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공 팁의크기 당점
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• 4구당구공 65.5mm/2=32.7  팁12mm

당구공 크기, 당구대등등
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1T 3T

https://blog.naver.com/npz/221446660151


팁의명칭
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• 팁을 회전을 표현하는 협의
• 상단 제로팁/무회전 (빨간색 당점), 12시3팁
• 중상단 투팁 또는 투팁반 (파란색 당점)   1시반시3팁
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충돌과회전
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상1T

• Outside Angle Shot 충돌=> 회전보강
• 앞돌리기나 옆돌리기처럼 공의 접촉면 반대쪽으로 회전을 주고 치는 샷을 Angle Shot 또는 Outside Angle Shot이라고 합니다. 
• 큐볼(수구)이 목적구에 충돌하면 목적구에 가해진 힘의 반작용에 의하여 큐볼에 반작용회전을 유발하고 기존 회전력에 더하여 져서 큐볼의 회전력이

증가된다.
• 두께가 크면 더 커진다.

• inside Angle Shot 충돌 => 회전감소
• 접촉면 반대쪽으로 회전을 주고 치는 샷을 inside Angle Shot이라고 합니다. 
• 큐볼(수구)이 목적구에 충돌하면 반작용회전이 큐볼회전과 반대로 유발되어 큐볼의 회전력이 감소된다.
• 두께가 크면 더 감소된다.

• 무회전(no English) 충돌=> 회전유도
• 큐볼을 무회전당점으로 치는 샷을 no enslish Shot이라고 합니다. 
• 큐볼(수구)이 목적구에 충돌하면 반작용회전이 유발되고 큐볼에 전돨되어 큐볼에 회전을 유도한다.
• 두께가 크면 더 크게 유도된다.

Outside Angle Shot 

상-1T

Inside Angle Shot 

1T

0.5T

반작용
ex,0.5T

1.T

1.5T
반작용
ex,0.5T



공
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분리각

⚫ 구름관성은테이블면과의마찰로인해당구공에자연스럽게발생하는앞으로회전하려는힘을의미합니다. 마치굴러가는물체가계속굴
러가려는성질과비슷한데요. 

⚫ 발생원리:공이테이블면과마찰하면서회전력이발생합니다. 특히공의아랫부분을치면처음에는미끄러지지만, 시간이지나면서마찰력때문에자연스럽게
앞회전이걸리게됩니다. 이앞회전을유지하려는성질이바로구름관성입니다.

⚫ 시간에따른변화:처음쳤을때는회전이거의없(무회전)거나역회전이걸려있더라도, 굴러가는동안테이블과의마찰때문에점차앞회전(전진회전)으로바뀌
고결국에는일정한구름운동을하게됩니다.

⚫ 6시3팁으로치면 (1.45~2.22)

⚫ 역회전전진: 역회전으로구르며일정거리를전진하면전진힘이마찰로점점소진되고

⚫ 무회전전지: 무회전으로일정거리를전진하고

⚫ 전진회전 : 정회전으로일정거리를전진하고전진이정지된다

⚫ 밀어치기와유사한효과:구름관성이충분히발생한공은마치밀어친공과유사하게앞으로나아가려는힘이강해집니다. 따라서충돌시공의진행방향이나분
리각에영향을미치게됩니다.

⚫ 분리각

⚫ 이론분리각 :무회전구간에서 충돌하여분리되는각 1/2두께 60도

⚫ 구름분리각: 전진회전구간에서 충돌하여분리되는각 1/2두께 45도

⚫ 1포인트이상의거리:무회전분리각(무회전을시작하여충돌시전진회전으로상1팁)

⚫ 팔로우샷 : 부드럽게친다.

⚫ 1/8두께무회전팁시작 상1팁충돌 팔로우샷 20도

⚫ ¼두께 무회전팁시작 상1팁충돌 팔로우샷 : 30도

⚫ 1/3두께 무회전팁시작 상1팁충돌 팔로우샷 : 40도

⚫ 1/2두께 무회전팁시작 상1팁충돌 팔로우샷: 45도

⚫ 1/2두께이상에서는전진회전으로변환되어분리각이더작아진다.

