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EINLEITUNG

Lieber Leser, von einem Lehrbuch fur Bil-
lard darfst du mit Recht eine umfassende
Beschreibung des Spiels erwarten. Es soll
informieren, anleiten, belehren ~ kurz, es
soll dir unentbehrlicher Ratgeber sein. Alle
diese Seiten wurden natiirlich beriicksich-
tigt.

Dein gesunder Ehrgeiz sucht den Aufstieg.
Das Buch soll dir behiiflich sein, die besten
Methoden herauszufinden, mit denen du
dieses Ziel erreichen kannst. Ob und wie-
weit dir das jedoch gelingt, héngt allein
von dir, genauer noch: von deinem ernst-
haften Willen ab. Wie sehr das der Fall
ist, soll eine kurze Ubersicht zeigen.

Gewdhnlich kommen Spteler der unteren
Klassen nicht vorwérts, weil ihnen einfach
bestimmte elementare Grundkenntnisse
fehlen! Zwar nichts Schwieriges, nur ein
wenig Theorie. Mangels sachkundiger An-
leitung folgen sie dem Gefiihl, bleiben bei
ihren Fehlern -~ die meist vermeidbar
sind — und kommen nicht voran,

Insgesamt ergibt dos Studium der Theorie
immer einen Gewinn an Entwicklungszeit
und spielerischem Niveau. Vielleicht noch
wichtiger aber ist die Erkenntnis, in wel-
chem MaBe das Spiel der echten Kontrolle
des Spielers unterliegt. Du selbst kannst
es Uberprifen! Das ist sicher itberraschend.
Aber du wirst im Buch die Beweise dafir
finden. Dann wird dir auch klar, was du
tun muBt, um mehr Erfolg zu haben.

Betrachten wir vergleichsweise den Spit-
zenkdnner: Wenn er an das Billard tritt,
ist thm meist schon auf dem Wege dorthin
klar, was er will. Sein Plan ist fertig. Die
grundsdtziichen Lésungen der Ballfiguren
hat er im Kopf, genau wie der Schachmei-

ster alle bekannten Erdffnungen be-
herrscht. Was noch geschehen muB, ist
schnell getan: ndmlich die Einschatzung
der jeweiligen besonderen Bedingungen.
Nach tberlegter Vorbereitung erfolgt der
AbstoB.

Ein Spiel solcher Art beruht auf der inni-
gen Verbindung zwischen Kopf und Hand.
Ausreichende Theoriekenntnisse und tech-
nische Reife sollen sich in der Persdnlich-
keit des Spielers zu einer Einheit verbin-
den.

Von dieser Auffassung geht das Lehrbuch
aus. In allen Bereichen wurde deshalb ver-
sucht, die engen Zusammenhdnge zwi-
schen Wissen und Kdnnen sichtbar zu ma-
chen.

Beginnend mit dem StoBmechanismus,
steigert sich der Lehrsto# bis zu den
schwierigsten technischen Elementen. Theo-
retische Darstellungen sind auf ein not-
wendiges MaB beschrénkt und so anschau-
lich wie mdglich gehalten. Mit Hilfe der
Theorie wird das Spiel erkannt und erkléart.
Genutzt werden diese Erkenntnisse durch
die in ihrer Bedeutung vorrangige Technik.
Sie wertet aus und wendet an, thre wirk-
samste Methode ist hierbei das konse-
quente, zielbewuBte Training. Auch im Bil-
lard gilt: Chne Fleil kein Preis!

Das Spiel mit den drei Ballen ist nicht nur
sehr alt, auch seine Anziehungskraft ist
ungewdhnlich. Sie hat sich erneut bestatigt
in der groBen Entwidklung, welche die Dis-
ziplinen Cadre und Dreiband etwa seit der
Jahrhundertwende genommen haben. lhr
beispielioser Reichtum an Variationen
macht aus wenigen Quadratmetern gri-
nen Tuches ein unbegrenztes Feld. Was




heute an Kénnen und Konzentration in
den Turnieren der Meister eingesetzt wird,
tragt alle Merkmale gekonnten Sports,

Wovon aber Kenner oder Laien auch immer
gefesselt sein mégen, eines ist sicher: Die-
ses fast vollkommene Spiel gibt unz&hligen
Menschen Freude und Entspannung. Sie

hdngen an thm mit Begeisterung und Lie-
be, ja mit Hingabe.

Das vorliegende Buch entstand aus den
gleichen Gefihlen, Es soll dazu beitragen,
Liebe und Versténdnis fir den Billard-
sport weiter vertiefen zu helfen - das ist
die bescheidene Hoffnung des Verfassers.
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BEGRIFFSBESTIMMUNGEN

Neben bestimmten Begriffen, die fir alle
Bereiche des Sports gelten, hat jede Sport-
art spezieile Fachousdriicke, die es in an-
deren Sportarten oder Disziplinen Uber-
haupt nicht gibt oder die dort einen an-
deren Sinn erhalten. Dies trifft selbstver-
sténdlich auch auf das Billard zu, dessen
Terminologie zu einem groBen Teil aus
dem Fraonzésischen {bernommen wurde.
Diese Begriffe werden im folgenden erlgu-
tert, ihr Versténdnis ist fur die Darlegun-
gen in diesem Lehrbuch unerldBlich.

Abschlagwinkel. Er wird gebildet aus den

Schenkeln ,ab" und C (Abb. 1). Schenkel
~ab® gibt die Richtung an, in welcher der
Ball die Bande verlaBt. Schenkel C ist eine
gedachte Senkrechte auf die Bande.

Bande
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Abschlagwinkel
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Eine andere Form des Abschlagwinkels ist
die Richtungsénderung des StoBballes
nach dem direkten Treffen des B Il (s.
a. Abschnitt ,Ballbewegungen).

Achse. Die Achse, um die sich der lau-
fende coder rotierende Ball dreht. Beispiel;
der geradeauslaufende Ball bewegt sich
um eine horizontale Achse, vergleichbar
einem Rad; dagegen ist die Achse eines
durch Seiteneffet stark rotierenden Bal-
les mehr oder weniger vertikal (Kreisel).

Anker. Die beim Cadre mit Kreide ein-
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gezeichneten Quadrate (12,8 cm Seiten-
ldnge} um die Punkte, an denen die Ca-
drelinien die Banden beriihren. Damit soll
der sogenannte AnkerstoB verhindert wer-
den; denn im Anker gelten die gleichen
Beschrénkungen wie im Cadrefeld {vgl.
«Internationale Spielregein“y.

Anschlagwinkel. Er wird aus den Schenkeln
«an” und C (Abb. 2) gebildet. Schenkel
»an” gibt die Richtung des Balles zur Bande
an. Schenkel C ist eine gedachte Senkrech-
te auf die Bande (s. . Abschnitt ,Bali-
bewegungen").

Bande
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Anstofl. Erste Spiethandlung innerhalb der
Partie. Fir beide Gegner werden hierzu
vom Schiedsrichter die StoBbédlle in Héhe
der sogenannten AnstoBstrecke aufgesetzt.
Die Spieler fiihren den AnstoB — auch
Bandenentscheid genannt — aus, um fest-
zustellen, wer die Partie beginnt {vgl, ,In-
ternationale Spielregeln®).

Aufnahme. Auch Spielaufnahme genannt.
Sie beginnt, wenn der Spieler nach den
Regeln ans Spiel kommt, und endet, wenn
er einen Fehler macht oder die Partie be-
endet. Innerhalb der Aufnahme kann er —
im Rahmen der Partiedistanz — eine be-
liebige Anzahl Carambolagen erzielen (s.
a. Durchschnitt).
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Aufsatz, Die fur alle Disziplinen gleiche
Balifigur, wie sie bei Beginn der Partie
oder bei Neuaufsatz als erste Carambo-
lage zu lésen ist (vgl sinternationale

Spielregeln”}.
Ausfaliwinkel. (Siehe Abschlagwinkel)

Auslosung. Vor Partiebeginn werden vom
Schiedsrichter durch Miinzenwurf die StoB-
balle fir beide Gegner cusgelost. Die
Auslosung behdlt fir die Dauer der Partie

Giiltigkeit.

Ball | — I = HI. Fur alle Darstellungen und
Eriguterungen gilt:

Bi = StoBball

Bll = der in der Carambolage zuerst
vom Stofball getroffene Spielball

Bl = der in der Carambolage zuletzt

getroffene Spielball
Bandenabschlag. Art und Weise, wie der

Ball von der Bande angenommen und ab-

gegeben wird. Der Bandenabschiag wird
von der Profilierung, der Materialqualitdt
und der Montageausfithrung bestimmt. Es
lassen sich beispielsweise mit einer scharf
profilierten Qualitdtsbande ungleich diffe-
renziertere Wirkungen erzielen, als sie ein
Rundprofil minderer Qualit&t ermbglicht.

Bandeneffet. (Siche Effet)
Bandenentscheid. (Siehe AnstoB)

Bandenserie. Eine in enger Anlehnung an
die Bande gespielte Serie in der freien
Partie. Sie beruht auf der sténdigen Wie-
derherstellung gleicher Grundfiguren (s.
Abschnitt ,Bandenserie®).

Bock. Als Bock oder Bockhand wird die Fih-
rung fir das Queueoberteil beim Stof be-
reichnet. Bel Rechtshéndern also der Auf-
bau der linken Hand.

