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(54) Billardartiges Spiel

(57)  Die Erfindung richtet sich auf ein billardartiges
Spiel (1,24), umfassend eine ebene, von einer Bande
(3,27) begrenzte Spielflache (2,26), auf der wenigstens
eine Kugel durch StoRRen mittels eines Queues beweg-
bar ist, wobei die Bande zumindest bereichsweise ent-
lang einer geschwungenen Kurve verlauft, mit mehre-

ren, jeweils kontinuierlich geschwungenen Bandenab-
schnitten (7-10,25), die in ihren ein Spiel iber Bande
(3,27) zulassenden Bereichen Uber zur Spielflache
(2,26) weisende Vorspriinge (11-14,29) mit einem klei-
nen, horizontalen Krimmungsradius miteinander ver-
bunden sind.
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung richtet sich auf ein billardartiges
Spiel, umfassend eine ebene, von einer Bande be-
grenzte Spielflache, auf der wenigstens eine Kugel
durch StoRen mittels eines Queues bewegbar ist, wobei
die Bande zumindest bereichsweise entlang einer ge-
schwungenen Kurve verlauft.

[0002] Spielflachen handelsiiblicher Billardtische
sind rechteckig. Infolge der gerade gestreckten Bande
ist es flir gelibte Spieler vergleichsweise einfach, den
Ruckprallwinkel einer auf die Bande treffenden Kugel
genau vorherzubestimmen, um dadurch auch kompli-
ziert erscheinende StoRe routiniert ausfliihren zu kén-
nen. Daher kann es bei solch guten Spielern passieren,
dass der Reiz an dem Billardspiel im Lauf der Zeit nach-
laRt.

[0003] Deshalb wurden in dem deutschen Ge-
brauchsmuster G 89 03 244, den deutschen Offenle-
gungsschriften 24 56 658 und 35 01 319 A1, ferner der
europaischen Offenlegungsschrift 0 879 623 A2 und der
WO 86/05995 Spielflachen fur Billardtische vorgestellt,
die von einer kreisférmig verlaufenden Bande begrenzt
werden. Dadurch ist die Spielweise gegeniiber der her-
kémmlichen Billard-Spielflache mit rechteckigem
Grundrif® interessanter, weil der Ruckprallwinkel einer
an die Bande stoRenden Kugel, der etwa gleich dem
Aufprallwinkel ist, nicht nur von der Bewegungsrichtung
der Kugel abhangt, sondern auch von dem Ort des Auf-
pralls, weil sich der Verlauf der Bande &ndert. Daher
kénnen sich interessantere Kugelbahnen ergeben. Au-
Rerdem kann bei einer Bande mit einem geschwunge-
nen Verlauf bereits eine kleine Ungenauigkeit in der
Spielweise eine relativ grole Abweichung der Kugel
nach deren Anprall an der Bande zur Folge haben; dies
wird jedoch bei einer konkaven Bande mitunter zumin-
dest teilweise kompensiert, so dass sich die Kugelbah-
nen wiederum relativ genau vorherbestimmen lassen.
Aus diesem Grund stellt auch eine solche Spielflache
fur geubte Billardspieler auf Dauer keine echte Heraus-
forderung dar.

[0004] Aus diesen Nachteilen bekannter Billard-Spie-
le resultiert das die Erfindung initiierende Problem, eine
Spielflache fir einen Billardtisch zu schaffen, die véllig
neuartige StéRe erlaubt, so dass selbst getibte Billard-
spieler ihre Technik weiterentwickeln und ggf. noch ver-
bessern kdnnen.

[0005] Die L6sung dieses Problems gelingt bei einem
gattungsgemafRen Spiel durch mehrere, jeweils konti-
nuierlich geschwungene Bandenabschnitte, die in ihren
ein Spiel iber Bande zulassenden Bereichen tber zum
Spielfeld weisende Vorspriinge mit einem kleinen, hori-
zontalen Krimmungsradius miteinander verbunden
sind.

