BILIARD TIPPEK Sorozat
I. RESZ: Jétszd a bilidrd 8-as jatékot a VERSENYSZABALYOK szerint!

Ezt a sorozatot azért inditottuk, hogy Nektek, a biliard irdnt érdekldddknek segithessiink a jaték
jobb megismerésében és a magasabb szintre fejlédésben, és hogy kortél fiiggetlenil mindenkit
batoritsunk ennek az élvezetes jatéknak az elsajatitdsara.

Az I. részben &sszefoglaljuk a kiilonbségeket a hivatalos Versenyszabdlyok és az elterjedt, bar
nem szabdlyos, Un. ,kocsma-biliard” szabdlyai kézétt, hogy jatékpartnereitekkel elére meg tudjatok
egyezni a szabdlyokrdl, egyértelmiien tudjatok dénteni vitds helyzetekben, illetve azért, hogy a
jatékot a TV-ben is latott nemzetkézi szabdlyok szerint jdtszhassdtok. Ami igy taldn még
élvezetesebb is lesz, hiszen tébb helyzetben a Versenyszabdly EGYSZERUBB és GYORSABB jatékot
biztosit, mint a nem szabdlyos verziék (lasd a kiilénbségeket KIEMELVE!).

3. A KEZDES UTAN
0 A kezdélokés utdn AKAR esett golyé, AKAR nem, BARMELYIK golyécsoportot (csikos/tele) lehet vélasztani,
NEMCSAK azt, ami leesett, hiszen ha beesett pl. egy csikos golyd, de a tobbi csikos kozil vannak nem belokhetdk
(kozel vannak egymdshoz, a belokésiiket mds golyd blokkolja stb.), ne legytiink .rdkényszeritve” egy golydcsoportra.

|A Jjatékban minden Ikésnél egy ADOTT golyét egy ADOTT lyukba kell I5kni.

Ha nem egyértelmd, hogy melyik golyé melyik lyukba fog esni, akkor érthetéen BE KELL MONDANTI (.7-es a bal
felsébe"), egyértelm( helyzetben nem kell. CSAK akkor lgkhetiink tovdbb, ha az ADOTT golyét az ADOTT lyukba
tudjuk I6kni, azaz ha a bemondott golyé MASIK lyukba esik, vagy a bemondott lyukba egy MASIK golyé esik be,
az ellenfél jon. Csak a ,szdndékosan” belokott golyot dijazza a szabdly, a .véletlenil” mdsik lyukba beesettet NEM.
Egy golyé belskése CSAK akkor érvényes, ha a golyé A LYUKBAN MARAD (1), tehdt ha visszakeriil az asztalra (pl.
mert megtelt a lyuk), NEM érvényes. A megtelt lyukbél ezért érdemes kivenni pdr golydt lokés eldtt.

KIVETEL: A kezdélokés utdni 1. lskésben (de CSAK ekkor) az asztal nyitott”, azaz

A pool bilidrd 8-as jatékot az a jatékos NYERI, aki
o minden sajdt (CSIKOS vagy TELE) célgolyéja lyukba juttatdsa UTAN a fekete 8-as golyét szabdlyosan beldki BARMELYIK
dltala bemondott lyukba. Azaz NEM kell az utolso célgolydval ellentétes lyukba lokni a 8-ast, mert a jdték végiglokését kell
tdmogatni, tehdt ha a jdtékos belokte golydit és eljutott a 8-asig, ne legyen korldtozva, hogy melyik lyukba lokhesse,
ez csak LASSITANA a jdtékot (falazdsok stb.).
ELVESZTTI a jatékot, aki a 8-as golyét
0 az asztalon kiviilre juttatja (kivéve a kezdélokést),
o G&sszes sajat (CSIKOS/TELE) célgolyéjénak belskése ELOTT lyukba Iski (kivéve a kezdslskést),
o @sszes célgolydjnak belskése utdn NEM a bemondott lyukba vagy HIBAVAL I8ki be (pl. leesik a fehér is).
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1. A KEZDES

Azt, hogy ki kezdjen, TEMPOLOKESSEL dantik e, |

0 azaz a 2 jatékos kitesz 1-1 golyét az alsé vonal (HOMLOKVONAL) mégétti teriileten beliil balra és jobbra,
és kb. egyszerre a szemben féliil 1évs TOFALRA lskik golyéjukat.

0 A falrél visszaverddés utdn akinek a golydja kizelebb dll meg az als6 HOMLOKFALHOZ, az nyerte a Tempélokést,
és kezdhet VAGY dtadhatja a kezdés jogdt.

0 Havalakinek a golyéja nem marad a sajat ,térfelén”, oldalfalat érint vagy lyukba esik, az ellenfél kezdhet.

0o  Ezutdn lehet ,vdltott” kezdés, ill. ,gydztes kezd"/,vesztes kezd” szabdly (ebben elére meg kell egyezni).

Aki kezd, az dllithatja fel a 15 golyét KEZDOLOKESEHEZ, amivel & biztosithatja, hogy minden golys teljesen egyméshoz
TAPADJON, rés nélkiil, igy jobban szét tudja Iokni a golydkat egymds kozelébél és konnyebb lesz lyukba I6kni Gket.
Megegyezhetiink tgy is, hogy EGYMASNAK dllitunk, de érdemes kizelrdl leellendrizni a golyék tapaddsdt.

A 15 golyét (7 csikos, 7 tele + a fekete 8-as) a haromszdgben tgy kell elhelyezni, hogy
o a LEGELSO golyé dlljon az asztal felss, .+ jelélésii TOPONTIAN, rehdt NE a kizépss golyd dljon ott,
) o a fekete 8-asnak kdzépen kell lenni, hogy lyukba esésére a legkisebb esély legyen,
] o a héromszég bal és jobb hétsé golyéja ELLENTETES legyen, a t6bbi bdrhogy dllhat, de a hdromszég egyik
oldalvonaldn sem lehetnek ugyanolyan (pl. tele) golyék.

2. A KEZDOLOKES
o A fehér golyé a homlokvonal MOGOTTI ,HOMLOKMEZGBEN" BARHOL dllhat (a homlokvonalon NEM! - itt a
goly6 kézepe szdmit, ami az asztalhoz ér), és BARMELYIK golyét eltaldlhatja.
0 A kezdélskést erdsen kell elvégezni, hogy ha 1 célgolyé sem esik lyukba, akkor a fehéren kivil min. 4 golyé
FALAT érjen (NE /ehessen .rdragasztani” a fehéret a golydkra vagy kis bontdssal zstfolt helyzetet hagyni). Ha
nem sikeriilt, az ellenfél djradllittathatja a kezdédlldst és dénthet, ki kezdjen, VAGY folytathatja is a jatékot.

Ha a kezddlskésnél

o a FEHER golyé lyukba/asztalon Kiviilre esik -> az ellenfél azt a homlokmezébe bérhové visszateheti, és CSAK a homlokvonalon
vagy attél elére dllé golydkat lskheti (DE a sajdt térfelén léviket isl).

o a 8-as golyé lyukba kerill -> a 16k§ jdtékos VAGY (jradllithatja a kezdédlldst és Gjra kezdhet, VAGY a 8-ast visszahelyezheti a
tépontra (ha az foglalt, akkor a tépont f&lé, a foglalé golydk utdn) és TOVABB LOKHET.

[o] a 8-as asztalon kiviilre esik vagy hibdval esik lyukba (pl. leesik a fehér is) -> az ELLENFEL dénthet, hogy Ujradllittat és kezd
VAGY a 8-ast visszahelyezve a homlokmezbdl Iok.

0  ekkor csikos vagy tele golyérél is SZABALYOS belskni 1. bemondott golyénkat (pl. 2 egymdst takaré golyd
koziil a nem hozzdférhetdt lyukba lokhetjiik a kiilsé golyérél, pl. .vonattal"),

0  és ilyenkor a 8-as golyéval (!) is belskhetjik pl. a kézte és a lyuk kozott
dllé .rossz" golydt, és ez itt NEM hiba, az ellenfél az adott dlldsbal jon.

0  Ha az igy belékétt golyé pl. csikos, akkor a csikos golydkkal vagyunk.

0 A 2. Iokéstsl viszont a fehérrel ELOSZOR csak SAJAT célgolyét
érinthetiink. CSAK akkor ddl el, melyik golyécsoport kié, ha beesik az 1.
SZABALYOSAN belokstt golys. Ha valaki HIBAZIK, ellenfele még
vdlaszthat, mindaddig, amig az elsé hiba nélkiili I6kés meg nem térténik.

4. EGY LOKES AKKOR SZABALYOS -> ha a fehér golys elészér egy SATAT (csikos/tele) golybval koccan és az
asztalon marad (hem esik lyukba/asztalon kiviilre), és egy célgolyé lyukba esik VAGY HA NEM, akkor a fehér vagy
barmely masik golyé FALAT érint (1) (hogy NE lehessen roviden ,beragasztani” a fehér golydt eqy nem lokhetd golyd
mogé, mint a snooker jdtékban). Ha a bemondott golyé a bemondott lyukba keriil, tovdbb lkhetiink. Ha nem, az ellenfél Isk.

| A jétékos Iokése nem SZABALYOS, azaz HIBAT kévet el, ha

a fehér golyéval elészor NEM sajat (csikos vagy tele) célgolyét érint,

lskésével lyukba / asztalon kiviilre esik a fehér golyd, vagy valamelyik célgolyé az asztalon kiviilre esik,

a célgolyéval koccands UTAN valamelyik golyé nem ér falat vagy lyukat,

bdrmely golyéhoz hozzéér teste vagy kiilsé eszksz (a ddké NEM bér része, hosszabbitd, kréta, ldmpa stb.),

a fehér golyéhoz a ddkébérrel 1-nél tébbszdr ér hozzd vagy folyamatosan ,megtolja” (ez a ,tolds")

a fehér golyét akkor Iski meg, amikor valamelyik golyé még mozog vagy pérég,

0 alokés alatt legaldbb egyik ldbéval nem érintkezik a talajjal.

-> Ellenfele kézbél”, azaz GOLYO A KEZBEN poziciébél jén, azaz felveheti a fehér golyét, leteheti BARHOVA az asztalra, és
BARMELYIK sajét golyéjat lokheti BARMILYEN irdnyban, de csak egyszer” jon. Tehdt NEM jon 2-szer, és NEM kell a homlokvonal
mégiil, elére loknie vele, igy NEM kell a szemkézti téfalrdl eltaldlnia a mégétte dlld golydkat, A HIBAVAL lyukba esett célgolydkat nem
kell visszatenni az asztalra, viszont az asztalrél kilskétt golydkat IGEN, a tdpontra (ha foglalt, akkor folé a foglalé golydk utdn).

O O 0o o o

Ha a jdtékos Iokése folytdn leesik mds sajét golydja, vagy épp az ELLENFEL golyéja, de a lokés SZABALYOS volt ->
0  akkor NINCS HIBA. Azaz ha leesett a bemondott golyd a bemondott lyukba, folytathatja a jdtékot, ha pedig
nem, az ellenfel lokhet, de NEM ,kézbél’, hanem az adott dlldsbol. Ha a jdtékos sikeresen beloki bemondott
golydjdt a bemondott lyukba, nem méltdnyos elvenni téle a folytatds jogdt eqy véletlenil leesett mdsik golyd miatt
- kivéve a 8-as golyot). A véletleniil" lyukba esett golydkat nem kell visszahelyezni az asztalra.

5. A BIZTONSAGI LOKES

Ha a jdtékos kockdzatosnak érzi egy golyéja bemonddsdt, mert dgy érzi, nem fogja tudni lyukba Iokni, érthetden
bemondhatja, hogy ,BIZTONSAGI" lskést 16k - azaz megprébdlhatja inkdbb megneheziteni ellenfele dlldsdt a fehér
golyé vagy ellenfele célgolydinak .elrejtésével”, rossz poziciéba Iékésével. Ha a jatékos bemondta a ,biztonsdgi” lokést,
AKKOR IS az ellenfél kivetkezik, ha a jatékos véletleniil vagy szdndékosan lyukba Iki golyéjat.

A kovetkezd részben a helyes lskéstechnikarél és a fehér golyd terelésérél lesz sz6. J6 jatékot!!

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menipont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktatd



BILIARD TIPPEK Sorozat
II. RESZ: A Pool biliard jaték alapelemei: Lokéstechnika és Terelés

A PONTOS LOKES KIVITELEZESE -> 5 LEPES:

1. KRETAZAS-TERVEZES

0 A ddké bére CSAK akkor nem fog csiszni a golydkon, ha MINDEN lIskés eldtt megkrétdzzuk,
enélkil nem tudunk pontosakat l6kni. Mindig a kréta sarkdval krétdzzunk, NE a kézepével
(.ceruzahegyezés"), mert hamarosan lyukas krétdnk lesz, amivel nem tudjuk majd .résmentesen” bekrétdzni a
ddkdbért (lecstszik), és jéval hamarabb ki is dobhatjuk, mert nem egyenletesen kopik le.

A krétdzds arra is j6, hogy lelassit”, lenyugtat minket, s ekézben végignézhetjik az asztalt -> a célgolyé Gtjdt a lyukba, a fehér golyé
Utjdt a koccands utdn és megérkezésének  kivant” teriiletét. Akdr az asztal t6bb oldaldrél is nézziik meg az dlldst, tobbet latunk!

2. BEALLAs

o NE _félig dllva” dlljunk a I6késhez, hanem a ddkéra rdhajolva, egyenesen (nem kifordulva),

o  stabil ldbakkal (min. vdllszélességii terpeszben, jobbkezesként bal térddel a lokés irdnydban),
nem ,rogyasztva” a ldbunkat (ki se tudjanak .l6kni" a pozicidbdl). Ehhez 1 vagy 2 lépésben
lépjiink ELORE az asztal FELE (hdtrafelé vagy helyben lehajolva instabilabb lesz a bedllds)!

0 A ddké végig az dllunk alatt haladjon, legyen egy vonalban az éllunk - a ddké vonala - a
hétsé véll-kénydk-kéz. NE Iégjon ki oldalra kényskiink vagy a ddké vége. Ha kényelmetlen dllds,
zaj stb. miatt véltoztatnunk kell bdrmin, ALLTUNK KT, majd dlljunk be djra teljes testiinkkell

A tévolsdgunk akkora legyen, hogy amikor a dédké vége érinti a fehér golyét, alkarunk pont fiiggéleges legyen.

3. DAKOTARTAS

0 A ddkét mindig tartsuk a leheté legvizszintesebben (falra ragadt fehér golydndl is, ha jol krétdzunk, nem fog
lecstiszni a bérl), a felemelt végli ddkéval a fehér golyénak adunk egy nem kivdnt forgdst, it ja pontatlanabb lesz.
0 A ddkét NE szoritva fogjuk, hanem lazdn, elsé 3 ujjunkkal, és NE a legvégén, hanem beljebb, a ddkét fogd karunk
kényelmesen mozogjon eldre-hdtra, és amikor a ddké vége érinti a fehér golyét, alkarunk pont fiiggéleges legyen.
0o A .nyereg” vagy ,hid", amin a ddké eleje, a .spicc” siklani fog, mindig stabil legyen: tegyiik )
le tenyeriinket az asztalra TELTESEN, szétteritett ujjakkal (NE billegjen). Ha magasabb
hid kell, CSAK ujjaink kozelebb hizdsdval emeljiik tenyeriink kozepét, a tenyeriink aljat NE |
emeljiik fel. Ha hosszabbitét (.x" vagy .pdk") hasznélunk, akkor pedig szoritsuk azt mdsik
tenyeriinkkel az asztalhoz. Ha kézben fogjuk a végét, nem stabil. Ha zavard golyé fslstt kell
letenni ujjainkat (ez a .kinai snooker"), akkor is tdrjuk szét + stabilan tegyiik le ujjaink végét.
NYITOTT hid (felsé kép): Hivelyk- és mutatéujjunkat tegyiik keresztbe, igy keletkezik egy .sin”, amin a ddké
kannyen siklani fud. A legtsbb lokést ezzel a hiddal lokhet jiik.
ZART hid (alsé kép): Erdsebb lokéseknél a ddkéspicc lecstiszhat a keziinkrdl, ezért tegyiik azt a kozépsd ujjunkra,
gorbitsiik rd mutatéujjunkat, és hiivelykujjunkkal témasszuk meg. Kapunk egy zdrt .csatorndt”!
A hid max.1 tenyérnyire legyen a golyétdl. ,Hosszd spiccel” pontatlan a I6kés. Hosszabbiténdl, ha lehet, még kisebb, kb. 1 golyé tdvot tartsunk.
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4, CELZAS-LOKES

o A fehér golyd meglokése elétt min. 3-4-szer mozgassuk a ddkét elére-hdtra (,vizirozzunk"), leprébdlva az
irdnyt és sebességet, CSAK az alkart mozgatva, a kényskét egy ponton ,rdgzitve”. Hosszl |okéseknél hosszabb
vizirozds kell, a kis sebesség(i/"tempéji" lokéseknél révid, kis vizir (hosszabbiténdl ha lehet, kis vizirl).