⚫ 1/2두께하1팁: 충돌시무회전충돌팔로우샷: 60도

⚫ 2/3두께하1팁: 충돌시무회전충돌팔로우샷: 70도
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https://www.youtube.com/watch?v=BhdUifExpgo


분리각

⚫ 이론분리각 : 수구와목적구가가까울때(0.5포인트이내)

⚫ 1/10두께무회전시작무회전충돌팔로우샷 10도

⚫ 1/8두께무회전시작무회전충돌팔로우샷 30도

⚫ 1/4두께무회전시작무회전충돌팔로우샷 40도

⚫ 1/3두께무회전시작무회전충돌팔로우샷 50도

⚫ 1/2두께무회전시작무회전충돌팔로우샷 60도
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이론분리각 무회전분리각 충돌시무회전충돌팔로우샷
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• 이론분리각(무회전분리각) : 충돌시 무회전충돌 팔로우샷
• 실제분리각(구름분리각) : 중상단 정중앙(12시2팁) 회전, 장축 1~2레일 속도의 수구 분리각 팔로우샷



이론분리각 무회전분리각 충돌시무회전 팔로우샷
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1/8 0팁 28도 1/4 0팁 41도 1/3  0팁 49도 1/2   0팁 60도

이론분리각

6/8   0팁 76도 7/8   0팁 83도



실제분리각 구름 회전분리각 충돌시점회전 팔로우샷 시 팁

11• 이론분리각(무회전분리각) : 충돌시 무회전충돌 팔로우샷
• 실제분리각(구름분리각) : 중상단 정중앙(12시2팁) 회전, 장축 1~2레일 속도의 수구 분리각 팔로우샷

1/8 12/2팁 28도
(구름분리각)

2/8 12/2팁 35도
(구름분리각)

이론분리각
4/8 12/2팁 45도
(구름분리각)

1/3 12/2팁 40도
(구름분리각)



실제분리각 구름 회전분리각 충돌시점회전 팔로우샷 시 팁
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1/8 12/2팁 28도 2/8 12/2팁 35도 4/8 12/2팁 45도1/3 12/2팁 40도

1/8 0팁 28도 1/4 0팁 41도 1/3  0팁 49도 1/2   0팁 60도 6/8   0팁 76도 7/8   0팁 83도

1/8  2/8  3/8 4/8  

2/8  41도

3/8  51도

4/8 60도

5/8 68도

6/8 76도

7/8  83도



분리각
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시구

두께 : 1/2, 당점 : 1시3팁,속도 : 2

스트록:부드러운 미들 팔로우샷, 평행이
동

두께 : 1/3, 당점 : 3시2팁 ,속도:2, 스트
록:부드러운 미들 팔로우샷,평행이동

초구치기 : 뒤돌려치기-

모으기
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시구

두께 : 1/2, 당점 : 12시3팁,속도 : 1.5

스트록:부드러운 미들 팔로우샷,평행이
동
장점 :실수로 1/3로맞아도 득점, 모으기
는 실패

초구치기 : 앞돌려치기-

모으기
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대칭시스템

하단 n(1~3)포인트에서 하프상단 3포인트 2시2팁으로 팔로우스트로크로치면 상단 n(1~3)포인트에 도달한다.

받대쪽 하단 n(1~3)포인트에서 하프상단 3포인트 10시2팁으로 팔로우스트로크로치면 상단 n(1~3)포인트에 도달한다.

0 10 3020 30 20 010
10-30선상의 수구를
30포인트를 겨냥하여
당점 2시3팁으로
팔로우스트로크(장축1~2레
일) 치면
대칭점 10포인트 면에 도달
한다.

수구가 30포인트 아래에 있
으면 적용가능하다.
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X

수구가 시점 n에서 반대편 30포인트 겨냥하여 10/2시 3팁으로 가
격하면 대칭점 n에 도달한다.