Briicke. Hilfsmittel, das dem Spieler bei
schwer erreichbaren Ballfiguren auf dem
Matchbillard die StoBfithrung erleichtern
soll. Heute koum noch angewandt.

Cadre. Eine erschwerte Spielart, wobei die
Unterteilung der Spielfidche durch feine
Kreidestriche in rechtwinklige und quadra-
tische Felder erfolgt. Innerhalb dieser ent-
stehenden 6 oder 9 Felder gelten die
gleichen Beschrdnkungen, wie sie inner-
halb der freien Partie fir den Eckenab-
strich glltig sind. Ein-Ball-Cadre ist eine
verschirfte Form des {blichen Zwei-Bcell-
Cadre {(vgl. .Internationale Spielregeln®).

Carambolage. Dos Zusammentreffen des
StoBballes mit beiden Spielbéllen; das
Spiel selbst {vgl. .Internationale Spiel-
regein™}.

Carotte. Fine absichtlich erzielte und dem
Gegner hinterlassene Ballfigur mit groBiem
Schwierigkeitsgrad. Wird sie konsequent
mehrere Male hintereinander angewandt,
kann das Spiel des Gegners entscheidend
negativ beeinfluBt werden. Als Ausdruck
einer ohne Riicksicht auf sportliche Werte
durchgefithrten Verteidigung ist die Co-
rotte sehr umstritten. Im fachlichen Sprach-
gebrauch ist ,Carotteur” sinngem&B die
Bezeichnung fiir einen die Grenzen an-
gemessener Verteidigung Uberschreiten-
den Spieler.

Dessin. Die gewdhlte Lésungsform (fur die
Carambolage).

Diamanten. Bezeichnung fir die in die
Holzbanden eingelassenen Markierungen
aus Perimutter, Eifenbein oder &hnlichem
Material. Sie unterteilen die Langsbanden
in.8 und die kurzen Banden in 4 gleiche
Abschnitte (s. a. Diamantsystem).

Diamantsystem. Ein Splelsystem, bei dem
der Spieler sich von einer Kombination zu-
verldssiger Erfahrungswerte (z. B.Abschlag-
winkel} und den numerierten Diamanten
als Orientierung leiten 18Bt (Anwendung
im Dreibandspiel).

Disziplin, Verschiedene Spielarten {z. B.
freie Partie, Cadre, Dreiband usw.) des
Billard-Carambol.




Dreiband. Eine Disziplin, in der nur Ca-
rambolagen anerkannt werden, bei denen
der StoBball vor Erreichen des Balles Il
mindestens drei Bandenberihrungen hatte
(vgl. JInternationale Spielregeln”).
Hinsichtlich des Schwierigkeitsgrades ran-
giert diese Disziplin an der Spitze aller
Spielarten. Fir die Vergleichbarkeit bei
Mehrkampfmeisterschaften werden die im
Dreiband erzielten Punkte mit dem Faktor
40 multipliziert.

Drittelspiel. Hochentwickelte Spielflihrung
(Cadre), die sich bewuBt auf die Rdume
in den Kopfenden des Billards richtet.

Druckstof (Druck). Die Bezeichnung wird
fur S$t5Be angewandt, bei denen der Ball I
infolge besonderer StoBart und intensiver
Effetgabe starke Effetwirkung auf den
Ball 1l tbertrégt (s. a. Abschnitt ,Bailbe-
wegungen”).

Durchschnitt. Aus der Zahl der erzielten
Punkte (Carambolagen), geteilt durch die
Zah! der Aufnahmen, ergibt sich der Durch-
schnitt, Beispiel: 400 Punkte: 16 Aufnch-
men = 25 Durchschnitt.

Generaldurchschnitt wird der sich cus ei-
nem ganzen Turnier ergebende Durch-
schnitt genannt; gewdhnlich aus minde-
stens 4 Partien. Er wird ermittelt durch die
Summe aller erzielten Punkte, geteilt durch
die Summe clier Aufnahmen, Beispiel: Ge-
samtpunkte 1680, Gesamtaufnahmen 42,
ergibt 1680 : 42 = 40 Generaldurchschnitt.

Durchstof. Regelwidrige Form der Stof-
ausfithrung, bei der sich das Queueleder
zu sp&t vom StoBball i8st. Die mit dem
fraglichen Stof erzielte Carambolage ist
ungiiltig. Nach dem Tatsachenentscheid
des Schiedsrichters hat der Spieler in sol-
chen Fallen abzutreten {(vgl. ,Internatic-
nale Spielregein”, s. Abschnitt ,Ballbewe-
gungen”).

Eckenabstrich. In der Disziplin ,freie Par-
tie” werden mit feinen Kreidestrichen auf
der Spielfiéche 4 dreieckige Eckfelder ob-

geteilt. Fir diese Felder gelten Beschran-
kungen {(vgl. .Internationale Spielregein”}.

Effet. Sammelbegriff fir Drehungen (Ro-
tationen) des StoBballes, wie sie vorwie-
gend durch seitliches Treffen beim StoB
erzielt werden.

Es ist dabei zu unterscheiden zwischen der
Bewegungsrichtung des Balles als Kérper
und solchen Eigenbewegungen des Balles
in sich, die wéhrend der Fortbewegung er-
folgen.

Am haufigsten wird Effet zur Belebung des
StoBballes (Bandencbschlag) und fir die
direkie Ubertragung auf B I angewandt.
Von geringerer Bedeutung ist das durch
Bandenberlihrung hervorgerufene Ban-
deneffet. '

Einkand, Disziplin, in der Carambolagen
nur dann Gultigkeit haben, wenn der Stof3-
ball vor Erreichen des B Il mindestens
cine Bandenberithrung hatte (vgl. ,Inter-
nationale Spielregeln™).

Einfallwinkel. (Siehe Anschlagwinkel}

Einstellung. Fine gute Einstellung wird er-
reicht, wenn in der neuen Figur die Win-
kelverhaltnisse und die Absténde der Bélle
| und Il zueinander die glnstigsten Vor-
aussetzungen fUr eine Fortsetzung bilden.

Faustbock. Meist fiir kurze Rucklgufer ge-
brauchte besondere Form der Bockbildung.

Flachstof. Sammelbegriff fiir alle StéBe,
bei denen das Queue entweder parallel
oder mit sehr geringer Neigung zur Platte
gefihrt wird (vgl. SteilstoB).

Griff, Umfassen des Gueueschaftes bei
Vorschwingung und AbstoB.

Gritfldnge. Innerer Abstand zwischen Bock-
hand und Griffhand (s. a. Bodk).

Kickser. Bezeichnung fiir St8Be, bei denen
das Queueleder am StoBball abgleitet,
Labkickst®. Haufigste Ursachen sind : Treffen
innerhalb derKickszone, mangethafte Bock-
bildung, Fehler im Gebrauch der Kreide.
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Kickszone. Fin etwa 15 mm breiter Rand-
heraich des StoBballes, auf den das Queue
nicht auftreFen solite {vgl. .Kickser®).

Kontakt. je nach StoBvorgang unterschieg-
liche Dauer der Berlhrung zwischen
Queuespitze und StoBball. Von der Art
des Kontakts wird weitgehend die StoB-
wirkung bestimmt.

KopfstoB. (Siehe SteilstoB)

Massée. Bestimmte Form des SteilstoBes,
bei welcher der StoBball — meist vor- und
seitwdrts laufend — ein oder zwei Kurven
beschreibt. Erzielt wird diese Wirkung,
wenn das Queueleder seitlich, vor oder
hinter der Ballmitte {von oben gesehen)
auftrifft.

Nachlaufer. Sammelbegriff fir alle StoBe,
bei denen der StoBball nach vollem oder
fast vollem Treffen des Balles H diesem
Jnachiguft”.

NachstoB. Die letrte Aufnahme, die dem
Spieler, der als zweiter beginnt, flir den
Fall zusteht, daB der AnstoBende die Par-
tie vor thm beendet hat {vgl. ,Internatio-
nale Spielregeln”).

PeitschenstoB. Besondere Form des Ruck-
und Nachlaufers, die in das KunststoBpro-
gramm gehdrt. Der duBerst geringe Ab-
stand zwischen Ball | und Il erfordert einen
explosiv und mit abweichendem Stofpunkt
geflihrten StoB.

Piqué. Die héufigste Form des SteilstoBes,
wobei Ball | einen Vor- und einen Rick-
wartslauf ausfihrt, Zum  sogenannten
,Schraagpiqué” (s, a. Abschnitt , SteilstsBe").

Piston. Eifenbeinspitze am Queueoberteil.
Sie ist zur Aufnahme des Queueleders be-
stimmt.

Plazierung. Gut plaziert bedeutet, daf
nach erfolgter Carambolage der Stofiball
den bestmdglichen Platz fiir die Fortset-
zung einnimmt. Sehr wichtig, um ungin-

stige Figuren zu vermeiden (s. a. Einstel-
lung).

PreBiball. Bezeichnung fir den StoBbell,
wenn dieser mit einem oder beiden Spiel-
ballen ohne Zwischenroum zusammen-
steht. Die Ansage des Schiedsrichters lau-
tet in diesem Falle: ,PreB", besser noch:
JFest” (vgl. .Internationale Spielregein”).

Queueachse. Eine in Langsrichtung durch
die Mitte des Queues gedachte gerade
Linie.

