BILIARD TIPPEK Sorozat
V. RESZ: A Pontos Terelés leghasznosabb taktikai 2.

LEGYEN MINDIG ,B” TERVUNK!

Maradjunk kozépen, hogy TOBB lskhets golyénk legyen! Amikor csak tehetjiik, tereljiik vissza a fehéret az asztal

A IV. részben megismertilk a Pontos Terelés elsé 5 alapelvét (Minimum 3 golyéra tervezés, Helyes
Oldal, Helyes Tereldszég, Idedlis Zéna, Erkezés az Idedlis Zéndba), most pedig lassuk a mdsik 5-6t!

1. MERJUK KI A FEHER TELJES UTVONALAT, KIKERULVE AZ AKADALYOKAT!

a. Tervezzik meg a fehér dtvonaldt DAKONKKAL! Hogy ne érjenek
meglepetések (pl. ELAKADO fehér golyd, rossz helyre betolt”
célgolyd, a fehér golyé LYUKBA ESESE), haszndljuk DAKONKAT az
Gtvonal kimérésére: A CELGOLYOT ES A LYUKAT bsszekots
vonal félé tesszik dakonkat, majd a fehér golyd koccandsi helyénél
(a .Fantom" golyé kézepe), FORDITSUK EL ddkénkat merélegesen,
90 fokkall Ez a fehér golyé lepattandsi sz6ge STOP LOKES esetén.

o SIMA FELSG — Ha ) ,ez 6z ) i,r'é,ny megfelelé’l o fehé.r' golyé
L.< U l\ FAL UTAN AKAD EL! terelésére/ kimenekitésére", akkor haszndljuk ezt. Ha viszont nem
@ ,‘I\ @ jo az irany, pl. ,,akadna: a fehér egy golyéban vagy lyukba esne,
iy - akkor haszndljunk FELSO vagy ALSO forgatét (tovdbbguritdsra ill.

'.r ¥ - % " visszahizdsra), és haszndlhatjuk a BAL/JOBB forgatdt arra, hogy
UALSO \\J e K?;LE;JEELEL?L;I A FALROL vjsszqygr6dvg eh"ér'ijlji)'n’ a.fehér' Utja (Lasd a képef!).
Lyull ¥ ’ Az egyszer(ibb Iokéseknél elég megnézni a 90 fokos lepattandsi széget

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

b. Az dtvonal tervezésére a legjobb médszer a FALI ERINTESI
PONTOK haszndlatal A falakon a GYEMANTOK segitségével
jegyezziink 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 dbrdn: ,A" érintési pont (balrél a 3. gyémdnt) - bdr kozeli, de ELAKAD a
fehér (egyébként is kozel, a sziik részen KERESZTEZZUK az Idedlis Zéndt, a
falrl  kénnyen  tllszaladhat a fehér, til éles szdget  hagyva).
.B" jelli célpontl (4. gyémadnt) - kikeriiltik az akaddlygolyét, viszont a fehér
LYUKBA ESESE miatt ez az Gtvonal is kockdzatos.
.C" érintési pont (5. gyémdnt) - bdr tdvolabbi I6kést ad, de mindkét kockdzatot
kiiktatja, a tempdra figyeljiink, hogy ne ..csé", hanem jé terelészég maradjon.

2. TEGYUK A FEHER 60LYO ERKEZESI  HELYET
AKADALYMENTESSE!

a. SZUKITSUK LE az asztalt FEL gyémdnttall Mivel a FALRA RAGADO fehér golyéndl nehéz a kéz-letétel,
lecstszhat a ddkdbér, ill. nem lehet visszahizni/STOP-polni sem, mindig Ugy tereljiik a fehéret, hogy NE a falon
dlljon meg: haszndljunk kisebb tempédt, hogy a fehér ne menjen el a falig, vagy épp nagyobb sebességet, hogy
VISSZATOTION A FALROL legalabb FEL GYEMANTTAL, hogy kockdzat nélkiil lokhessiik a fehér bérmely pontjét.