0  Majd (tovdbbra is CSAK az alkart mozgatva, kényékét ,régzitve”) Idgyan engedjiik el a lkést. NE szoritsuk rd
keziinket a ddké .markolatdra”, és NE mozduljon a csuklé sem, CSAK az eldresiklé daké slya tolja meg a golydt.

0 NE ,rédntsuk vissza” a ddkét a lokés végén, hanem szinte ,szirjuk &t a fehér golyét, a ddké vége kb. 2 golyéval a
fehér helye utan dlljon meg. Ha .belerdntunk”, egy apré oldalforgdst adunk a fehérnek - (itja eltériil az egyenestél.

5. UTANKOVETES

0 A I6kés végén NE ugorjunk fel régtén, mert ezzel eltéritjik a fehér golyét, MARADJUNK LENN, és vdltozatlan
testtartdssal kavessiik végig szemmel a golyé lyukba esését, és CSAK akkor dlljunk fel.

0 A ddkéspiccet ne ugrasszuk le” a I6kés végén, az maradjon végig a keziink dltal formdlt .nyergen”, ettdl szintén
pontosabb a l6kés. Ha erésebbet lskiink, érdemes ZART nyerget haszndlni, amibél nem csiszik ki a ddks.

0 A ddkét karunk leengedésével ne csisztassuk tovdbb a fehér golyé utdn, ott dlljon meg (kb. 2 golydval elére),
ahol az ,dtszidrdssal” megérkezett, azaz ameddig karunk behajldsdt engedi az 1 ponton ,.régzitett” konyskiink.

NE siessiink tovdbb a kovetkezd Iskéshez, krétdzzunk és nézziik dt az dlldst, azaz kezdjiik djra az 5 lépést.

MINDEN EGYES lskéskor menjiink végig a LOKES-RUTIN fenti 5 Iépésén, a szdmunkra legkényelmesebb AZONOS
sebességgel -> még az egyszeriinek tiind |okéseket se siessiik el, mert ilyenkor kénnyelmiségbél a legtébbszér
elrontjuk a l6kést. NE vegyiik at .divatbdl" mds jatékosok (csak ldtvdnyosnak t(iné, de hibds) mozdulatait, .lazasdgait”,
sebességét, hanem alakitsuk ki a sajat magunk mozdulatait és ritmusdt. Amikor gyakorlunk, jegyezziik fel, milyen hibdink
vannak az 5 pontban. Mivel egyszerre mindenre figyelni nagyon nehéz, ezért egy ideig (pl. 1 érdig, fél napig) csak 1-2

ELEMRE figyeljiink, pl. hogy ne .rogyasszunk", aztdn djabb 1 érdig csak pl. az .1 ponton régzitett konyskre" stb.

TERELES

|A lokéstechnika utdn a kévetkezd kulcsfontossdgii elem: a fehér golyé TERELESE. A terelés akkor jé, ha

1. a fehér golyé sikeresen BELOKI az 1. célgolyét, majd
2. Gtterelédik egy JO POZICIOBA a kivetkezs, 2. célgolyé kénnyii belskéséhez UGY, hogy
3. a fehéret kénnyii lesz onnan TOVABB terelni az azt kévets, 3. golyéra isl

Tehdt érdemes minden lskés elétt 3 golyéra ,elére latni”, eldre tervezni. Ha csak 2 golydt vesziink figyelembe, akkor azt fogjuk észrevenni,
hogy egyre rosszabb és rosszabb helyzetbél Iskiink, végiil mdr csak egy belskhetetlen dllds marad.

|Hogy a fehéret ,TERELNI" tudjuk, azaz arra a teriiletre menjen, ahova mi szeretnénk, az aldbbiakat haszndlhatjuk:
o A ,TEMPO”, azaz a lékés sebessége: ha LASSABBAN, révidebb vizirrel lkjik meg a fehéret, akkor a célgolyéval iitkézés utdn
lassabban gurul tovdbb, ha viszont NAGYOBB sebességgel, az iitkdzés utdn hosszabb utat tesz meg. Minél jobban TELIBE taldlja a
fehér a célgolydt, a fehér anndl tobbet veszit sebességébdl (lassul), és minél VEKONYABBAN, anndl kevesebbet (gyors marad).

o Guritds, ,guri” (,roll”): Ha a fehér golyét pontosan KOZEPEN taldljuk el, a koccands utdn egy kicsit tovdbbgurul, majd megdll, a
Tempétél fligg, hogy milyen tdvolsdgot tesz meg (ldsd az elzé pontotl).

0 STOP lskés (,stop shot”): Ha a fehéret KICSIVEL a kdzéppontja ALATT taldljuk el, .dtszirva”, a koccands helyén
megdll, igy meg lehet ,fékezni". Messzebbrél csak erésebben + lejjebb célozva tudjuk .megdllitani’ a fehéret.

o FELSO forgaté, tovdbbguritds, ,siber” (follow”, ,high english”): Ha a fehér golyét a kézéppontja FOLOTT
taldljuk el, a koccands utdn jéval tovabbgurul, minél feljebb taldljuk el, anndl tovdbb (dt tudjuk terelni pl. az asztal
mdsik felére). E I6késnél kiilsnssen fontos a krétdzds, és a ddké lehetd legvizszintesebben tartdsa.

0 ALSO forgaté, visszahizds (draw”, Jlow english”): Ha a fehér golyét JOVAL a kézéppontja ALATT taldljuk el, jél
koccands utdn visszafelé gurul, igy visszajohetiink pl. a fehér golyé mogstt dllg : : : : :
golydkra. Itt is figyeljiink oda a krétdzdsra, ill. a nagyon alacsonyan meglékés
ugratdshoz vezethet, ezért ddkét a lehetd legvizszintesebben tartsuk.

o BAL/JOBB forgaté,  fals” (left/right english”): Ha a fehéret a kozépponttdl
BALRA/JOBBRA taldljuk el, a kocc utdn ugyanigy gurul tovdbb, viszont A
FALROL visszaverédve (tja BALRA ill. JOBBRA fog eltérni a ,tiikrézéses"
irdnytél. Ezzel ki is keriilhetiink akaddlyozé golydkat (akdr a felsé/alsé
forgatéval). Az oldalforgatékat egyiitt haszndlhatjuk az alsé/felsé forgatékkal
(jobb alsé, bal felsé stb.), DE ahogy a kis képen ldtszik, csak kevés, MAX. 1
ddkébdrnyi oldalforgatét haszndljunk, ENNYI IS megadja a kivdnt hatdst (1),
nagyobb forgaté jobban eltériti a fehér és a célgolyét is, és kihagyjuk a golydt.

Jatszirva”, a

A LOKES MEGTERVEZESE (a forgatsk miikédését Id. a képekenl):
Ddkénkat a célgolyé-lyuk vonala félé helyezve odaképzelink a
vonalra, kézvetleniil a célgolyé elé egy ,FANTOM GOLYOT" -> a
fehér golyénak EBBE A POZICIOBA kell érkeznie, tehdt pont ezt
a Fantom Golyét kell telibe taldlni a fehérrel.

0 S - STOP (kicsit kozéppont alatti) lskéskor a fehér a célgolyé irdnydra 90
fokos szdgben fog elindulni, a ddkénkkal kénnyli megnézni, merre: djra a
célgoly6-lyuk vonala félé tessziik ddkénkat -> a fehér a célgolyé érintési
pont jdndl merdlegesen, 90 fokos vonalon fog tovdbb futni.

o F- FELSO forgaté esetén feljebb, A - ALSO esetén lejjebb fog falat érni,

o B - BAL ill. T - JOBB forgaténdl pedig vdltozatlan a 90 fokos
tovdbbgurulds, csak a falrél visszaverddés szoge mddosul (Id. a képeken!).

Ha magasabb szintre szeretnétek fejleszteni magatokat, az alapok helyes elsajatitdsdhoz érdemes profi
bilidrdoktaté segitségét kérni, aki a hibdkat, rossz ,beidegzédéseket” segit kitisztitani. A stabil alapok sokkal gyorsabb
fejlddést tesznek lehetdvé. Az oktatdk elérhetéségeit megérdekiddhetitek bilidrdtermetekben, ill. megtaldljdtok itt is:
www.amatorbiliard. hu/oktatas/oktatas. html

A kovetkezd részben megnézzik a fehér golyd terelésének tovabbi trikkjeit! J6 gyakorldast!!

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menipont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktatd



BILIARD TIPPEK Sorozat
ITI. RESZ: Hogyan lékjiik végig a 8-as jatékot? - Egy kis stratégia

2. |A TAVOLI TERFEL: A probléma/problémdk megolddsa utdn érdemes a fekete 8-astél legtévolabbi,
azaz a mdsik térfélen Iév golydkhoz terelniink a fehéret, és azokat a golydkat ,eltakaritani”, hogy ne

7z

kelljen késdbb visszajénni a messzire .elkdszdlt" golyokért.

A KEZDOLOKES UTANI TERVEZES -> 8-AS JATEK

Kezdélgkés utdn, amikor mi joviink, ne kavessiik el a leggyakoribb hibdt, NE ugorjunk neki az elsé konny
golyénak, hanem TERVEZZUK MEG a partit -> nézziik meg, melyik golyécsoportot (CSIKOS/TELE)
kénnyebb végiglokni, azaz melyiknél kannyebb belékni a golydkat egymds utdn, hogy a fehér golyét
kénnyen a kdvetkezd célgolyéra tudjuk terelni, dllitani. Itt 3 fontos szempontot kell figyelniink:

1. Keressiink ,PROBLEMAS Golyékat”, azaz amelyek

a.  egymdshoz kizel vannak vagy egymdsra tapadnak,
b.  amelyek a falhoz kozel vannak vagy falra tapadnak, vagy
c.  amelyeket nehezen v. nem lehet a hozzd kézeli lyukba l6kni egy eléttiik/mogottik dllé akaddly golyd miatt.

g

Azt a golydcsoportot vdlasszuk, ahol kevesebb a ,Problémds Golyé”, azaz t5bb a kiilén dllg, kannyen belskheté golyd.

2. A mdsik fontos szempont, hogy a FEKETE 8-as golyé lyukba I6khetd legyen.

a. Nézziik meg, hogy mely lyukakba lskheté le a 8-as (a VERSENYSZABALYOK szerint a 8-as BARMELY lyukba
l6khetd) -> az a legjobb, ha a golydk .letakaritdsa” utdn a hozzd legkszelebbi lyukba lelskhetd, DE ha nem, leheft,
hogy lokhetd az egyik tdvoli ,hosszd" lyukba. Az asztalon 6 LYUK VAN, tehdt haszndl juk nyugodtan bdrmelyiket!

b. Ha megvan a lyuk, ki kell vdlasztanunk a 8-as golyé kézelében egy ,Utolsé eldtti Golyét”, amirdl a
LEGEGYSZERUBB Iokéssel (sima GURLTAS, kis felsé forgatés TOVABBGURLTAS, kizeli STOP) lehet a fehérrel
a 8-asra egy konnyi dlldst terelni. De NE térekedjink tokéletes dlldsra egy nehéz, .bravir" lskéssel, mert
kénnyen elronthatjuk, elég egy kényelmesen lkhetd, nem 1l tdvoli és nem til éles szdg(i dlldst hagynunk a 8-asra.

3. A 3.szempont az, hogy melyik csoportban van egy viszonylag kénnyen lelékhets ,INDULO Golyé":

3. |KIS CSOPORTOK ELTAKARITASA": Csoportositsuk az egymdshoz kézel Gllé golyékat, és mindig
egy-egy kis csoportot tiintessiink el, ne ,cikdzzunk” a fehér golyéval hosszi ide-oda terelésekkel -> A
FEHER MINDIG A LEGKEVESEBB UTAT TEGYE MEG, kénnyebb legyen kontrolldlni.

4. |6sSZEKOTO GOLYOK| Keressiink Osszekstd Golydkat, amelyekkel a LEGEGYSZERUBBEN tudjuk az
egyik kis csoportrél a mdsikra terelni a fehéret, minimdlis fehér golyé mozgatdssal. A tdvoli golydk
belokése utdn a fekete 8-as térfelére vezetd Osszekdtd Golyd legtobbszor az egyik kozépsé lyuk
kozelében lesz, ezért ha  kineveztik”, .megcimkéztik” ezt a golyét, NE lskjiik lyukba kordn, HAGY JUK
meg, mert ugye késébb 6vé lesz a kulcsfontossdgi Osszeksts Golyd szerep.

5. |A FEKETE 8-AS MEGKOZELITESE! A kis csoportok és Osszeksté Golydk utdn eljutunk a fekete 8-
as térfelén 1évé kis csoportokhoz. Itt elére meg kell cimkézniink azt az utolsé Osszekstd Golyét
amelyrél a LEGEGYSZERUBBEN tudunk az Utolsé elétti Golyéra terelni Ggy, hogy arrdl egy
EGYSZERU lskéssel a . jdtszma-nyerd" fekete 8-asra tudunk terelni egy kényelmes dlldst, hogy a
lehetd legkdnnyebben fejezhessiik be a partit. Ha TOBB lehetséges Utolsé elétti Golyé is van a 8-as
kozelében, vdlasszuk azt, amelyikre a legegyszeriibb a fehéret terelni.

TEHAT AZ ALAPSZABALY -> ,CEMKEZZUK" MEG A GOLYOKAT! ->

Ahogy ldtjuk, a golyék a bilidrdasztalon pontosan olyanok, mint a babuk a sakktdbldn, mindegyiknek SATAT SZEREPE
van: Indulé Golyé - IG, Osszekits Golyé - 66, Utolsé eltti Golyé - UG, Problémds Golyé - PG, Bontd Golyé - BG,
Vészhelyzet Goly6 - V6. Ezért mindegyikre ,ragasztanunk” kell gondolatban egy cimkét, és NEM felel6tleniil lyukba
16kni, hanem megtartani és késébb a szerepe szerint alkalmaznil Az asztalon tehdt MINDEN golyé hasznos!

Mert ha mdr az elsd golyét sem tudjuk lelokni, ellenfeliink vdlaszthatja az dltalunk mdr  kinézett", pl. csikos
golydcsoportot is, és nekiink mdr csak a problémdsabb golydcsoport marad.

A 8-AS PARTI VEGIGLOKESI TERVE - 5 LEPES

Ha kivdlasztottuk a kénnyebb golyécsoportot (pl. TELE) és megvan a feketére tereld Utolsé eldtti
Golyé és az Indulé Golyé, akkor meg kell TERVEZNUNK a fehér Gtjat e 2 fontos golyé kézott:

1. |A PROBLEMAS GOLYOK MEGOLDASA: A legelss, ,halaszthatatlan” feladatunk, hogy a nehezen
belékhetd Problémds Golyékat ,megoldjuk”. Az asztal t6bb oldaldrdl nézziik meg, hogy a Problémds
Golyé lelokheté-e egy mdsik, tdvolabbi lyukba (.6 lyuk vanl"), és ehhez a fehéret hovd kell terelniink.

