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3.4 Chinlog (Mit dem Kinn zielen)

Man zielt schon im Stehen und haltet den Blick auf die Ziellinie. Man stellt sich ein
Geisterball in der Richtung der Tasche vor. Der Mittelpunkt dieses Balles ist der zu
treffende Punkt, man geht hinunter, nimmt Position ein, und stdsst.

4. Spielsystem
4.1 Voraussetzungen fiir ein gutes Spielsystem

Wie wir bisher gesehen haben, baut sich ein gutes Spielsystem durch eine Ziel-
und Stossphase auf. Nun méchten wir im Detail einen kompletten Stossablauf von
Anfang bis Ende aufzeigen.

Vor dem eigentlichen Stoss und wahrend des Zielvorgangs werden weiche und
fliessende Aufwarmschwiinge getatigt. Und zwar langsam (ohne Beschleunigung)
zuriick und mit beschleunigter Energie vor. Verkrampfungen und Anspannungen in
Fihrungsarm und -hand sollten weitgehend vermieden werden. Bei diesen
Aufwadrmschwiinge achten wir auf die Gleichmassigkeit der Vor- und
Ruckwartsschwiinge.

Wir beobachten die Queuespitze, wie sie immer wieder geradlinig in einen
Fluchtpunkt am Treffpunkt des weissen Spielballs endet (die Ferrule sollte aus
diesem Grund stets sauber sein, um einer visuellen Ablenkung vorzubeugen).
Vermeiden Sie eine abgehackte Bewegung, d.h. Sie bauen an jedem Endpunkt
einer Bewegungsrichtung, also nach hinten und nach vorne, eine kleine Pause ein.
Die Bewegung soll als Ganzes eine Einheit bilden. Wahrend dieser Aufwarm-
schwiinge visieren Sie den Treffpunkt an der Farbigen an - Sie befinden sich mitten
im Zielvorgang. Dass der eigentliche Zielbeginn bereits vorher erfolgen soll, haben
wir bereits kennengelernt (Chinlog). Nachdem Sie zwei, drei oder vier Aufwarm-
schwiinge getatigt haben, stoppen Sie die Queuespitze vor der Weissen. Dieser
Stoppvorgang trennt die Zielphase von der Stossphase und man stellt sich hier
innerlich die Frage: “Geht die Farbige in die Tasche - ziele ich richtig?“

)V U Y Y W%

V U Y N



Swiss Pool School Trainer - Handbuch

The Swiss Pool School ¥ ’
Ziellinie
= o |
Ziellinie ==
o:‘.-/@/ | I

Abb. 32

3.4 Chinlog (Mit dem Kinn zielen)

Man zielt schon im Stehen und haltet den Blick auf die Ziellinie. Man stellt sich ein
Geisterball in der Richtung der Tasche vor. Der Mittelpunkt dieses Balles ist der zu
treffende Punkt, man geht hinunter, nimmt Position ein, und stdsst.

4. Spielsystem
4.1 Voraussetzungen fiir ein gutes Spielsystem

Wie wir bisher gesehen haben, baut sich ein gutes Spielsystem durch eine Ziel-
und Stossphase auf. Nun méchten wir im Detail einen kompletten Stossablauf von
Anfang bis Ende aufzeigen.

Vor dem eigentlichen Stoss und wahrend des Zielvorgangs werden weiche und
fliessende Aufwadrmschwiinge getatigt. Und zwar langsam (ohne Beschleunigung)
zurick und mit beschleunigter Energie vor. Verkrampfungen und Anspannungen in
Fuhrungsarm und -hand soliten weitgehend vermieden werden. Bei diesen
Aufwarmschwinge achten wir auf die Gleichmassigkeit der Vor- und
Ruckwartsschwiinge.

Wir beobachten die Queuespitze, wie sie immer wieder geradlinig in einen
Fluchtpunkt am Treffpunkt des weissen Spielballs endet (die Ferrule sollte aus
diesem Grund stets sauber sein, um einer visuellen Ablenkung vorzubeugen).
Vermeiden Sie eine abgehackte Bewegung, d.h. Sie bauen an jedem Endpunkt
einer Bewegungsrichtung, also nach hinten und nach vorne, eine kleine Pause ein.
Die Bewegung soll als Ganzes eine Einheit bilden. Wahrend dieser Aufwarm-
schwiinge visieren Sie den Treffpunkt an der Farbigen an - Sie befinden sich mitten
im Zielvorgang. Dass der eigentliche Zielbeginn bereits vorher erfolgen soll, haben
wir bereits kennengelernt (Chinlog). Nachdem Sie zwei, drei oder vier Aufwarm-
schwiinge getatigt haben, stoppen Sie die Queuespitze vor der Weissen. Dieser
Stoppvorgang trennt die Zielphase von der Stossphase und man stellt sich hier
innerlich die Frage: “Geht die Farbige in die Tasche - ziele ich richtig?“
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Nun gibt es zwei mégliche Antworten:
« “Ja, die Farbige geht" oder
« “Nein, die Farbige geht nicht"

Bedenken Sie, dass dieser Stopp die letzte Uberpriifung fir ihr Zielen ist. Lautet die
Antwort “Nein®, dann beginnen Sie erneut mit dem Zielen. Wenn ihre Antwort “Ja“
ist, dann setzt der zweite Tell des Stossvorganges  ein.
Und das ist, auch wenn es zunachst noch so unverstandlich fir den Lernenden
klingen mag, nicht die Farbige versenken zu wollen, sondern das Queue 8 bis
12 cm durch die Weisse hindurch geradlinig nach vorne zu beschleunigen. Achten
Sie auf ihren Rickschwung. Er sollte keine Beschleunigungsenergie enthalten.
Gehen Sie langsam zuriick und beschleunigen das Queue nach vorne. Verharren
Sie nach dem Stoss in dieser Endstellung und dberprifen Sie sich auf eventuelle
Fehler.