Schnabel. Der Teil des Queues von der
Spitze bis zum Anfang Bockhand.

Schock. Selten auftretende, unerwilnschie
Nebenwirkung auf den StoBball. Er ver-
fiert dabei Richtung und Bewegung. Die
haufigsten Ursachen sind StoBfehler, aber
auch ungliickliches Zusammenwirken von
Effetgabe, StoBpunkt und.Treffen des B Il
{Uber den beabsichtigten Schodk s. StoB-
anleitungen bei den entsprechenden Aus-
fihrungen)

Spielball. {Siehe Ball 1 — i — {1}

SteilstoB. Sammelbegriff flir alle $168e, bei
denen das Queue in einem Winke! von
mehr als etwa 40 Grad gegen die Platte
geneigt wird (s. a. Abschnitt: SteilstaBe).

Stofiball, (Siehe Ball | - {1 — {11)

StoBmechanismus, Begriff fiir alle StoBvor-
bereitungen einschlieBlich der Vorschwin-
gungen und des AbstoBes.

StoBpunkt, Die Kreisfléche am StoBhali,
wo dieser vom Queueleder getroffen wird.

Stofirichtung. Bewegungsrichtung des
Queues beim StoB. Beim geraden SteB
entspricht sie der verlédngerten Queue-
achse.

Stofistrecke. Entspricht réumlich dem Weg
der Queuespitze vom ersten Auftreffen auf
den StoBball bis zu dem Punkt, wo dieser
endgliitig die Queuespitze verlaBt, (Zeit-
lich entspricht sie der Dauer des Kontak-
tes zwischen StoBball und Queuespitze
wahrend des StoBvorganges.)




Strichserie. Wird in engster Anlehnung an
den Cadrestrich gespielt. In den Grund-
zigen entspricht sie der Bandenserie der
freien Partie, ihr Schwierigkeitsgrad liegt
jedoch weit héher,

System. Die Bezeichnung System wird im
Billard fiir ein von strenger Zweckm&Big-
keit bestimmtes Spiel, fir logischen, ziel-
strebigen Spieloufbau gebraucht.

Tempo. ,Ubertempo” bedeutet starkeren
als beabsichtigten Lauf, +Untertempo® das
Gegenteil davon. Methodisches Spiel ist
ohne einwandfreies Tempo nicht moglich.

Treffpunkt. Der Punkt, an dem Ball i vom
StofBBball getroffen wird.

Vorbdnder. Art der Carambolage, bei der
der StoBball vor Erreichen des B Il Banden-
bertihrung haben muB.

Vorschwingungen, Fin Teil des StoBvorgan-
ges, der dem AbstoB unmittelbar voraus.
geht,

ZentralsteB. In die Ballmitte gerichteter
FlachstoB.

Zielpunkt, (Siehe Abschnitt , StoBmechanis.
mus™)

Erlduterungen zu den technischen Zeichnungen

1. Die StoBrichtung ist durch einen Pfeil
markiert,

2. Die als Weg des B | ausgezogenen
Linien sind entweder der Weg der Ball-
mitte oder Parallelen dazu. (Die Mitte des
StoBballes beriihrt nicht dje Peripherien
der Spielbslle. Um aber die wichtigsten

Beriihrungspunkte (Treffpunkte) des StoB.
balles an B Il und B Il sichtbar zu machen,
wurden die Linien entsprechend verlgn-
gert).

3. Die Bewegungen der Spielballe sind in
der Regel mit gestrichelten Linien an-
gedeutet.
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MATERIALKUNDE

Baile

Material: Elfenbein, Kunstharz oder
Elfenbein-Kunstharz-Gemisch,

Grinde -flr die Verwendung von Kunst-
harzballen: a) sinkendes Aufkommen an
Elfenbein, daher steigende Preise: b} Er-
zeugung hochwertiger Kunstharzbélle zu
niedrigen Preisen.
Balldurchmesser: Zwischen 61,0
und 61,5 mm (lt. ,internationalen Spiel-
regeln”).

Behaondlung: Méglichst bei Zimmer-
temperatur lagern. Keine plétzliche Abkiih-
lung (offene Fenster) oder Erwdrmung.
RegelmdBiges Reinigen durch Abwaschen
mit lauwarmer Milch oder Wasser. Nach-
polieren ist notwendig.

Banden und Tudch

Fir Banden und Tuch empfiehlt sich die
Verwendung nur bester Erzeugnisse, Not-
wendig ist hdufiges Reinigen mit Staub-
sauger, wobei vorsichtig mit dem Strich
gebirstet werden mubB,

Queue

Benutze stets dein eigenes Queue, dann
hast du die Gewdhr, sténdig gleiche Be-
dingungen beim StoB vorzufinden.

Lange : Zwischen 138 und 144 e¢m. Du

solitest dabei die Spielart und deine kor-
perlichen Voraussetzungen berlicksichti-
gen. Fur .freie Partie” genligen meist 1 bis
2 cm weniger, fir ,Dreiband” 1 bis 2 cm
mehr. .

Gesamitmasse : Zwischen 480 und
540 g.

Ausflhrung: ZweckméBig sind drei-

teilige Queues mit Schraubverbindungen.

Prife beim Kauf kritisch das Angebot. Ge-
kriimmte Oberteile oder schiefe Teilverbin-
dungen fithren leicht zu Fehlern im Spiel.
Empfohlen werden Oberteile mit geringer

Elastizitgt. Je schwécher und weicher ném-

lich ein Oberteil ist, um so eher wer-
den bei kraftigen StéBen Durchbiegun-
gen und Vibrationen aufireten. Das be-
deutet fir den StoB mégliche nachtei-
lige Richtungs- und Wirkungsverénderun-
gen des Balles. Durch ein schwaches Ober-
teil entstehen héufig Fehler, die durch eine
woffene” Bockhand noch vergréBert wer-
den. '

Entscheidend ist die gute Schwerpunktiage
des Queues. Sie liegt etwa bei 40 bis
42 cm, gemessen vom unteren Ende des
Queues.

Der Queueschaft wird lackiert, bewickelt
oder erhélt einen Bezug aus Kork, Gummi
oder Ghnlichem Material. Beim Aufbewah-
ren ist Feuchtigkeit unbedingt zu vermeij-
den. Das auseinandergeschraubte Queue
gehdrt in ein Futteral, Das Queue darf
weder geklemmt noch beschwert werden,
da es sich sonst verziehen kann.

Gueueleder

Das auf ein Piston aufgeklebte Queue-
leder erfullt eine Pufferungsfunktion und
dient der Ubertregung einer mehr oder
minder starken Kraft auf den StoBball. Ob
die Ubertragung gut oder schlecht zu-
stande kommt, ist nicht nur eine technische
Frage, sie hdngt mit von der Beschaffen-
heit des Leders ab. Damit beeinfluBt es
auch die Qualitét des Spieles,

13
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Abh. 3 Queueleder. o) Falsch: Leder defor-
miert, Flanken stehen {ber Pistonrand hinaus
(kicksen). Haufigste Ursache ist zu weiches Le-
der oder volliger Mange! an FPilege.

by Falsch: Leder zu stark gekrlimmt, keine
Flanke mehr verhanden. Diese abgeschliffene
Form entsteht meist durch folsches Kreiden,

¢) Faisch: Leder kein Profil, Effetiiberragung
nicht moéglich (kicksen). Vorsichtig mit Glas-
papier schleifant

d) Richtig: Profil der Krimmung entspricht der
gréBtmdglichen Angriffsfidche am Stofiball

Art und Beschaiffenheit:

Grundsétrzlich soliten nicht weiche, sondern
fe/s,ie“‘i.eder Verwendung finden. Als fest
kann man ein Leder bezeichnen, auf dem
starker Daumennageldruck (Kante) nur ge-

-f"?E/nge Spuren hinterl&Bt. Die zweckmé&Big-

ste Form der Krimmung der Oberflache
(Profil) ist cus Abbildung 3d ersichtlich. Die-
ses Profil schafft die gr&Bte Angriffsfidche
am Ball und bietet gleichzeitig eine Siche-
rung gegen das ,Kicksen”. Hat das Leder
eine andere Form, muB sie durch vorsichti-
gen Schliff mit feinem Glaspapier verén-
dert werden.