[0006] Wa&hrend die geschwungenen Bereiche der
Bande zwar bereits héhere Anforderungen an das Kon-
nen eines Spielers stellen, von gelibten Spielern jedoch
ohne grof3ere Miihe in das Spiel mit einbezogen werden
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kénnen, bilden die Vorspriinge echte Schwierigkeitsgra-
de, die selbst einem Profi zu schaffen machen. Denn
aufgrund des kleinen, horizontalen Krimmungsradius
ist es dort zwar méglich, eine Kugel in nahezu alle Rich-
tungen zuriickprallen zu lassen; andererseits fihrt an
diesen Ubergangsstellen zwischen zwei kontinuierlich
geschwungenen Bandenabschnitten bereits eine mini-
male Abweichung von der Idealrichtung vor dem Auf-
prall bereits zu einer sehr grolen Abweichung nach
dem Ruckprall, so dass hier mit dul3erster Prazision ge-
spielt werden mul3.

[0007] Die Erfindung erlaubt eine Optimierung dahin-
gehend, dass die Bande im Bereich einer Ubergangs-
stelle zwischen zwei kontinuierlich geschwungenen
Bandabschnitten eine zur Spielfeldmitte hin geneigte
Kante bildet. Diese Kante liegt in einer vertikalen Ebene
durch die Spielfeldmitte und erhalt dadurch ihre hohe,
spieltechnische Flexibilitat. Die Neigung resultiert aus
dem uUberhangenden Profil der Bande allgemein, das
sich wiederum aus der bevorzugten Kontaktstelle zwi-
schen Bande und Kugel ergibt, ndmlich etwa auf Héhe
des Kugelaquators.

[0008] Eine solche Kante im Bereich einer Uber-
gangsstelle zwischen zwei kontinuierlich geschwunge-
nen Bandabschnitten kann an ihrem oberen Ende in ei-
ne Ecke oder gar Spitze tibergehen, welche dann den
oben erwédhnten, kleinen horizontalen Krimmungsradi-
us aufweist. Diese vorspringende Ecke befindet sich et-
wa auf Hohe des Aquators einer Billardkugel und bildet
daher beim Anprall einer Kugel den einzigen Berih-
rungspunkt zwischen Kugel und Bande.

[0009] Besondere Vorteile ergeben sich dadurch,
dass die Bande, insbesondere deren lberhangende,
horizontale Kante, im Bereich einer Ubergangsstelle
zwischen zwei kontinuierlich geschwungenen Banden-
abschnitten von der Spielfeldseite her gesehen in hori-
zontaler Richtung konvex gekrimmt ist. Eine derartige
Abrundung kann dazu beitragen, den vorspringenden
Bereich vor tibermaRiger Abnutzung zu schitzen.
[0010] Im Bereich einer Ubergangsstelle zwischen
zwei kontinuierlich geschwungenen Bandenabschnit-
ten sollte der horizontale Krimmungsradius kleiner sein
als ein Zehntel, vorzugsweise kleiner als ein Hundert-
stel, insbesondere kleiner als finf Hundertstel des (mitt-
leren) Krimmungsradius in einem geschwungenen
Bandenabschnitt. Dadurch wird der konvex gekrimmte
Vorsprung nach Art einer Ecke weitergebildet, wo sich
unabhangig von der Herkunftsrichtung einer Kugel stets
etwa die selbe (punktférmige) Bertihrungsflache ergibt.
[0011] Eine derart starke Krimmung im Bereich einer
Ecke oder Ubergangsstelle zwischen zwei kontinuier-
lich geschwungenen Bandenabschnitten a3t sich da-
durch erreichen, dass der horizontale Krimmungsradi-
us dort kleiner ist als 10 mm, vorzugsweise kleiner als
5 mm, insbesondere kleiner als 2 mm. Der minimale
Kriimmungsradius dirfte allenfalls durch die Dicke ei-
nes bspw. filzartigen Bezugsstoffs vorgegeben sein, der
um die betreffende Ecke gezogen wird.
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[0012] Es hatsich als glinstig erwiesen, dass die kon-
tinuierlich geschwungenen Bandenabschnitte von der
Spielflache her gesehen konkav geschwungen sind.
Dadurch ergeben sich nahezu zwangslaufig an den
Endpunkten dieser Kurven Vorspriinge bzw. Ecken und
Kanten mit den erwiinschten Eigenschaften.