4.2 Spiel mit Effet

Wenn der Spielball nicht genau in ihrer Mitte getroffen wird, spricht man von Effet-
Spiel, dieser wird von fortgeschrittenen Spieler angewendet um den Spielball
besser zu positionieren. Da das Spiel mit Effet aber nicht nur Vorteile mit sich
bringt, sollte der Anfénger im ersten Jahr darauf verzichten, nur so kann ein solider
und reproduzierbaren geraden Stoss erreicht werden. Erst mit mehr Erfahrung
kann das Spiel mit Effet versucht werden.

Die Gefahren, die im Spiel mit Effet verborgen sind:

Wird mit Linkseffet gespielt = Abweichung des Objektballs nach rechts

Abb. 33
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Wird mit Rechtseffet gespielt = Abweichung des Objektballs nach links
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4.3 Die verschiedenen Phasen des Stosses / Spielsystem

°

Ein guter Spielsystem basiert auf eine gute Kérperhaltung, eine Zielphase und eine
Stossphase; insgesamt 6 Phasen.

1.

6.

2
3
4,
5

Vorbereitung
Stossposition einnehmen
Zielen

Pause

Stoss

Stillstand

Ich méchte jetzt diese 6 verschiedene Phasen genau schildern, den Mentalen Teil
(in Kursiv) und einen sehr wichtigen Teil, die passende Atmung.

1.

3.

Vorbereitungs-Phase

Der Spieler braucht in dieser Phase Infos Uber die Situation die er trifft, im
Stehen, betrachte er die Situation und entscheidet welcher Stoss er ausfiihren
wird, welcher Treffounkt an der Weissen und welche Stosskraft er brauchen
wird um den Spielball in die richtige Position zu bringen .Der Spieler denkt.

Erst jetzt sucht er die Ziellinie und, wenn diese gefunden worden ist,

visualisiert er wie der Spielball den Objektball trifft, dieser in die Tasche
versenkt und der Spielball die gewlnschte Position einnimmt. Diese
Vorbereitungs-Phase dauert bis der Spieler das richtige Gefuhl fir den Stoss
hat.

Stossposition einnehmen

Erst jetzt macht der Spieler mit dem linken Fuss einen Schritt nach vorne, (fur
die Links-Handler wird es der rechte Fuss sein), er geht hinunter und nimmt die
Ziel-Stossposition ein. Diese Phase muss immer gleich sein, wie ein Ritual. /n
dieser Phase schaut der Spieler zu, ohne zu denken.

Beim Hinuntergehen wird eingeatmet.

Der Spielern fangt mit dem Zielen an

Der Blick wandert vom Spielball zum Punkt am Objektball den man treffen will,
dabei schwingt man das Queue ruhig und gleichmassig in und her, bis man das
Queue auf die Ziellinie hat. In dieser Phase schaut der Spieler nur zu, ohne

zu denken, aber, je nach Schwierigkeit des Stosses den man ausfihren
méchte, kann man auch diesen Stoss visualisieren.
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Der Spieler bewegt das Queue immer mit dem gleichen Rhythmus bis der
Treffpunkt erfass wird.
In dieser Phase atmet der Spieler ganz langsam aus.

4. Pause

Wenn dieser Treffpunkt erfasst ist, geht man in die nachste Phase. Der Spieler
macht eine kleine Pause und halt dabei die Spitze des Queues in der Nahe
des Spielballes an.

Waéhrend des Zielvorganges, wandert der Blick zwischen dem Spielball
und dem Treffpunkt am Objektball, wenn der Zielpunkt erfass worden ist,
hélt der Spieler die Queue-Spitze in der Ndhe des Spielballes an. Von
diesem Moment an, wird nur auf dem Zielpunkt geschaut.

Um diesen Vorgang besser zu verstehen, ein kleiner Beispiel:

Wir werfen einen Stein und mochte etwas damit treffen, wo bleibt unser
Blick?

Beim Treffpunkt oder beim Stein?

Wir haben alle schon einen Stein geworfen und jede kennt die Antwort!

Dieser Stoppvorgang trennt die Zielphase von der Stossphase und man stellt
sich hier innerlich die Frage:

“Geht die Farbige in die Tasche - ziele ich richtig?“

Nun gibt es zwei mégliche Antworten:

“Ja, die Farbige geht* oder

“Nein, die Farbige geht nicht".

Bedenken Sie, dass dieser Stopp die letzte Uberprifung fur ihr Zielen ist. Lautet
die Antwort “Nein®, dann beginnen Sie erneut mit dem Zielen. Wenn ihre Antwort
“Ja“ ist, dann setzt der zweite Teil des Stossvorganges ein.

In dieser Phase halt der Spieler fiir ein paar Sekunden den Atem an.
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5. Stossphase

Der Blick bleibt beim Zielpunkt, der Geist ist ruhig und ohne Gedanken. Beim
Einatmen, macht man einen langsamen Ruckschwung und beim Ausatmen
beschleunigt man das Queue nach vorne. In der Beschieunigungsphase kann
man auch den Atmen anhalten, je nach Stoss, den man ausfiihren muss,

aber keine Angst, unser Kérper weiss instinktiv wie er atmen soll.

