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Die ldee

Wie oft haben Sie sich selbst schon gefragt, ,,Warum gibt es ei-
gentlich keinen einfachen Weg, den Anspielwinkel herauszufin-
den?** Das haben wir uns auch gefragt und haben daraufhin den
Billiard Aim Trainer, kurz (BAT), erschaffen. Im Grunde genom-
men haben wir eine durchsichtige ,,Geisterkugel* mit genauen
Zielmarkierungen entwickelt, die schnell den exakten Winkel, in
dem eine Objektkugel angespielt werden muss, ermittelt. Somit
muss man nicht mehr in der eigenen Fantasie einer Geisterkugel
nachjagen, sondern der BAT zeigt Ihnen genau an, welche Auswir-
kungen Ihr Stol3 auf die Kugeln haben wird. Raten gehort also der
Vergangenheit an. Die meisten Amateure haben keinen Trainer,
der Ihnen das Zielen/Anpeilen vermittelt, aber mit dem BAT kon-
nen sie es nun selbst trainieren.



Die Vortelle

1. Lernen Sie das Zielen schnell und einfach wie ein Profi.

2. BAT gibt Ihnen die Moglichkeit die Bruchteile der Anspielwin-
kel (Y4, ¥2 oder %) mit der Gradzahl zu vergleichen (entspre-
chend 14°, 30°, 49°)

3. Die meisten St6l3e in einem typischen Spiel werden mit einem
Y4, Y2 oder Y2 Winkel gespielt. Durch das Training mit dem BAT
lernt man bereits wahrend des Spieles zu erkennen, wo die
Anspielpunkte liegen.

4. Ein Problem das die meisten Amateure haben, ist eine zu
schwache Vorstellungskraft von der Auswirkung ihres Stol3es.
Mit Hilfe des BAT ist das ,,Geister-Kugel-Prinzip* greifbar und
es macht die Auswirkung des Stolies sichtbar, bevor dieser
Uberhaupt ausgefihrt wurde. Ansonsten dauert es wahr-
scheinlich Jahre, bis Sie alle wichtigen Anspielpunkte selbst
herausgefunden und deren Auswirkungen ,,gespeichert® ha-
ben.

5. Wussten Sie, dass bei einem Standard 9-Fuf3 Turniertisch di-
rekt vor den Ecklochern zwei Kugeln nebeneinander Platz
haben? Das bedeutet, wenn Sie eine Kugel Uber eine kurze
Distanz spielen, darf ihr Sto3 eine Abweichung von +/- 5°
haben um die Objektkugel trotzdem zu versenken. Haben Sie
aber mit Hilfe des BAT-Systems bereits sicher gelernt Stan-
dardwinkelstoRe zu spielen, raumen Sie sich damit einen
Fehlerspielraum von +/- 5° ein. Das verschafft Ihnen einen
sehr grofRen Vorteil gegentber Ihren Gegnern. Hinzu kommt,
dass an einem Munzbillardtisch die Eckl6cher eine Breite von
14 cm haben (gegentber Standard 9-Fuld Turniertischen mit
11,5 cm), was zur Folge hat, das Ihnen auf solchen Tischen
noch groliere FehlerspielrAume zur Verfiigung stehen.



Nachdem Sie den BAT vor der gewinschten Tasche positio-
niert haben, werden Sie in der Lage sein den Winkel in Grad
abzulesen, mit dem Sie die Objektkugeln anspielen mussen.
Die wichtigsten dabei sind %, %2, und % Winkel, welche 14°,
30° und 49° entsprechen.

Ein weiterer sehr grolier Vorteil des BAT liegt darin das Sie
eine 90°-Linie markiert sehen, welcher die weilRe Kugel fol-
gen wird. Das versetzt Sie in die gunstige Lage bereits vor-
her berechnen zu kdnnen, wie Sie die weille Kugel anspielen
missen, um z.B. Kollisionen mit anderen Kugeln zu vermei-
den. Somit sind Sie fahig den Weg der weilen Kugel vorab zu
planen, um sie fur den nachsten Stol3 bestmoglich zu positio-
nieren.