0 10 3020 30 20 010

0 10 3020 30 20 010

https://www.youtube.com/watch?v=hc809B-MQ9g


하단 n(1~3)포인트에서 하프상단 3포인트 2시3팁으로 팔로우스트로크로치면 상단 n(1~3)포인트에 도달한다.

받대쪽 하단 n(1~3)포인트에서 하프상단 3포인트 10시2팁으로 팔로우스트로크로치면 상단 n(1~3)포인트에 도달한다.

대칭시스템
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0 1 32 3 2 1

0 1 32

https://www.youtube.com/watch?v=hc809B-MQ9g


A=>T1: 시점1 기준3포인트에대한 대칭점1로부터 1만큼길어진 타킷0의 겨냥점은? 대칭
점 1, 타킷 0이므로 (0-1)/2+3=2.5가 겨냥점이다. 

B=>T1: 시점1.8 기준3포인트에대한 대칭점1.8로부터 1.8만큼 기어진 타킷의 겨냠점은? 
대칭점1.8 타킷0이므로 (0-1.8)/2+3=2.1가 겨냥점이다. 

A=>T2: 시점1 기준3포인트로 임시 타킷2을 위한 겨냥점은? 시점1의 도착점은 1이므로, 
타킷은 2이므로 (2-1)/2+3=3.5가 겨냥점이다. 

A B

T1 T2
0 1 32 3 2 1

A B

T1 T2
0 1 32 3 2 1

B=>T2: 시점1.8 기준3포인트에대한 대칭점1.8로부터 0.2만큼 짧아진 타킷2의 겨냥점은? 
대칭점 1.8, 타킷 2이므로 (1.8-2)/2+3=2.9가 겨냥점이다. 
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시점 n에서 3포인트 겨냥하면 하면
반대편 대칭점 n에 도달한다.

타킷은 1이므로 2만큼 짧아져야 하
므로
겨냥점은 3보다 1(2/2)큰 4가된다.

시점이 단축1이고 대치점이 1이고
타킷이 장축 1이므로 2가짧아져야
한다.
즉 겨냥점은 3+1(2/2)=4이다.

겨냥점은?
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1포인트=>1포인트 겨냥
12시 3팁 => 1포인트
1시 3팁 => 2포인트
2시 3팁 => 3포인트
3시 3팁 => 4포인트

5. 되돌아오기시스템오이렇게치는거구나. 꿀팁이들어있어요

수구 목적구 겨냥점 당점
10     10     10        12/3팀(0점) : -10+10:0점
10 20     10        1/3팀(1점)  : -10+20=10 1점
10     30     10        2/3팁 (2점) : -10+30=20 2점
10     40     10        3/3팁 (3점)  

20

https://www.youtube.com/watch?v=oQ0S87wkuR8


0

수구 목적구 겨냥점 당점
0        0      0        12/3팀(0점) : 0-0 = 0  0점
0       10     0        11/3팀(1점) : 0-10=-10: -1점
0       20     0        10/3팁 (2점): 0-20=-20: -2점
0       30     0        9/3팁 (3점)  : 0-30=-30: -3점
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5. 되돌아오기시스템

https://www.youtube.com/watch?v=oQ0S87wkuR8


[20화] 되돌아오기시스템오이렇게치는거구나. 꿀팁이들어있어요

0

수구 목적구 겨냥점 당점
0        0      0       12/3팁 (0점) 0-0:0점
10 0      0       11/3팁 (1점) : -10-0=-10 :-1점
20 0      0        10/3팀(2점)  : -20-0=-20 :-2점
30 0      0        9/3팀(3점)   : -30-0=-30 :-3점
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https://www.youtube.com/watch?v=oQ0S87wkuR8


10포인트=>0포인트겨냥
11시3팀(1점)=>-1+1=0포인트

10시 3팁(2점) =>-1+2=1포인트
9시 3팁(3점) => -1+3=2포인트

[20화] 되돌아오기시스템오이렇게치는거구나. 꿀팁이들어있어요

10

수구 목적구 겨냥점 당점
10      0      0        11/3팀(1점)  : -10-0=-10: : -1점
10     10      0        10/3팀(2점) :-10-10=-20 : -2점
10 20      0        9/3팁 (3점) : -10=2-20=-30: -3점