Dabei ist wichtig, dass man sich nur Gedanken macht, die Spitze des Queues,
circa 10 cm durch den Spielball zu stossen. Das Versenken des Objektballs
und das Positionieren des Spielballes ist eine naturliche Reaktion auf diese
korrekte Art zu stossen..

Seid vorsichtig in der Riickschwungsphase, diese Bewegung muss langsam
ausgefuhrt werden und erst wenn diese Bewegung am Ende ist, beschleunigt
man das Queue nach vorne.

Stillstand

Am Ende des Stosses bleibt man fiir ein paar Sekunden stehen, die
Queuespitze ist auf dem Stillstandspunkt und der Spieler kontrolliert ob
er Fehler im Bewegungsablauf hat.

Langsam steht der Spieler wieder auf, dabei wird wieder eingeatmet.

Aber keine Angst, was sich hier am Anfangt lang und kompliziert anhért,
geschieht in Wirklichkeit in weniger al 10 Sekunden.

Das Wichtigste in all dieser 6 Phasen ist, dass man das volle Sebstvertauen
in die eigenen Mittel hat, und auf keinem Fall Fehler erwarte, um nachher zu
sagen: “das habe ich schon gewusst".

Keine negative Gedanken, nur Erwartungen voller Zuversicht.
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4.4 Die Treffpunkte an der Weissen

Abb. 35 Abb. 36
So sieht der Spieler der Die weisse Flache am Wie man sieht, kann man
Spielball vor dem Stoss. Spielball kann man den Spielball max. 1%

benutzen, wird hingegen Mal die Lederbreite
den dunkel schattierte oberhalb der Mitte
Teil getroffen, wird das Treffen.

Leder auf dem Spielball

abrutschen.

Hier ist die Distanz zwischen Mitte und ausserem Rand des Spielballes auf 4
Treffpunkte geteilt worden:

® = Mitte

Ve = Halbe Lederbreite oberhalb der Mitte
1 = ganze Lederbreite oberhalb der Mitte
1% = 1% Lederbreite oberhalb der Mitte
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Stoppball - Beispiel:

Man hat zwei Méglichkeiten um bei weiten Distanzen einen S

toppba“ ZU erzielen:
The Swiss Pool School %% .

| - bei gleichem
Treffpunkt an der
Weissen stdsst
man starker,

* bei gleicher
Stossstarke
wird der
Treffpunkt an
der Weissen
tiefer angesetzt.

W Abb. 41

il

v

s

Es gilt:

Bei ein und demselben Stoppball wandert der Treffpunkt an der Weissen mit
fallender Stossenergie nach unten, bzw. mit steigender Stossenergie nach
oben.

Bei zunehmender Entfernung zwischen der Weissen und der Farbigen muss
man entweder die Stossenergie erhohen oder die Weisse tiefer spielen, um
einen Stoppeffekt der Weissen zu erzielen.

The Swiss Pool School E-"'i:'*

Beispiel:

Der Abstand zwischen der Weissen und dem Objektball ist hier von zwei
Diamantenstérken. Um hier einen Stoppball zu erzielen, muss man mit einer
gewissen Stossstarke stossen und die Weisse tief treffen.
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5. Grundstosse
5.1 Der Stoppball

In den meisten Blichern und Lernvideos Uber Pool Billard stossen Schiler immer
wieder auf folgende Aussage: “Fir einen Stoppball muss man die Weisse in der
Mitte, fur einen Rucklaufer muss man die Weisse unterhalb, bzw. fiir einen
Nachlaufer oberhalb der Mitte treffen.”

Fur den Freizeitspieler mag dies eine massige Anleitung sein, um in den ersten
Monaten einen ertraglichen Einstieg in den Poolsport zu haben.

Als Stoppball bezeichnet man jenen Zustand der weissen Kugel, wenn sie nach
dem Aufprall einen Balldurchmesser vor der Farbigen zum Stillstand kommt,
vorausgesetzt, dass der Spielball den Objektball voll in seinem Zentrum trifft, sonst
wirde die Weisse der Stoppballlinie folgen. (siehe Kap. 6 )

vor dem
Abb. 39 Stoss
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Abb. 40 2
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Der Stoppball stoppt, weil die Weisse beim Aufprall keine Vorwérts- und
Ruckwartsenergie hat.

Aber wie hoch muss die Energie sein und wo muss man die Weisse treffen damit sie
auch stoppt? Eine Frage, die bereits jene beiden Parameter beinhaltet, die das
ganze Geheimnis des wichtigsten Balles, des Stoppballes birgt:

+ die Stossenergie und

* der Treffpunkt an der Weissen.

Je tiefer der Treffpunkt an der Weissen, desto geringer die Stossenergie.
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5.2 Der Riicklaufer

Der Riickliufer ist ein Stoppball mit {iberschiissiger riickwirkender
Rotationsenergie.

The Swiss Pool School

Abb. 43

Wenn wir nun die gleiche Stossenergie und den gleichen Treffpunkt an der
Weissen auf die Situation in obiger Abbildung (Abb. 43) anwenden, stellen wir fest,
dass die Weisse nicht stehenbleibt, sondern zurtcklauft. Durch die Verkiirzung
der Strecke trifft die Weisse frilher als erwartet auf ein Hindernis, und da sie in
ihrem gleitenden Zustand tiberschissige, rickwirkende Rotationsenergie hat, wird
aus unserem Stoppball ein Rucklaufer.

