BASIS ===telen . RUCKZIEHER

RUCKZIEHER 1

Aufgabe: B 1(20/10) trifft B 2(30/11) maximal voll, so dass dieser uber die kurze Bande in die
eingezeichnete Zone lauft. B 1 soll mit Ruckziehereffekt gespielt werden und in der fur ihn
vorgesehenen Zone zu stehen kommen. Das ist bei den ersten drei Versuchen die Zone 1, danach
bei drei Versuchen die Zone 2, und anschlieBend die Zone 3. Es gilt fur beide Balle, dass
mindestens die Halfte des Balles innerhalb der Zone sein muss. Trifft der Spielball nach dem Treffen
von B 2 die untere lange Bande, weil B 2 nicht voll getroffen wurde, ist dieser Treffpunkt an der
Bande maBgebendfurdie Bewertung.

Durchgdnge: 3, bei 3 verschiedenen EndzonenfurB 1.

Punktewertung: Jeder gultige Versuch zahlt 5 Punkte.

Zweck der Ubung: Der Schiller lemt, bei gleich bleibendem Tempo die Wirkung des Riickziehers
durch unterschiedliche Anspielhdhe zu dosieren.




Neu:

"Basis”
Das Trainingsprogramm fur Anfanger und Fortgeschrittene.

Sinn und Zweck des Basis-Trainingsprogramms und Leistungstest ist es, den Einstieg in die hohe
Kunst des Karambolbillard zu erleichtern und Struktur in die verschiedenen Themenbereiche
(Tfempogefuhl, Seiteneffet, Ruck- und Nachldufer, Treffen von Ball 2 und die entsprechenden
Kombinationen aus diesen) zu bringen. Die anschlielende Protokollierung ermaoglicht eine
stetige Leistungskontrolle und das gezielte Bearbeiten von Schwachen des Trainierenden. Die
Einteilung in Level 1-4 soll eine zusatzliche Motivation darstellen, sich kontinuierlich zu verbessern
und das nachst hohere Level zu erreichen.

Fur Fortgeschrittene bietet "Basis” eine ideadle Gelegenheit, die bereits angelernten technischen
Fertigkeiten zu Uberprufen, Schwachstellen zu erkennen und mit gezieltem Training auszumerzen.

Preis 25€ + Versandkosten
Bestellungen per mail: andreas_efler@yahoo.com

ACHTUNG! AUCH ALS INTERAKTIVES iBOOK BEI APPLE ERHALTLICH, INFO: www.carombooks.com