Ha a parti sordn ,KEZBOL" joviink, mindig a LEGPROBLEMASABB golyénkhoz tegyiik a fehéret és azt lokjik le, ennél

Jjobbat nem tudunk . dllitani" rd. Ha ,pont j6" helyzetet kapunk egy Problémds Golydra, oldjuk meg azonnal, ne varjunk vele.

>  HA lokhetd valahovd a Problémds Golyd: ROGTON az 1., Induld Golyérdl, vagy a 2.-rél mogé

kell terelni a fehéret, mert ha nekiesiink a szabad golydknak késébbre ,halasztva” a
probléma megolddsdt és nem sikeriil, akkor lehet, hogy hem marad ..B tervnek" lIokhetd golyd!

Igyekezziink az egész partiban az akaddlygolyékat KIKERULNI és nem arrébb lokdssni” (hagyjuk vdltozatlanul a
Jtérképet"), mert SOSEM tudhatjuk, mikor tfoljuk be &ket rossz helyre. A Problémds Golydkat se bontsuk ki
.belebikdzdssal’, ha l6khetsk valahovd, mert dtrendezziik az asztalt és TOBB problémdt okozunk, mint eredetileg volt.

> HA viszont sehova sem lokhets: keressiink a KOZELEBEN egy Bonté Golyét, aminek
belskésével a fehérrel a LEGEGYSZERUBBEN kibonthaté, és ERRE a Bonté Golyéra kell
terelniink a fehéret ROGTON az 1., Induld Golyérdl vagy a 2.-rél.

A BONTAST is meg kell tervezniink, hogy ne érjen meglepetés! Vélasszunk, hogy a sajét Problémds Golyénkat bontjuk
ki, vagy az ellenfél blokkolé golyéjdt. Csak FINOMAN, kicsit mozgassuk ki a kibontandé golyét a helyébél, nehogy
.rdragasszuk’ mds golydinkra. A FEHER golyd és a KIBONTOTT golyé Gtjdt és érkezési helyét is kontrolldlnunk kell.
Fontos, hogy a bontds utdn legtébbszér NEM marad jé dllds a kibontott golyéra, ezért NE erre dllitsunk, hanem
keressiink eqy szabadon dllé ,Vészhelyzet” Golydt, amit biztosan I6khetiink, ERRE dllitsunk jd dlldst a fehérrell

Mivel a ferelésiink nem sikeriilhet mindig, MINDEN I6kés utdn fussunk ¢t UJRA a terven, és ha mdr nem tudjuk
egyszerii |6késekkel végiglskni, NE bravirozzunk”, hanem tervezziik Gjra az ,Gtvonalat” djabb O6-kkel, Gj csoport-
sorrenddel.

GYAKORLAS:
Tegyiik az asztal
EGYIK térfelére
a 8-as golyét
és 2 mdsik pl.
tele golyét
bdrhovad (ne a fal
mellé és ne is tdl
kozel).
Cimkézziik" meg
Sket, azaz hogy
melyik lenne az
Utolsé elgtti
Golyd, és melyik
lenne az utolsé
Osszekits
Golyé. Majd a
fehéret KEZBOL
tegyiik le oda, ahonnan a LEGEGYSZERUBBEN be tudjuk lokni az utolsé O6-t, tovdbb terelve az UG-re, majd azt is
egyszer(ien a fekete 8-asra egy konny(, kényelmesen lokhetd dlldst terelve. Ezutdn I6kjiik végig! Ha 5-sz6r egymds utdn
sikeriil mds-mds dlldsbél, tegyiink fel egy 4. golyét, majd mdr a TELJES asztalra jéhet az 5., 6., 7. és végiil a 8. golyé.

Legkézelebb a PONTOS Terelés taktikai tippjeit ismerjik meg. J6 jatékot!l

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menijpont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktatd



BILIARD TIPPEK Sorozat
IV. RESZ: A Pontos Terelés leghasznosabb taktikai 1.

A kezddlokés utdn, miutdn kidolgoztuk” fejben a parti VEGIGLOKESI TERVET (Ldsd a Bilidrd
Tippek ITI. részétl), ldssunk hozzé a helyes végrehajtdsihoz.

Nézzilk meg, hogy az 1., Indulé Golyét mely lskéssel Iskjik be, hogy a VEGIGLOKESI TERV szerinti 2. golyshoz
jé terilletre érkezziink, GURITASSAL, STOP-pal, FELSO vagy ALSO forgatéval? A fehér golyé falrdl eltéritéséhez
kell BAL/JOBB forgaté? A TEMPO, a lskés sebessége is lényeges, nehogy elszaladjon” a fehér vagy ,oda se érjen”.

E_lI6késtipusokat (ldsd a Bilidrd Tippek II. részébenl) RENDSZERESEN gyakorolnunk kell 6ndllé .edzéseken”, mert ha csak partikat
Jjatszunk, nincs lehetdségiink djra meg Gjra megismételni, kigyakorolni a Iskéseket, és igy nem tudunk fejlgdni.

+ Ha a falon egymds MOGOTT dllnak golydink elgszér a lyukhoz KOZELEBBI, BLOKKOLOT kell eltdvolitanunk. A mdsik golydt
legtobbszér NEM tudjuk régten a blokkold golyénk UTAN belskni, ha a falrél messzire eljén a fehér -> egy TAVOLABBI mdsik golyé
belokése utdn VISSZA KELL MENNI a mdsodik golyéért. Ha nem lehet, akkor az 1;—1 nagyobb sebességgel l6kjiik be, hogy a fehér a
fal, majd a tdlsé fal utdn visszajéjjon a 2. golys elé vagy mégé, azaz .DUPLA TEMPOT" menjen (figyeljiink a lskéspontossdgral).

b. A KOZEPEN dllé golysk szabadabban, t5bb irdnybél lékheték, viszont a
réluk lepattané fehér (tjat nehezebben tudjuk kontrolldlni, tehdt
nehezebb réluk a terelés. Legtibbszér igyekezniink kell egy egyeneshez
kézeli, 5-10 fokos szdget (kb. .telibe” taldlatot) dllitani rdjuk, hogy ne
szaladjon el réluk a fehér. Ha ennél nagyobb szdget dllitunk, el kell
kiildeni” a fehéret egy falig, majd onnan vissza, akaddlygolydkat
keriilgetve, a fehér golyé tobbet ,fut": nehezebb pontosan terelni.

o Itt a kozeli, ,zsifolt", blokkolé/blokkolt golydkat Iskjiik le elébb. Ha 2 golydnk

~ _ TULNAGY 526G '\@
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KIS $20G,

Ahhoz, hogy a fehér golys mindig a lehets legjobb terilletre érkezzen a kovetkezé golyé
belokéséhez, el kell sajdtitanunk a PONTOS TERELES f&§ taktikdit. Ezeket 10 pontban
dsszefoglalva lathatjdtok, ebben a részben az elsé 5-tel foglalkozunk.

. Ezeket is RENDSZERESEN gyakorolnunk kell edzéseinken a folyamatos fejlédéshez. Néhdny golyés dlldsok és teljes partik
végiglokésével gyakorolhatjuk ezeket, ill. specidlis fejleszté edzésgyakorlatokkal, melyeket késdbbi részeinkben ismerhettek meg.
Mint a Lokéstechnikdndl, itt is CSAK 1 elemre figyeljink egyszerre (mindenre nem tudunk) pl. 1 érdig, majd egy Gjabb elemre .

. Itt is nagyon fontos profi bilidrdoktaté segitségét kérni a fejlédéshez, aki folyamatosan javitgatja lokéstechnikdnkat és
tereléseinket, elmondja, mit csindlunk rosszul, mit hogyan és ,miért Ggy” kell csindlni.

1. MINDIG MINIMUM 3 GOLYORA ELORE TERVEZZUNK!

a. A TERELES ALAPSZABALYA: Mindig minimum 3 golyéra elére kell latni", elére kell terveznil Az elsé nagy
1épés fejlédésiinkben az, amikor az 1-1 golyé gondolkodds nélkiili ,belskdésése” helyett mdr TUDATOSAN gy lskjik
be a golydt, hogy a fehér tovdbbgurulva jé helyen dlljon meg a kévetkezd, 2. golyé belokéséhez. A kovetkezé szint
pedig a 3 golyéra tervezés. Ha csak 2 golyét figyeliink, akkor egyre rosszabb helyzetbdl fogunk I6kni, végiil csak
egy belékhetetlen dllds marad. Gyakori példa: Az 1. golyérdl sikeresen a 2. golyéra tereltiink, majd szomordan
rdjoviink, hogy a 2. golyé belgkésével a fehér jobbra gurul tovdbb egy golydcsoport felé, mig a 3. golyd balra van...
Minden I6kés utdn ,gondoljuk djra” a 3 golyés terviinket! Sokszor eléfordul, hogy a nem pontosan sikeriilt terelés miatt mds terelést,
ttvonalat kell alkalmaznunk, ilyenkor ne ragaszkodjunk .gércsésen” az elzé tervhez, hanem vdltsunk, alkalmazkodjunk az 0j helyzethez.

2. MINDIG A CELGOLYO ,HELYES" OLDALARA TERELJUNK!

A célgolys HOSSZU oldaldra tereljiik a fehéret! Legtobbszér a célgolyétél TAVOLABBI lyuk felé tereljiink (ahol
hosszabb a fal), hogy a golyét a kézelebbi lyukba lkhessiik. It sokkal nagyobb a teriilet, ahonnan Iskni tudunk. EGY
KIVETEL: Ha a 2. golyé utdn a 3. golyé a MASIK TERFELEN van, és egyszeriibben rdterelhetiink a 2. golyé ROVID
oldaldrdl, akkor az 1. golyérél ODA tereljiik a fehéret és a tdvolabbi lyukba (vagy kézépre) lokjik a célgolyét. Latni
fogjuk, hogy a pontok alél vannak KIVETELEK mds-mds pontok miatt, nekiink kell dénteni az adott helyzet alapjdn.
b.  Tereljink a célgolyé HELYES oldaldral NEM mindegy, hogy a célgolydk HELYES
BAL, vagy a JOBB oldaldra dllunk a fehérrell Nézzik meg, hogy a @ oAl
VEGIGLOKEST TERV szerint merre kell tovdbbterelniink a fehéret a 2.- =
rél a 3. golyéra, és Idtni fogjuk, hogy példdul a BAL oldal a HELYES oldal @: p ”%‘(;i‘f“
(tovdbb tudunk terelni), a JOBB pedig a HELYTELEN oldal (amelyrdl nem = £

tudunk tovdbb terelni, mert akaddlyba iitksziink, vagy nehéz terelés marad).
Ritkdbb esetben MINDKET oldal jé, ekkor nagyobb teriiletiink van, de sose dllitsunk
egyenes ,csé" dlldst, errdl nehéz terelni. Ilyenkor is valasszuk a KONNYEBBIK oldalt.

3. VALASSZUK A HELYES TERELOSZOGET!

HOSSzU OLDAL

-~ ROVID OLDAL

Hidba tereltiink a HOSSZU és a HELYES oldalra, még mindig érhet meglepetés. Nem biztos, hogy tovdbb tudunk
terelni a kévetkezd golyéra (ha az pl. a mdsik térfélen vagy a szemkozti falndl van, és tdl kicsi szoget hagytunk az
dttereléshez). A LEGTOBB lokésnél a majdnem egyenes, .csé" dllés NEM mikadik, szinte mindig hagynunk kell egy olyan
TERELOSZOGET, amellyel a legegyszeriibben tudunk a kévetkezs golyéhoz terelni.

a. A FALHOZ kézeli golydkrdl dltaldban egyszeriibb tovdbbterelni, mert a kozeli fallal a visszaverddési irdnyt és a
sebességet is kénnyebben tudjuk kontrolldini. Hagyjunk ezekre 20-40 fokos széget, nagyobbat, mint a kézépen
dllé golydkra, mivel a ,csd"-kozeli dlldsndl .izzaszté" a falrdl visszaterelni a fehéret kézépre vagy a mdsik oldalra,
mert ilyenkor erésebben, ,CSATTANVA" kell meglskniink a golyét, hogy visszajsjjon, veszitve a lskéspontossdgbdl.

+ Ha 2 golyd is van a falndl egymds MELLETT, dltaldban elészér a falhoz KOZELEBBIT érdemes belskniink, majd a beljebb dllét, mert
ha forditva csindljuk, rossz terelési sz6g maradhat a mdsik golydra.

vonatban dll", keriiljiik a rizikét, inkdbb a lyukhoz KOZELEBBI blokkolét 5kjik
be kordn, majd késébb jojjiink vissza a mdsikért.

« A kozépen dll6 golydkat a legjobb a KERESZT-médszerrel eltdvolitani, azaz
atlésan, KERESZTBEN ,GURI"-val/STOP-pal tologatni a fehéret, ,1-et balra, 1-et
jobbra”. Keriiljik a visszahlizdst, féleg ha hosszi a lékés vagy nagy a szdg,
inkdbb GURITSUNK tovdbb és hadd j6jjon a falakrdl vissza a fehér. Sok
gyakorldssal a legtsbb partit szinte VEGIG  tili-toli"-val tudjuk végiglokni.

4. A HELYES OLDAL Es TERELOSZO6 ALAPTAN MERJUK KI A FEHERNEK AZ IDEALIS ZONAT!

Az IDEALIS ZONA az a feriilet, amelyb§l a fehérrel még biztonsdgosan
belékhetd a 2. golyd, tovdbbterelve a 3. golyéra. A képen ldthaté a zéna, ami
azért ilyen, mert 2 dolog hatdrozza meg, a TAVOLSAG és a SZO6G:

a. A fehér golyénak a célgolystél valé TAVOLSAGA lehetéleg minimum 1
GOLYO legyen (kszelebb pontatlan a célzds és .tolds" is lehet), és
maximum 3 GYEMANT, hogy a lokés pontos és kényelmes legyen.
Magasabb szinten mdr messzebbrél is j6 biztonsdggal be tudjuk I6kni a
golydkat, de fdradtsdg, nyomds alatt az mdr kockdzatosabb tdvolsdg.

b. A lékési széq pedig minimum 5-10 fok (.CSO"-nél nehéz terelni), és
maximum 35-40 fok legyen, hogy biztonsdgosan Ikhessiink. Magasabb
szintre fejlédve a nagyobb szégli lokéseket is biztonsdgosan tudjuk
l6kni, de ez szintén kockdzatosabb, ha csokken a koncentrdcidnk.
Aszerint vélasszunk TERELOSZOGET, hogy hovd kell  terelniink.

NEM kell tdl na rébdljuk ki az aldbbit: Egy HOSSZU fal melletti
golyérél kézepes tempéndl kb. 5 fokndl mér kijon a sajat térfél kézepére a fehér,
15 fok elég ahhoz, hogy kb. kdzépre menjen, és csak 30 fokos szég kell a tilsé fal eléréséhez (a ROVID falndl: 15-25-40 fok)!

c. Az IDEALIS ZONA tehdt a célgolys HELYES OLDALAN helyezkedik el, a MEG MEGFELELS TERELGSZOGEK

kozott. Ha a BAL és JOBB oldal is HELYES a tereléshez, a zéna SZELESERB (bér itt is érdemes a kénnyebb oldalt
megcélozni), a kézeli golydk viszont, ahogy a képen is latszik, SZUKITIK a
z6ndt,  kitakarhatjdk" egy részét, kockdzatosabbd tehetik a terelést.

HOGYAN ERKEZZUNK AZ IDEALIS ZONABA?