Neues Leder cufkleben: Zu-
né&chst miissen das alte Leder und die
Klebereste mit groBter Vorsicht entfernt
werden. Dazu kann man heiBes Wasser
und ein scharfes Messer benutzen. Da-
nach ist die Unterseite des neuen Leders,
dessen Durchmesser etwa 0,5 bis 1,0 mm
grdBer ist als der Pistondurchmesser, mit

Sendpapier gleichm&Big aufzurauhen und
anzufeuchten. Eine Leimoblate ist mehr-
mals kurz in heiBes Wasser zu tauchen, bis
sie zahfllssig ist. Erst dann kann man die
Leimoblate auf das Piston aufbringen. Das
neue Leder mulB jetzt so aufgedriickt wer-
den, dab es zentrisch aufliegt und zwischen
Piston und Leder eine geschiossene Leim-
verbindung enisteht. Sie ist unter leichten
Druck, mindestens 3 Minuten, zu setzen.
Danach sind etwa 4 Stunden Trockenzeit
notwendig. Wenn das aufgeklebte Leder
tbersteht, kann man es mit einem sehr
scharfen Messer ohne jeden Druck ab-
schneiden, bis der Pistondurchmesser er-
reicht ist. Das Oberteil wird dazu mit der
Spitze in einen etwas ausgehdhlten Kor-
ken gestellt. AnschlieBend wird die Aufien-
kante des Leders zwischen einem Stick-
chen feinem Schmirgelpapier unter Drehen
des Oberteils glatt rund geschliffen. Zum
SchiuB ist nur noch die AuBBenkante anzu-
feuchten und mit der Fléche des Daumen-
nagels zu polieren. Manchmeal muB daos
Leder auch aufgerauht werden; denn eine
zu glatte Oberflédche nimmt die Kreide
nicht gleichmd&Big an. Das wird mit feinem
Schmirgelpapier erreicht, indem man vor-
sichtig und drucklos kleine Kreise schleift.
Grobes Schmirgelpapier zerstdrt die Le-
derfaserung und madht dos leder un-
brauchbar. :

Kreide

Es sollten nur beste Erzeugnisse verwendet
werden. Sie sind in vorsichtigen, halbrun-
den Strichen aufzutragen. Der Kreidebelag
auf dem Queueleder muB immer gleichma-
Gewshne dich daran, regel-
maBig jeweils nach 3 bis 4 Stéflen zu
kreiden. Besonders angebracht ist das
Kreiden vor SteilstéBen.

Big sein.




STOSSMECHANISMUS

. Gutes Billardspiel verlangt von dir als
Spieler die Beochtung vieler Zusammen-
hénge. Deine Aufgcbe ist das Lésen je-
der Balifigur. Du mubBt sie prifen, beurtei-
len und deine Entschlisse fassen. Bei de-
ren Verwirklichung stellst du dich am Bil-
lardtisch so auf, daf der Stofl auf die best-
magliche Art ausgefUhrt werden kann.
Was tiberlegt und getan werden muB, um
Erfolg zu haben, ist im Schema ,Vorberei-
tungen und AbstoB” (s. S. 16} zusammen-
gestellt. Studiere bitte jetzt diese Gesamt-
tibersicht griindlich. Du wirst dann den fol-
genden AusfiGhrungen noch besser folgen
k&nnen.

im Billard sind die Vorbereitungen {ber-
wiegend ein handwerklicher Teil des Spiels
und ohne Schwierigkeiten fiir dich zu er-
lernen. Sie sind voneinander abhéngig,
und ihre logische Reihenfolge ist unbe-
dingt einzuhalten. Bedenke, dof eine
grindliche Vorbereitung gleichzeitig eine
exakie Prifung der Situation einschlieBt.
Gefahren, die du auf diesem Wege schon
vor dem Sto® erkennst, lassen sich vermei-
den. Die Zahl der Fehler wird kleiner. Und
weniger Fehler bedeuten mehr Erfolg!

Theoretische Uberlegungen

Du kommst ans Spiel. Bereits quf dem We-
ge zum Billard erfaft du mit einem Blick
die vom Partner hinterlossene Ballfigur
und schdatzt sie ein. Dabeli reift schon der
EntschluB Gber die Artder Lésung.

Es schlieBen sich sofort routineméBige
Uberlegungen an, die die Lésung des Pro-
blems beeinfiussen:

Unterscheidet sich die Figur vom Ublichen
Schema {Ricklaufer, Nachldufer usw.)?

Ist Effet notwendig?

Welchen StoBpunkt muB ich fur die Ver-
einigung beachtent

Ist eine Kontergefahr oder eine ,Maske"
zu befilirchten?

Nimm dir Zeit, wenn besondere Schwierig-
keiten zu kidren sind. In der sorgféltigen
Einschdtzung zeigt sich schon die Spiel-
stdrke!

Aus den Ldsungsméglichkeiten ergibt sich
eine Art Vorwahl! der Stofirichtung. Sie ist
deshalb wichtig, weil sie ungeféhr deinen
Standort beim StoB bestimmt.

Ein ausfithrliches Beispiel fiir den Vorgang
JEinschétzung” befindet sich im Abschnitt
WRichtlinien flr systematisches Spiel”
(Seite 157).

Korperliche Vorbereitungen

Im folgenden Abschnitt sind alle Einzelhei-
ten der kérperlichen Vorbereitungen an-
gefihri. Sie bilden in der Gesamtheit den
Mechanismus.

1. Kdrperhaltung

Grundséatziich ist zu sagen: Die Muskula-
tur des gesamten Kérpers muB entspannt
sein, darf nicht verkrampfen. Deine Hal-
tung ist wihrend des StoBes beherrschi,
aber locker. Gute Haltung heilit vor allem,
deiner rechten Kérperseite (Schultergelenk,
Oberam, Unterarm und Hand) eine un-
gehinderte Aktionsfreiheit zu verschaffen.

Schon ein falscher Standort ist im doppel-
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ten Sinne ein Grundfehler. Er beeintrdch-
tigt die Wirkung deines StoBapparates,
weil er dich zu einer unbequemen Kdrper-
haltung zwingt. Wo dein zweckmaBiger
Platz om Billard ist, ergibt sich jeweils aus
der Balifigur, der Lage des StoBballes und
der eingeschdizten StoBrichtung.

Stelle dich zunédichst mit der Kdrperfront im
rechten Winkel zur StoBrichtung auf. Die
FiiBe sind leicht geschlossen. Der Abstand
zwischen Kérperfront und StoBball betragt
gewdhnlich etwa 55 bis 75 cm. Dein rechter
FuB zeigt in diesem Augenblick ungefdhr
auf den StoBball. Der linke FuB wird nun
einen kieinen Schritt nach vorn gestellt.
Seine Spitze zeigt nach vorn. Der rechte
FuB wird leicht angehoben und etwaos
schrig nach hinten wieder niedergesetzt,
worauf seine Spitze jetzt halbrechts nach
auBlen zeigt. Ganz zwanglos hat sich dabei
die K&rperfront um rund 45 Grad nach
rechts gedreht. Die FuBspitzen sind etwa
50 bis 70 ¢m voneinander entfernt.

Diese Haltung ist selbstverstandlich nur
fir den Normalfall anwendbar. Wenn bei-
spielsweise der weit entfernte oder an der
Bande preB liegende Stofiball zu einer an-
deren StoBfigur zwingt, muBt du dich an-
passen.

Das linke Knie wird leicht durchgebogen.
So entsteht eine Art Ausfallstellung. Dein
Kérpergewicht verteilt sich in dieser Hal-
tung vorwiegend auf den rechten Fufl und
die linke Mand (Bock). Es ist dabei Sache
der guten Bodkbildung, den linken Fuf} ein
wenig zu entlasten.

Der Oberkdrper neigt sich im Winkel von
etwa 50 Grad nach vorn zur Platte. Der
Kopf befindet sich genau senkrecht Ober
dem Obertell, die rechte Hand {Griffhand}
Uber dem rechten FuB. Das Queue wird
eng om Kérper gefiihrt.

2. Bock

Die vordere Fihrung erhélt das Queue
durch die linke Hand. Sie bildet dabei den

2 Billard

sogenannten Bocdk, dessen Qualitat die
Stabilitét des Spieles wesentlich beein-
fluBdt. Er soll sowoh! eine vollkommen si-
chere vordere Queuefithrung garantieren
als auch die Anwendung eines belisbig
hohen oder tiefen StoBpunktes ermdgli-
chen. Ein guter Bock ist also die Voraus-
setzung flr ein gutes Spiel. Umgekehst
haben schwache Spieler fast ausnahmslos
einen mangelthaften Bock. lhr StoBappa-
rat — Vorschwingungen und Abstofl -
bleibt vielfach nur deshalb unterentwickelt,
weil die Bockhand unzuverldssig ist.
Deine Bockhand muB sich saugend, wie
eingewachsen, ins Tuch pressen. Sie tiher-
nimmt dabei einen Teil des K&rpergewich-
tes. Der Druck ist schr&g vorwérts nach un-
ten auf die Platte gerichtet.

Wenn du deinen Bock nicht unverriickbar
fest auf die Platte preBt, wird ihn jeder
schnelle und zugleich starke StoB zumin-
dest um Millimeter verschieben. Das be-
deutet: Die StoBrichtung verdndert sich
wdhrend des StoBes und ist nicht unter
deiner Kontrolle,

Eine mdglichst langgestreckte Fihrung des
Oberteils erhdht die Sicherheit. Denke da-
bei an den Kolben, der in einem langen
Zylinder zuverléssiger gleitet als in einem
kurzen. Gewdhnlich sollen deshalb die Sto8-
richtung und die L8ngsachse der Bockhand
nur wenig voneinander abweichen, weil
damit die lange Fithrung begiinstigt wird.
Der Zeigefinger legt sich mdglichst ring-
férmig um das Oberteil, Der Daumen wird
waagerecht als Stiitze und gleichzeitig als
Teil der Fihrung angelegt. Eine weitere
Unterstiitzung bildet das arste Glied des
Mittelfingers. Mit den standfest gespreiz-
ten Ubrigen Fingern vergroBerst du die
Auflogefléche fir die Hand und mochst
damit den Bock fester.

Das ringsum von den Fingern sowie den
sonstigen BerlUhrungsflachen der Hand
eingeschlossene Queue mufl diese Fldchen
glott durchlaufen. Es darf weder ein-
geklemmt werden noch seitlichen Spiel-
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raum durch eine offene, lose Flhrung ha-
ben. Auch hierfir gilt das Beispiel des Kol-
bens in einem Zylinder.