0

0

20
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https://www.youtube.com/watch?v=oQ0S87wkuR8


[20화] 되돌아오기시스템오이렇게치는거구나. 꿀팁이들어있어요

수구 목적구 겨냥점 당점
20      0      0        11/3팀(2점) : -20-00 : -2점
10     20      0        9/3팁 (3점) : -1-20=-30: -3점

10

0

0

20

24

https://www.youtube.com/watch?v=oQ0S87wkuR8


2포인트=>0포인트겨냥

10시 3팁(2점) =>-2+2=0포인트
9시 3팁(3점) => -2+3=1포인트

[20화] 되돌아오기시스템오이렇게치는거구나. 꿀팁이들어있어요

18

2

10

0

0

20
수구 목적구 겨냥점 당점

18      0      20-18=2   2점 10시/3팁

18     10      20-18=2   3점 9시/3팁
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https://www.youtube.com/watch?v=oQ0S87wkuR8


2포인트=>0포인트겨냥

10시 3팁(2점) =>-2+2=0포인트
9시 3팁(3점) => -2+3=1포인트

[20화] 되돌아오기시스템오이렇게치는거구나. 꿀팁이들어있어요

28

수구28포인트 보정 겨냥점?
30-28=2point   겨냥점

9시/3팁(3점) =>-3+3=0포인트

2

10

0

0

20

30

수구 목적구 겨냥점 당점

28      0      30-18=2   3점 9시/3팀
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https://www.youtube.com/watch?v=oQ0S87wkuR8


수구 목적구 겨냥점 당점
0     10       0        1점 11시/3팁

수구 목적구 겨냥점 당점
20    10       0        3점 9시/3팁

수구 목적구 겨냥점 당점
10    0       0        1점 11시/3팁

수구 목적구 겨냥점 당점
10    20       0        3점 9시/3팁

수구 목적구 겨냥점 당점
20    10       0        3점 9시/3팁

-20-10=-30 3점

수구 목적구 겨냥점 당점
6      11       10-6=4      2점 11시/3팁

6      11   20-(11+6)=3   2점 10/3팁
수구 6:-6-11=-17: 20-3 2점-3

수구 목적구 겨냥점 당점
20      10      0        3점 9시/3팁

수구 목적구 겨냥점 당점
15      0       20-15=5   2점 10시/3팁
15     0        0            1.5점 10.5시/3팁

수구 목적구 겨냥점 당점
0      30       0           3점 9시/3팁
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수구 목적구 겨냥점 당점
충돌후20      0       0           2점 10시/3팁

수구 목적구 겨냥점 당점
충돌후20      10       0         3-1=2점 10시/3팁
옆돌리기/앞돌리기 형태인경우는 1점을 빼서 회전시킨다. 이유는옆돌리기/앞돌리
기는 충돌후 수구의회전이 중가시키므로 1점을 빼서쳐도 3점의 회전이된다.

수구 목적구 겨냥점 당점
충돌후20      0       0         2-1=1점 11시/3팁

수구 목적구 겨냥점 당점
5        2         0          0.5점 11.5시/3팁
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쿠션치기 빈쿠션빗겨치기



쿠션치기 쿠션빗겨치기

9시방향
3팁 3팁 2팁 1팁 0팁
(잽스트로크)

9시
0팁

1팁

2팁

3팁
기준점에 목적구를 마추는
거리 2포인트 : 1/4두께 2
1/4두께 2.5팁



쿠션치기 쿠션빗겨치기

기준점에 목적구를 마추는
거리 2포인트 : 1/4두께 2
1/4두께 2.5팁

1. 기준선(황색선) 과 기준점 설정
2. 기준점과 목적구의 중심을 통과하는 보조선(청색선)을 만들어 기준선과의 거리(2포인트)를 계산
3. 거리 2포인트이므로 당점을 계산한다.:9방향 2팁
4. 두께는 1적구와 기준점을 고려하여 계산한다.