A tereléskor a fehér golyé NE KERESZTBEN, hanem HOSSZABAN, a
lskés vonaldra PARHUZAMOSAN érkezzen az IDEALIS ZONABA, hogy
ne szaladjon Gt gyorsan rajta, hanem hosszan benne guruljon. Igy nagyobb
lesz a ,Hibahatdrunk”, azaz hibdzés (il lassi vagy til gyors fehér)
esetén is még az Idedlis Zéndban dll meg a fehér.
Ha nem tudunk pdrhuzamosan, csak keresztben jonni, akkor az Idedlis
Zéna LEGSZELESEBB részén haladjunk ét (azaz tdvolabb a célgolyétsl),
hogy minél tébbet legyiink az Idedlis Zéndban. A képen jél latszik, hogy ha
a sz(ik részén keresztezziik a zéndt, gyorsan ki tudunk ,szaladni" beléle.
c.  Haszndljuk a FALAKAT! Ahhoz, hogy pdrhuzamosan érkezziink az Idedlis
Zéndba, a legtobbszsér NEM elég a fal nélkiili terelés, 1, 2 vagy t6bb falat is érinteni kell. Hagyjuk a fehéret gurulni
a TERMESZETES dtjan, NE akarjuk nehéz lokésekkel megfékezni, nem megvalésithaté Gtvonalra kényszeriteni.
Gyakorlds: Prébdljuk ki kiilénbszd szégekkel, hol dll meg a fehér lassi, kizepes, és gyorsabb TEMPOK esetén (1, 2, ill. 3
falérintéssel). A képen ldtszik, hogy a kézépsé 2-es golydra (alul kozépre I5kjiik) nem 1, hanem 2 falrél kell érkezniink, parhuzamosan.

A kovetkezg részben folytatjuk a Pontos Terelés taktikdit (6-10. pont). Jé gyakorlast!!

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menijpont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktatd
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. ' . 3. LEGYEN MINDIG ,B" TERVUNK!
V. RESZ: A Pontos Terelés Ieghasznosabb taktikai 2. Maradjunk kézépen, hogy TOBB lskhetd golyénk legyen! Amikor csak tehetjiik, tereljiik vissza a fehéret az asztal
A IV. részben megismertiik a Pontos Terelés elsé 5 alapelvét (Minimum 3 golyéra tervezés, Helyes koz epe felé dgy, hogzl mi""f“"m 2 biz*onSégos?n lﬁkhew golydnk 'eg)fen,’ fg.y haf ter\iszer.i.nﬁ golyéra nem left j6 az
L . . 2 , P L. e o ! dllitds, legyen egy .B" terviink. Ahogy a sakktdbldn vagy a fallabda pdlydn is a kézépsé teriletet elfoglalva vagyunk a
Oldal, Helyes Terelészdg, Idedlis Zéna, Erkezés az Idedlis Zéndba), most pedig ldssuk a mdsik 5-6t! leghatékonyabbak, itt is érdemes az asztal kézepére (a kazéplyukaktdl 2-2 gyémdnton beliilre) visszaterelni (kivéve
1. MERJUK KI A FEHER TELTES UTVONALAT, KIKERULVE AZ AKADALYOKAT! ha az dlids nem kivdn mdst) és a lehetd legtobb lskést innen inditani.
b. Ha nehéz a terelés, dllitsunk dgy, hogy a célgolyé tébb lyukba is

a.  Tervezzik meg a fehér dtvonaldt DAKONKKAL! Hogy ne érjenek
meglepetések (pl. ELAKADO fehér golyé, rossz helyre ,betolt”
célgolys, a fehér golys LYUKBA ESESE), haszndljuk DAKONKAT az
Gtvonal kimérésére: A CELGOLYOT ES A LYUKAT G&sszekitd
vonal félé tessziik ddkénkat, majd a fehér golyé koccandsi helyénél
(a .Fantom" golyé kizepe), FORDITSUK EL dékénkat merélegesen,
90 fokkall Ez a fehér golyé lepattandsi szége STOP LOKES esetén.

SIMA FELSG - Ha ez az irdny megfeleld a fehér golyé

Li{ ] 3 FAL UTAN AKAD EL! terelésére/, kimenekitésére", akkor haszndljuk ezt. Ha viszont nem
@ ,"\ @ jé az irdny, pl. «akadna” a fehér egy golydban vagy lyukba esne,
iy 3 akkor haszndljunk FELSO vagy ALSO forgatét (tovdbbguritdsra ill.

’; ‘\ - - visszahdz]c’xsr‘a), és haszndlhatjuk a BAL/JOBB forgatét arra, hogy
\",ALSO {J . |(E|i;1LE|E‘EELI§'L?L;! A FALROL visszayelré'dvle el‘lrér'l'.ilji)'nl a.fehér' (tja (Lasd a !(épgt!).
LYUK! ¥ ’ ) Az egyszer(ibb Iokéseknél elég megnézni a 90 fokos lepattandsi széget

oldalrél, a preciz tereléseknél viszont haszndljuk a ddkds mérést. Figyeljiink
arra, hogy ne rontsa el sajdt jatékritmusunkat (pl. ne lassitson le minket).

b. Az (tvonal fervezésére a legjobb médszer a FALI ERINTESI
PONTOK haszndlatal A falakon a GYEMANTOK segitségével
Jjegyezziink meg pontokat, és ddkdnkkal kimérve e fali pontokat
ERINTVE vezessiik a fehéret. Min. 1-2 golyéval az akaddlygolydk ill. a
lyuk mellé mérjiik ki a pontokat, hogy pontatlan célzdsndl se térténjen
baj, azaz noveljik a . Hibahatdrunkat”, hibdzdsi lehetdségiinket.

Az dbran: ,A" érintési pont (balrdl a 3. gyémdnt) - bdr kozeli, de ELAKAD a
fehér (egyébként is kozel, a sziik részen KERESZTEZZUK az Idedlis Zéndt, a
falrdl  kénnyen  ftdlszaladhat a  fehér, til éles szdget hagyva).
.B" jelii célpont (4. gyémdnt) - kikeriiltik az akaddlygolyét, viszont a fehér
LYUKBA ESESE miatt ez az Gtvonal is kockdzatos.
.C" érintési pont (5. gyémant) - bdr tdvolabbi I6kést ad, de mindkét kockdzatot
kiiktatja, a tempdra figyeljiink, hogy ne .csé", hanem jé terelészég maradjon.

2. TEGYUK A FEHER GOLYO ERKEZESI HELYET
AKADALYMENTESSE!

a. SZUKITSUK LE az asztalt FEL gyémdnttall Mivel a FALRA RAGADO fehér golyéndl nehéz a kéz-letétel,
lecsdszhat a ddkébér, ill. nem lehet visszahiizni/STOP-polni sem, mindig (gy tereljik a fehéret, hogy NE a falon
dlljon meg: haszndljunk kisebb tempét, hogy a fehér ne menjen el a falig, vagy épp nagyobb sebességet, hogy
VISSZATOTTION A FALROL legaldbb FEL GYEMANTTAL, hogy kockdzat nélkiil Iokhessiik a fehér bérmely pontjat.

b. Ovjuk a fehéret nemcsak a faltél, hanem a tbbi GOLYOTOL isl Ha a fehér golyé érkezési teriiletén egy mdsik
golyé van, figyeljink arra, nehogy rdragadjon a fehér, magé bijjon vagy elé .csorogjon” és kinai snooker’-ként a
mdsik golyé akaddlyozza a kéz-letételt: haszndljunk tehdt egy kicsivel kisebb/nagyobb tempét ilyenkor.

c.  Nézziik meg az dlldst az asztal TOBB OLDALAROL is, hogy ldssuk az apré részleteket! ,CSO" lesz vagy NEM
.€S0", KICST vagy NAGY szég marad, a HELYES vagy HELY TELEN oldalra érkeziink, . KIFER" vagy .NEM FER KI”,
NEM MINDEGY! Egy apré, pdr centis eltérés elronthatja tovdbbi terveinket. Krétdzds alatt nézziik meg a fehér
golyd menekiilési (tjdt, érkezési helyét, ill. a kialakulé kovetkezé dlldst az asztal mdsik oldalairél, megéril

A kovetkezd I6kés irdnydbél érdemes rdnézniink az asztalra (a legegyszeribb dlldsokndl nem kell), st nehéz dlldsokndl BEALLVA,
rdhajolva a lskésre vizirozzunk is, prébdljuk le a Iskést. Itt rdjshetiink, hogy a szég tdl kicsi/nagy lesz (pl. elszalad a fehér), vagy a
HELYTELEN oldalra érkeziink (ezek sokszor NEM ldtszanak az 1. I6kés irdnydbdl!). Az is kideriilhet, hogy nem érjiik el kényelmesen a
fehéref .kicsavarodds"”, nytijtézkodds vagy hosszabbité nélkiil (!), vagy nehéz a kéz-letétel a fal vagy mds golydk miatt (lehet, hogy egy
MASIK célgolydra kell terelniinkl). Vegyiik figyelembe azt is, hogy jobb- vagy balkezesek vagyunk, pl. jobbkezesként az asztal tdvoli
felének jobb oldaldn NAGYOBB szdget kell hagynunk, mert az egyeneshez kozeli dlldst nem érjiik ell Sok partit veszitiink a . lustasdg”
miatt (nem jdrjuk ,kérbe" az dlldst), tegyiik meg ezt a .kis Iépést” a nagy jutalomért: tabb golydt . pakolunk” le.

I6khetd legyen! Ha pl. egy blokkolt Problémds Golyé (PG) mogé, a Rovid
Oldaldra kell terelniink egy kis teriiletre (ha nem tudunk a HOSSZU
oldaldra terelni), 2 dolog segithet: Elészor is a lehets LEGKOZELEBBI
golyénkrél dllitsunk a P6 mégé, mdsodszor pedig TERVEZZUNK 2
LYUKRA! Alljunk a golyé mégé és mérjiik be ddkdnkkal, mi a legjobb szég
a tdvoli lyukakba, és attdl fiiggéen, hogy hamarabb vagy késébb dll meg a
fehér, a tdvoli saroklyukakba, vagy kozéplyukakba tudjuk azt Igkni. A 2
Idedlis Zéna KOZOTT prébdljuk megdllitani a fehéret, igy nagyobb lesz
a Hibahatdrunk, a két lyuk egyikébe lokhetd lesz a golyé. Ha csak 1

lyukkal kalkuldlunk, akkor kannyen tilszaladhatunk a pici Idedlis Zéndn.
Az dbrdn: Nem fudunk pdrhuzamosan érkezni a 2. golyénkra, és kis helyre

tereliink, de ldtszik, hogy az Idedlis Zéna KERESZTEZESE ellenére jobb esélyiink

van, ha 2 lyukra terveziink, mert a 2 kis zéna egyiitt jéval nagyobb.

Ha az asztal véletleniil  felkindl” egy j6 dlldst, fogadjuk ell Ha a

golydk dgy dlinak meg, hogy .pont j6" a szég pl. egy Problémds Golyé .kimazsoldzdsdra"/bontdsdra, NE ragaszkodjunk

a terviinkhdz, hanem l6kjiik inkdbb ezt, mert a véletlen dltal ajdndékozott ,tokéletes” dllitdst legtobbszar nem

tudjuk ugyanilyen tokéletesre megcsindlni, és a felkindlt lehetéségek pont ugyantigy soha nem jénnek vissza...

JOBB ALSO
@ LYUKBA

KOZEPSO
LYUKBA

MINDIG A LEGEGYSZERUBB, LEGBIZTONSAGOSABB UTVONALON HALADJUNK!

Haszndljuk MINDIG a legalacsonyabb kockdzati, legnagyobb %-os biztonsdqgi l6késeket tartalmazé dtvonalat!
Az a legjobb, ha szinte MINDEN I6késiink egyszer(i GURITAS (90-100%-o0s biztonsdgd Iskés), azaz .tili-toli" az
egész parti, és csak a lskés TEMPOJANAK vdltoztatdsdval irdnyitjuk, mennyit guruljon a fehér. A biztonsdgi %
folyamatosan csokken, ha STOP-ot, TOVABBGURITAST, vagy VISSZAHUZAST, illetve OLDALFORGATOKAT
haszndlunk. Nydjtézkoddst, kényelmetlen bedlldst vagy hosszabbitét igényld Iokések helyett lehetdleg lokjink mdst,
NE kockdztassunk. Ahogy az eléz8, IV. részben ldttuk, a fehér golyét hagynunk kell a TERMESZETES tjdn
tovdbbgurulni, hadd érintsen 2-3 falat, ne akarjuk a fizika térvényei ellen dolgozva lehetetlen dtra kényszeriteni.
Ha 2, vagy tbb itvonalon is el lehet jutni ugyanarra a golyéra, vdlasszuk a nagyobb %-os biztonsdgd
Gtvonalat, figyelembe véve SATAT erésségeinket-gyengeségeinket, EPP AKTUALIS fizikai-szellemi ..formdnkat”,
illetve az ASZTAL dllapotdt. Ha egy nehéz Iskés vdr rdnk, azt inkdbb a parti elején lokjik meg (vagy lokjiink rd
biztonsdgi l6kést), mert ha ki is hagyjuk, ellenfelinknek még sok golydt kell megoldania az asztalon.
Az elsé 3-4 |skésiinknek biztositania kell, hogy a parti utolsé 3-4 Iékése a lehetd legegyszeriibb legyen (ezért is jé a 8-as golyd

mellé az Utolsé elétti Golyd és az utolsé Osszekstd Golyd .megcimkézése” mdr a parti elején, hogy mdr akkor ldssuk utolsé 3
lgkésiinket, és biztosithassuk, hogy ezek a legegyszeriibb, lehetéleg . tili-toli" 16kések legyenek).

‘i

Parti kézben NE vdllaljunk be virtuéz,  Ildtvdnyos” |5késeket, NE ,gyakoroljunk”, pl. 1-falakat, vagy .belégé
akaddlygolyé miatti kockdzatos lokéseket stb. NYERESRE ALLVA SEM, mert 1-1 golyén kénnyen elveszithetiink
kulcsfontossdgl jatszmdkat, majd mentdlis ,mélypontunk” miatt az egész mérkézést is. Csak az 6ndllé edzésiinksn
.gyakoroljunk”, parti kozben viszont mdr csak a legegyszeribb megolddsokat alkalmazzuk (persze ha rosszul
tereltiink és nincs jobb Igkésiink vagy jé biztonsdgi I5kés, kényszeriiségbdl muszdj meglskniink a nehéz lokést is).

VEGYUK ESZRE, HA KIVETELT KELL TENNUNK AZ ALAPELVEKNEK!

e

Nehéz lokéseknél A TERELESI ELVEK ELLENERE NE akarjunk TOKELETESET dllitanil NEM kell mindig
tokéletes pozicié a folytatdshoz, ne hagyjuk, hogy a nehéz terelés miatt elrontsuk a célgolyé belékését. HA a lskés

NEHEZ (hosszd terelést igényld, falon ragadd, negativ szdgd, .kinai snookeres", vagy a fehér lyukba eshet), vagy ha
a kévetkezs lokésiinkben lyuk elstti KONNYU" golyé ill. TOBB lehetséges belskhets golyé van, amikor
BONTUNK, vagy ha az UTOLSO golyéra tereliink (a tét miatt nagy a nyomds), akkor CSAK A BELOKESRE
koncentrdljunk. Tempénkkal oft dlljunk meg, ahol MEG JO az dllds egy kézepesen nehéz kivetkezé lskéshez - ezt
.mérjiik be" elére. Haszndljuk a legbiztonsdgosabb |6kést, és ne akarjunk az alapelveknek megfelelni.

A kovetkezd részben megismerjilk a népszerii 9-es jaték versenyszabdlyait. J6 jatékotl!

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menijpont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktatd
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VI. RESZ: Pool bilidrd 9-es jaték VERSENYSZABALYOK

Ebben a részben ismerkedjiink meg a televizioban is gyakran latott, latvanyos és népszeri
9-es jaték versenyszabdlyaival.