b. Ovjuk a fehéret nemcsak a faltél, hanem a t6bbi GOLYOTOL isl Ha a fehér golyd érkezési teriiletén egy mdsik
golyé van, figyeljiink arra, nehogy rdragadjon a fehér, mégé bijjon vagy elé .csorogjon” és .kinai snooker”-ként a
mdsik golyé akaddlyozza a kéz-letételt: haszndljunk tehdt egy kicsivel kisebb/nagyobb tempdt ilyenkor.

c.  Nézzik meg az dlldst az asztal TOBB OLDALAROL is, hogy ldssuk az apré részleteket! .CSO" lesz vagy NEM
50", KICST vagy NAGY sz6g marad, a HELYES vagy HELYTELEN oldalra érkeziink, KIFER" vagy .NEM FER KI",
NEM MINDEGY! Egy apré, pdr centis eltérés elronthatja tovdbbi terveinket. Krétdzds alatt nézzik meg a fehér
golyé menekiilési dtjdt, érkezési helyét, ill. a kialakulé kévetkezd dlldst az asztal masik oldalairél, megéril

rdhajolva a lokésre vizirozzunk is, prébdljuk le a lskést. Itt rdjohetiink, hogy a szég til 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
fehéret  kicsavarodds”, nyljtézkodds vagy hosszabbité nélkiil (1), vagy nehéz a kéz-letétel a fal vagy mds golydk miatt (lehet, hogy egy
MASIK célgolyéra kell terelniinkl). Vegyiik figyelembe azt is, hogy jobb- vagy balkezesek vagyunk, pl. jobbkezesként az asztal tévoli
felének jobb oldaldn NAGYOBB sziget kell hagynunk, mert az egyeneshez kazeli dlldst nem érjiik ell Sok partit veszitiink a .lustasdg”
miatt (nem jdrjuk .kérbe" az dlldst), tegyiik meg ezt a .kis Iépést” a nagy jutalomért: t6bb golyét ,pakolunk” le.

kozepe felé gy, hogy minimum 2 biztonsdgosan lokheté golydnk legyen, igy ha a terv szerinti golyéra nem lett jé az
dllitds, legyen egy ..B" terviink. Ahogy a sakktdbldn vagy a fallabda pdlydn is a kézépsé teriiletet elfoglalva vagyunk a
leghatékonyabbak, itt is érdemes az asztal kézepére (a kozéplyukaktél 2-2 gyémadnton beliilre) visszaterelni (kivéve
ha az dllds nem kivdn mdst) és a lehetd legtobb Iokést innen inditani.
Ha nehéz a terelés, dllitsunk Ggy, hogy a célgolyé tébb lyukba is
Iékhetd legyen! Ha pl. egy blokkolt Problémds Golyé (PG) mégé, a Rovid
Oldaldra kell terelniink egy kis teriiletre (ha nem tudunk a HOSSZU
oldaldra terelni), 2 dolog segithet: Elgszor is a lehets LEGKOZELEBBI
golyénkrdl dllitsunk a PG mogé, mdsodszor pedig TERVEZZUNK 2
LYUKRA! Alljunk a golyé magé és mérjiik be ddkénkkal, mi a legjobb szég
a tavoli lyukakba, és attél fiiggéen, hogy hamarabb vagy késébb dll meg a
fehér, a tdvoli saroklyukakba, vagy kézéplyukakba tudjuk azt Iskni. A 2
Idedlis Zéna KOZOTT prdbdljuk megdllitani a fehéret, igy nagyobb lesz
a Hibahatdrunk, a két lyuk egyikébe lokhetd lesz a golyd. Ha csak 1
lyukkal kalkuldlunk, akkor kénnyen tilszaladhatunk a pici Idedlis Zéndn.
Az dbrdn: Nem tudunk 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 hagyobb.
Ha az asztal véletleniil felkindl” egy jé dllast, fogadjuk ell Ha a
golydk Ugy dlinak meg, hogy .pont jé" a sz6g pl. egy Problémds Golyé . kimazsoldzdsdra“/bontdsdra, NE ragaszkodjunk
a terviinkh6z, hanem lokjiik inkdbb ezt, mert a véletlen dltal ajdndékozott ,tokéletes” dllitdst legtobbszér nem
tudjuk ugyanilyen tokéletesre megcsindlni, és a felkindlt lehetdségek pont ugyanigy soha nem jonnek vissza...
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MINDIG A LEGEGYSZERUBB, LEGBIZTONSAGOSABB UTVONALON HALADJUNK!