Bei ein und demselben Je tiefer der Treffpunkt an der
Treffpunkt an der Weissen Weissen, desto weiter kommt
kommt diese mit steigender die Weisse zuriick.
Stossenergie weiter zuriick.

Je grosser der Abstand zur Farbigen, desto mehr
Stossenergie bendtigt man, um die Weisse in der
Nidhe ihrer urspriinglichen Ausgangsposition
zuriicklaufen zu lassen.
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Die 4 Bewegungsphasen der Weissen

1. Rutschen: 2. Stoppball:

3° Rollen: 4° Endphase:

¢ @

Der Spielball rutsch In  dieser Phase Der Spielball rollt Der Spielball hat

auf dem Tuch mit verliert der Spielball jetzt nach vorne, seine

einer rickwirkenden seine  rlckwirkende (natlrlichen Lauf). Geschwindigkeit

Rotation. Rotation und far einen verloren und
Sekunden-  Bruchteil steht jetzt still.
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hat er keine Rotation

mehr.

Wenn der Spielball in dieser Phase auf eine Farbige trifft, wird er so reagieren:

1 2
Riicklaufer Stoppball

L)

e
Der Spielball Der Spielball
kommt zuriick bleibt stehen

Stoppball oder Riickldaufer

Abb. 44 |

3
Nachlaufer

P
Der Spielball lauft
weiter

e e m e —— e —m g ————— - —
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Nachlaufer

Die Tiefe des Treffpunkts, die Stossstarke und die Distanz der Weissen zum
Objektball entscheiden was in jeder Situation fiir ein Endresultat (ein Stoppball,
ein Rucklaufer oder ein Nachlaufer) erzielt wird.
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5.3 Der Nachlédufer

Es gibt zwei Arten von Nachlaufer, die sich darin unterscheiden, wie die Weisse
angespielt wird:

1. Die Weisse wird in ihnrem Zentrum oder oberhalb des Zentrums getroffen.

2. Die Weisse wird unterhalb ihres Zentrums getroffen.

Im ersten Fall wird die Weisse oberhalb oder in ihrem Zentrum getroffen.
Treffpunkte also, mit denen man (bei waagrechter Queuefiihrung) keine Stoppbélle
oder Ricklaufer zustande bekommt.

Im zweiten Fall wird die Weisse unterhalb des Zentrums getroffen und die Weisse
lauft der Farbigen hinterher. Warum, obwohl wir doch im letzten Abschnitt gesehen
haben, dass die Weisse zurUck]aufen oder zumindest stehenbleiben sollte?

Um diese Frage zu beantworten, gehen wir wieder von einer geradlinigen
Spielsituation aus:

The Swiss Pool School

Abb. 47

Nehmen wir an, wir wirden mit einer bestimmten Stossenergie und einem
bestimmten Treffpunkt an der Weissen auf oben abgebildete Spielsituation
(Abb. 47) erfolgreich einen Stoppball spielen......
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........ und nehmen wir jetzt mal weiter an, dass wir diese Stossenergie und diesen
Treffpunkt an der Weissen auf untenstehende Spielsituation, (Abb. 48), in der die
Farbige von der Weissen weiter entfernt liegt, anwenden.

The Swiss Pool School

Abb. 48

Die Weisse wirde hinterherrollen. Warum? Weil das Hindernis (die Farbige)
spater kommt. In dem Moment, wo die Weisse aus der riickwirkenden Rotation
(Gleitphase) in die vorwartswirkende Rotation (Rollphase) Ubergeht, existiert kein
Hindernis. Dieses Hindernis kommt diesmal spater und, sobald die Weisse die
Farbige getroffen hat, rollt die Weisse hinterher.

Bezogen auf den Stoppball kann man auch folgende Aussage treffen:

Der Nachlaufer ist ein Stoppball mit liberschiissiger vorwéartswirkender
Rotationsenergie.

Diese Art von “leichten* Nachlaufern wendet man vorwiegend dann an, wenn die
Entfernung zur Farbigen sehr gross ist, man aber nur wenige Zentimeter
nachlaufen méchte.
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6.1 Die Stoppball - Linie

Der Objektball wird mit einem Stoppball versenkt

Frage: Wo wird der Spielball die Bande beriihren?

The Swiss Pool School
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Abb. 49
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Antwort: Mit einem korrekten Stoppball wird der Spielball der Stoppball - Linie 2
folgen. |
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Abb. 50 |
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Ein guter Tipp um die Stoppball-Linie zu finden: man greift das Queue mit beiden a !
Hande und stellt es in der Nahe des Objektballs.parallel zur Tasche, genau wie ,, |
man auf den Objektball stossen wiirde um diesen zu versenken. & i
Das ist die Stoppball-Linie! il
p

& ‘
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Die Stoppball-Linie steht immer im 90°-Winkel zum Wegverlauf der farbigen
Kugel.

The Swiss Pool School

The Swiss Pool School

Nachlaufer

Wird der Spielball oberhalb der Mitte gespielt, iberquert er die Stoppball - Linie.
Wird der Spielball unterhalb der Mitte (tiefer als der Stoppballpunkt) gespielt, wird
er auf der anderen Seite der Stoppball - Linie bleiben.
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The Swiss Pool School

Stoppball-
Beispiel
The Swiss Pool School
Nachlaufer-
Beispiel
._I
Abb. 54
The Swiss Pool School
|
/9 . ' Riickliufer-
/ i ™ Beispiel
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Ein anderes Beispiel von Stoppball - Linie

Der Objektball wird mit einem Rucklaufer versenkt, bei welcher Stoss-Starke wird die
Weisse die Stoppball - Linie am schnellsten verlassen?