Mit dem Einschlagen des Ring- oder Mit-
telfingers nach innen unter die Handfla-
che 1&Bt sich die Standfestigkeit des Bodks
noch vergroBern. Der so verdnderte Bock
eignet sich besonders fur Ruckléufer, weil
er niedriger ist und die Anwendung eines
tiefen StoBpunktes mihelos gestattet.
Durch eine verkrampfte oder schiefe Hal-
tung der Bockhand werden viele Fehler
verursacht.

3. Schnabel

Die Lénge des Schnabels und die der Vor-
schwingungen stehen in einem direkten
Verhélinis zueinander. Fur die teilweise
sehr kleinen Ballbewegungen in der Ban-
denserie werden beispielsweise nur sehr
kleine Queusbewegungen bendtigt; ein
groBer Dreibénder veriangt dagegen léan-
gere, schnellere Vorschwingungen. Hier-
aus ergibt sich als logische Forderung: Die
Lange des Queueschnabels mul} stets den
Bedingungen des StoBes angepaBt sein.
Das bedeutet: ‘

Im sogenannten ,kleinen Spiel” genligen
etwa 3 bis 8 cm, mittlere Figuren brau-

chen 8 bis 12 em, groBe Bélle bis etwa

25 c¢m Schnabelldnge.

tm Zusammenhang damit steht auch die
mittlere Entfernung der Queuespitze vom
StoBball. Sie ist wie der Schnabel daven
obhéngig, ob ein kleiner oder groBer Stof
ausgefihrt werden soil. Gewdhnlich be-
wegt sie sich zwischen 1,5 bis 6 cm.

4, Gritf

Das Queue soll beim StoB gerade nach
vorn gebracht werden, d. h., die Bewegung
verlduft genau in der Verl&ngerung der
Queueldngsachse. Das ist sehr schwierig.
Der Spieler setzt dabei im wesentlichen
nur den Unterarm und die Hand ein (s.

Abschnitt und  Ab-
stof").

Umfaft und gehgolten wird das Queue
durch den Daumen und den Zeigefinger.
Beide schiieBen sich drucklos, bej gréBe-
ren StdBen mit schwachem bis m&Bigem
Druck, um den Schaft. Alle Ubrigen Finger
werden nur offen angelegt. So k8nnen sie
gefihismaBig Abweichungen korrigieren
helfen.

Die Griffhand liegt am Schwerpunkt, ge-
wohnlich etwa 40 c¢m vom unteren Ende
des Queues.

Wichtig ist, daB der Griff auch dann ge-
fihlvoll bleibt, wenn starke Wirkungen er-
zielt werden sollen. Bei vielen StoBen ist
schon das Queuegewicht in Verbindung
mit der auBerordentlich steigerungsfahi-
gen StoBgeschwindigkeit ausreichend.
Falsch ist es, wenn der unerfchrene Spie-
ler hier glaubt, .nachhelfen” zu miissen.
Er tut das am liebsten bei Rickidulern, ge-
wohnlich mit wuchtigem Griff um den
Queueschaft. Das erhoffte Resultat bleibt
aus; denn ein ergiebiger StoB ist unmdg-
lich, solange die Griffhand den Schaft leb-
los oder robust umfaBt. Die so wertvelle
Beschleunigung des Queues im StoB (fur
Rickl&ufer) ist nur erreichbar, wenn das
Handgelenk in einem schmiegsamen Griff
seine Beweglichkeit behdlit.

Den zwischen Bockhand und Griffhand be-
stehenden Abstand bezeichnen wir als
Grifflange. Sie sollte méglichst wenig ver-
dndert werden; denn ein gleichbleibender
StoBmechanismus ist zuveridssiger als ein
haufiger Wechsel. Flr die meisten Stobe be-
steht technisch auch keine Notwendigkeit,
die Grifflénge zu andern. Ausnahmen bil-
den jedoch starke StdBe wie l&ngere Riick-
ldufer oder grofie Nachléufer. Also StéBe,
bei denen wir cuch den Schnabel verldn-
gern. In solchen Féllen nehmen wir mit
der Bockhand zugleich cuch die Griffhand
nach hinten. lLetztere sogar ein wenig
mehr, um die GCrifflénge zu vergrbBern.
Umgekehrt bietet eine Verkiinnung der

Norschwingungen



Criffiénge einen Vorteil beim sogenann-
ten ,kleinen Spiei”.

5. Zielrichtung, StoBpunkt, StoBrichtung

Zuerst vergleiche dozu die Abbildungen
4a und b,

Als Anfanger wirst du nach kurzer Zeit im-
stande sein, diese Carambolage (Abb. 4a)
auszufthren. Aber du wirst Wochen der
Ubung brauchen, um den B il in Abbil-
dung 4b auch nur einigermaBen zuver-
ldssig zu treffen.

Und die Ursache? Im ersten Falle kannst

2"

du ohne Schaden grobe Richtungsfehler
begehen; im zweiten verfehlst du den ent-
fernt stehenden B {I schon bei geringer
Abweichung. Da im Spiel aber weit mehr
Treffsicherheit nétig ist, durfte klar sein,
dafl ein Uberprifen der gencuen Richtung
deines Queues beim StoB (StoBrichtung)
wichtig ist.

Was hast du dabei zu tun? Wie gelangt
dein Queue in die totsdchliche StoBrich-
tung®

Der Vorgang besteht aus drei Teilvorgdn-
gen: :

@) Einschétzung der StoBrichtung (Weg
des StoBballes)

b) Zielen (Zielrichtung)

c} Einsetzen des Queues in die StoBrich-
tung.

Beachte bitte genau die Reihenfolge: Zu-
n&chst gilt es, die StoBrichtung nur ein-

zuschétzen, um eine mdglichst kliare Vor-

stellung vom Weg des StoBballs zu ge-
winnen. Danach zielt der Spieler, und erst
dann setzt er das Queue in die totsdch-
fiche Stofirichtung ein.
Verfolgen wir nun die Teilvorgénge im
einzelnen.
a) Einschétzung der StoBrichtung (Weg des

StoBballes)
Zuerst mufit du dich am B ll orientieren.
Der EntschluB ist zu fassen, ob B 1l voll
oder 14 voll, ¥4 voil, schwach oder noch
anders getroffen werden soll. Sobald fest-
steht, wie B Il getroffen werden muB, also
aus welcher Richtung der StoBball kemmen
muB, kennst du zugleich den Weg des
StoBballes, von seinem Standort bis zur
Berlhrung des B Il. In Abbildung 5 wirrd
dieser Weg erléutert.

B Il ist 14 voll rechts zu treffen

Der StoB erfolgt mit linkem Effet

Der StoBball ist auch im Augenblick der

BerGhrung des B il eingezeichnet.
Klar ergibt sich als Weg des StoBballs — ge-
naver der StoBbalimitte — die stark ge-
zeichnete Linie {in der Draufsicht). Auf die-
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ser Linie bewegt sich der StoBball. Mit
bloBem Auge kannst du erkennen, dafl die
als Pfeil angezeigte StoBrichtung nicht mit
dem Weg des StoBballs Gbereinstimmt,

sondern links davon parallel verlauft. Was
bedeutet das? Die tatsdchliche StoBrich-
tung ist die Verléngerung der Queueachse
bei gercdem StoB. Bei zentralem StoB,
wenn die Queueachse also auf die StofR-
balimitte zeigt, decken sich die tatsdchliche
StoBrichtung und der Weg des StoBhalles.
Aber nur in diesen Fallen ist das so. In
unserem Beispiel dagegen ist es anders;
hier wird der StoBball seitlich der Mitte
(Effet) getroffen. infolgedessen bewegen
sich StoBbalimitte und Queue wéhrend
des StoBes zwar genau in der gleichen
Richtung, aber dicht nebeneinander — auf
zwei parallelen Bahnen. Sobeald im Spiel
ein seitliches Effet anzuwenden ist, muBt
du den erwdhnten Umstand beachten. Er
zwingt dich némlich, deine tatséchliche
StoBrichtung auf einem kleinen Umweg ~
tber das Zielen ~ zu erarbeiten.

b) Zielen {(Zielrichtung)

Vom Weg des StoBballes her wird zuné&chst
dein Queue ausgerichtet (Zielrichtung).
Dadurch gelangt es in die entsprechende

6a

Zielpunkie em SteBball
M — die Mitte

R — die rechte Peripherie
l. - die linke Peripherie

<)

6hb
Zielpunkte om B i
A-B ~C~D «E~von links nach rechts

a’éﬂfﬁig
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Stellung. Zielen kannst du nicht mit der
volien Breite des Balles, weil so keine Ge-
nauigkeit erreichbar ist. Als Hilfsmittel die-
nen angenommene Markierungen an B |
und B i, hier Zielpunkte genannt. Alle
Zielpunkte befinden sich in Héhe des Ball-
mittelpunktes (s, Abb. 6 a und bh).
Da auch die Mitte zwischen jeweils 2 Punk-
ten am B Il benutzt werden kann, 185t sich
dieser aus 9 verschiedenen Richtungen an-
zielen und treffen. Das ist fiir den norma-
len Spielverlauf vailig ausreichend.
Dein Auge verbindet je einen Zielpunkt an
beiden Béllen durch eine gedachte Linie
(Ziellinie), und du richtest gleichzeitig die
Queueachse auf diese Linie aus. Dieser
~ eigentliche Zielvorgang erinnert an &hn-
liche Ubungen beim SchieBen. In den fol-
genden drei Beispielen wird diese Me-
thode eridutert:

Zu Abb.'7
Treffen des B Ui halbvoll rechts — $toB zen-

tral
Um B Hl halbvoll rechts zu treffen, zielst du

rap:
e

E

uber die {angenommene) Mitte des StoB-
balls (M) auf die rachte Peripherie des
B 11 (E).