A 9-ES JATEK (.9-BALL GAME") LENYEGE

(o]

A legismertebb, legelterjedtebb 8-as bilidrd jaték mellett a mdsodik legnépszeriibb jatéknem a 9-es jaték. Ezt a
Jjatékot csak az 1-9 szdmi golyokkal jatsszuk, tehdt az sszes .tele” golyéval (1-7), a fekete 8-assal és a .csikos" 9-
essel. A golyékat szém szerinti sorrendben kell 16kni a fehér golydval, tehdt mindig az asztalon 1évé legalacsonyabb
szémjelzésii golyét kell ELOSZOR eltaldlni (1->2->3->4->5->6->7->8->9). A ,kocc" utdn a 8-as jdtékhoz hasonléan
bdrmely célgolyénak lyukba kell esni, VAGY BARMELY golyénak FALAT kell érnie (ne lehessen a fehéret egy
golyé mégé .beragasztani”, mint a snooker jdtékban). BARMELY célgolyd lyukba esése utdn folytathatjuk a jdtékot.
Nem kell tehdt bemondani SEM azt, hogy melyik golyét Iokjik be, SEM azt, hogy melyik lyukba, mint a 8-as
Jjatékndl, tehdt ha véletleniil, akdr t6bb falrdl beesik bdrmelyik golyé bdarmelyik lyukba, ugyandgy folytathatjuk a
jatékot, CSAK az a lényeg, hogy mindig a legalacsonyabb szdmjel(i golyét érintsiik elébb. Ez sok kreativ, ldtvdnyos
lokésre ad lehetdséget, illetve a szerencse ,megkisértése” nagyobb szerepet jdtszik a gyézelem elérésében.

A kezdslskéskor vagy BARMIKOR is asztalon kivillre kiugratott golyékat nem kell visszahelyezni, csak a 9-est, azt
pedig a tdpontra (ha az foglalt, a téfal felé a hosszvonalra, a foglald golyé utdn, azt érintve).

3. A KEZDOLOKES UTAN: A ,PUSH OUT" SZABALY

0 A SZABALYOS kezdélskés utdn HA ESETT golyé, a jGtékos folytathatja a Iskést, HA NEM ESETT, az
ellenfél I6khet az asztalon lévé legalacsonyabb szdmjelzésii (pl. 1-es, 2-es stb.) golyéra.

0  Mivel a 8-as jatéktdl eltérden a 9-es jdték kezdélokése utdn eléfordulhat olyan helyzet, hogy a lskhetd
(legalacsonyabb szdmjelzés(i) golyéra akaddly miatt nem lehet ,rdldtni” (snooker dllds marad). Ilyenkor a lokésre
kovetkezé jatékos NEM keriil hdtrdnyba, mert bemondhatja a ,PUSH OUT" (.kitoldsos") lgkést, amikor sem
golydhoz, sem falhoz nem kell a fehér golydval hozzdérni, csak kitolni" a fehér golyét egy mdsik, tetszéleges
poziciéba, ahol még mindig nehéz lyukba l6kni a célgolyét. A kialakult dlldst megnézve viszont ellenfeliink VAGY
FOLYTATHATJA a jatékot, VAGY VISSZA IS ADHATJA nekiink (!) a Iokés jogat. Ezt CSAK a kezdélokés
utdni 1. I5késben lehet megtenni, onnantdl kezdve mdr csak a legalacsonyabb golydt szabad el8szér érinteni.

A .push out" lkéssel lyukba is |6khetiink golyékat, melyeket szintén nem kell visszahelyezni a t8pontra, csak a 9-est.

4. ALOKES AKKOR SZABALYOS -»

HA a FEHER golyé elészér az asztalon taldlhaté LEGALACSONYABB szémjelzésii golyéval koccan és az asztalon
marad (nem esik lyukba/asztalon kiviilre), és egy célgolyd lyukba esik VAGY HA NEM, akkor a fehér vagy bérmely
mésik golys FALAT érint. Ha BARMELY golyé BARMELYIK lyukba keriil, tovdbb Igkhetiink. Ha nem, az ellenfél Isk.

|A 9-es jatékot az NYERI, akia 9-es golyét (SZABALYOSAN) hamarabb lyukba juttatja, BARMIKOR a parti sordn.

| | A jatékos lokése nem SZABALYOS, azaz HIBAT kévet el, ha

Ez t6bb médon térténhet:

a) A KEZDOLOKESBOL, azaz ha a kezdélékésnél lyukba esik a 9-es golys (és nem
tortént HIBA), a jdétékos AZONNAL nyer és lehet kezdeni a kévetkezd partit.
b)  Térténhet gy, hogy az 1., 2., 3. stb. golydk sorban lyukba l(’)‘!(ése utdn mdr csak a 9-es - - |
golyé van az asztalon és aki épp soron kévetkezik, az SZABALYOSAN lyukba I8ki a 9-
est (ezért a jatszmakban VEGIG koncentrdlnunk kell, mert hidba lskiink végig mindent -
pl. a 7-esig, ha azt kihagyjuk, ellenfeliink pdr golyé belskésével nyer). ’
c) De térténhet ,KOMBINACIOVAL" is: Ha a fehér golyéval elészér a legalacsonyabb
szdmu célgolyét koccantjuk”, majd ez a célgolyé, a fehér golyd, vagy bdrmely @
mésik golyé lyukba 18k egy golyét, azt KOMBINACIONAK hivjuk. Ha pl. a 2-es goly$
meglokése utdn beesik az 5-3s golyd, folytathatjuk a jdtékot, Gjra a 2-es golyéra lokve.
Ha a meglokstt pl. 2-es golyd utdn a 9-es golyd esik lyukba, AZONNAL megnyertiik a
jatékot. A KOMBINACIOK 2 f8 tipusa a ,VONAT" és a ,KARAMBOL":
0 A képen ldtszik egy .vonat" tipust kombindcids dllds (a lyukbél .nézve"), ahol a tdvolabb dllé fehérrel
a fekete 8-ast lokve a MEGLOKOTT 8-as goly$ kiildi lyukba a 9-est.
o A.karambol" kombindciékndl a célgolyéval koccands utdn a FEHER golyé I6k lyukba egy mdsik golyst.
A KEZDES ELDONTESE
0  Azt, hogy ki kezdjen, TEMPOLOKESSEL déntik el (a Tempélokés szabdlyait Idsd a Bilidrd Tippek I. részébent).
o Ezutdn lehet ,vdltott” kezdés, ill. ,gy6ztes kezd"/,vesztes kezd” szabdly (ebben elére meg kell egyezni).
2. KEZDOLOKES
0 A kilenc golyét rombusz alakban rakjuk fel a kezdélékéshez lgy, hogy a 9-es golyé kdzépen legyen (hogy a
legkevesebb esélye legyen a kezddlokés dltal lyukba esésének), az 1-es golyé pedig legeldl, a t&ponton.
o A fehér golyé a homlokvonal MOGOTTI ,HOMLOKMEZGBEN" BARHOL dllhat (a homlokvonalon NEM!),
0 A kezdélskésnél a ,legalacsonyabb golyd" szabdly alapjdn elgszér mindig az eldl 1évé 1-es golyét kell érinteni, és

VAGY golyénak kell lyukba esni, VAGY min. 4 golyénak falat kell érinteni a SZABALYOS kezdélskéshez.

Ha a kezdélokésnél

(o]
(o]
(o]

A fehér golyéd NEM az 1-es golyét érinti eldszor,
Vagy ha NEM esett golyé és NEM ért 4 golyé FALAT,
Tlletve ha a FEHER golyé lyukba/asztalon kiviilre esik, vagy barmelyik mdsik golyé asztalon kiviilre esik,

az HIBA, és az ellenfél djradllittathatja a kezdddlldst és donthet a kezdésrdl, VAGY folytathatja is a jétékot, ,KEZBOL"!
A 9-es jatékban ugyanis HIBA esetén MINDIG ,Golyéd a kézben” a biintetés, tehdt kezddlokésnél elkovetett
HIBANAL SEM KELL a fehér golyéval a homlokvonal mégstti teriletrsl Igkni, mint a 8-as jatékban, a fehér golyét
BARHOVA letehetjiik az asztalra (iigy, hogy ne érintkezzen mds golyéval).

a fehér golyéval elészor NEM a legalacsonyabb szdmjelii célgolyét érinti,

lskésével lyukba / asztalon kiviilre esik a fehér golyd, vagy valamelyik célgolyé az asztalon kiviilre esik,

a célgolyéval koccands UTAN valamelyik golyé nem ér falat vagy lyukat,

bdrmely golyéhoz hozzéér teste vagy kiilsé eszksz (a ddké NEM bér része, hosszabbitd, kréta, ldmpa stb.),

a fehér golyéhoz a ddkébérrel 1-nél tébbszdr ér hozzd vagy folyamatosan ,megtolja” (ez a ,tolds")

a fehér golydt akkor l6ki meg, amikor valamelyik golyé még mozog (gurul vagy pérég),

a l6kés alatt legaldbb egyik Idbdval nem érintkezik a talajjal

0 ddkéjdt az asztalon hagyja tigy, hogy kezével nem ér hozza. 3

-> Ellenfele ilyenkor mindig kézbél", azaz GOLYO A KEZBEN poziciébél jon

azaz felveheti a fehér golyét, leteheti BARHOVA az asztalra, és BARMELYIK sajét golyéjat Iokheti BARMILYEN irdnyban. A
HIBAVAL lyukba esett célgolyékat nem kell visszatenni az asztalra, mint ahogy az asztalrél kilskstt golyékat sem, kivéve a 9-
est. Ha pl. valaki a 9-es golyét HIBAVAL ki lyukba, ellenfele NEM nyer, hanem a 9-est VISSZATEVE a tépontra KEZBOL Iok rd.

A belokés CSAK akkor érvényes, ha a golyé A LYUKBAN MARAD (1), tehdt ha a megtelt lyukbdl kiugrik, NEM érvényes.

O O 0O 0o o o o

5. A BIZTONSAGI LOKES (,.SAFETY SHOT")

a. Ha a jdtékos kockdzatosnak érzi lokését, megprdbdlhatja inkdbb
megneheziteni ellenfele dlldsdt a golyék rossz pozicidba lokésével:
.biztonsdgi” I6késsel. Pl. egy hosszi, nehéz szdqii dlldst hagy, vagy még
jobb, ha egy ,snooker” dlldst, ahol a fehér és a célgolyd kézé
akaddlygoly keriil, és az ellenfél csak TOBB FALROL, vagy a képen
IGthaté UGRATASSAL prébdlhatja meg eltaldini a célgolyét.

b.  Mivel a 9-es jdtékban mindkét jatékos UGYANARRA az 1 golyéra lok
(nem vdlaszthatunk tobb I6kheté golyd koziil), itt jéval ksnnyebb
biztonsdgit Iskni, mint a 8-as jatékban. Ahogy a golydkat és lyukakat, a
biztonsdgi I6kést SEM kell bemondani, barmilyen jelzés nélkiil Ikhet jiik.

C. Ha a biztonsdgi lokésiink kovetkeztében véletlendl lyukba esik egy célgolyé
(és a Iokés egyébként szabdlyos), akkor NEKUNK KELL TOVABB LOKNI. Azaz oda kell figyelniink, hogy
biztonsdginak ,szdnt" I6késiinknél a célgolyé ne a lyuk felé guruljon, illetve egy mdsik golyé se eshessen lyukba.

AZONNALI VESZTES: A ,3 HIBA” SZABALY (,THREE-FOUL" RULE)

0 Mivel a 9-es jatékban ksnnyebb jé .safety”-t Iokni, és nehezebb kimenekiilni beldle, mint a 8-asban, sokszor a
szdndékos hibdzds a megoldds (pl. kévetkezd célgolydnk helyett szdndékosan mdst lgkiink). Ezért a 9-es jatékban
kiilén szabdly, hogy ha egy jétékos egymds utdn 3-szor HIBAZIK (pl. nem taldlja el a legalacsonyabb szdm
golydt vagy leesik a fehér golyd stb.), azonnal elveszti a jatékot. A 2. egymds utdni hibdndl figyelmeztetni kell a
jdtékost, hogy .2 hibdja van". Nehezen végiglskhetd dlldsokban a 3 hibdra kényszeritéssel is gy§zhetiink.

A kovetkez§ részben a Specidlis I6késekkel (kombindcié, 1-2 fal stb.) foglalkozunk. Jé jatékot!!

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menijpont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktatd



BILIARD TIPPEK Sorozat
VII. RESZ: Kombindcié, ugratds, 1-fal.. - A Specidlis I6kések

. Itt szintén felemelt végii ddkéval kell megcéloznunk a fehér golyét, viszont itt kézépen kell eltaldlnunk hatdrozott,
de a poszté el6tt megdllitott mozdulattal (lazdn fogjuk a ddké végét, ne szoritsunk rd). A lefelé irdnyuld I6késtsl a
fehér golyd felugrik, dtugorja az akaddlygolyét, majd visszaesik az asztalra és eltaldlja a célgolyét.

A 7. részben ismerkedjiink meg azokkal a lokésekkel, amelyek  kihizhatnak” minket a
bajbél olyan ,lehetetlen” dllasokban, ahol célgolydink blokkolva vannak, tehdat kézvetleniil
nem tudunk lyukba I6kni semmit.

1. KOMBINACIO (.combination shot”, .combo")

A kombindciés I6késeknek t6bb fajtdja van (ldsd a képet!):

1. Vonat l6kés (,train”): A fehér golyét rdlokjik egy 1. célgolyéra, és ez
az 1. CELGOLYO tovdbbgurulva lyukba I8ki a 2. golyst.

2. Karambol 16kés (,billiards”): A fehér golyét rdlskjiik egy 1. célgolydra, K
és lepattanva a FEHER GOLYO lski lyukba a 2. golyét. R At

3. Vegyes kombindcié (,carom”): Az el6z8 ketts keveréke, pl. a fehér nAae
golyét rdlskjiik egy 1. célgolyéra, majd az 1. célgolyé egy 2. GOLYOROL
(pl. egy lyuk kozeli ,mankd-golydrdl") esik be a lyukba.

Ha a CELGOLYO és a LYUK kézétt van a blokkolé golyd, akkor az aldbbi
lehetdségeink vannak (ldsd a képenl):

«  VONAT KOMBINACIO: Ha a blokkolé golyét is lyukba lskhetjik és
folytathatjuk a I8kést (tehdt pl. 8-as jdtékban mindkét golyd sajt .csikos"), akkor VONAT LOKESSEL az 1.
golyét rdlskjik a 2.-ra, ami lyukba esik.

o A vonatot csak lyukhoz kozeli golydkkal, ill. egymdshoz kézeli golyékkal érdemes megprébdlni, minél tdvolabb vannak a
golydk a lyuktél és egymdstdl, anndl nehezebb kontrolldlni a golydkat.

«  VEGYES KOMBINACIO: Ha a blokkolé golyé lyukba lskésével NEM folytathatjuk a Ikést (tehdt pl. 8-
asban a csikossal lékve az 1. golyd csikos, de a 2. TELE golyé vagy a fekete 8-as), akkor lyuk-kézeli blokkold
golyé esetén rdlékhetjik az 1. célgolyét a falra Ggy, hogy onnan visszapattanva a blokkolé golyérél lyukba
essen, VAGY kereshetiink egy mdsik lyuk kozeli ,manké”-golyét, amirdl az 1. célgolyénkat lyukba .segithet jik".

Ha a FEHER qolyé és a CELGOLYO kozott van a blokkold golyd (pl. 8-as jatékban a csikossal vagyunk és egy TELE golyé
vagy a 8-as akaddlyoz minket, hogy elérjiik csikos golyénkat):

. KARAMBOL KOMBINACIO: Ha taldlunk a célgolyénk kézelében egy lskhets manké-golyét, akkor a fehéret
ARRA [8kjiik és a manké-golyérdl lepattané fehér eléri és lyukba loki a célgolyénkat. Ezt csak akkor érdemes
megprébadlni, ha a célgolyé a lyuk kézelében van, és a mankd-golyé valdban kézel van a célgolydhoz.