Bei einem starkeren Stoss wird die Stoppball - Linie spater verlassen, da die Weisse
durch héhere Rotation nicht an das Tuch greifen kann.

The Swiss Pool School

Stoppbéﬁ-
Linie \

O

The Swiss Pool School
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Abb. 57

Bei einem schwécheren Stoss greift die Weisse sofort an das Tuch, sie verlasst die
Stoppball -Linie vorher.

Es gilt:

Je starker man spielt, je spater wird die Stoppball - Linie von der Weissen
verlassen.
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Abb. 58 6 !
Eine kleine Erinnerungshilfe: ; ‘
&
Wenn ich tiefer stosse als der Stoppballpunkt, kommt die Weisse zu mir. . ‘
Wenn ich héher stosse als der Stoppballpunkt, geht die Weisse von mir weg. . i
"
.
Queue-Winkel beim Stoss . i
e |
Stillstand . !
=
-
. !
Abb. 58a |« " 1
Zwei Diamanten Abstand zwischen Bande und Spielball .\]
e
Um zu kontrollieren ob der Queue-Winkel korrekt ist, stelit man auf die Bande i ]
zwei Stiick Kreide aufeinander und der Spielball auf eine Distanz von 2 Ui
Diamanten von der gleichen Bande. Bei einem Stoppball oder Riicklaufer W
betrigt der Queue-Winkel zwischen 1 und 2 Kreiden-Héhe. ]
a
Hingegen, bei einem Nachldufer, wird das Queue so parallel und flach wie J
moglich zur Spielfliche gehalten. L]
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Abb. 59

Abb. 60

6.2 Der Spielball positionieren

Wie wir schon gesehen haben, kann der Winkel vom Spielball zum Objektball das
Positionieren erleichtern oder erschweren.

The Swiss Pool School

In dieser Situation ist der Winkel gut, aber wir sehen, dass das Positionsfenster
sehr klein ist. Es ist klar, dass bei einem so kleinen Positionsfenster schnell ein
Positionsfehler passieren kann.

Wenn wir aber einen anderen Treffpunkt an der Weissen benitzen, (in diesem Fall
mit Rechtseffet), kann man ein wenig den Ausgangswinkel des Spielballs andern.

Wie man sieht, ist das Positionsfenster jetzt drei Mal so gross wie das vorherige
und das erleichtert eine gute Folge-Position.
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7. Das Training

Es gibt drei Situationen, in denen ein Spieler am Tisch steht:

« wenn er allein trainiert,

« wenn er gegen einen Gegner spielt und

» in einem Turnierwettbewerb.

Im Training befindet er sich, wenn er technische, taktische oder spezielle
Spielsituationen verbessern méchte. Im Regelfall trainiert der Spieler allein oder
mit dem Trainer und besitzt somit die optimale Gelegenheit, sich auf das Erkennen
von Fehlern zu konzentrieren und diese zu eliminieren.

Beim Spiel mit einem Gegner ist dies nicht ohne Weiteres moglich. Hier sollte er
seine im Training erlernten Fahigkeiten versuchen umzusetzen und eventuelle
Fehler an sich selbst beobachten und einprégen. Das Spielen mit einem Gegner
ausserhalb eines Turnierwettbewerbes kann als Vorstufe zu einem Turnier
angesehen werden, es aber nie ersetzen.

Training allein macht nicht perfekt - perfektes und sinnvolles Training macht

perfekt.

Erst komme ich, dann die Bille

7.1 Die verschiedenen Trainings-Ziele

Anfanger
Training
Turnier
Spiel
Abb. 61
Profi
Training
Turnier Spiel
Abb. 62

Der Anfanger solite sein Training
auf das Grundlagentraining
(Technik) ausrichten und dieses
dann zunachst im Spiel versuchen
umzusetzen. Nur ca. 20 % der Zeit,
die er am Tisch steht, solite er
anfangs fur Turniere aufwenden,
insbesondere dafur, um bessere
Spieler zu  beobachten  und
Turnieratmosphére zu schnuppern.

Der Zeitaufwand far das
Grundlagentraining ist beim Profi
naturlich erheblich geringer. Im
Grunde genommen ist sein Training
eine Art Wiederauffrischung
grundlegender Vorgénge und die
Verfeinerung einer bereits
bestehenden guten Technik. Die
Uberwiegende Zeit verbringt er im
Turnier und im Spiel.
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Verelnsspleler Im Vergleich dazu der typische

Training Vereinsspieler: Er spielt viel,
trainiert wenig (sei es aus Zeit-
oder  Kostengriinden) und

Turnier nimmt aber regelméassig an
Turnieren und Meisterschaften
Spiel teil.
Abb. 63
Hobbyspieler
_ Der Hobbyspieler und
Turnier Freizeitspieler ist wiederum nur
Training am Spielen selbst interessiert.

Gelegentlich reizt es ihn, an
einem  kleinen  Hausturnier
teilzunehmen, aber viel lieber
Spiel bleibt er in seinem gleichstarken
Freundeskreis.

Abb. 64

Wie die verschiedenen Spieler-Typen die Treffpunktfliche an der Weisse
sehen:

; ®
N A @ _® ooees’
Einsteiger Freizeitspieler Vereinsspieler  Fortgeschrittene Profispieler
Anfanger Spieler

Abb. 65
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7.2 Das Lernen

Wie wichtig es ist eine korrekte Technik zu erlernen wird deutlich beim Betrachten

von folgenden Grafiken:

1. Lernstadium

Technik

Abb. 66

2. Lernstadium

Abb. 67

3. Lernstadium

Noch
mehr Wissen

Abb. 68

Als erstes muss der Anfanger so viel wie
moglich der Basis-Technik lernen:

die korrekte Korperhaltung, die Griffe.