Das ,,Three-Cut System*

Dieses Ziel-System ist unter Topspielern aller Billardarten welt-
weit anerkannt und wird als einfache und grundlegendste Geo-
metrie verstanden. Wir nennen es hier das ,,Three-Cut-System*,
wortlich Gbersetzt das ,,Drei-Schnitte-System®.

Das Grundprinzip dieses Systems besteht darin, die Objektkugel
optisch in vier gleich grolie Teile zu teilen. Teilen wir die Objekt-
kugel zundchst einmal exakt in der Mitte, erhalten wir zwei gleich
grol3e halbe Kugeln, genannt %2 Kugelschnitt (Abb. 1).

Im néchsten Schritt teilt man die beiden Halften der Objektkugel
jeweils wieder exakt in deren Mitte und erhalt somit gleichgrol3e
viertel Kugeln. Diese Trennlinien erhalten die Bezeichnungen Y4
und % Kugelschnitt.

Ya Yo Ya

Der einzige Feste
Anhaltspunkt am
Objectball

Abb. 1



Wie kann uns nun die Aufteilung der Objektkugel in vier exakt
gleichgrolie Teile dabei helfen, diese einzulochen? Die Antwort
wird klar, wenn Sie sich die weil3e Kugel und die Objektkugel als
flache Scheibe vorstellen und diese voreinander legen. Aber zu-
vor noch ein sehr wichtiger Aspekt: Auf einem perfekt runden,
undurchsichtigen Objekt wie einer Billardkugel, ist der einzige
sichtbare Referenzpunkt der auRere Rand. Dieser Referenzpunkt
iIst nur dann korrekt positioniert, wenn der Spieler direkt hinter
der weilRen Kugel die Objektkugel anpeilt.

Wenn wir nun, wie in Abb. 2 gezeigt, den linken oder rechten
Rand der weil’en Kugel bis genau an die Mitte der Objektkugel
schieben, kénnen wir einen Stol3 ausfuhren, der sich ,,perfect Y2
ball cut* nennt, also eine perfekte ,,halbe Kugel* spielen.

Ya ) Ya

@® Spielballmitte

Abb. 2 .
1/2 Kugelschnitt
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In unserem nachsten Beispiel (Abb. 3) zeigen wir eine Kugel mit
einem Durchmesser von 60mm (die professionelle Standard-Kugel
hat einen Durchmesser von 57mm). Das bedeutet: wenn Sie den
linken Rand der weil3en Kugel bis an die Ys-Linie der Objektkugel
verschieben, liegt die Mitte der weil3en Kugel exakt 15mm abseits
vom Rand der Objektkugel. So spielen Sie eine ,,viertel Kugel*.

Ya ) Ya
|

1/4 Kugelschnitt

Abb. 3 —

Eine ,,dreiviertel Kugel* spielen Sie, wenn sie den Rand der wei-
RBen Kugel weiter nach links bis an die %-Linie der Objektkugel
verschieben (Abb. 4). Die Mitte der weil3en Kugel liegt nur 15mm
innerhalb des Objektkugelrandes (bei 57mm-Poolkugeln sind es

entsprechend 14mm).

@ Spielballmitte

Abb. 4 ~_ | 3/4 Kugelschnitt
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Eine sehr gute Hilfe zum exakten Einschatzen der Abstande ist die
Queue-Spitze. Sie hat einen Durchmesser von 13mm und bietet
daher eine wichtige optische Unterstitzung (Abb. 5). Wie bereits
erwahnt, liegen die Kugelmalle zwischen 57mm und 60mm, daher
liegen auch die Abstande zwischen den optischen Trennlinien im-
mer zwischen 14mm und 15mm.

3 Yo Ya
| T

15mm ‘ 15mm

P@® Spielballmitte

-

~_ |

Abb. 5

Normale Breite der

Spitze = 13mm 1/4 Kugelschnitt
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Benutzeranleitung fir den BAT

1.

Positionieren Sie den BAT hinter dem Objektball (Abb. 6) in
direkter Linie zur gewtinschten Tasche.

Schieben Sie die Mulde (,,BAT U-Guide tm*) vorsichtig an die
Objektkugel heran. Achten Sie darauf, dass die rote Linie
durch die Mitte der Kugel auf die gewiinschte Tasche zielt
(Abb. 7).

