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Grundlagen des Poolbillard 1. Kapitel -> Zubehér

1 Zubehor

Zubehor

Abb. 1: Zubehér im Poolbillard

Im Poolbillard-Sport gibt es wie in den meisten anderen Sportarten
Zubehor, Uber das jeder Spieler etwas erfahren sollte. Dieses Kapitel be-
schrankt sich nicht nur darauf, das Zubehor aufzuzahlen, sondern mochte
auch einige interessante und hilfreiche Hintergrundinformationen liefern.
Sehr viele dieser Informationen mdgen dem Einsteiger und dem Freizeit-
spieler vielleicht fremd klingen, kénnen im Verlauf seiner - hoffentlich -
anstehenden Poolkarriere ihm sehr niitzlich sein.

1.1 Das Queue

Abb. 2: zweiteiliges Queue
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Zubehor

POOL SCHOOL GERMANY

Das wohl wichtigste Handwerkszeug eines Poolspielers ist das Queue.
Im Regelfall ist es auch das erste Zubehorteil, mit dem ein Spieler am An-
fang seiner Pool-Laufbahn in Berihrung kommt.

Es gibt ein-, zwei- und mehrteilige Queues. Die meisten Hausqueues
sind einteilig; die meisten Amateur- und Profiqueues bestehen aus zwei
Teilen: dem Unterteil und dem Oberteil. Von den meisten Herstellern wird
das Unterteil aus drei Teilen (siehe Kap. 1.1.7) hergestellt.

Da diese aber fest miteinander verklebt sind, sprechen wir in diesem
Buch von einem Teil.

Sogenannte Break- und Jumpqueues kdnnen zudem durch ein zwei-
tes kurzes Gewinde in Griffnéhe dreiteilig sein, gelten aber nicht als dreitei-
lige Spielqueues. Drei- und mehrteilige Spielqueues, welche durch ein oder
mehrere Gewinde auseinanderschraubbar sind, lassen sich zwar sehr ein-
fach transportieren, sind aber bei weitem nicht so hochwertig verarbeitet
wie die Uberwiegende Zahl der zweiteiligen Queues, die von Amateuren
und Profis gleichermafRen bevorzugt werden.

Uns interessieren zweiteilige Queues, da diese in Uberwiegender Zahl in
Gebrauch sind.

Oberteil Unterteil

Endstick

(= AW —TrTEITRMGRITET )
Leder Gummifu3
Ferrule Gewinde  Einlegearbeiten Griff

Unterteil

Oberteil

Abb. 3: Elemente eines zweiteiligen Queues
Das Queue ist das einzige “Werkzeug”, das einem Spieler zur Verfi-

gung steht, um die weil3e Spielkugel von einer Ausgangsposition A Uber
eine Treffposition B in eine Endposition C zu befordern.
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POOL SCHOOL GERMANY

Beide Beine sollten gleichmé&Rig belastet werden, wobei man dabei
entweder mit beiden Beinen leicht in die Knie geht oder das hintere durch-
gestreckt und nur das vordere anwinkelt (siehe Abb. 64 und 65).

Das vordere Bein kann - inshesondere bei Sté3en, bei denen der Spie-
ler seinen Oberkorper weit tber den Tisch strecken mul - zeitweise starker
belastet werden. Fur die Wahl einer dieser beiden Mdglichkeiten spielt in
erster Linie die Bequemlichkeit eine entscheidende Rolle, und die ist bei
jedem Spieler, wie bereits erwahnt, unterschiedlich.

2.1.3 FUhrungsarm und Fuhrungshandposition

Der Fuhrungsarm ist der Arm, mit dem
das Queue hinten am Unterteil gehalten wird.
Gewohnlich halt der Rechtshander diesen
Griffteil mit der rechten Fihrungshand. Bei
Spielern mit langer KorpergroRe liegt dieser
Griff weiter hinten, fast schon am Untertei-
lende und somit weiter weg vom Schwer-
punkt als bei kleinen Spielern oder Kindern.

Wie findet man aber nun diesen Griff?
Es gibt viele, zumeist verallgemeinernde Me-
thoden, um einem Anféanger diesen Griff zu
zeigen: angefangen von der Ermittlung des Abb. 66: Fihrungsarm mit
Schwerpunktes des Queues mit der Erwei- échtem Winkel und Queue
terung der jeweiligen Daumen-Zeigefinger-
Spanne nach hinten bis hin zu komplizierten (und tberflissigen) Berech-
nungen mit der Kérper- und Unterarmlénge.

| '

‘A

= Hier die einfachste
B und sicherste Methode:
kurz vor dem Ballkontakt
mit dem Queueleder sollte
der FUhrungsarm hinten
senkrecht nach unten zei-
gen (siehe Abbildung 67).

Abb. 67
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2. Kapitel -> Stand und Griffe

Viele Spieler neigen dazu, den Fuhrungsarm wie in folgender Abbil-
dung in einem rechten Winkel zu fihren:

‘A

Abb. 68

Abb.69

Abb. 70

Dies ist eine optimale Haltung des
FUhrungsarmes, aber nicht zwingend.
Notwendig ist lediglich, da’ der Un-
terarm in einem Lot nach unten zeigt.
Daher kann es - bedingt durch die Kor-
pergréfRe und die Lange des Filhrungs-
armes - vorkommen, dal} sich bei
dem einen oder anderen Spieler die-
ser rechte Winkel nicht einstellen wird,
was aber nicht so wichtig ist.

Wenn der Griff am Queue-Un-
terteil ermittelt wurde, ist es fUr einen
Anfanger sinnvoll, wenn er sich fur die
ersten Wochen mit einem Gummiring
eine Markierung setzt, damit er das
Queue immer wieder an derselben
Stelle greift. In Abb. 69 ist der Gum-
miring weild gekennzeichnet.

Der Vorteil bei diesem Griff, bei
dem der Fihrungsarm im Lot nach
unten zeigt, liegt in der Bewegungs-
freiheit des Queues. Nach vorne und
nach hinten kann die gleiche Weg-
strecke zuriickgelegt werden.
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Grundlagen des Poolbillard 3. Kapitel

3.1.2.2 Das “Ghostball”’-Zielsystem

Das “Ghostball”-Zielsystem (Ubersetzt: das “Geisterball’-Zielsystem)
arbeitet etwas grober als das Punkt-Zielsystem. Als Geisterball wird jene
Position der weilien Kugel bezeichnet, den sie einnimmt, wenn die farbige
Kugel getroffen wird.

-

Treffpunkt
° — /
0, !
O Objektball ‘. _ .7
1
Geisterball
N

Abb. 152

Diese visuelle Zielmethode eignet sich hervorragend fur Anfanger, die
noch kein Geftihl fir das richtige Zielen haben. Aber auch Amateure und
Profis nutzen diese “Geisterball”-Technik fir ihr Zielen. Noch vor wenigen
Jahren durften sogar wahrend einer laufenden Partie farbige Kugeln als
“Geisterballe” benutzt werden, um festzustellen, ob eine farbige Kugel noch
einlochbar war oder ob man bei einer kritischen Situation nicht vorher eine
gegnerische Kugel bertihrte und einem Foul vorbeugen konnte. Diese Vor-
gehensweise ist heute laut Spielregeln nicht mehr erlaubt.
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