Je mehr er von dieser Technik lernt und
weniger Korrekturen bedarf es spater, somit
wird er sich schneller verbessern.

Wenn ein mal der Einsteiger so weit ist, muss
er mehr Wissen dazulernen, er wird die
Grundstosse und die Stoppballlinie kennen
lernen, und er wird versuchen diese in
korrekte Form umzusetzen.

In der nachsten Phase wird er versuchen, sich
noch mehr Wissen anzueignen, mehr Theorie
Uber die Spiel-Taktik und die Unterschiede in
den diversen Disziplinen.

Er wird auch verschiedene Systeme Uber das
Spiel tiber Banden lernen und wird versuchen
diese Wissen auch in den Praktik
umzusetzen.

Dies wird nur moglich sein, wenn die Basis
richtig gelernt worden ist.
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4. Lernstadium Unsere Spieler ist jetzt schon lange kein
Anfanger mehr, er versucht jetzt seine
Stosstechnik noch weiter zu verbessern.

Technik Mit dem erworbenen Wissen, den er jetzt

besitzt, fangt er wieder von vorne an und
versucht eine noch bessere Kérperhaltung und
eine noch bessere Stosstechnik zu erlangen.

Abb. 69
Abb. 70
4° Stufe Praktik
3° Stufe Theorie
2° Stufe Praktik
1° Stufe Theorie

Das Lernen kann man mit einer endlosen Leiter vergleichen, wo sich das Neu-
Wissen und das Umsetzen in der Praktik abwechseln.

Dann kénnen wir sagen:

Wir entscheiden selber, wie hoch wir bei dieser Leiter steigen werden, man

muss nur eine Stufe nach der anderen steigen.
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8. Die Stossenergie

The Swiss Pool School

A Starke 1

) Mit der Stossenergie
__ oder Stoss-
geschwindigkeit st
nichts anderes
gemeint als die Zeit,

O..

B Starke 2

Fussbande

O3}

Kopfbande

Abb. 71

welche die
Queuespitze
bendtigt, um die
Strecke von ca. 10
cm durch die Weisse
hindurch Zu
passieren.

Je kiirzer der Zeitabschnitt der Queuespitze durch die
Weisse ist, desto hirter ist der Stoss.

Beim Beispiel (A)
Starke 1, versucht
man, die Weisse mit

so viel Energie zu

stossen, dass sie
Je hoher die Stossenergie, desto unkontrollierter kénnen noch an die
unsere Bewegungen sein, desto ungenauer das eigene Fussbande kommt.
Spiel (bezogen auf das Einlochen und auf das , o
Positionsspiel). Beim Beispiel (B)

The Swiss Pool School

C Starke 3

Starke 2, versucht
» man, die Weisse
Y | nach Beruhrung mit
der Fussbande in die
Nahe der Kopfbande

— (D=

zu bringen

D Starke 4

Fussbande

Abb. 72

S
Kopfbande \‘

Beim Beispiel (C) Starke 3, versucht man, die Weisse nach Bertihrung mit der
Fussbande, die Kopfbande und der Spielbal in die nahe der Fussbande zu bringen.
Beim Beispiel (D) Starke 4, versucht man, erst die Fussbande, dann die Kopfbande
dan wieder die Fussbande und der spielball sollten in die nédhe der Kopfbande zu

stehen kommen.
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The Swiss Pool School & %

Abb. 73

Bei diesem Beispiel versucht man, so viele Positionen zu erreichen wie mdglich.
Wieviele verschiedene Positionenldngen kdnnen Sie spielen?

Bei diesem Beispiel versucht man, nach dem Versenken von Kugel Nr. 1 mit der
Weissen die funf markierten Positionen zu erreichen. Die Weisse und die Kugel
Nr. 1 werden nach jedem Stoss wieder auf ihren urspriinglichen Positionen
gesetzt.
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Stillstand - Linie—w

Abb. 77

| 8.1 Gerade

stossen

Man stellt die
Kugeln wie in der
Abbildung und

versucht, die
Weisse .
dazwischen Zu

spielen, ohne die
farbigen Kugeln zu

~ berihren. Die
| Weisse soll zur
Queuespitze
zurtickkehren.

Man kann durch
verringern des
Abstandes der
farbigen Kugeln
den
Schwierigkeitsgrad
der Ubung erhthen
oder verringern.

Wie oben, einziger
Unterschied, die

| Weisse hat einen

langeren Weg bis
zur Bande.

Man versenkt die
farbigen Kugeln
und versucht
dabei, die
Queuespitze 8 bis
12 cm durch die
Weisse Zu
stossen. Nach dem

W Stoss kann man

den Stillstand

" kontrollieren.
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1 Diamanten |1 Diamanten

>
2 Diamanten

B®  |C@ OA

s Pool Schnol

8.2 Vorbanden

Wie kann man mit der
Kugel A die Kugel B tiber
die Bande treffen?

Die Distanz zwischen
Kugel A und Kugel B,
betragt 2 Diamanten:
Wenn diese Distanz
durch 2 geteilt wird, hat
man der geometrische
Punkt, welcher man
anspielen sollte, um die
Kugel B zu treffen.