Nun drehen Sie den beweglichen Pfeil des BAT (,,BAT Arrow
tm*) direkt auf die Mitte der weilen Kugel (Abb. 8)

lhnen wird nun in einem kleinen runden Fenster, dem ,,BAT
Degree Window tm* die gepeilte Gradzahl angezeigt. Auf der
halbrunden, horizontalen Platte (,,BAT Protractor tm*) kon-
nen Sie ablesen, welche ,,Art* von Kugel Sie spielen (z.B. %,
Y5, oder %). In unserem Beispiel auf Abb. 9 wird eine ,,halbe
Kugel* gespielt.

Begeben Sie sich jetzt in Stol3position hinter die weilie Kugel.
Wenn Sie durch das vertikale, transparente Fenster (,,BAT
Window tm*) schauen, erkennen Sie sofort, wie stark die
Objektkugel beim Sto3 angeschnitten werden muss, um sie
einzulochen. Die halbrunden Linien auf dem transparenten
Fenster bieten lhnen die beste optische Hilfe, um sofort zu
erkennen, ob sie eine ,,halbe Kugel*, eine ,,viertel Kugel*,
eine ,,dreiviertel Kugel* oder vielleicht eine zwischen diesen
Punkten spielen. Dabei deutet Ihnen die rote Fiberglasslinie
exakt den Weg an, den lhre weil3e Kugel nehmen muss, um
die Objektkugel einzulochen. Sie erhalten mit dem BAT nun
wirklich ALLE nétigen optischen Informationen, die Sie brau-
chen, um eine Objektkugel zu versenken (Abb. 10 & 11)

Entfernen Sie nun den BAT und spielen Sie Ihre Kugel.

Durch konstante Ubung mit dem BAT werden Sie schnell in
der Lage sein, Ihre Stdl3e mit einem Blick richtig einzuschat-
zen und korrekt auszufihren.
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Weg zur Tasche

Richte den BAT auf einer Linie
mit Ball und Tasche aus

L euchtend rote Zielhilfe
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Weg zur Tasche

Schiebe den BAT dicht hinter
den Objekt Ball und richte ihn,
mit Hilfe der Richtmulde aus.
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Weg zur Tasche

Dreh den BAT Pfeil{in Richtung Spielball

BAT Winkelmesser BAT Fenster

BAT Pfell

Spielball
Richtung
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Der BAT Pfell ist jetzt
gedreht worden und zeigt
genau auf den Spielball

BAT Pfeil

Spielball
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B\ % Kugelschnitt

BAT Fenster

Wir safien don Objekipall SUEleEl
cJuren ey SAT Fanstar
A Slent 23 Soi2lvalls
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Kontaktpunkt

BAT - Y\

Winkelmesser Gradfenster
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Ubungen mit dem BAT

Die Standard-Anschnittwinkel

1.

Positionieren Sie eine Objektkugel Ihrer Wahl (auf der Ab-
bildung blau) auf dem Fu3punkt (Abb. 12 Seite 22 & Abb. 13
Seite 24).

Um nun eine halbe Kugel zu spielen,
positionieren Sie Ihre Objektkugel
und die weille Kugel in direkter
Linie um die rechte Ecktasche an-
zuspielen. Dies wird mit dem aus-
gelegten Queue auf Abb. 12 noch
deutlicher dargestellt. Eine zweite
Moglichkeit ware, die weille Kugel
zwel Diamanten von der Kopfban-
de entfernt und einen Diamanten
nach innen zu positionieren (ab-
zuglich der Breite einer Kugel), wie
auf Abb. 13 gezeigt.

Abb. 12

Um eine viertel Kugel zu spielen, legen Sie die weil3e Kugel
zwel Diamanten von der Kopfbande entfernt und zwei Dia-
manten nach innen (Abb. 13 Seite 24)