. Ha nincs kézeli mankd-golyé, akkor Gjabb specidlis l6késekhez folyamodhatunk (ldsd a kévetkezd pontokat!).

A hagyomdnyos jdtszé ddkéval az ugratdst nem, vagy csak a ddkébdr sériilésével lehet végrehajtani. A bilidrd szakiizletekben lehet kapni
specidlis ,ugraté dakét”, amely révidebb a jatszé ddkéndl (konnyebb felemelt véggel lkni vele), és a dakéspicc elején bdr helyett miianyag
van (,bakelit" - a régi hanglemezek anyaga), az ugratdst lehetdleg csak ezzel a ddkéval végezziik.

Ha nagy a ddké szége (40-50 fok), akkor a kézelebbi akaddlygolyét tudjuk vele dtugratni,
fokra emeljik fel, akkor pedig a tdvolabbi akaddlygolyét tudjuk dtugratni vele, viszont
késébb is esik le. Fontos: 1-2 golyéndl kézelebbi, vagy fél asztalndl tdvolabbi golyét nem tudunk BUZERA” (FAL -» GOLYO):
biztonsdgosan dtugratni.

és hamarabb is esik le, ha pedig csak 20-30

. Az elsé leesés utdn a ,kacsdzd" kavicshoz hasonléan még tébbszér ,pattan” a
fehér golyé az asztalon, mindig feleakkora tdvolsdgra, mint elStte, és ha a
CELGOLYOT épp a LEVEGOBEN éri el és kézel a fal, a fehér kiugorhat az

asztalrdl. Ezért fal melletti célgolyéndl kockdzatos az ugratds.

3. FALAS LOKESEK (.rail shots")

A kombindcidkat gyakoroljuk rendszeresen: jé gyakorlat, ha 1 tdlcat (15 golyét) dgy lokiink végig, hogy csak vonatot,
karambol lékést, vagy vegyes kombindciét |6khetiink.

2. KANYAR-LOKES és UGRATAS

KANYAR-LOKES, ,masszé” (,massé shot"):

. Ha a ddké hdtsé végét felemelve a fehér golyét a bal vagy a jobb felén lokjik
meg, a fehér golyé kap egy olyan forgdst, amelytdl (tja elkanyarodik.

. Ha a blokkolé golyét JOBBRA akarjuk elkeriilni, célozzunk el mellette JOBBRA
biztonsdgosan, kb. 1 golydnyival, és a ddké markolatdt felemelve (kb. 40-45
fokkal) hatdrozott mozdulattal I6kjik meg a fehér bal felét (persze megdllitva
a ddkét még a poszté eldtt, nehogy az megsériiljon). A fehér elindul, elmegy az
akaddlygolyé mellett, majd BALRA visszakanyarodik, és eltaldlja a célgolyénkat.

Minél feljebb emeljilk a ddké végét, anndl hamarabb, révidebb iton kanyarodik vissza, és minél

erdsebben 6kjilk meg, anndl szélesebb ivben, anndl messzebbre ,eresztddik ki" oldalra a fehér.

Ezzel a lokéstipussal is érdemes rendszeresen 1-1 tdlcdt végiglokni, hogy a kiilénbsozé tdvolsdgokndl

érezziik, hogyan kell meglgkni a fehéret.

UGRATAS (,jump shot”) - csak specidlis UGRATO DAKOVALL!:

. A masszéndl kell hely a blokkolé golyé kikeriilésére, ezenkiviil nehezebben tudjuk kontrolldlni, hogy pontosan hol
taldljuk el végiil a célgolyét. Ha pontosabb taldlatot szeretnénk, vagy ha nincsen hely a blokkolé golyd
kikeriilésére, érdemes UGRATAST alkalmazni, ahol egyenes vonalban, a ,levegébél” tudjuk elérni az akaddlygolyét.

A falas Iokéseknek 2 fajtdja van: .
1. FEHER->FAL->60LYO, ,buzera” (,kick shot”): a FEHER golyét elészor a

falra l6kjik, és az a falrél visszaverddés utdn taldlja el a célgolyét.
2. FEHER->GOLYO->FAL (,bank shot"): a fehér a CELGOLYOT a falra Ioki,
és az a falrdl visszaverddés utdn gurul a lyuk felé.

Ha a FEHER és a CELGOLYO kozott van a blokkolé goly, és rizikés vagy
lehetetlen KOMBINACIOT, MASSZET vagy UGRATAST lskni, akkor 1-2
FALROL ,buzerdval" még eltaldlhatjuk célgolyénkat, st akdr be is [5khetjiik:

- Az 1 FALAS BUZERA" (tvonaldt a fenti kép alapjdn mérhetjik ki: A FEHER golyé és a CELGOLYO kézti dt
s felezdpontjat a dadkénkkal kossik &ssze a célgolyé szemkézti falra
Fl'iuééﬁT “ .vetitett” képélvel (a képen ez a felsé kazépsé lyuktél balra van). Majd toljuk
el ddkénkat PARHUZAMOSAN a fehér golydig, és itt megkapjuk a FELSO
FALON a megcélozandé pontot.
. A 2 FALAS ,BUZERA" esetén ugyanez a megoldds, csak most a
felezdpontot a kéztes LYUK kézepével kell &sszekdtniink, és ugyantgy
pdrhuzamosan eltolnunk a fehér golydig, és meg is van a célpont a falon.

FELSE FORG, ==
BERA ERKEZIK

|~

Ha CELGOLYONKRA rélétunk”, de nem tud juk belékni kiszoritott
helyzete vagy egy lyuk-blokkolé golyé miatt, és .KOMBI" lehetdség sincs:

Ekkor a mésodik, FEHER->GOLYO->FAL tipusi 1 FALAS megolddst
alkalmazhatjuk. Ezt a balra lévé kép alapjdn mérhetjiik ki ddkénkkal és a
bilidrdasztal falain taldlhaté ,gyémantok” segitségével:

Ha egy lyuk mellett 1évé 2. gyémdnttél a szemkézti 1. gyémdntra Iokiink, a golyé 1 FALROL
beesik a lyukba (vagy a 4.-t6l a 2.-ra stb., mindig dupla annyi gyémant legyen a tdvolsdg ALUL,
mint FELUL). Ezek az dtvonalak .EGYENLO SZARU" HAROMSZOGEKET rajzolnak ki.

. Ha a célgolyd rajta van egy ilyen héromszdgén (szaggatott vonalak), akkor
a fehérrel a célgolyét a hdromszég CSUCSARA kell I5kniink a FELSO FALON,
és a golyé 1 FALROL lyukba esik.

. Ha viszont nincs rajta, akkor is van megoldds: Meghosszabbitjuk a
héromszég szdrdt PLUSZ 1 ASZTAL szélességgel egy kiilsé FIX PONTIG
(ez kb. a szomszéd asztal szélén lesz). A célgolyét E PONT FELE kell
lokniink, azaz ddkénkkal a célgolyét és a kiilsé fix pontot &sszekétve
kapjuk meg a FELSO falon a megcélozandé pontot.

Gyakoroljuk rendszeresen a most megismert specidlis |6késtipusokat kiilonbozd tdvolsdgokbdl, szégekbél, csak igy

épiilnek be a ,rutin” meméridnkba. Ezek a I6kések sok elvesztettnek hitt partit meg fognak nyerni nekiink.

2 GYEMANT

A kovetkezd részben a Bontdssal és a sikeres Kezdélokéssel foglalkozunk. Jo jatékot!!

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menijpont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktatd




BILIARD TIPPEK Sorozat
VIII. RESZ: A problémds golyok Bontdsa és a hatékony Kezddlgkés

5. KONTROLLALJUK A FEHER 6OLYO ES A KIBONTOTT 6OLYOK UTJAT Is!

Az el6z8 részekben tanultak gyakorldsdval eljuthatunk oda, hogy NYITOTT adlldsokban
(ahol a golyék szabadon dllnak) szinte mindig végig tudjuk pucolni az asztalt. Ebben a
részben megnézzik, hogy ZART dlldsok esetén hogyan BONTSUK KI a ,bezdrt”, blokkolt
golyékat. A sikeres KEZDOLOKES elsajatitdsa szintén néveli pucoldsaink szémat, mert
elérhetjiik, hogy a legtébb kezdésiinkbdl essen golyé és folytathaté legyen a végiglékés.

BONTAS

A Bontds azt jelenti, hogy egy célgolyd lyukba |5késével (dltaldban a lepattané fehér golyéval) egy mdsik célgolyét
kimozditunk problémds helyzetébdl, hogy az kénnyen belékhetd poziciéba keriiljon. A legfontosabb szabdlyok:

1. A PROBLEMAS GOLYOK MEGOLDASA A LEGELSO FELADAT LEGYENI

0  Vadlasszuk ki, hogy a golyécsoportban MELYIK golyét akarjuk eltaldlni a fehérrel (a blokkolét vagy a blokkoltat),
hogy a nekiink megfelel8 irdnyba mozduljanak a golyék. NE akarjuk mindkét golyét eltaldlni, mert akkor a fehérrel
egylitt 3 golyé dtjdt kell kontrolldlnunk. Tehdt csak 1 golyét taldljunk el, igy ha azok nem lsknek meg tovdbbi
golydkat, akkor CSAK a fehér golyd + 1 golyd Gtjdt kell megtervezniink (ami ldgy bontdssal révidebb lesz!).

o  Nem mindegy, hogy HOL taldljuk el a kivélasztott golyst: a BAL vagy a JOBB oldaldn, TELIBE vagy VEKONYAN,
a fal FELE vagy a falrél BEFELE stb. Ldsd az eléz8 képen a lehetéségeket: FALROL bontva snooker dlldsban
maradhatunk. Ha a golyé BAL oldalat taldljuk el, a fehér golyé elszaladhat a bal oldali révid falhoz. Ezért az
optimdlis megoldds, ha a célgolyé JOBB oldaldt célozzuk meg. )

A fal melletti golyét nem érdemes telibe taldlni, mert visszakoccolhat (.tus"), és a helyén marad, sok esetben érdemes FALROL eltaldlni.

o Ha a kibontandé golyék a bontdssal zsifolt teriiletre érkeznének, djabb blokkoldsokat okozva, ,takaritsuk le”
elére a teriiletrdl a golyékat, és csak utdna tereljink a Bonté Golyéra. Ha a kibontandé golydk iires teriiletre]
érkeznek, akkor is figyeljiink a sebességre, nehogy a falrdl visszapattanva okozzanak tjabb témériilést kézépen.

A Biliard Tippek 3. részében (Végiglékési stratégia) lathattuk, hogy a legelsd,  halaszthatatlan” feladatunk a
kezddlokés utdn a nehezen bel6khetd Problémds Golyék megolddsa. Ha .nekiesiink” a szabadon dllé golyéknak, késébbre
.halasztva" a problémdt és nem sikeriil megoldani, akkor nem marad B tervként” mds golyd, és nem sikeriil a végiglokés!
Nézziik meg az asztal t6bb oldaldrél, hogy a Problémds Golyé lelékhetd-e egy mdsik, tdvolabbi lyukba (.6 lyuk van az
asztalon!"), és ehhez a fehéret hovd kell terelniink. 2 eset van tehdt:

> HA _I6khetd valahovd a Problémds Golys: NE prébdljuk megbontani, mert a bontdssal akaratlanul .betolhatunk” mds
golydkat problémds helyre, ezt NE kockdztassuk. Az egész parti sordn igyekezziink a ,térképet” vdltozatlanul hagyni, az
akaddlygolyékat lehetéleg keriiljik ki, ne mozditsuk el, mert sosem tudhatjuk, mikor toljuk be ket rossz helyre. Tehdt a
feladat: A LEHETO LEGKORABBI golyérél a Problémds Golys mégé kell terelni a fehéret, és egy tdvolabbi lyukba I6kni.
> HA_viszont sehova sem lokhetd: keressiink a KOZELEBEN egy Bonté Golyét, aminek belckésével a fehérrel a
LEGEGYSZERUBBEN kibonthaté, és ERRE a Bonté Golyéra kell terelniink a fehéret ROGTON A LEGKORABBI golyérl.

Ha a parti sordn KEZBOL" joviink, mindig a LEGPROBLEMASABB golyénkhoz tegyiik a fehéret és azt Iskjiik vagy bontsuk le, ennél jobbat nem
tudunk .dllitani" rd. Ha ellenfeliink rontdsa utdn .pont j¢" helyzetet kapunk egy Problémds Golydra, oldjuk meg azonnal, ne vdrjunk vele.

2. HAGYJUNK MAGUNKNAK ,VESZHELYZET" GOLYOT!

Mivel a bontds utdn sokszor NEM marad j6 dllas a KIBONTOTT Problémds Golyéra, ezért NE erre dllitsunk, hanem
keressiink egy szabadon dllé ,Vészhelyzet” Golyét, amire a bontds utdni poziciébdl a fehérrel biztosan Iskhetiink, és
ERRE allitsunk j6 dllast a fehérrell A legjobb, ha egy lyuk kézelében van, ill.
kénnyen belékhetd, bdrmi is a bontds utdni szitudcié. A parti LEGELEJEN ki
ppcetenae  kell vdlasztanunk, meg kell .cimkézniink” a Problémds Golyét (P6) + a hozzd
GOLYD tartozé Bonté Golyét (BG) Es Vészhelyzet Golyét (VG). Ok hdrman
JOsszetartoznak”, azaz NEM lskhetjiik lyukba kordn a BG-t és VG-t, mert 8k a
sakkfigurdkhoz hasonléan kiilonleges funkcidt, szerepet téltenek be.
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gonto B OLDALAT?

Ha KEZBOL vagyunk, és letartéztatott”, bezdrt Problémds Golyénkat igy sem tudjuk lyukba I6kni, st Bonté Golyé sincs a kozelben, ne
legyiink tiirelmetlenek: Biztonsdgi I5késsel egy tdvolabbi CELGOLYOT Iskjink rd a golyécsoportra, a fehérrel elbdjva egy akaddly mégé (le
tudjuk bontani a Problémds Golyét egy MASIK golyéval is, nemcsak a fehérrel)!

Gynkor'las A kep alapJan fegyunk fel 2 egxmosr'a és a falra ragadt golydt, a kézeliikben 1 Bonté Golydval minden két lyuk
‘ kozé (6sszesen 5 tlyen hdrmas lesz a 15 golyébél, tehdt az egyik
révid fal kimarad). KEZBOL induljunk a fehér golyéval és bontsuk ki
folyamatosan a problémds golyécsoportokat, a megnyilt golydkrdl
tereljink megfelels BONTOSZOGEKET a kovetkezé bonté
golydkra. A cél: végiglékni a 15 golyét, barmilyen sorrendben.

Ha egy bontdsndl az elébbi 5 szabdlyt NEM tudjuk betartani
(pl. nincs a kdzelben Bonté Golyd, nincs Vészhelyzet Goly, nem
tudjuk kontrolldlni a golyék Gtjat stb.), akkor NE hajtsuk végre
a kockdzatos bontdst, hanem I6kjiink BIZTONSAGI L@KéST,
azaz tegyiik rossz pozicibba a fehér goly6t, hogy az ellenfél
nehezen, vagy ne tudja bel6kni egyik golydjat sem.

A SIKERES KEZDOLOKES

\ 3. ALLETSUNK MEGFELELO BONTOSZOGET!