Zu Abb. 8

Treffen des B Il sehr fein rechts — SioB
zentral _ _

Um B Il sehr fein rechts zu treffen, ist auf
die rechte Peripherie des B Il zu zielen (E).
Wolltest du wiederum Uber die (angenom-
mene) Mitte des StoBballs zielen, dann
miBte das auf einen unsichtbaren Punkt
erfolgen, der genau eine halbe Ballbreite
rechts von der rechten Peripherie des B []
liegt. Weil damit aber fur das Auge die
Kontrollméglichkeit fehlt, werden andere
Zielpunkte gewiihlt,

Die Ziellinie ergibt sich in diesem Falle
aus den beiden Zielpunkten:

Linke Peripherie des StoBballes (L) und
rechte Peripherie des B If (E)

Zu Abb. 9
Treffen des B Il 14 voll rechts ~ StoB mit
linkem Effet
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Die beiden Zielpunkte sind:
Linke Peripherie des Stofiballes (L}
Punkt D am B 1L

¢) Einsetzen des Queues in die StoBrich-
tung {(StoBpunkt)

Stimmen Queueachse und Ziellinie Uber-
ein, befindet sich dos Queue in der Ziel-
richtung. Zielrichtung und StoBrichtung
sind nicht gleich, wenn der tatséchliche
StoBpunkt auBerhalb der Ballmitte liegt
oder mit der Peripherie des StoBbalies
gezielt wurde. Das ist ziemlich oft so. In
allen diesen Féllen wird es notwendig, mit
dem Queue aus der Zielrichtung unmittel-
bar in die eigentliche Stofirichtung Uber-
zuwechseln (s. Abb. 8 und 9).

Zu diesem Zweck wird das Queue in gan-
zer Lénge parailel verschoben. Das erfolgt
mit beiden Handen so weit, bis die Queue-
achse in der tatséchlichen StoBrichtung auf
den gewéhiten StoBpunkt (s. Abb. 11} am
Ball | zeigt.

Das MaB der Queueverschiebung ist ge-
nauso groB wie der Abstand zwischen
Zielpunkt {am StoBball} und StoBpunkt.
Dabei kann der StoBpunkt hoch, tief oder
seitlich liegen. Hast du beispielsweise ber
die Peripherie des Stofballes auf die Peri-
pherie des B 1l gezielt und soll der StoB
zentral erfolgen, dann verschiebst du das
Queue vor dem StoB aus der Zielrichtung
in die StoBrichtung genau um eine halbe
Ballbreite nach innen (s. Abb. 8).

Ausnahmen gibt es nur dann, wenn Ziel-
richtung und StoBrichtung gleich sind. Hier
bedarf es selbstversténdlich keiner Ver-
schiebung des Queues aus der Zielrichtung.
Das trifft besonders dann zu, wenn Uber
die Mitte des StoBballes gezielt wurde und
der StoB selbst zentral erfolgt. Die be-
wuBte Kontrolle des Zielvorgangs verliert
sich spéter; es entwickelt sich eine Spiel-
weise, die zuverl@ssiger und keineswegs
langsamer als andere ist.

StoBvorgang

Mit dem Einsetzen des Queues in die
Stofrichtung sind die eigentlichen Vorbe-
reitungen beendet; es beginnt der Stof-
vorgang, der aus den Vorschwingungen
und dem AbstoB besteht. Im Spiel benut-
zen wir diesen Augenblick, um in einer un-
merklichen Pause ,abzuschalten®,

Jeder StoB ist eine bestimmte Einwirkung
auf den Ball. Er ist deshalb nicht z8gernd,
sondern stets in ruhiger Entschlossenheit
nach vorn gerichtet. Du kannst intensive
Wirkungen nur von einem lebhaft und
energisch ausgefiithrten StoB  erwarten.
Hier soll und darf kein MiBverstdndnis auf-
kommen: nicht eine robuste Spielweise
wird empfohlen, sondern ein stabiler, ein-
wandfrei funktionierender StoBapparat!
Selbstverstdndlich gibt es auch sehr zarte
StéBe. Diese missen wir beherrschen ler-
nen; den sie sind ein echter Bestandteil
des Spiels. Selbst der winzigste Stofl darf
nicht weichlich sein.

Was einen StoB wertvoll macht, ist seine
Ergiebigkeit, der Grad also, in dem es dir
gelingt, durch Kraftibertragung gewlinsch-
te Wirkungen {wie hohe Geschwindigkeit,
maoximales Effet oder starken Rickiauf)
auszuldsen.

Die StoBkraft ergibt sich aus dem Zusam-
menwirken der Komponenten Queuege-
wicht und StoBgeschwindigkeit, dazu tritt
fallweise der Druck des nachdréngenden
Armes. Innerhalb dieser Krafte ist die
StoBgeschwindigkeit bei weitem die wich-
tigste.

Hemmend bei der Kraftibertragung wir-
ken sich das Tréagheitsmoment des StoB-
balls und die Tuchreibung aus.

Die Ubertragung erfolgt dort, wo das
Queueleder den StoBball berihrt. Wohl-
gemerkt, es erfolgt gewshnlich nicht eine,
sondern eine unterschiedliche Anzahl von
Bertihrungen. Jedoch ist das menschliche
Auge auBerstande, die winzigen, unregel-




méBigen  Unterbrechungen wahrzuneh-
men.

Als Beispiel kann der Ruckléufer dienen.
Das beim ersten Auftreffen quf den Stof-
ball in seiner Geschwindigkeit gebremste
Queue bleibt hinter dem Ball zuriick —
holt thn wieder ein — trifft erneut auf ~
wird von neuem gebremst — und so fort;
bis gegen Ende des StoBvorganges Queue
und Ball in nahezu geschlossene Bewe-
gung lbergehen,

Die Dauer und Héufigkeit dieser Beriih-
rungen zwischen Queueleder und StoBball
wird mit ,Ballkontakt” bezeichnet. Nun be.
ruht die Ergiebigkeit zwar nicht ausschlieB-
lich, aber doch zu einem wesentlichen Teil
auf einem intensiven Ballkontakt. Die
Frage lautet also: Welche Art von StoB
steigert den Ballkontakt? Du kannst sie
selbst beantworten:

10a

Es ist der lange, schmiegsame StoB, bei
dem die Queuespitze den StoBball t&rm-
lich ,fahrt". ‘
Unser Beispiel betrifft jedoch nur eine der
vielen Formen. Worauf es bei den unter-
schiedlichen StoBarten im einzelnen an-
kommt, damit befassen wir uns im ieweili-
gen Abschnitt.

Der technische Vorgang der Vorschwin-
gungen istinAbbildung 10a dargestellt.
In der Ruhestellung vor den Vorschwin-
gungen héngen Unterarm und Griffhand

einem Pendel &hnlich entspannt nach un-
ten. In der normalen Steflung des Spielers
befinden sie sich direkt {iber dem rechten
FuB. Pfeile rechts und links neben dem
Unterarm deuten die Vorschwingungen bei
einem StoB mittlerer Stérke an. Fin kleiner
Doppelpfeil im Ellbogen weist auf die ge-
ringfligigen Verdnderungen (Hshe) der
Elibogenlage widhrend des StoBvorgangs
hin (Abb. 10a).
Der Oberarm und besonders die Schulter
bleiben im Prinzip fast unbewegt, Nur bei
starken StéBen wird der Oberarm kraftiger
eingesetzt. Seine Bewegungen sollen sich
stets auf das notwendige MaB beschréan-
ken. )
Die Vorschwingungen bilden den Uber-
gang von der Ruhesteliung zum StoB. Sie
sollen sich der Art des Stofes anpassen.
Wenige und verhdltnismaBig kleine Vor-
schwingungen sind ein Vorteil, weil die
Genauigkeit der StoBrichtung mit der
wachsenden Ldange der Vorschwingungen
bnimmt, Vorschwingungen und AbstoR
ilden zusammen einen geschiossenen Be-
wegungsvorgang, der keine Unterbre-
chung erfahren darf,
Aber bitte nicht wahllos wwel, finf oder
zehn Vorschwingungen, sondern stets die
gleiche Anzahl, ohne Ricksicht auf die
mdgliche Schwierigkeit der Carambolage.
Entweder 2 Vorschwingungen und AbstoB
(Abb. 10b}
oder 3 Vorschwingungen und Abstof
sind véllig ausreichend. Diese Methodik
hat einen bewuBt mechanisierenden Ein-
fluf, der iberméBiger Anspannung ent-
gegenwirkt. Nicht die Zahl der Vorschwin-
gungen erhdht deine Aussichten, sondern
die Richtigkeit der vagangegangenen Uber-
legungen. Fir diese besteht kein Zeit-
mal,
Im Gbrigen ist nach der Grundaushildung
(Aufbau eines zuverldssigen StoBappara-
tes} noch immer Raum genug fir indjvidy-
elle Entwicklungen.
In den Vorschwingungen kann die Queue-
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Abb. 10b Schema des StoBvorgangs. Die Pleile
geben Lénge und Richtung der Queuebewe-
gungen an. Die Automatisierung des Stofivor-
gangs kann durch Zghlen — wie angeben —
unterstitzt werden

spitze bis dicht an den StoBball heran-
gefuhrt werden, um eine Kontrolie tber
das richtige Anspielen des StoSpunktes
zu besitzen.