Um eine dreiviertel Kugel zu spielen, richten Sie Ihren Queue
tber Ihrer Objektkugel (in der Abb. blau) so aus, dass die
Queuespitze auf den 4. Diamant der linken Bande zeigt. Ir-
gendwo auf dieser Linie liegt nun der % Kugelschnitt. Sie kdn-
nen flr denselben Stol} aber auch die weil3e Kugel mit einem
Abstand von 3 %2 Kugelbreiten von der Seitentasche auslegen.
Wenn Sie eine klassische achtel Kugel spielen wollen, legen
Sie lhre Objektkugel (in der Abb. orange) einen Diamanten
von der FuBbande entfernt und einen Diamanten nach innen.
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Positionieren Sie nun die weille Kugel drei Diamanten von
der FuBbande entfernt und einen halben Diamanten Abstand
zur linken Bande. Auch hier kdnnen Sie Ihren Queue zur op-
tischen Hilfe nehmen, indem Sie ihn tber Ihre Objektkugel
halten und die Queuespitze auf den vierten Diamanten der
linken Bande zeigt. Irgendein Punkt auf dieses Linie markiert
den 1/8-Kugelschnitt (Abb. 13 Seite 22)

Legen Sie nun bei jeder beliebigen Position der weil3en Ku-
gel den BAT an die Objektkugel an und richten Sie ihn ent-
sprechend der Anleitung aus, um den genauen Kugelschnitt
herauszufinden. Achten Sie jeweils auf die farbig markierten
Pfeile auf dem ,,BAT Protractor tm*

Beachten Sie bitte ebenso den im ,,BAT degree window* an-
gezeigten Winkel.

Wenn Sie sich nun in Spielposition hinter die weil3e Kugel be-
geben, werden Sie durch das BAT Fenster erkennen, das die
Bogenlinien mit dem Kontaktpunkt und dem Kugelabschnitt
tbereinstimmen.

Durch konstantes Training werden Sie schon bald in der Lage
sein, wahrend eines Spiels diese Sto3e und auch deren un-
zahlige Variationen sofort zu erkennen. Das verschafft lhnen
gegenutber Inrem Gegner einen grolRen Vorteil.
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Mit zunehmendem Training der Standard Kugelschnitte wird es Ih-
nen bald moglich sein, eigene Ubungen zu entwickeln. So macht
es natdrlich Sinn, einen Stol3 mit dem Sie wahrend eines Spiels
immer wieder Schwierigkeiten haben, mit dem BAT zu Gben. Fin-
den Sie einfach mit dem BAT den richtigen Winkel far Ihren ,,Pro-
blemstol3* heraus, denn ,,raten* war gestern!

\

P

Objektball Positi-
on fur einen 1/8
Kugelschnitt

S

: Objektball Po-

: sition auf dem

: FuBpunkt fur 374,
=1/2 und 1/4

: Kugelschnitt

Abb. 13 N
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,.Kreieren* Sie doch einfach mal einige Variationen der Standard-
Kugelschnitte und Sie werden erstaunt sein, wie oft gerade diese
Stolle wahrend eines Spiels vorkommen. Positionieren Sie als Bei-
spiel einfach eine Objektkugel irgendwo auf dem Tisch. Setzen
Sie nun den BAT nach Anleitung an, so dass die Fiberglass-Linie
den Kugelmittelpunkt und die gewlnschte Tasche anpeilt. Drehen
Sie nun den BAT so lange, bis Sie den Kugelschnitt angezeigt be-
kommen, den Sie tben mochten, z.B. Y4, Y2 oder %. Mit BAT-Pfeil
als Hilfsmittel, spielen Sie nun die weil3e Kugel aus unterschied-
lichen Abstanden um diesen speziellen Kugelschnitt immer wie-
der zu Uben, bis er Ihnen keine Probleme mehr bereitet. Durch
regelmaRige Ubung mit dem BAT werden lhre Augen sehr schnell
die Standard-Anschnittwinkel (14°, 30°, 49° und 61°), oder auch
leichte Abweichungen davon, erkennen.
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Alle StoR3e sind gerade

Wenn Sie sich erstmal mit den Standard-Winkelstdlien vertraut
gemacht haben, wird das Zielen automatisch zur Routine |hrer
StolRvorbereitung werden. Sie werden schon bald weit weniger
dartiber nachdenken miussen, als noch zu diesem Zeitpunkt. Ihre
trainierten Instinkte werden lhren Korper in die richtige Linie
zum StolR fuhren. Eine sehr wichtige Tatsache ist, dass ALLE St6RRe
immer GERADE gespielt werden, sobald Sie die korrekte Position
eingenommen haben. Denken Sie auch immer voraus, indem Sie
sich schon jetzt Gberlegen, wie die weilRe Kugel fir Ihren nach-
sten StoR am besten liegen sollte, um diesen wiederum optimal
spielen zu kdnnen. Genau so spielen die Profis! Ab jetzt kdnnen
Sie das auch, mit Hilfe des BAT.
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Der Referenzpunkt