\ A Bonté Golyéra a fehérnek a megfelelé (jobb vagy bal) OLDALRA kell

@ érkeznie, hogy a lgkéssel a fehér a problémds golyécsoport felé pattanjon le,
VIET ﬁ és meg kell lenni a megfelels BONTOSZOGNEK is. Ha til kevés a szég,
o erdsen kell I6kni a golyét, ami csékkenti a pontossdgot, ha pedig tidl nagy a

A sikeres KEZDOLOKES 6 alapelvei a kévetkezdk:

1. A LEGFONTOSABB SZABALY, hogy a lehetd legjobban TELIBE kell taldlnunk a hdromszég LEGELSO golyéjdt,
igy ha résmentesen tapadnak a golyék, nagyon jél szétjénnek egymds kozelébdl, és nagy eséllyel esik golyd. Mivel d|
fehér golyd az eré miatt .repiil" a kezddlokésnél, kénnyen ki is ugorhat az asztalrél, ha nem telibe taldlunk.

2. A lehetd legjobban szét kell I6kniink a golydkat, hogy egymdstdl kiilon dllva kénnyebben lyukba lokhetdek legyenek,
ezért a kezdédlokésbe vigyiik bele teljes vdllunk és testiink lendiiletét, ne csak az alkarunk mozogjon, mint a tébbi
Iskésnél, ,szdrjuk dt" a fehér golyét, dakénkat vizszintesen tartva, Mozduljunk ELORE, szinte ,dlljunk fel” a végére.

3. A fehér golyét érdemes kicsivel a kézéppont alatt, STOP-osan meglokni, hogy lehetsleg KOZEPEN maradjon,
azaz minden irdnyban ,rdldthasson” minél tébb golydra (minél kénnyebben megindulhassunk). A fehér golyénak g
LEGELONYOSEBB helye szinte mindig a kozépsé teriileten van, a legtsbb lskésnél érdemes azt oda visszaterelni.

4. Ddkéspicciinket NE engedjiik leugrani keziinkrél, 18kjink ZART hiddal (vagy szoritsuk ddkénkat a falhoz!).

5. A fehér golyét érdemes a homlokvonalra tenniink, hogy a legkizelebb legyen a golydkhoz. 8-AS kezdésnél az idedlis
pozicié a kozépsé homlokponton van, vagy attél balra/jobbra 1 .gyémdntnyival®, 9-ESNEL pedig a fal mellett, a
homlokvonal szélén, de mds-mds asztalon mds-mds pont az idedlis. Kisérletezziink, és taldljuk meg sajdt stilusunkat!

sz6q, akkor a vékonyozds miatt maradhat ki a golyd, illetve a rossz szég miatt
a fehér teljesen el is keriilheti a golycsoportot.

4. CSAK KEVESET MOZGASSUNK A GOLYOK HELYZETENI

Néhdnyan a Problémds Golydkat ,belebikdzdssal" prébdljdk szétbontani, ami lehet, hogy Idtvdnyos, de nem hatékony. Ha til erdsen bontunk,
kimaradhat a golyd, mdsrészt nem tudjuk kontrolldini a FEHER golyét és a KIBONTOTT golydkat, nem tudjuk, hovd érkeznek. A fehér golyé
LYUKBA esheft, a kibontott golydk pedig meglokve mds golydkat ,dtrendezik" az asztalt és TOBB problémdt okoznak, mint ami volt.

A bontdst ezért szinte mindig FINOMAN, ldgyan kell végrehajtani, minél kevesebbet mozgatva a fehér és a
kibontott golyé(ka)t, hogy kénnyebb legyen megbecsiilni, hogy a golydk hovd érkeznek, igy nem ér minket meglepetés.
[L+1 is van kivétel: ha a ldgy bontdssal a PG nem érkezne jé helye, akkor erésebben lokjik, hogy pl. a falrél visszajsjjon.

Minden edzésen gyakoroljuk a kezdélokéseket is, ez pucoldsaink noveléséhez elengedhetetleniil sziikséges. Ezenkiviil NE
feledjiik, hogy minden asztal mds, mds dllapotban van a poszté és a fal, picit mdshol dll a kezdé hdromszag, ezért minden
mérkdzésen az 1. frame-t6l kezdve figyeljiik, hogy AZON az asztalon bején-e kezdglokésiink, és HA NEM, véltoztassunk:
0  tegyiik arrébb a fehér golydt és prébaljunk meg mdshonnan kezdeni,
o illetve figyeljiik meg, ellenfeliinknek honnan és milyen kezdéssel esik golyé és prébdljuk ki azt,
azaz ALKALMAZKODJUNK az asztalhoz. A feladatunk, hogy kb. a 3. kezddlokésiinkre rdjojjiink, hogy az adott
asztalon mi miikédik, és onnantél kezdve lehetdleg minden kezdésiinkre essen golyé és tudjuk folytatni a végiglékést.
Minél magasabb szintiiek a jatékosok, anndl inkdbb csak a kezd8lokések sikeressége, sikertelensége donti el a partikat.

A 9. részben a Biztonsdgi l6kések hasznos trikkjeit ismerhetjik meg. J6 jatékot!!

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menijpont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 9-es és 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktate



BILIARD TIPPEK Sorozat
IX. RESZ: Ha nincs j6 I6késiink - A Biztonsagi l6kés trikkjei

A biztonsdgi lékések sikeres végrehajtdsdhoz ismerd meg az aldbbi triikksket:

Ha eljutunk egy olyan dlldsba, ahol nem tudjuk kockdzat nélkill lyukba Iékni egyik
célgolyonkat sem, akkor ,Biztonsagi” (,Safety”) lokést kell alkalmaznunk, azaz olyan
poziciét kell hagynunk, hogy ellenfeliink ne tudja belgkni célgolyéjat, sét ha lehet, ne is
Jasson rd” a fehérrel. 1-2 j6 Safety megmentheti akdr vesztésre dllé jatszmdinkat is.

Ahogy a Bilidrd Tippek 5. részében a poziciés tereléseknél ldthattuk, éles verseny-jdtszmdban NEM érdemes bevdllalnunk
a nehéz, virtuéz lokéseket, hanem térekedniink kell a legegyszeriibb, legkdnnyebb |6késekre (.Gyakorolni csak
edzésen!"). Ha eltereltiik magunkat vagy ellenfeliink olyan dlldst hagyott, hogy nem tudjuk biztonsdgosan belkni a golyét
+ j6l megterelni a fehéret a kévetkezd golydra, akkor mondjunk le a ,ldtvdnyos”, de bizonytalan lgkésrél, mert ha
elrontjuk, az ellenfél azzal ,biintethet”, hogy végiglski a partit.

Lokjiink ehelyett inkdbb egy olyan lI6kést (.Biztonsdgi”), ahol nehéz |skést hagyunk az ellenfélnek, vagy ,eldugjuk” a
fehér golyét, vagy az ellenfél dltal I6khetd célgolyét egy akaddly mogé.
. Ha rossz poziciét hagyunk ellenfeliinknek, nem tudja beldkni célgolydjat, sét
. ha sikeriil elérniink, hogy a fehér golyé és célgolyéi kézé akaddlygolyd
keriiljon (.snooker” dllds), akkor ha el sem tudja taldlni célgolyéjdt,
KEZBOL" joviink, nagy eséllyel végiglskhetjiik a maradék golyt, ha pedig el
is taldlja a célgolyét, nagy valészinliséggel belskhetd dllds marad nekiink.

FEHER GOLYO
ELREJTESE

A biztonsdgi lékéseknek az aldbbi fé tipusai vannak (Gyakorold dket a
képek alapjdn mds-mds helyzetekbél, szogekbdl!):

1. A fehér golyét rejtjiik el:

. A fehér golyét egy célgolyénk koccantdséval betereljik egy vagy tébb
akaddlygolyé mégé - az ellenfél nem lat ra célgolyéjara. A legksnnyebb, ha
a célgolyét STOP lokéssel ,telibe" taldljuk el, hogy a fehér alig mozduljon,
csak a célgolyd guruljon, VAGY pedig a fehérrel a célgolyét csak nagyon
VEKONYAN _stiroljuk”, hogy szinte alig mozduljon el, csak a fehér golyd
guruljon. Igy csak 1 golyé Gtjat és érkezési helyét kell kiszdmolnunk, nem
kettdét. Ha sikeres a lokés, az ellenfél nem ldt rd célgolyéjdra, igy tobb falas,
masszés vagy ugratdsos lokésre kényszeril. A legtokéletesebb biztonsdgi”
azonban az, ha a fehéret ,rdragasztjuk” az akaddlygolyéra (ldsd az 1.
képet), mert itt a fenti Iokések sem miksdnek, igy a legnagyobb az esélye,
hogy ellenfeliink nem taldlja el a célgolyét és kézbél joviink.

2. A célgolyét rejtjik el:

CELGOLYO
ELREJTVE

. A célgolyét eltaldljuk a fehérrel, és a célgolyé begurul egy akaddly mégé
- az ellenfél nem lat rd célgolydjéra. Itt is az a legjobb, ha csak 1 golyd
tjét kell kiszdmitani. Ha nem sikeriil teli vagy vékony taldlatot elérni, mind a
két golyé dtjat és érkezési helyét is ki kell tudnunk szdmolni. Ha a célgolyé
mellett egy mdsik golyd dll, érdemes felé lskni a célgolyét, ekkor a .fékezs"
golyéval koccands helyén MEGALL a célgolyd, nem kell szdmolgatnunk az dtjdt,
CSAK a fehéret kell messzire juttatnunk.

3. Nehéz lékést hagyunk:

NEHEZ LOKEST
HAGYUNK

. Tévoli, vékony, falra ragadé, ,kinai” snookeres (nehéz kézletétel), 1-
falas stb. |6kést hagyunk az ellenfélnek - itt az ellenfél rélat
célgolydjdra, de problémds |6kés marad. Ha nem tudunk .snooker”-t hagyni,
akkor ellenfeliink tuddsszintje alapjdn egy SZAMARA nehéz I6kést hagyjunk.

Itt is lehetéleg CSAK a fehér vagy a célgolyé mozogjon, és a lehets LEGNAGYOBB TAVOLSAG maradjon a fehér

és célgolyé kizétt. Ne erdltessiink minden dron a ,snooker” dlldst, mert ha pontos lokés/tempé kell hozzd és nem

sikeriil, ellenfeliinknek l6kheté poziciét hagyhatunk. Hagyjunk inkdbb egyszer( I6késsel nehéz dllast!

. 9-esben vagy 8-asban biztonsdgizzunk tébbet? Biztonsdgi |okéseket a 9-es jatékban
gyakrabban lskiink, mert mindenkinek mindig csak 1 l6khetd célgolyéja van. Féleg a parti elején
érdemes a hosszd, nehéz lskések helyett biztonsdgit vdlasztanunk, kézbdl vagy egy lokhetd
dlldsbél sokkal kénnyebb megindulni. A 8-as jatékban ellenfeliinknek t6bb l6khetd célgolydja van
fenn az asztalon, azonban a fehér golydt ilyenkor is jél el tudjuk rejteni pl. sajdt célgolydnk vagy a
fekete 8-as mégé, illetve a révid falak kézepére ragasztva is ,jé helyen" van a fehér. Amikor ellenfeliinknek mdr
csak 1 csikos/tele golydja van, akkor ugyanolyan hatékonyan tudunk safety-zni ellene, mintha 9-es jatékban lennénk.

. Keressiink 2-3 golyés akaddly ,falakat”, vagy bujjunk el egy ,NAGY" golyé mégé! Akaddly falként a legjobbak az
asztalon a kézeli 2-3 golyés csoportok. Ha nincs ilyen, keressiink olyan, FAL
KOZELEBEN LEVS NAGY” golyét, amely a fal kézelsége miatt EGYEDUL is
éridsi teriiletet fed le a fehér golyé elél (Idsd a jobb oldali képen!).

. Minél kézelebb dllunk meg egy akaddlygolyohoz, anndl nagyobb teriiletet
fediink le! A legjobb, ha a fehér golyét RATAPASZTJIUK az akaddlygolyéra,
arra az oldaldra, amelynél 1-falrél sem lehet rdldtni a célgolydral Nézziik meg
Jhétulrél” is az dlldst, hogy ne maradjon ,ablak”, azaz ne hagyjunk rést a
golydk kazstt, amelyen a fehér golyd ,kildt" és eltaldlhatja a célgolyét.

. Figyeljiink a I6kés tempdjdral A lokést gondolatban jatsszuk le elére, és saccoljuk meg a fehér és a célgolydk
megérkezési helyét! Rdjchetiink pl., hogy a tervezett sebességgel a célgolyé a falrdl visszajon és kibujik” az
akaddlygolyé magiil, tehdt lassabban, fékezve kell I6kniink. Arra is figyeljiink, hogy az eltaldlandé célgolyé lehetdleg
az asztal kézepén dlljon meg, mert ha egy fal kézelében marad, ellenfeliinknek 1 vagy 2 falrél kénnyebb eltaldini
(vagy kozvetleniil, vagy a kézeli falrdl).

provtenss Toa
"y, O

MEGOLDASA o L N o
(PG), CSAK NYITOTT dlldst kezdjiink pucolnil Azonban a mégé terelés vagy
bontds kockdzatos lehet, sokszor a legegyszeriibb BIZTONSAGI LOKESSEL
kiszabaditani a PG-t, kiilsngsen KEZBOL: A jobb oldali dlldsban STOP-pal réldkjik a célgolyét a PG-kre, mig a
fehér az akaddlygolyé mégétt marad, a célgolyéra az ellenfél nem ldt rd. Ha nem tudunk biztonsdgival sem bontani,
akkor pedig .gydrtsunk” Bontd Golydt: lskjink egy golyét a PG kézelébe és maradjunk a fehérrel biztonsdgban,
késdbb igy kénnyen lebonthatjuk a PG-t!

. Ha mégis bevillaljuk a nehéz Iékést, tegyiink bele biztonsdgi ,szelepet”! Ha nem tudunk hatékony biztonsdgit
16kni és mégis be kell vdllalnunk a nehéz Igkést, I6kjiink olyan tempdval, hogy ha esetleg nem esik be a célgolydnk, a
fehér golyé egy akaddlygolyé magstt, vagy mds biztonsdgos helyen dlljon meg, igy ellenfeliinknek nem lesz ksnnyi
l6kése (azaz l6kjiink 50% tdmadé - 50% védekezd I6kést, Idsd a példdkat a bal oldali képen)!

. Lyuk eldtti golydk: 8-as jatékban ha van lyuk elétti konnyd" (féleg az ellenfél golydjdat blokkold) golydnk, a parti
végén lokjiik csak le, ez lesz az .életbiztositdsunk”, mert ha eltereltiik magunkat, lesz egy biztos konny( Igkésiink.
Ha ez a golyd blokkolja ellenfeliink golydjdt, még fontosabb, hogy csak a végén tdvolitsuk el az asztalrél.

. Ha nekiink hagytak ,snooker” dllast: Ha nem ldtunk rd célgolydnkra,
haszndljuk a 7. részben megismert 1-2 falas technikdkat célgolyénk
eltaldldsdra (rendszeresen gyakoroljuk, hogy miikadjsn). A masszé vagy
ugratds csak lyuk-kszeli célgolyéndl javasolt és csak sok gyakorlds utdn
(ezeknél nem tudjuk jél kontrolldlni a fehér Gtjdt).

. Végsé esetben Iokjink ,szdndékos hibdt”l Ha sem tébb falrél, sem
ugratdssal/masszéval nincs esélyiink eltaldlni a célgolyét, .szdndékos” hibdval
a_fehér golyéval ,vonatozzunk” rd egy golyét ellenfeliink egyik
célgolydjdra (fal melletti golyéndl elég, ha a golyé és a lyuk kszé guritjuk a
blokkolé golyét), tehdt okozzunk Problémds Golyét, amit ellenfeliinknek meg
kell majd oldania. fgy megakaddlyozhatjuk, hogy végiglskje a partitl Az is
eléfordulhat, hogy ha .snooker" dlldsbél 1-2 falrél eltaldljuk célgolydnkat,
azzal csak kibontandnk ellenfeliink jelenleg problémds golydjdt. Ilyenkor csak

érintsiik meg a fehér golydt, és .szenvedjen csak" kézbél jové ellenfeliink a Problémds Golyd kibontdsdval.