Deine Aufgabe ist, mit dem Queue gerade
nach vorn zu kommen. Spétestens in den
Vorschwingungen muBt du liberzeugt sein,
daB dein StoB nach Héhe und Seite .cus-
gewogen"” ist. Bestehen Zweifel, dann brich
ab, baue dich neu auf, und wiederhole die
Vorschwingungen.

Jeder bewuBte oder unbewuBte Versuch,
noch wahrend des StoBes die Richtung
deines Queues zu verdndern, ist zu unter-
lassen.

Figenkontrolle ist wertvoll, weil sie dir Auf-
schiuB dariiber gibt, ob Richtung oder
StoBpunkt falsch war. Schau wéhrend der
letzten Vorschwingungen unbeirrt auf B Il
Folge dann dem obgestoBenen B | mitden
Augen, damit du siehst, welchen Weg er
nimmt und ob B Il tatséchlich so getrof-
fen wird, wie du es wolltest.

Im (brigen gewdhne dich daran, das
Queue nach erfolgtem Ab st o B ohne Be-
wegung eine Sekunde in seiner Endstel-
lung zu belassen. Mit der damit verbunde-
nen Kontrolle ist eine beruhigende Riick-
wirkung auf dein Spiel verbunden.

Sehen wir von groben technischen Fehlern
ab, zeigen sich vor allem zwei Ursachen
fiir FehistéBe:

a) falsche Einschétzung

b} Nichteinhaltung der beabsichtigten
Stofrichtung oder Nichteinhaltung des
StoBpunktes. '

Triffst du beispielsweise B Il véllig nach
Wunsch, chne daB die Carambolage zu-
stande kommt, dann ist das AnlaB, die
Berechnung selbst — Treffen B-1l, StoBrich-
tung usw. — zu Uberprifen,

Weit haufiger ist der umgekehrie Fall, in
dem die tatséchliche StoBrichtung von der
beabsichtigten abweicht. Die Ursache liegt
bei einem noch ungeniigend entwickelten
StoBmechanismus.



Befindet sich dein Queue fir die Ausfih-
rung eines mittleren StoBes in der ge-
nauen Stofrichtung A, muBt du in dieser
Richtung vorschwingen und abstoBen. Die
Forderung lautet: Vollig gerader StoB —
maBig stark — muB in der Verlangerung
der Queueachse liegen! Du glaubst in der
Richtung A abzustoBen — und der StoB-
ball bewegt sich in Richtung B, die einen
Zentimeter danebenliegt.

Hier haben sich StoBrichtung und StoB-
punkt gegen deinen Willen verdndert.

Du stellst fest: Kleinere, ruhige StéBe ge-
lingen dir meist, der StoBball Iuft den
vorgesehenen Weg. Das Problem beginnt
jedoch, sobald die Vorschwingungen lén-
ger und schneller werden. Fine gencue
Beobachtung des zu diesem Zweck ver-
langsamten Ablaufs zeigt dir eine der
Hauptursachen: Schwingst du mit voilig
starrem Oberarm das Queue nach vorn,
dann hebt die Griffhand ~ mechanisch be-
dingt ~ den Queueschaft desto mehr an,
je weiter sie nach vorn gelangt. Als Folge
senkt sich die Queuespitze, weil das Obet-
teil durch den feststehenden. Bock gefiihrt
wird, Aus der so verdnderten Queuerich-
tung ergibt sich zwangsléufig eine ver-
dnderte StoBrichtung. Nicht nur der Stofi-
punkt ist falsch, sondern oft kommt auch
eine fehlerhafte Seitenrichtung der Queue-
spitze noch hinzu.

Bei der hohen Geschwindigkeit des Bewe-
gungsablaufs sind solche Erscheinungen
leider schlecht kontrollierbar. Fiir ein un-
gelbtes Auge ist eine seitliche Richtungs-
Gnderung der Queuespitze um beispiels-
weise 2 mm nicht auffallig. thre Folgen
sind aber um so deutlicher: Schon ouf
einen Meter Entfernung weicht dein StoB-
ball bis zu einem Drittel des Balldurchmes-
sers ab. Prézises Treffen wird damit un-
moglich: die Carambolage bleibt qus,

Frage: Wie lassen sich solche Richtungs-
fehler vermeiden?

Antwort: Da sie durch den ungenligend
entwickelten StoBmechanismus verursacht
wurden, mufl dieser verbessert werden,

Haben wir das Anheben des Queueschaf-
tes als unmittelbare Fehlerquelle erkannt,
giit es, eine Methode anzuwenden, bej
der die vorschwingende Hand das Queue

- nicht anhebt, sondern mit dem Queue in

méglichst gerader Linie nach vorn kommt,
Sie besteht darin, das bisher in der Héhe
unbewegte Ellbogengelenk ein wenig zu
senken bzw. zu heben,

Wie geht das vor sich2

Stelle dir bitte Unterarm und Hand als Pen-
del mit einer Aufhdngung am Ellbogen-
gelenk vor. Bei einer festen Authéngung
{am starren Oberarm} beschreibt dgs
schwingende Pendelende (Hand} einen
schwachen Bogen, Stimmst du aber Pen-
delschwingung und Aufh&ngungspunkt
(Ellbogengelenk) gleitend aufeinander ab,
dann 1aBt sich die kreisférmige Bewegung
des Pendelendes (Hand) in eine gerade
Linie umwandeln.

SinngemdB gencuso handeln viele erfah-
rene Spieler. In dem MaBe, wie die vor-
schwingende Hand das Queue anzuheben
beginnt, senkt sich das Ellbogengelenk;
mit der rickwértsschwingenden Hand hebt
es sich wieder auf die urspriingiiche Hahe.
Diese spéter véllig unbewuBt erfolgende
Korrektur der StoBrichtung wird von den
Fingern und dem Handgelenk noch unter.
stltzt. Das Ergebnis ist ein verbesserter
gerader StoB,

AuBerlich ist bei guter Ausflhrung wenig
von dem geschilderten Vorgang erkenn-
bar, weil alle Bewegungen des Oberarms
behutsam in den engsten Grenzen gehal-
ten werden. Denn jede Ubertreibung riefe
den gleichen Fehler hervor, der vermieden
werden soll,

Ganz gewiB ist der StoBmechanismus in
seinen Elementen zu erlernen. Dieser Pro-
zeB wird aber erschwert durch die unter-
schiedlichen Voraussetzungen der Spieler.
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Der Meister, den du heute bewunderst,
hat einmal genauso angefangen wie du.
Dein StoB kann sich nach entsprechender
Grundausbildung nur auf dem gleichen
Wege entwickein. Es gibt dafiir nur einen
Rat: zgh, fleiBig, systematisch trainieren'!

Studiere, wo du kannst, gute Vorbilder,
ferne von ihnen, aber kopiere sie nicht. Die
individuell bedingten Bewegungsabldufe
fassen sich nicht Ubertragen.

Hinweise auf Troiningsmethoden findest
du im Abschnitt ,Das sportliche Training®.

JN =2



BALLBEWEGUNGEN

Wie sich der vom Queue in Bewegung ge-
setzte Bell verhalten wird, ist dem Anfén-
ger unbekannt. Dagegen kann dies der
erfahrene Spieler sehr zuverlGssig voraus-
sagen; denn es bedarf nur der Mihe, sich
mit Ursachen und Wirkungen vertraut zu
machen.
Grundsétzlich muBt dy davon ausgehen,
daBl der abgestoBene Bali nicht einfach
wrollt”. Er hat nicht nur eine R i e htung,
sondern mit wenigen Ausnahmen auch
eine Eigen bewegung. Diese zwe; ver-
schiedenen Dinge, némlich
die Bewegungsrichtung des Bal-
les als Masse
und
dieEigen bewegung des Balles wéhrend
seiner Fortbewegung
bestimmen seinen Weg. Zuweilen wirken
beide Kréfte miteinander, in anderen Fal-
len gegeneinander, Daraus ergeben sich
die vielfdltigsten Méglichkeiten der Bali-
bewegung. Sie werden erst verstdndlich
bei zusammenhdngender Be.
trachtung,

Gleiten

Bewegt sich der StoBball nach dem Stof3

rutschend und ohne E; g e n bewegung
Uber dus Tuch, dann sprechen wir vom
gleitenden Ball. Am deutlichsten jst
dieses Gleiten bej mittlerem oder starkem
ZentralstoB unmittelbar nach dem
AbstoB zu beobachten, in diesem ersten
Abschnitt seiner Bewegung rutscht der Ball
zwar schnell tber das Tuch, bleibt aber
trotzdem ohne Efgenbewegung, rotiert

also nicht um eine Achse. Er rutscht ghn.
fich einer Scheibe.