Wie wir bereits erwahnt haben, ist der einzige Referenzpunkt
auf einem perfekt runden Objekt sein aul3erer Rand. Aufgrund
der Tatsache, dass beim Billard die weil3e Kugel und die Objekt-
kugeln exakt gleich grol3 sind, spielen Sie mit Hilfe des Referenz-
punktes einen perfekten Stol3 auf eine halbe Kugel. Dieser stellt
damit einen hervorragenden Messpunkt dar, um alle anderen St6-
RBe und deren Anspielwinkel wahrend eines Spiels gut einschatzen
zu kénnen. Das Wissen, das ein perfekter Halbkugelschnitt eine
Kollision der weil3en Kugel und der Objektkugel bei einem Winkel
von genau 30° ist, kann ein sehr grol3er Vorteil Ihrem Gegner ge-
genuber sein *1.

Haben sich Ihre Augen einmal daran gewohnt einen 30°-Winkel
sofort zu erkennen, werden Sie auch sofort sehen kdnnen, das
Ihr Zielpunkt auf die weilie Kugel der Referenzpunkt am aulieren
Rand der Objektkugel ist. Mit anderen Worten, Ihre Queuespitze
und die Mitte der weillen Kugel mussen direkt auf den Rand der
gewtnschten Objektkugel zeigen um diese auf den richtigen Weg
in die Tasche zu bringen.

Ein ganz einfacher Weg, einen 30°-Winkel richtig einzuschatzen,
ist die Formung eines ,,V*“-(peace-, oder Friedens-)Symbols mit
Ihrem Zeige- und Mittelfinger (Abb. 14).
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Kontaktverschiebung

An diesem Punkt ist es wichtig, den Effekt der Kontaktverschie-
bung (*2) zu erklaren. Die ,,Kontaktverschiebung* resultiert aus
dem Kontakt der weillen Kugel mit der Objektkugel. Wird eine
Objektkugel z.B. in einem sehr spitzen Winkel angespielt, ten-
diert sie dazu sich fur einen Bruchteil einer Sekunden beim Kon-
takt an der weil3en Kugel ,,fest zu halten*. Das hat zur Folge,
das beide Kugeln ganz leicht vom urspringlich angestrebten Weg
abkommen, sich der Weg also durch den Kontakt ,,verschiebt®.
Wesentlich deutlicher wird dieser Effekt, wenn ein Sto3 mit An-
schnittwinkel langsam und Uber einen groRen Abstand gespielt
wird, speziell wenn Sie eine halbe Kugel spielen oder der An-
schnittwinkel 30° betragt.

Abb. 14

*1: Die Geometrie besagt, das 30° ein Drittel eines rechten Winkels
(90°) darstellt. Verwenden Sie diese Information in Ihrem nach-
sten Spiel um einen %2 Kugelschnitt besser zu erkennen.
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Weitere Faktoren, die hier eine Rolle spielen, sind der Zustand
des Tisches und der Kugeln, genau wie das Raumklima. Da es
unzahlige Variablen in Sachen Kugel- und Tischzustand gibt, und
es |lhnen auch selten moglich sein wird auf Ihre Spielumgebung
Einfluss zu nehmen, gehen wir hier nur ansatzweise darauf ein.
Sagen wir es einfach so: Der Effekt ist minimal und Sie werden
mit ein wenig Ubung in der Lage sein, den Effekt der Kontaktver-
schiebung in Ihrem Spiel entsprechend zu bertcksichtigen.

Flr die Fortgeschrittenen unter Ihnen jedoch, zeigt die folgende
Tabelle den Kontaktverschiebungseffekt von unterschiedlich ge-
spielten Kugeln in Grad an:

°Grad/Schnittwinkel |Speed 1/Weich |Speed 2/Mittel |Speed 3/Hart
0 0 0 0

14°/ (3/4) 3° 3° 3°

30°/ (1/2) 6° 4° 4°

49° / (1/4) 5° 4° 2°

61° / (1/8) 5° 3° 2°

75° / (1/16) 5° 3° 1°

Quelle: Play Your Best Pool, Phil Capelle

Die Tabelle zeigt, dass die Kontaktverschiebung auf sacht gespie-
Ite halbe Kugeln (30°) einen grolieren Einfluss hat, als auf harter
gespielte Kugeln mit einem groéfReren Anschnittwinkel.