Haszndljuk MINDIG a legalacsonyabb kockdzati, legnagyobb %-os biztonsdgu Iékéseket tartalmazé ttvonalat!
Az a legjobb, ha szinte MINDEN Igkésiink egyszer( GURITAS (90-100%-o0s biztonsdgd l6kés), azaz .tili-toli" az
egész parti, és csak a lskés TEMPOTANAK vdltoztatdsdval irdnyitjuk, mennyit guruljon a fehér. A biztonsdgi %
folyamatosan csékken, ha STOP-ot, TOVABBGURITAST, vagy VISSZAHUZAST, illetve OLDALFORGATOKAT
haszndlunk. Nytjtézkoddst, kényelmetlen bedlldst vagy hosszabbitét igényls Iokések helyett lehetéleg lokjink mdst,
NE kockdztassunk. Ahogy az el6zd, IV. részben lattuk, a fehér goly6ét hagynunk kell a TERMESZETES atjan
tovabbgurulni, hadd érintsen 2-3 falat, ne akarjuk a fizika térvényei ellen dolgozva lehetetlen Gtra kényszeriteni.
Ha 2, vagy tébb dtvonalon is el lehet jutni ugyanarra a golyéra, vdlasszuk a nagyobb %-os biztonsdgi
Gtvonalat, figyelembe véve SAJAT erésségeinket-gyengeségeinket, EPP AKTUALTS fizikai-szellemi .formdnkat",
illetve az ASZTAL dllapotdt. Ha egy nehéz Igkés vdr rdnk, azt inkdbb a parti elején lokjik meg (vagy lokjiink rd
biztonsdgi Iokést), mert ha ki is hagyjuk, ellenfelinknek még sok golyét kell megoldania az asztalon.

Az elsd 3-4 lokésiinknek biztositania kell, hogy a parti utolsé 3-4 lokése a lehetd legegyszeriibb legyen (ezért is jé a 8-as golyé
mellé az Utolsd elétti Golyd és az utolsé Osszekstd Golyé .megcimkézése” mdr a parti elején, hogy mdr akkor ldssuk utolsé 3
lokésiinket, és biztosithassuk, hogy ezek a legegyszeriibb, lehetéleg . tili-toli" I6kések legyenek).

Parti kézben NE vdllaljunk be virtuéz, Jldtvdnyos” lokéseket, NE ,gyakoroljunk”, pl. 1-falakat, vagy .belégé”
akaddlygolyé miatti kockdzatos lokéseket stb. NYERESRE ALLVA SEM, mert 1-1 golydn kénnyen elveszithetiink
kulcsfontossdgu jatszmdkat, majd mentdlis .mélypontunk” miatt az egész mérkézést is. Csak az 6nallé edzésiinksn
.gyakoroljunk”, parti kozben viszont mdr csak a legegyszer(bb megolddsokat alkalmazzuk (persze ha rosszul
tereltiink és nincs jobb Iokésiink vagy jé biztonsdgi lokés, kényszeriiségbdl muszdj meglokniink a nehéz Iokést is).

VEGYUK ESZRE, HA KIVETELT KELL TENNUNK AZ ALAPELVEKNEK!

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 belokését. HA a lgkés
NEHEZ (hosszi terelést igénylé, falon ragadé, negativ szag(, .kinai snookeres”, vagy a fehér lyukba eshet), vagy ha
a kévetkezd lskésiinkben lyuk elstti KONNYU” golyé ill. TOBB lehetséges belskheté golyé van, amikor
BONTUNK, vagy ha az UTOLSO golyéra terelink (a tét miatt nagy a nyomds), akkor CSAK A BELOKESRE
koncentradljunk. Tempdnkkal ott dlljunk meg, ahol MEG JO az dllds egy kozepesen nehéz kovetkezd Iokéshez - ezt
.mérjiik be" elére. Haszndljuk a legbiztonsdgosabb |6kést, és ne akarjunk az alapelveknek megfelelni.

A kévetkezd részben megismerjilk a népszerii 9-es jaték versenyszabdlyait. J6 jatékot!!

Az osszes rész megtaldlhatd az Interneten: amatorbiliard.hu/tippek.htm/

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