[0013] Weitere Vorteile ergeben sich dadurch, dass
der Krimmungsradius wenigstens eines Teils eines
kontinuierlich geschwungenen Bandenabschnittes klei-
ner ist als der Abstand dieses Teils von der Mitte oder
dem Schwerpunkt der Spielflache. Auch diese Mallnah-
me tragt dazu bei, auf einfachstem Weg die gewiinsch-
ten, zur Spielflache hin vorstehenden Vorspriinge zu er-
zeugen.

[0014] Es liegt im Rahmen der Erfindung, dass der
Kriimmungsradius eines kontinuierlich geschwungenen
Bandenabschnittes zwischen dessen vorsprungoder
eckférmigen Rand- bzw. Ubergangsbereichen konstant
ist. Dadurch ergibt sich ein Uberschaubares Verhalten
einer zurtickprallenden Kugel, das ein prazises Spiel er-
moglicht.

[0015] Einerseits sollten die beiderseitigen Tangen-
ten an der Stelle eines Ubergangsbereichs zwischen
zwei kontinuierlich geschwungenen Bandenabschnit-
ten miteinander einen zur Spielfeldmitte hin offenen
Winkel miteinander einschlieRen, der kleiner ist als
180°, vorzugsweise kleiner als 150°, insbesondere klei-
ner als 120°, andererseits aber einen solche, zur Spiel-
feldmitte hin offenen Winkel, der gréRer ist als 0°, vor-
zugsweise groRer als 30°, insbesondere groler als 60°.
Je nach Anprallwinkel 1aRt sich sodann je nach Spiel-
weise ein Rickprallwinkel zwischen etwa 0° und 180°
realisieren. Dadurch werden diese Vorspriinge fir ge-
Ubte Spieler zu so etwas ahnlichem wie einem "Joker",
der bei professioneller Spielweise nahezu beliebige Ab-
lenkungen ermdglicht, ohne dass dadurch der Lauf an-
derer Kugeln verandert wiirde. Jedoch stellt eine solche
Spielweise allerhéchste Anspriiche an die Prazision ei-
nes Spielers und straft jede auch noch so kleine Nach-
Iassigkeit sofort durch einen ungeplanten und daher zu-
meist wertlosen Verlauf der beteiligten Kugeln.

[0016] In Weiterbildung dieses Erfindungsgedankens
kann das Spielfeld bzw. dessen Rand oder Bande
punktsymmetrisch zu der Mitte bzw. dem Schwerpunkt
des Spielfeldes sein. Eine solche Symmetrie flhrt einer-
seits zu einem besonders asthetischen Erscheinungs-
bild des erfindungsgemaRen Spiels; andererseits er-
leichtert eine solche Symmetrie das Zurechtfinden auf
der Spielflache, und schlief3lich kann sodann eine in je-
dem punktsymmetrischen Abschnitt gleichbleibende
Spielstrategie verfolgt werden.

[0017] Eine besondere Auspragung findet das oben
erwahnte Symmetrieprinzip darin, dass zwei entlang
der Bande einander benachbart angeordnete Uber-
gangsstellen zwischen zwei kontinuierlich geschwun-
genen Bandabschnitten gleiche Abstande aufweisen.
[0018] Eine herstellungstechnische Vereinfachung
IaRt sich dadurch erreichen, dass die dem Spielfeld zu-
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gewandte Seite der Bande in einem kontinuierlich ge-
schwungenen Bandenabschnitt entlang einer Kegel-
mantelflache verlauft.

[0019] Der Spielweise eines Poolbillards entspre-
chend kann sich im Bereich eines kontinuierlich ge-
schwungenen Bandenabschnittes vor oder nahe der
Bande jeweils wenigstens ein Loch in der Spielflache
befinden. Damit kann einem Spieler das Ziel gesetzt
werden, bestimmte Kugeln in bestimmte Locher zu spie-
len, um das Spiel zu gewinnen.