;
AL MAGY” P

GOLYO

’
’
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. A jé .biztonsdgi” mindig megold egy problémdt! Asztalhoz keriilve a szabad
golydk lelskése helyett régton ki kell szabaditanunk a Problémds Golydinkat

50% TAMADCO —
50% VEDEKEZG

A 10. részben az egyik legjobban fejlesztd jatéknemet, a 14/1-et ismerhetjik meg. J6 gyakorlast!!

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menijpont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 9-es és 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktatd



BILIARD TIPPEK Sorozat
X. RESZ: Lokj minél nagyobb ,break”-et! - Az izgalmas 14/1-es jaték

A versenyeken a 8-as, 9-es, 10-es jatéknemek mellett szintén népszerii a 14/1-es jaték (,végtelen
jaték”, straight pool). Itt a golyékat folyamatosan Iékhetjik minél nagyobb sorozat, azaz ,break”
elérésére (a snookerhez hasonléan). A jaték a legtébb biliard készséget egyszerre fejleszti, ezért
érdemes edzéseinken is gyakorolnunk.

A 14/1-ES JATEK FOBB SZABALYAIL

BIZTONSAGL LOKESEK: Ha nem tudunk biztonsdgosan golyét belskni, .biztonsdgi” lskéssel tudunk iddelényt szerezni,
az ellenfelet védekezésre kényszeriteni, mig végiil nem hagy egy lokhetd dlldst. A biztonsdgi Iokések triikkjeit lasd a
Biliard Tippek 9. részében! J¢ biztonsdgi, ha a fehér golyét elrejtjik a rack mdsik oldaldra a kibontott szabad
golyédk elél. Ha nem megy, a rack-et ,megnyalva” guritsuk a fehéret a rack félétti révid falra, vagy a tévoli révid falra
(ragadva). A biztonsdgik sordn lyukba esett golyékért nem jér pont, és azokat VISSZA KELL HELYEZNI a tépontra.
Eléfordulhat, hogy SZANDEKOS HIBAT kell alkalmaznunk (pl. a rackre ragasztunk, és a mdsik oldalon nem ér egyik golyé sem falat). Sokszor
megéri bevdllalni a minusz 1 pontot, ha az ellenfelet lehetetlen helyzetbe hozzuk, de arra vigydzzunk, hogy & is vdlaszolhat szdndékos hibdval,
és 3 egymds utdni hibankndl a harmadik minusz 1 pont mellé minusz 15 pont jér (hogy ne lehessen korldtlanul szdndékos hibdt l6kni).

A VEGIGLOKESI STRATEGIA

- BARMELYIK 60LYOT BARHOVA: A 8-as jatékhoz hasonléan mind a 15 golyd . jdtszik", viszont a fehérrel BARMELYIK
golyét (csikos, tele, fekete 8-as) lokhetjik BARMELYIK lyukba. Elsére .kénnytinek” tiinhet, de mivel kézel vannak
egymdshoz a golydk, nehéz kézsttiik .dtlavirozni”, folyamatosan bontogatnunk is kell, plusz betolhatunk golydkat egymds
elé stb. A golyét itt is (ha nem egyértelm(i) BE KELL MONDANI, pl. .3-as bal kézépre!”, a véletleniil beesés nem szdmit.

- PONTERTEKEK: Minden szabdlyosan (hiba nélkiil) belskstt golys 1 pontot ér (ha ekkor mds golyé is lyukba esik,
mindegyikért megkapjuk az 1 pontot). A belokdtt golydk pontértékét, a break”-et folyamatosan szdmolni kell. A jatékot
az nyeri, aki az eldirt pontszdmot, pl. 50, 75, 100, vagy 150 pontot eléri.

Rontds esetén felirjuk az elért ,break”-et és az &sszpontszdmot (pl. 5, 24 = ,5-6s

break, az 8sszpontszdm ezzel 24"). Erdemes tollat-papirt magunkkal vinni, bdr bizonyos

asztalokon van eredményjelzé, ahol bedllithatjuk a szdmokat. A VELETLENUL, vagy

HIBAVAL lyukba vagy asztalon kiviilre esett golydkat ebben a jdtékban VISSZA

KELL TENNI az asztalra, a tépontra (ha foglalt, akkor kozvetleniil f5lé - ahova elfér - a

felsd rovid fal irdnydban), hogy ne vesszen el a pontértékik.

- MIERT _14/1"2 Miutdn 14 golyét letakaritottunk” az asztalrél, az UTOLSO, 15.
GOLYOT és a FEHER GOLYOT oft kell hagynunk az asztalon, ahol megdlltak, és
(6vatosan, nehogy elmozditsuk Sket) Gjra feldllitjuk a hdromszogdlldst, .rack"-et
(ahonnan az 1. golyé hidnyozni fog). Ebbél az dlldsbél a fehér golyéval AZ UTOLSO
GOLYOROL MEGBONTJUK, szétlskjik a ,rack”-et. Ha sikerill belskni a 15. golyét,
folytathatjuk a jdtékot. A kdnyvelésben a ,14/1" azt jelenti: ,14-es break, majd az 4j rack feldllitdsa utdn 1-es break"”.

- BONTO GOLYORA ALLITAS: A 14., Utolsé elétti Golyé” (UG) belskésekor igyekezziink olyan szégben megdlini a 15.,
Bonté Golyéra” (BG), hogy j6 BONTOSZOGET kapjunk a rack bontdsdhoz. A legegyszeriibb, ha a 14. golyéra (UG) sima
egyenes GURITASUNK vagy STOP lskésiink marad. Lésd a bal oldali képen a BG és UG idedlis helyzetét, és a ,bontdsi
z6ndt": ez a BG és az asztal kézéppontja kozti TEGLALAP (a racktdl tdvolabbi BG-nél a téglalap is kijjebb keril). A
legjobb bontészég kb. 40-50 fok (til nagyndl a I6kés elronthatd, tdl kicsinél erds lskés kell, ami pontatlanabb).

Ha a fehér vagy a 15., Bonté Golyé akaddlyozza a hdromszég felrakdsdt, annak teriiletén beliil dll meg, dt kell helyezniink Sket az asztal

mds pontjaira, ennek részletes szabdlyait ldsd a pool hivatalos jdtékszabdlyaindl az
interneten (poolbiliard.hu/download/2011/a_pool_szabalyai_20110308.pdf)!

KEZDES: A golyék hdromszég alakban, sorrendjik itt tetszéleges
lehet. A jétékos, aki megnyeri a tempélokést, itt dltaldban azt vdlasztja,
hogy az ELLENFEL KEZDJEN, mert itt kezdeni ,hdtrdny"”. Ugyanis nem
érdemes szétlokni a rack-et, mert ha nem esik golyd, az ellenfélnek
Jferitett” asztal marad. Igy a 14/1-ben a kezdélskés a snooker jdtékhoz
hasonléan egy .biztonsdgi" l6kés, ahol a rack szélérdl leszediink pdr
golyét, és a fehéret visszatereljiik az alsé rovid falra. !

A képen latszik az IDEALIS kezdés: a fehér a homlokvonalon 1 ,gyémdntra” dll a

faltdl, és a rack szélsé golyéjat eltaldlva, 4 fallal visszajén az alsé falra, tapaddra. Jobb fels forgatd segit végigvezetni a fehéret a
falakon. Gyakoroljuk, hogy csak a 2 szélsé golyé jojjon ki a rack-bél és keriiljon is vissza a falrél!

A kezdélskésnél a szabdlynak meg kell akaddlyozni, hogy csak ,megnyaljuk” a rack-et vagy .rdragasszunk”. Ezért CSAK akkor SZABALYOS a
kezdélkés, ha egy célgolyé érintése utdn minimum 2 szdmozott golyé PLUSZ a fehér golyé is falat ér. Ha nem, ez a KEZDESI HIBA
MINUSZ 2 pontot ér és az ellenfél folytathatja a jatékot az adott dlldsbél VAGY Gj kezdést kérhet a kezdsjdtékostdl. A jdtékosok
dsszpontszdma bdrmikor, akdr a parti elején is dtmehet minuszba, tehdt lehet pl. ilyen dllds: - 2 - 0.

- HIBAK: Itt is ugyanazok a HIBAK, mint a 8-as/9-es jatékban (ldsd a Bilidrd Tippek 1. részétl). Biintetésiik MINUSZ
1 pont, és az ellenfélnek G6OLYO A KEZBEN pozicié, azonban mindig a HOMLOKVONAL MOGUL, hiszen ha bdrhonnan
lehetne Igkni, az itt méltdnytalanul nagy elény lenne. A hibdval beesett/kiugrott célgolyékat vissza kell tenni a t8pontra.

Ha nem megfeleld sorrendben Iskjiik be a golyékat, a végére megakadhatunk a ,break"-kel, ezért nem szabad ,ész nélkil"
lyukba I8kdésni a szabad golydkat. .CEMKEZZUK MEG” ITT IS A GOLYOKAT! Ebben a jétékban megtanulhatjuk, hogyan
legyiink igazi .stratégdk”, mert minden golyénak sajat funkciéja, feladata lesz, mint a sakkbdbuknak: I6 = Indulé Golyd,
PG = Problémds Golyé, BG = Bonté Golyé, VG = Vészhelyzet Golyé, O6 = Osszeksts Golyé, UG = Utolsé elstti Golys.

1. RESZ (elsé 4-5 golyé) - A f& feladatok:

A .biztonsdgi" kezd§lkés utdn biztonsdgi l6kések ,csatdja" kezdédik, amig az egyik jdtékosnak lékhetd dlldsa nem marad.

- BONTOGASD MEG A RACK-ET! - Ha lgkhetd golyéd van, belskésével prébdld megbontani a ,zsifolt" rack-et, vagy dllits a
rack melletti/alatti valamelyik golyéra bontdszéget, és arrél bonts ki pdr golyét. Legyen a bontdshoz egy lyuk kazeli
Vészhelyzet Golyé (VG), ha pedig nincs, a fehér golydval .menekiilj" az asztal kézepe felé, onnan t6bb golyéra rdldtsz.
Keriild el a beragaddst, ne a rack kézepébe .robbanj" bele, hanem az egyik szélét .csipd le". Keriild el a lyukba esést is.

- TISZTITSD MEG A SAROKLYUKAKAT ES A FELSO FALATI - Lékd be a saroklyukak elétt dllé golyskat, hogy ne
blokkoljdk a t&bbi golyé belskését, és a rack félétti révid falrdl is ,tisztitsd" le a golydkat, tovdbb bontogatva hétulrél a
rack-et, az asztal kozepe felé kitologatva a golydkat, és arrafelé menekiilve a fehérrel is.

- EGYSZERUSITSD AZ ASZTALT, OLDD MEG A PROBLEMAKAT! - Lékd be a bontogatdsokkal rossz helyre tolt, blokkold
vagy csak kazeli golyékat, torekedj arra, hogy csak elkiiléniilten dllé, szabad golyé maradjon. Ha blokkolt Problémds Golyét
(PG) ldtsz, dllits bontdészaget és bontsd le Sket. A bontdsok triikkjeit ldsd a Bilidrd Tippek 8. részében!

Figyeljiik folyamatosan a rack-et, hdtha vannak kombindciéban (pl. vonat) sarok- v. kézéplyuk felé dllé golydk egymds mellett, ugyanis ezekkel
is folytathatjuk a jatékot, ha rdkényszeriiliink, nem kell feltétleniil szabadon dllé golyékra Iskniink!

2. RESZ (kozépss 4-5 golyd) - A f6 feladatok:

- VALASZD KI ES ,TEHERMENTESITSD" A BONTO ES AZ UTOLSO ELOTTI 6OLYOT! - Itt mdr nyitottabb az dllds,
ideje kinevezni a hdromszég helye mellett/alatt a Bonté Golyét (BG), amit a legvégére kell hagyni. Ezt aztdn védd meg,
mint a ,himes tojdst": nem szabad lelékni v. arrébb mozditani, és meg kell tisztitani a kérnyezetét! Jelslj ki a kozelében
1-2 Utolsé elétti Golyét (UG), AMIKROL a legegyszer(ibben (stop/guri) tudsz a BG-re terelni. Ezek dltaldban a kozépsé
lyukakndl lesznek. Az UG-ket is védd meg! Ha egy BG-jelslt a rack vonaldndl dll, ,prébdld” oda a hdromszéget, hogy ldsd,
KEVUL vagy BELUL dll (ha a rack felrakdsdt akaddlyozza, dt kell majd helyeznil). Ha nincs jé BG, prébdlj meg jé helyre
JYolni” egy golyét, azaz BG-t ,gydrtani’. Ha nem sikeriil, a végén majd egy tdvoli B6-rél kell prébdinod bontani.

- LOKD LE A TAVOLT TERFEL GOLYOIT! - Ideje hdtramenni és letisztitani a tévoli térfelet, Osszeksts Golyskkal (O6)
tudunk dtmenni, és onnan visszajénni. SOSE mozduljon a fehér fél asztalndl tobbet: ksnnyebb igy "pérdzon" tartani.
- TOVABBRA IS EGYSZERUSITS, ES OLDI ME6 MINDEN MARADEK PROBLEMAT! - Blokkol6, falakon dll6 golydk stb.

3. RESZ (utolsé 5 golyd) - A f6 feladatok:

- GOLYOSORREND MEGTERVEZESE UG-BG-RE - Amikor mdr csak 5, remélhetdleg szabadon dllé golyé maradt, dlljunk
meg, és tervezziik meg az utat az utolsé 2 golyéra. Egyre kisebb teriiletekre kell terelniink, tgy, hogy az UG-re és a BG-
re is mdr csak stop v. guri maradjon, minimdlis fehér golyé mozgdssal. Jdrjunk korbe, mérjink a dakénkkal, ne siessiink.
- UJ RACK ES BONTAS - Végiil fennhagyjuk a fehéret és a BG-t, feltesszilk a maradék 14 golyét, és ha jé lett a
bontészag, finoman bonthatunk a BG-rél. Ne akarjunk bomba-bontdst, mert kihagyhatjuk a BG-t. Ha nem marad dllds,
johet a biztonsdgi. Ha a BG-re nem lett bontészag, akkor csak I6kjiik be és biztonsdgizzunk a rack-re, vagy mégé a falra.

GYAKORLAT1: BREAK-EPLTES = Bontdsi helyzetbél (14 golyd a rackben, 1 golyé a rack mellett Bontd Golyéként) indulj, bontsd meg a racket,
és a LEGEGYSZERUBB LOKESEKKEL (guri, stop) prébdld végiglokni a 14 golyét a fenti stratégia alapjdn, a végén Bonté Golyéra dllitva és
folytatva. rd fel a break-jeidet, és szdmold ki az dtlagos (stabilan teljesitett) és legnagyobb (rekord) break-edet!

GYAKORLAT2: BG-RE ALLETAS 3 Ha tdl akarsz lépni a 15-6s break-en, akkor be kell gyakorolnod, hogy BARHOL dllé UG-rél hogyan tudsz jé
bontdszéget terelni a BG-re, hogy tudd folytatni a break-eket. 2 golyé felrakdsdval tudod ezt gyakorolni, egyet a hdromszsg helye mellé/ald
teszel BG-nek, a mdsikat pedig UG-ként kiilonb6zé helyekre az asztalon, kézeli és tdvoli térfélre, fal mellé, kozépre stb.

A 11. részben megismerkediink a leghasznosabb fejlesztd edzésgyakorlatokkal. Jé jatékot!l

Az dsszes rész megtaldlhatd az Interneten: www.poolbiliard.hu/ Bilidrd Tippek menijpont

Osszedllitotta: Jobbdgy Szabolcs
Lektordlta: Kojsza Zoltdn - 9-szeres snooker magyar bajnok, pool 9-es és 14/1 magyar bajnok, bilidrdoktatd
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