(*2):Die Kontaktverschiebung bezieht sich auf eine Objektku-
gel die nach dem Aufprall der weilRen Kugel von lhrem an-
gestrebten Weg abkommt, weil die weil3e Kugel beim Kon-
takt leicht tber das Tuch rutscht, oder weil die Objektkugel
sich fur Bruchteile einer Sekunde quasi an der weilRen Kugel
,.fest halt”“, wenn sie in einem sehr spitzen Winkel getroffen
wird.
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Die vier Basis- oder Standard-Anschnittwinkel

Die Anzahl der unterschiedlichen Anschnittwinkel, die es gibt um
eine Kugel einzulochen, scheint unuberschaubar grof3. Aber tat-
sachlich sind es nur vier Anschnittwinkel, die wahrend Ihres Spiels
immer wieder zum Einsatz kommen. Wenn Sie erst einmal die
vier Standard-Anschnittwinkel beherrschen, werden Sie feststel-
len, das samtliche anderen Anschnittwinkel lediglich eine leich-
te Abweichung eines der vier Standard-Anschnittwinkel darstellt,
abhangig davon wo die Kugeln liegen. Mit anderen Worten, egal
wo die Kugeln liegen, sie kbnnen immer mit einem Standard-An-
schnittwinkel oder einer Variante davon eingelocht werden.

Die vier Standard-Anschnittwinkel werden auch ,,volle Kugel*,
dreiviertel Kugel (,,% Kugel*), ,,halbe Kugel*“ (,,%2 Kugel*) oder
viertel Kugel (,,¥4 Kugel*) genannt. Alle anderen notwendigen An-
schnittwinkel sind lediglich Variationen davon, was man umgangs-
sprachlich auch als ,,die Kugel etwas diinner oder etwas dicker
anschneiden* bezeichnet. Wenn Sie erst einmal in der Lage sind
wahrend eines Spiels sofort die Standard-Anschnittwinkel sofort
zu erkennen, wird lhnen das Einlochen zunehmend leichter fal-
len, denn das ist reine Ubungs- und Erfahrungssache. Genau darin
wird Sie der Billiard Aim Trainer unterstttzen.

Der BAT wurde entwickelt, um Sie mit allen nétigen visuellen
Informationen zu versorgen. Ist der BAT erst einmal korrekt zur
Tasche ausgerichtet, zeigt er Ihnen Ziellinie und GroéRe des An-
schnittwinkels an, welche Sie brauchen um eine Objektkugel zu
versenken. Wird im Billard eine Objektkugel von der weil3en Ku-
gel abseits deren exakten Mitte getroffen, wird die Objektkugel
immer in einem Winkel weiter rollen. Der Weg der Objektkugel
ist daher die Verlangerung der Linie, die zwischen den exakten
Mitten der beiden Kugeln beim Aufprall entsteht. Somit liegt auch
der Kontaktpunkt auf derselben Linie.
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Um auf Dauer im Billard erfolgreich zu sein ist konstantes Trai-
ning unerlasslich. Uben Sie kontinuierlich, den gewiinschten Weg
Ihrer Kugeln vorauszusehen und auch zu treffen. Das Erkennen
der Anschnittwinkel und deren korrekte Ausfiihrung sollten Ihnen
in Fleisch und Blut Gbergehen, denn diese Fahigkeit ist mal3geb-
lich fur Ihren Erfolg.

Ohne die GroRRe des Winkels zu kennen, mit dem ein bestimmter
Stol3 gespielt wird, ist es fur den Spieler sehr schwierig StoRRe
tberhaupt zu Gben. Es gibt aber auch noch weitere Faktoren, die
das Einlochen verhindern konnen. So z.B. ein schlechter Queue
und/oder wenn die Queuespitze beim Anstol3 die weil3e Kugel au-
RBerhalb der Mittel trifft.