쿠션치기 쿠션빗겨치기
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3.5포인트이므로 두께얇게 3팁으로 잽스트로크로 친다.



쿠션빗겨치기 쿠션응용

1/4두께 9시 거리 1.5포인트를 향하여 2.5팁으로 쎄게친다.
4쿠션이므로 쎄게 쳐야하고
세게치면 각이 짧아지므로 거리(4쿠션)를 고려하여 1팁을 더하여
2.5팁 정도로 쎄게친다.



쿠션빗겨치기 쿠션응용

1/4두께 9시 거리 2포인트를 향하여 2.5팁으로 다소쎄게친다.
3쿠션이므로 다소쎄게 쳐야하고
세게치면 각이 짧아지므로 거리(3쿠션)를 고려하여 0.5팁을 더하여
2.5팁 정도로 쎄게친다.



0 10 3020 30 20 01040

0 10 3020 30 20 01040

대각선 뱅크샷
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X

수구를 45도 확장한 대각선의 끝점+0.5포인트 겨냥, 
2시2팁, 팔로우샷, 
대각선아래 코너로 돌아온다.

https://www.youtube.com/watch?v=XdfgadH1gp0


대각선옆돌리기

36

수구가 1목적구 충돌후 45도 확장대각선의 끝점+0.5포인트에 1쿠션이 되도록 친다. 
2시3팁, 팔로유샷, 
대각선아래 코너로 돌아온다.

0 10 3020 30 20 01040

0 10 3020 30 20 01040

https://www.youtube.com/watch?v=XdfgadH1gp0


0 10 3020 30 20 01040

0 10 3020 30 20 01040

대각선뒤돌려치기
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수구가 1목적구 충돌후 45도 확장대각선의 끝점에 1쿠션이 되도록 친다. 
2시3팁, 팔로유샷, 
대각선아래 코너로 돌아온다.

https://www.youtube.com/watch?v=XdfgadH1gp0


대각선뒤돌려치기
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0 10 3020 30 20 01040

0 10 3020 30 20 01040

수구가 1목적구 충돌후 45도 확장대각선의 끝점에 1쿠션이 되도록 친다. 
2시3팁, 팔로유샷, 
대각선아래 코너로 돌아온다.

https://www.youtube.com/watch?v=XdfgadH1gp0


도대각선옆돌려치기보정
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0 10 3020 30 20 01040

0 10 3020 30 20 01040

대각옆돌려치기하면 0포인트로 돌아온다
10포인트 짧게치려면 1팁 작게 1시3팁으로 친다. 10포인트로 돌아온다.
10포인트 길게치려면 1팁 크게 3시3팁으로 친다. 단축 10포인트로 돌아온다.



도대각선뒤돌려치기보정
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0 10 3020 30 20 01040

0 10 3020 30 20 01040

대각옆돌려치기하면 0포인트로 돌아온다
10포인트 짧게치려면 1팁 작게 1시3팁으로 약간 탄력있게 친다. 10포인트로 돌아온다.
10포인트 길게치려면 1팁 크게 3시3팁으로 약간부드럽게 친다. 단축 10포인트로 돌아온다.



세워치기 뒤돌리기 옆돌리기 앞돌리기 모두어려운경우
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뒤돌려치기

앞돌려치기

옆돌려치기

세워치기

확률이 높다

확률이 낮아아진다.

세워치기 조건도 1적구가 1포인트라인상에 있고
뒤/잎/옆돌려치기가 아닐때
확률이 높아진다.

• 0.5포인트의 제2목적구 : ½두께로 12시3팁으로 친다. no English shot이 충돌하여 0.7팁(1시 3팁)정도 유도되어 전진한다. 1/2포인트로 제2목적구로
• 1  포인트의 제2목적구 : (-1팁) ½두께로 11시3팁으로 친다
• 1.5포인트의 제2목적구:   -2팁은 변수가 너무많아 금지, 두께를 얇하여 1쿠션의 위치를 조정한다.

2/8~3/8 두께, -1팁(11시3팁)

2쿠션뱅크도 큐볼이 1포인트 안에있어야 확률이 높아진다.