[0020] SchlieBlich entspricht es der Lehre der Erfin-
dung, dass sich etwa mittig zwischen zwei benachbar-
ten Ubergangsbereichen von einem kontinuierlich ge-
schwungenen Bandenabschnitt in dessen beide, an-
grenzende Bandenabschnitte vor oder nahe der Bande
und/oder sich in dieselbe teilweise hinein erstreckend
jeweils ein Loch in der Spielflache befindet. An diesen
Stellen befinden sich die Locher einerseits in schwerer
zuganglichen Positionen, andererseits stéren sie den
Lauf einer Kugel im Bereich eines Vorsprungs nicht. So-
fern sich die Locher in die Bande hinein erstrecken, so
wird dadurch der kontinuierliche Verlauf der Bande zwar
unterbrochen; dieser folgt jedoch beiderseits des betref-
fenden Lochs dem Verlauf von einander fortsetzenden
Kurven, bspw. Kreislinien mit identischem Mittelpunkt
und Radius.

[0021] Weitere Merkmale, Eigenschaften, Vorteile
und Wirkungen auf der Basis der Erfindung ergeben
sich aus der nachfolgenden Beschreibung bevorzugter
Ausfihrungsformen der Erfindung sowie anhand der
Zeichnung. Hierbei zeigt:

eine Draufsicht auf die Spielflache eines erfin-
dungsgemalen, billardartigen Spiels;

Fig. 1

einen Vertikalschnitt durch die Bande der
Spielflache aus Fig. 1 entlang der Linie 11 - 11;
sowie

Fig. 2

Fig.3 eine Draufsicht auf die Spielflache einer abge-
wandelten Ausfihrungsform der Erfindung in

einer der Fig. 1 entsprechenden Darstellung.

[0022] Der Billardspieltisch 1 aus Fig.1 umfal3t eine
ebene Spielflache 2, die von einer Bande 3 begrenzt
wird. Wie Fig. 2 erkennen laft, hat die Bande 3 einen
Querschnitt mit einem Uber die Spielflache 2 Gberhan-
genden Bereich 4, der an seinem oberen Ende in eine
Kante 5 tibergeht, die sich etwa auf Hhe des Aquators
einer Kugel 6 dieses Billardspiels befindet, also auf H6-
he des grofiten Horizontalschnitts dieser Kugel 6. Mit
anderen Worten, der (vertikale) Abstand der horizonta-
len Kante 5 der Bande 3 von der Spielflache 2 entspricht
etwa dem Radius der Kugel 6.

[0023] Aus Fig. 1ist zu entnehmen, dass die horizon-
tale Kante 5 der Bande 2 vier jeweils kontinuierlich ge-
schwungene Bereiche 7 - 10 aufweist. In jedem dieser
Bereiche 7 - 10 folgt die Bande 2 und insbesondere de-
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ren horizontale Oberkante 5 dem Verlauf eines Kreisbo-
gens, in dem dargestellten Fall eines Halbkreises. Der
Radius dieser Halbkreise und damit deren Kriimmungs-
radius entspricht etwa einem Viertel der Lange bzw.
Breite des Spieltischs 1, also bspw. etwa 0,5 m.

[0024] Im Bereich der Ubergangsstellen 11 - 14 zwi-
schen den jeweils kontinuierlich geschwungenen Ban-
denbereichen 7 - 10 befindet sich je eine etwa recht-
winklige Ecke der horizontalen Kante 5. Diese Ecken
sind relativ scharf ausgepragt mit einem (konvexen) ho-
rizontalen Krimmungsradius von bspw. 1 - 2 mm. Eine
daran anprallende Kugel 6 kann daher je nach der Re-
lativiage der auftreffenden Kugeloberflache zu der Ku-
gelbahn in nahezu beliebige Winkel abgelenkt werden,
was dem erfindungsgemafien Spiel seinen groen Reiz
verleiht.

[0025] Die vier eckférmigen Ubergangsbereiche 11 -
14 bilden gleichzeitig die Eckpunkte eines Quadrats 15,
Uber dessen Seiten 16 sich jeweils einer der halbkreis-
férmigen Bégen 7 - 10 der Bande 2 nach aufen wdlbt.
Dadurch erhalt die Spielflache 2 punktsymmetrische Ei-
genschaften in Bezug auf den Mittelpunkt 17 der Spiel-
flache 2, der gleichzeitig der Mittelpunkt des Quadrats
15 ist.