Warum sage ich “der
geometrische Punkt” statt
“der richtige Punkt“?

Weil je nach Verhiltnis:
Banden- und Tuch-
Eigenschaften,

Feuchtigkeit und
Geschwindigkeit des
Stosses, kann der
Treffpunkt an der Bande
leicht variieren. Man
muss ein paar Versuche
unternehmen und man
weiss, ob Korrekturen
notwendig sind.

a: Rucklaufer

b: Stoppball |

c: Geometrisches Treffpunkt
d: 2 Lederbreite Linkseffet

e: 1 ganze Lederbreite
Linkseffet

f. 1 % Lederbreite Linkseffet
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9. Ubungen

The Swiss Pool School

9.1 Versenken

Der Objektball wird
jeweils wieder am

gleichen Ort
aufgebaut. Der
Spielball nimmt
nach 5 gelungenen
Stéssen eine

andere Position ein.

Der Treffpunkt am
Objektball bleibt
trotzdem immer
gleich. Die Position
des Objektballs
bestimmt deren
Treffpunkt.

Wenn der Objektball
von der gleichen
Position aus
versenkt wird und
dabei die Weisse
am gleichen
Treffpunkt
gestossen wird, folgt
sie immer der
gleichen Bahn.

Andernfalls wurde
nicht gleich
gestossen,

..... die Weisse
liigt nie.
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|
Abb. 93 |

9.2 Stoppball

Kugel Nr. 1 versenken und Position fur Kugel Nr. 2 erreichen.

\
Abb.94

Ubung Stoppball: Der Spielball, der Objektball und die Tasche sind auf einer
Linie. Objektkugeln 1-2-3-4 auf Diamanten-Linie 9 stellen und mittels Spielkugeln
5-6-7-8 versenken. Bei korrekt ausgefilhrtem Stoppball bleiben die Spielkugeln im
schattierten Feld stehen. Wenn dies gelingt, Objektkugeln zundchst auf
Diamanten-Linie 8, dann auf Diamanten-Linie 7 usw. stellen und versenken. Die
Spielkugein werden immer am gleichen Ort aufgebaut.
( Diamanten-Linie 10)
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The Swiss Pool School "% - : : | Abb. 95

9.3 Nachlaufer

Kugel Nr. 1 versenken und Position fir Kugel Nr. 2 erreichen.

Nachlidufer: im Gegensatz zur vorhergehenden Ubung sind hier die Kugeln und
die Tasche nicht in einer Linie. Die Kugeln 1-2-3 und 4 werden versenkt und man
versucht die Spielbélle 5-6-7 und 8 mit einem korrekten Nachlédufer im schattierten
Feld laufen zu lassen. Wenn dies gelingt, Objektballe auf Diamanten-Linie 8, 7,
usw. stellen und weiter versenken. Die Spielballe werden immer am gleichen Ort
aufgebaut. Damit erreicht man einen immer grésseren Abstand zwischen
Spielkugel und Objektkugel. Das Stossen mit farbigen Kugeln hat den Vorteil, dass
der Treffpunkt auf dem Spielball besser ersichtlich und die Rotation besser zu
erkennen ist. Ein weiterer Vorteil ist, dass man die Kugeln im Voraus vorbereiten
und mehrmals ohne Pause hintereinander stossen kann. Dies kommt dem
Rhythmus und der Konzentration zu Gute.
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9.4
Ricklaufer

The Swiss Pool School

Kugel Nr. 1
versenken

und Position
fur Kugel Nr.
2 erreichen.

Rickldufer:

Objektkugeln
: - . 1-2-3-4  auf
- Abbf9—7—————‘- B T P e Diamanten-
. Linie 9 stellen
| und  mittels
| Spielkugeln
5-6-7-8
versenken.
Bei korrekt
ausgefithrtem
Rucklaufer
Ll laufen die
Spielkugein
im
schattierten

' Feld zuriick.

Wenn dies regelmassig gelingt, Objektkugeln auf die nachsten Diamanten-Linie 8,
7. usw. stellen, mit einem Rucklaufer versenken und weiterhin versuchen die
Schattierung zu erreichen. Die Spielbélle werden immer am gleichen Ort aufgebaut.
Damit erreicht man einen immer grosseren Abstand zwischen Spielkugel und

Objektkugel.  Einige  sehr  verbreitete Fehler beim  Rucklaufer:
1) Das Queue W|rd zu stark gefasst, die Elastlznat\und d|e guten Eigenschaften des
Queues /& R N gehen — “rlrtveemy verloren.

2) Das Queue wird zu steil gehalten. Den richiigen Winkel kontrolliert man am
Besten bei der ersten Ubung: auf der Bande wird ein Stick Kreide gestellt; beim
Stossen soll die Distanz vom Queue zur Tischbande eine bis zwei Kreidebreiten
hoch sein.

3) Am Ende des Stosses ist die Queuespitze in der Luft statt auf dem Tuch.

4) Die Queuespitze geht nicht geniigend durch die Weisse durch.

Zur Erinnerung: Ein Stoss ist eine geradlinige Wurfbewegung nach vorne,
ca. 10 cm durch die Weisse.
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Abb. 99
9.5 Penalty-Play

Der Spielball kann am Anfang frei gesetzt werden. Man versenkt soviele Kugeln
wie moglich. Beim ersten Fehler fangt man wieder von vorne an.