Wie Sie wissen, werden die Anschnittwinkel als volle, halbe, vier-
tel und dreiviertel Kugeln bezeichnet. Diese Punkte sind auf der
halbrunden, horizontalen Platte, dem ,,BAT Protractor tm* als
bunte Pfeile dargestellt (Abb. 15). Der blaue Pfeil zeigt die ,,vier-
tel Kugel* an, der schwarze Pfeil die ,,halbe Kugel*, der griine
Pfeil die ,,dreiviertel Kugel* und der rote Pfeil nahe dem Rand
stellt eine ,,achtel Kugel* dar. Dieselben Informationen zeigen Ih-
nen die Bogenlinien die Sie auf dem transparenten Fenster, dem
,,BAT Window tm** sehen, sobald Sie sich zum Stol3 hinter die wei-
Re Kugel positionieren (Abb. 16)

Die Ziellinie, der Kontaktpunkt und der aus dem Stol? resultieren-
de Weg der Objektkugel entsprechen langst bekannten geome-
trischen Prinzipien im Billard- und Snookerspiel. Nur war es vor
der Erfindung des Billiard Aim Trainer leider eine Tatsache, dass
man sie unmoglich exakt benennen oder gar identifizieren konn-
te.
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BAT Winkelmesser

Abb. 15

Abb. 16
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Wie Sie die Ziellinie/Stol’linie ablesen

1. Achten Sie auf den nachstliegenden Pfeil der den Anschnitt-
winkel anzeigt, nachdem Sie den BAT an |hrer Objektkugel
ausgerichtet haben. (Abb. 17)

2. Die Ziellinie/Stol3linie der weilRen Kugel nach dem Kontakt
mit der Objektkugel wird durch die rote Linie und dem rotem
Punkt auf dem beweglichen Pfeil gegentber des ,,BAT Pro-
tractor tm* angezeigt. Diese Linie entspricht dem theore-
tischen Weg der weilien Kugeln ohne Eigenrotation (spin).

Der tatsachliche Weg der weilien Kugel wird allerdings von der
Art und Starke der Eigenrotation beeintrachtigt. Vorwarts-
drehung verkleinert den Winkel, Ruckwartsdrehung vergro-
Rert den Winkel.

Abb. 17
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Ubungen

Die folgenden Ubungen werden nicht nur lhr Verstandnis fiir das
Drei-Schnitte-System vertiefen, sondern lhnen auch helfen die
weilde Kugel auf ihren Standardwegen zu kontrollieren.
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Ubung 1

Dieser Aufbau liegt genau gegenutber des auf Abb. 12 dargestell-
ten Punktes. Legen Sie |hre Objektkugel auf den FuBpunkt. Po-
sitionieren Sie die weilRe Kugel so, das sie direkt auf die Mittel-
tasche zeigt. Spielen Sie nun eine halbe Kugel, werden Sie die
Objektkugel in der Ecktasche versenken, denn Sie spielen einen
Anschnittwinkel von 30°. Achten Sie bei diesem Stol} besonders
auf den Effekt der Kontaktverschiebung.

Spielball O

Objektball

307,

Méglicherweise wird
die Schleppwirkung
hier eine grolie Rolle
spielen.

Abb. 18
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Ubung 2

Platzieren Sie Ihre Objektkugel auf dem Schnittpunkt der bei-
den ersten Diamanten vor einer Ecktasche. Positionieren Sie die
weille Kugel in etwa zwei Diamanten unterhalb der gegeniber-
liegenden Tasche. So stoRen Sie eine perfekte halbe Kugel bei
einem Anschnittwinkel von 30°.

4

N

Objektball

Spielball
()

Abb. 19 U
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Ubung 3

Bauen Sie die Kugeln genauso auf wie in Ubung 2. Dieses Mal ach-
ten Sie bitte drauf, die weil’e Kugel fest in der Mitte zu treffen
um einen so genannten Druckstol3 auszufiihren. Wenn die weilie
Kugel zum Zeitpunkt des Aufpralls keine eigene Vorwarts- oder
Ruckwartsdrehung ausfihrt, wird sie in einem 90°-Winkel von der
Objektkugel abprallen. Der natirliche Weg der weilRen Kugel ftr
diesen DruckstoR wird in der Grafik angezeigt. Uben Sie diesen
Stol3 um die weilRe Kugel ohne zu stoppen ans andere Ende des
Tisches zu bekommen. lhre Zielrichtung fir die weil’e Kugel ist
dabei der Bandenbereich um den vorletzten Diamanten am ande-
ren Ende des Tisches.

