm, Belgium). Javasolt, de nem előírás a „pöttyös” golyók használata.
· A versenyen használt golyó szettek minden esetben legyenek tiszták, zsírmentesek.
42 A biliárd dákóval szemben támasztott követelmények és ajánlások:

· A dákó végén lévő réteg (mellyel a golyót érinteni lehet) anyaga kötelezően bőr (használható bármilyen kereskedelmi forgalomban kapható bőr típus az adott játékos stílusához igazodva).
· A dákó mérete hozzávetőlegesen 150 cm (hosszabbítás alkalmazható a távoli lökésekkor).

· A dákó spiccének mérete ajánlottan 12 mm.

· A dákó tömege ajánlottan 400-750 g közötti.
43 A biliárdasztal környezetével szemben támasztott követelmények:

· A játéktér legyen jól megvilágítva (legalább 3 db normál távolságban lévő, 100 wattos izzónak megfelelő egyenletes fény).

· A helyiség ahol a verseny folyik (ahol az asztal(ok) áll(nak)) legyen teljesen füstmentes, illetve az elfogadható minimális hőmérséklet 20 celsius fok.
· Az asztal elhelyezése tegye lehetővé, hogy a játékos bármilyen irányból megközelíthesse azt, illetve a közvetlenül a mandineren álló golyót is meg tudja lökni úgy, hogy a lökést semmilyen tereptárgy ne akadályozza.

44 A biliárdasztal és a golyók tisztításával kapcsolatos ajánlások:

A biliárdasztalok tisztán tartása minden klub és versenyző közös érdeke. Az asztalok tisztántartásával meghosszabbítható a posztók élettartama, valamint elkerülhető az asztalok közötti nagy különbség kialakulása. (Az asztalon lévő posztó elkoszolódását/kopását és a golyók szennyezettségét egyértelműen jelzi, amikor a többfalas lökéseknél a golyók a vártnál „rövidebben” találnak, illetve gyenge lökéseknél is a mandinert érve a golyó „koppan”, azaz a mandinerrel találkozva elemelkedik a lapról. Ilyen esetben bármely játékos kérheti az asztal és a golyók takarítását.) Ehhez a következő szerek és eszközök alkalmazhatók:
· A mandineren és a lapra feszített posztón lévő szennyeződések eltávolításához puha rongy, közepes sörteerősségű kefe és benzines folttisztító ajánlott (a lapra feszített posztó és a mandiner gyors tisztításra alkalmas a falapra feszített posztó vagy mikro szálas rongy is).

· A golyókon lévő szennyeződések eltávolítására bármely, kereskedelmi forgalomban kapható golyótisztító folyadék alkalmazható. (Itt jegyeznénk meg, hogy frissen húzott posztónál elégséges az Aramith márkájú, kopottabb posztónál célszerű a Buffalo márkájú golyótisztító folyadék alkalmazása. Így a kopottabb posztójú asztalon is hozzávetőlegesen úgy viselkedik a golyó, mint a friss posztójún.)
Amennyiben a MeB jelen szabályokat megsértő klubot azonosít, azt jelzi az Elnökség felé. Az Elnökség felszólítja a klubot a hiányosságok pótlására, hibák kijavítására. Amennyiben a klub nem tesz eleget a felszólításnak, az adott asztalon, asztalokon nem rendezhető MBBE verseny.
45 Az asztal méretei
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Bábuk elhelyezése
�A golyókiugrás is hiba!!
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