[0026] Der Mittelpunkt 17 kann gleichzeitig als An-
spielpunkt verwendet werden, auf den die weil3e Kugel
6 zu Beginn des Spiels zu legen ist. Demgegeniber bil-
den die Seiten 16 des Quadrats die Linien, auf denen
die sonstigen Kugeln 6 jedes Spielers aufzulegen sind.
Diese Kugeln 6 sind zu spielen in Lécher 18 der Spiel-
flache 2, die sich innerhalb von kleinen Ausnehmungen
30 in den geschwungenen Abschnitten 7-10 der Bande
2 befinden.

[0027] Je ein solches Loch 18 befindet sich in der Mit-
te eines halbkreisformigen Bogens 7 - 10 und hat einen
lichten Offnungsdurchmesser, der groRer ist als der
Durchmesser einer Kugel 6. Bevorzugt erstrecken sich
die Locher 18 teilweise, d.h., etwa zur Haélfte, in je eine
Ausnehmung 30 der Bande 2 hinein, deren Grundrif et-
wa dem betreffenden Lochquerschnitt entspricht. An
den solchermafRen im Bereich eines Lochs 18 entste-
henden Kanten treffen sodann jedoch zwei Abschnitte
der Bande 2 zusammen, von denen zumindest einer
nicht der Begrenzung der Spielflache 2 dient, sondern
der Begrenzung eines Lochs 18, so dass an dieser Stel-
le ein Spiel uber Bande 2 nicht mdglich ist.

[0028] Um den Reiz des Spiels zu erhéhen, mul eine
entlang einer Linie 16 aufgelegte Kugel 6 in das bezlig-
lich des Mittelpunkts 17 etwa diametral gegeniberlie-
gende Loch 18 gespielt werden. Zu diesem Zweck ist
die Spielflache 2 in verschiedene Felder 19 - 23 unter-
teilt, die mit verschiedenfarbigem Filz bezogen sind.
Das mittlere Quadrat 15 bildet ein zentrales Feld 19 und
kann bspw. schwarz sein. Die Ubrigen Felder 20 - 23
entsprechen je einem Bereich zwischen einer Seite 16
des Quadrats 15 und dem daran anschlief3enden, bo-
genférmig geschwungenen Abschnitt 7 -10 der Bande
2. Diese Felder 20 - 23 sind in jeweils unterschiedlichen
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Farben bezogen, bspw. mit gelb, blau, rot, griin. Diese
Farben wiederholen sich bei den Kugeln 6, damit man
sofort erkennen kann, in welches Loch 18 eine Kugel zu
versenken ist, ndmlich in das Loch 18 desjenigen Halb-
kreises 7 - 10 mit der selben Farbe wie die Kugel 6. Zu
Beginn eines Spiels wird jede Kugel 6 jedoch dem be-
treffenden Feld 20 - 23 gegenuberliegend aufgelegt.
[0029] Der Fig. 3 ist zu entnehmen, dass die erfin-
dungsgemale Spielflachenstruktur vielfaltige Abwand-
lungen zulafyt, insbesondere hinsichtlich der Anzahl der
kontinuierlich geschwungenen Bereiche. Neben der
dargestellten Struktur mit vier solchen Bereichen 7 - 10
der Bande 2 (Fig. 1) und mit zwei kontinuierlich ge-
schwungenen Bereichen 25 der die Spielflache 26 um-
grenzenden Bande 27 (Fig. 3) kann es auch bspw. drei,
funf, sechs oder mehr solcher Bereiche geben. Auch
mussen die Locher 18, 28 nicht jeweils in der Mitte eines
geschwungenen Bereichs 7 - 10, 25 angeordnet sein,
und ihre Anzahl kann gegenlber der Anzahl der ge-
schwungenen Bereiche 7 - 10, 25 variieren. Jedoch soll-
te sich kein Loch 18, 28 im Bereich einer eckférmigen
Ubergangsstelle 11 - 14, 29 befinden, um die dortigen,
interessanten Spielmdglichkeiten ausnutzen zu kén-
nen.