The Swiss Pool School

Abb. 100

9.6 15-Kugeln-Ubung

Nach dem Anstoss versucht man, alle 15 Kugeln zu versenken. Der Spielball
kann nach dem Anstoss frei gesetzt werden. Beim ersten Fehler wird wieder
neu aufgebaut.
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| The Swiss Pool School

Abb. 101

9.7 Kugeln press an der Bande

Die Kugeln 1-2-3 und 4 werden abwechselnd versenkt und wieder aufgebaut.
Der Spielball kann nur am Anfang frei gesetzt werden.

The Swiss Pool School

Abb. 102
9.8 Stoppbille mit verschiedenen Distanzen

Die Kugel 1 wird mit Kugel 2 versenkt, die Kugel 2 wird mit einem Stoppball
gespielt und sollte stehen bleiben. Wenn nicht, wird die zu versenkende Kugel
immer auf Position von Kugel 1 gestellt. Die ndchste Reihenfolge: Kugel 3 versenkt
Kugel 2, 4 versenkt 3, usw. Um bequemer stossen zu kénnen, kann man die fiir
den Folgestoss zu verwendenden Kugeln auf die Seite stellen. Hier kénnen Sie mit
verschiedenen Stossstarken beim gleichen Treffpunkt oder verschiedene
Treffpunkte mit gleicher Stossstarke experimentieren.

| " ® ® 0

I"- !_" r'

m m ® W ")

m

"™ ™ ™ ®

m

n 7™ ®» % ®» ® ®»H ®H ®

.
e s e e L e R ey ey

K



(LT, PR FEEEEN VRN VRN PR JEEY Y

ey

Abb. 104
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9.9 Ubungen ohne Kontakt

Diese Ubungen sind sehr wichtig, vor allem wenn mehrere Kugeln auf der
Spielfiache sind. Man lemt, sich durch kleine Liicken zu bewegen und, am
Wichtigsten, lernt man den Spielball mit einer sehr grosse Variation an kurze
Stdsse zu bewegen. Dies steigert die Qualitat des Ballgefiihls unheimlich.

The Swiss Pool School

Abb. 103
Verteilen Sie 15 Kugeln auf der Spielflache, ohne Kontakt zu den Bande oder zu

anderen Kugeln. Jetzt versuche Sie alle Kugeln zu versenken, ohne dabei Banden
oder andere Kugeln zu beriihren.

Genau wie oben, einziger Unterschied, die Kugeln werden bei dieser Ubung auf
bestimmte Positionen gesetzt.
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9.10 Ubungen Kugeln press an der Bande

Auch diese Art Ubungen sind sehr wichtig, man lernt die schwierigen Kugeln Press
an der Bande zu versenken, aber am Wichtigsten ist dabei den Spielball zu
positionieren.

Je mehr Winkel man hat, desto schwieriger wird das Positionieren und das
Versenken.

.

The Swiss Pool School

Abb. 105

Bei beide Ubungen setzt man den Spielball am Anfang frei, man darf nur eine
Kugel pro Stoss treffen, wenn man einen Fehler begeht, beginnt man wieder von
vorne.

Diese spezielle Kugel-Positionen kommen in Spiel oft vor, darum ist ein grosses
Trainingspensum nétig, um diese speziellen Bélle zu beherrschen.

The Swiss Pool School

Abb. 106
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Einige Billard - Tipps

. Das oberste Gebot lautet: wenn méglich immer das tun was am Einfachsten ist.

. Nicht beim Stossen aufstehen, sondern mit dem Blick der Kugel folgen, bis sie

in der Tasche verschwindet.

. Der Stoss muss ein Anfang, eine Mitte und ein Ende haben. Dem Kérper

vertrauen und voller Zuversicht geschehen lassen.

. Das Gleichgewicht muss immer vorhanden sein. Das Kérpergewicht soll auf

beide Beine verteilt sein.

. Nicht das Training macht perfekt, sondern das perfekte Training macht

perfekt.

. Nicht unnétig mit Effet spielen, wenn man dasselbe Ziel genauso gut ohne

erreichen kann.

. Wenn mdglich keine zweite Objektkugel bewegen, die schon versenkbar ist.

. Vermeiden Sie Wege, bei denen der Spielball unnétig hart gespielt werden

muss, anstatt ihn rollen zu lassen um ihn zu plazieren.

. Nicht unnétigerweise tiber Banden spielen, wenn es auch ohne geht. Ein

Stoss Uber eine Bande ist einfacher als Giber zwei oder drei.

10. Beim Zielen wandert der Blick vom Spielball zum Objektball und zuriick,

beim Stoss selbst bleibt der Blick auf der zu versenkenden Kugel.

Nur wenn man mit Freude und Hingabe trainiert, kann man
die notige Konzentration erreichen, die man braucht, um
das Beste Spiel der Welt zu spielen.
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Schlusswort

Ich hoffe, dass dieses Trainer - Handbuch lhnen behilflich sein wird. Nun liegt es
an lhnen, Uben....Uben....Uben....Uben........

Viel Freude, Spass und Gut Stoss wiinscht lhnen
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THE SWISS POOL SCHOOL
Seit 1997

Gianni Campagnolo
Advanced Instructor PSG
EPBF Instructor Red Level

Tel. 079 400 52 59
e-mail: gianni.campagnolo@bluewin.ch

www.swisspoolschool.ch

www.poolbilliardtest.com

Wenn Sie noch Fragen haben oder weitere Informationen benétigen, wenden Sie
sich bitte an obige Adresse. Dies gilt auch fiir Anregungen und / oder Kritik.
Es wirde mich freuen, von lhnen zu héren.

& ot

Gianni Campagnolo

Zirich, im Januar 2017
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