Objektba/

Spielball
g )

g

Zielbereich an
der Bande

Abb. 20
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Ubung 4

Diese Ubung ist eine Variante von Ubung 3 mit dem gleichen Kugel-
aufbau. Diesmal ist das Ziel der weil3en Kugel allerdings der dritte
Diamant auf der unteren Tischhalfte. Das erreichen Sie, wenn Sie
die weil3e Kugel mit gréoitmaoglicher Eigenrotation (top spin) und
mittlerer Geschwindigkeit spielen. Eine sehr gute Ubung, um das
Einlochen der weilRen Kugel in eine Mitteltasche zu vermeiden.

r A

Objektball

Spielball

|l .

Zielbereich an
der Bande

Abb. 21
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Ubung 5

Ein sehr guter UbungsstoR! Positionieren Sie die Objektkugel di-
rekt an der FuBbande auf H6he des mittleren Diamanten. |hre
weilde Kugel liegt etwas abseits der rechten Seitenbande, sodass
die Linie weil3e Kugel und Objektkugel in Verlangerung den Punkt
zwischen dem zweiten und dritten Diamanten auf der rechten
Bande trifft. So spielen Sie eine perfekte viertel Kugel mit einem
Anschnittwinkel von 49°.

© Objektball

()
Spielball

Abb. 22




Ubung 6

Legen Sie die Kugeln genau wie in Ubung 5. StoRen Sie dieses
Mal die weile Kugel etwas unterhalb ihrer Mitte um eine Rick-
wartsdrehung beim Aufprall auf die Objektkugel hervorzurufen.
Dies soll bewirken, dass die weil3e Kugel nach dem Aufprall auf
der Mitte des Tisches lauft. Diese 90°-Regel kommt immer dann
zum Tragen, wenn eine Objektkugel direkt an oder sehr nahe der
Bande liegt und die weil3e Kugel quasi in die Objektkugel hinein
rutscht.

p

()
Spielball

Naturlicher Weg des Spielballs, wenn
er als Stoppball gespielt wird

()

Abb. 23 N
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Ubung 7

Diese Ubung wird Ihnen helfen, eine Art Positionsspiel zu erler-
nen, wenn die Objektkugel nahe oder direkt an einer Bande liegt.
Bauen Sie die Kugeln nochmals auf wie in Ubung 5. Dieses Mal
stoRen Sie die weile Kugel etwas oberhalb der Mitte. Sie wer-
den feststellen, das die weil’e Kugel nach dem Aufprall abseits
der 90°-Linie lauft. Der Trick an diesem Stol ist, ein Einlochen
der weil’en Kugel in eine Mitteltasche zu vermeiden. Wenn Sie
denselben Stol3 als Rucklaufer ausfihren, wird der gegenteilige
Effekt erzielt und die weilie Kugel wird zu Ihnen zurtickkommen.

r \

© Objektball

Spielball

Abb. 24 N
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Ubung 8

Hier spielen Sie eine weitere viertel Kugel. Positionieren Sie die
Objektkugel auf dem Schnittpunkt der beiden ersten Diamanten
vor der rechten Ecktasche. Ihre weilRe Kugel befindet sich auf
demselben Punkt genau gegentber (linke Ecktasche). Spielen Sie
die weilRe Kugel sanft und langsam an. Diese Ubung hilft lhnen,
Geschwindigkeit und StoRkraft zu kontrollieren.

4

N

Spielball Objektball
(

Abb. 25 N
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Ubung 9

Derselbe Stol? kann auch etwas fester ausgefuhrt werden, um ein
Einlochen der weilRen Kugeln in eine Seitentasche zu vermeiden.
Stol3en Sie dazu die weilRe Kugel kraftig direkt auf die Mitte oder
nur geringfigig unterhalb der Mitte. So sollte sie an den Seiten-
taschen vorbeilaufen und im unteren Tischbereich an der Bande
zwischen dem zweiten und dem dritten Diamanten anstol3en.

4 N\

Spielball Objektball
() ©

Abb. 26
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