Patentanspriiche

1. Billardartiges Spiel (1;24), umfassend eine ebene,
von einer Bande (3;27) begrenzte Spielflache (2;
26), auf der wenigstens eine Kugel (6) durch Sto-
Ren mittels eines Queues bewegbar ist, wobei die
Bande (3;27) zumindest bereichsweise entlang ei-
ner geschwungenen Kurve verlduft, gekennzeich-
net durch mehrere, jeweils kontinuierlich ge-
schwungene Bandenabschnitte (7-10;25), die in ih-
ren ein Spiel Uber Bande (3;27) zulassenden Berei-
chen Uber zur Spielflache (2;26) weisende Vor-
spriinge (11-14;29) mit einem kleinen, horizontalen
Kriimmungsradius miteinander verbunden sind.

2. Billardartiges Spiel nach Anspruch 1, wobei sich an
bzw. vor der Bande mehrere Lécher (18) in der
Spielflache (2) befinden, deren Durchmesser groé-
Rer ist als der einer Kugel (6), dadurch gekenn-
zeichnet, dass sich die Vorspriinge (11-14;29) zwi-
schen je zwei benachbarten Léchern (18) befinden,
von diesen beabstandet - vorzugsweise um wenig-
stens jeweils den Radius eines Lochs (18), insbe-
sondere um wenigstens jeweils den Durchmesser
eines Lochs (18).

3. Billardartiges Spiel nach Anspruch 1 oder 2, da-
durch gekennzeichnet, dass die Bande (3;27) im
Bereich einer Ubergangsstelle (11-14;29) zwischen
zwei kontinuierlich geschwungenen Bandabschnit-
ten (7-10;25) eine zur Spielfeldmitte (17) hin ge-
neigte Kante bildet.
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Billardartiges Spiel nach Anspruch 3, dadurch ge-
kennzeichnet, dass die Kante an ihrem oberen En-
de in eine Ecke (11-14;29) oder gar Spitze Uber-
geht.

Billardartiges Spiel nach einem der vorhergehen-
den Anspriche, dadurch gekennzeichnet, dass
der horizontale Krimmungsradius im Bereich einer
Ubergangsstelle (11-14;29) zwischen zwei kontinu-
ierlich geschwungenen Bandenabschnitten (7-10;
25) kleiner ist als ein Zehntel, vorzugsweise kleiner
als ein Hundertstel, insbesondere kleiner als finf
Hundertstel des (mittleren) Krimmungsradius in ei-
nem geschwungenen Bandenabschnitt (7-10;25).

Billardartiges Spiel nach einem der vorhergehen-
den Anspriche, dadurch gekennzeichnet, dass
die kontinuierlich geschwungenen Bandenab-
schnitte (7-10;25) von der Spielflache (2;26) her ge-
sehen konkav geschwungen sind.

Billardartiges Spiel nach einem der vorhergehen-
den Anspriche, dadurch gekennzeichnet, dass
der Krimmungsradius wenigstens eines Teils eines
kontinuierlich geschwungenen Bandenabschnittes
(7-10;25) kleiner ist als der Abstand dieses Teils von
der Mitte (17) oder dem Schwerpunkt der Spielfla-
che (2;26).

Billardartiges Spiel nach einem der vorhergehen-
den Anspriche, dadurch gekennzeichnet, dass
der Krimmungsradius eines kontinuierlich ge-
schwungenen Bandenabschnittes (7-10;25) zwi-
schen dessen vorsprungoder eckférmigen Rand-
bzw. Ubergangsbereichen (11-14;29) konstant ist.

Billardartiges Spiel nach einem der vorhergehen-
den Anspriche, dadurch gekennzeichnet, dass
die Spielflache (2;26) bzw. deren Rand oder Bande
(3;27) punktsymmetrisch zu der Mitte (17) bzw. dem
Schwerpunkt der Spielflache (2;26) ist.

Billardartiges Spiel nach einem der vorhergehen-
den Anspriche, dadurch gekennzeichnet, dass
die dem Spielfeld (2;26) zugewandte Seite (4) der
Bande (3;27) in einem kontinuierlich geschwunge-
nen Bandenabschnitt (7-10;25) entlang einer Ke-
gelmantelflache verlauft.
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