Trifft der StoBball in diesem Zustand vo |
auf B II, gibt er seine Kraft on diesen ab;
er selbst bleibt auf der Stelle liegen. Ubri-
gens entsteht bej der Mehrzah! aller St5Re
zu Beginn eine unbedeutende Gleitstrecke
des StoBballes. Als unbeabsichtigte Ne.
benerscheinung kann sie hier cuBer Be-
tracht bleiben, weil das Gleiten sehr bald
durch  eine Eigenbewegung abgeldst
wird.

Auch der mit genauem TiefstoB (Rickigy-
fer) getroffene StoBhall ist — auf seinem
Wege zum B #f — vorlibergehend als glei-
tend zu bezeichnen, Er besitzt in diesem
Falle ebensclche E i g e n bewegung, ném-
lich das Rotieren um eine horizontale Ach-
se. Wahrend er sich nach vorn bewegt,
ist seine Drehrichtun g rlckwérts zum
Spieler gerichtet. Sein Zustand ist dem-
nach rotierend und gleitend zugleich,

Rolien

Jeder in Bewegung gesetzte StoBball, der
nicht vorzeitig ein Mindernis trifft, geht fri.
her oder spéter in eine rollende Bewegung
tber, unabhingig davon, welche Bewe-
gung ihm anfanglich durch den Stof ge-
geben wurde. Das st bedingt durch die
Tuchreibung und das Tréagheitsmoment,
Bei jeweils eine r vollen Umdrehung legt
der rollende Bal] eine Strecke zurick, die
seinem Umfang entspricht. Ist die zy-
riickgelegte Strecke kleiner oder gréBer als
sein Umfang, so ist die Bezeichnung ,rol-
len™ unzutreffend,
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Effet

Keinesfalls darf das oben beschriebene

,Rollen” mit Effet verwechselt werden. Un-

ser dem Begriff Effet fassen wir vielmehr

srusatzliche Drehungen (Rotationen)

des StoBballes und auch des B Il zusam-

men. Die Bollachse liegt bei diesen Dre-

hungen vorwiegend ve rti kal.

Es lassen sich drei Arten von Effet unter-

scheiden:

1. direkt — durch den StoB cuf den StoB-
ball

5 indirekt — durch Ubertragung vom B
auf B I}

3. indirekt — durch Bandenberiihrung des
Balles (Bandeneffet).

Die intensivste Form von Effet wird durch

den StoB erreicht. In allen Fallen trifft das
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Qlueue dabei den StoBballauBer halb
des Zentrums.

Mit der Wah! des entsprechenden StoB-
punktes hast du die Maglichkeit, jede be-
liebige Drehrichtung hervorzurufen.

Der o b e n auf seiner senkrechten Mittel-
linie getroffene Ball erhdit ein Hoch-
effet.

Der u nte n auf seiner senkrechten Mittel-
linie getroffene Ball erhdlt ein Tief-
effet.

Der linksseitig in Mittelhdhe ge-
troffene Ball erhdlt ein linkes Effet.
Der rechtsseitig getroffene Bali er-
halt ein rechtes Effet.

Hohes oder tiefes Effet [aBt sich au-
Berdem beliebig mit seitlic h e m Effet
verbinden.
Abbildung 11 gibt eine schematische Uber-
sicht der StoBpunkte beim FlachstoB. Auf
der Innenflache des dargestellten StoBbal-
les sind eine Anzahl kleiner Kreise (StoB-
ounkte) mit Zahlen versehen worden.
Diese Kreise zeigen an, wo der StoBball
vom Queue getroffen werden mufl, um be-
stimmte Wirkungen zu erzielen. Der Kreis
mit der Zahl 1 bezeichnet den zentralen
StoBpunkt. Davon ausgehend (von innen
nach auBen in acht Richtungen) sind je
swel StoBpunkte angeordnet, so daf} ins-
gesamt 17 StoBpunkte gekennzeichnet
sind.
Dies ist nur eine Auswahl; in der Praxis
ergeben sich selbstversténdlich weit mehr
Stofipunkie. _
Zur besseren Ubersicht werden die StoB-
punkte nach ihren Wirkungen in Gruppen
zuammengefaBbt: _
Nachliaufwirkungen ergeben sich
bei Treffen der StoBpunkte 2, 3, 10, 11, 12, .
13.
Diese StoBpunkte liegen Gber der Mit-
telhohe (woagerechte Halbierung des
StoBballes). '
2 und 3 - ohne seitliches Effet, da aufder
senkrechten Mittellinie liegend
10 und 12 — mé&Biges seitliches Effet zusGtz-
lich

11 und 13 — kréftiges seitliches Effet zu-

satzlich
Ricklaufwirkungen ergeben sich
bei Treffen der StoBpunkte 4, 5, 14, 15, 16, "
17.
Diese StoBpunkte liegen unter der Mit- |
telhdhe. .
4 und 5 — ohne seitliches Effet, da auf der
senkrechten Mittellinie liegend



14 und 16 —~ mdBiges seitliches Effet zusétz-
lich '
15 und 17 — kréftiges seitliches Effet zu-
s&tzlich.
Seiteneffet ergibt sich vorwiegend
bei Anwendung der StoBpunkie 6,7, 8 und
9,
Diese StoBpunkte liegen in Mittelhdhe,
6 und 8 — maBiges Seiteneffet
7 und 9 — kréftiges Seiteneffet
Die duBere Rondzone des StoBballes in
durchschnittlicher Breite von etwa 13 bis
14 mm bleibt unbespielt. Hier besteht
Kicksgefahr durch Abgleiten des Queues
{siche Abschnitt ,Begriffsbestimmungen”,
Stichwort ,Kickszone").
in abgeschwdchter Form erhdlt
g\:cuch der Ball ll Effet durch Ubertra-
gung vom StoBball. Die besten Be-
dingungen fir die Ubertragungen bieten:
kurze Entfernungen zwischen B | und B i},
volles Treffen des B Il sowie ein schlag-
artiger Stof.
B Il nimmt bei der Ubertragung jeweils die
umgekehrte Effetrichtung des B | an.
Beispiel: StoBball linkes Effet
bedeutet bei der Ubertragung, daB der
Bilrechtes Effet erhdlt. Im Prinzip
handelt es sich um den gleichen Vorgang
~ wie bei der Kroftibertragung zwischen
Zahnrédern.,
Die Art des StoBes héngt von der ge-
wiinschten Effetwirkung ab. Auf Einzelhei-
ten gehen die Erlduterungen in den jewei-
ligen Abschnitten ein.
Von geringerer Bedeutung ist das Ban -
deneffet das entsteht, wenn mehrma-
lige Bandenbertihrungen des gleichen Bal-
les bei glnstigen Einfallswinkeln stottfin-
den (s. a. Abschnitt ,Bandenabschlag”).
DieTuchreibung wirkt hemmend auf
das Effet, Den stdrksten Effetverlust erfei-
det der Ball, dessen Rotation eine lie-
gende Achse aufwelst.
Wird der Ball als Nachlgufer hoch und
o h n e Seiteneffet gestoBen, dann tritt der
Verlust der zusé&tzlichen Rotation auf freier

Strecke relativ schnell ein. Der Baoll geht
dann von der zusétzlichen Eigenrotation
unmittelbar in die rollende Bewegung
tber. Zwischen diesen beiden Formen liegt
kein Gleitzustand, weil Rotieren und Rol-
len in derselben Richtung um dieselbe
Achse erfolgen.

Bei reinem TiefstoB (Ridkidufer) ohne
Seiteneffet wird der rotierende StoBball in
seiner Vorwértsbewegung vom Tuch stark
gebremst. Fehlt der Widerstand durch B 1,
wird auf freiem Tuch seine rickl&u-
fig e Rotation in dem BremsprozeB vélilig
aufgehoben. Zugleich verliert er domit
auch einen groBen Teil — bis etwa 709, —
seiner Geschwindigkeit. Vom Rotieren geht
er in eine gleitende und anschlieBend in
eine Rollbewegung lber,

Durch Tuchreibung am wenigsten behin-
dert ist auf gerader Strecke das ausgespro-
chene S eiten effet (StoBpunkt etwa Mit-
telhéhe). Die Effetrotation des Balles ver-
langsamt sich ungeféhr in gleichem MaBe
wie die Geschwindigkeit seiner Fortbewe-
gung. Die anfénglich mehr oder minder
vertikale Achsrichtung der Drehung ver-
lagert sich dann zur horizontalen hin.
Das Verhalten des mit Seiteneffet rotieren-
den StoBballes bei Bandenbertih-
run g ist fir den Spieler besonders inter-
essant. Wird die Bande in geeignetem
Winkel (Laufeffet) getroffen, kann hier-
durch die Bewe gung des Balles zeit-
weilig noch beschleunigt werden. Es ent-
steht auch In diesem Fealle kein nennens-
werter Effetverlust.

Umgekehrt kann der Verlust an Seiteneffet
bedeutend sein, wenn die Bandenberiih-
rung mit ,Gegen”effet erfolgt. Hierfir ein
Beispiel: Der von links kommende (in Rich-
tung auf die Bande gesehen) StoBball mit
linkem Effet bei einem Anschlagwinke! von
45 Grad.

Der im Einzelfall eintretende tatséchliche
Effetverfust ist von StoBgeschwindigkeit,
StoBpunkt und Anschlagwinkel abhéngig.
Diese drei Faktoren haben natiirlich im
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Spiel stark wechselnde Anteile. Sie machen
die Aufstellung einer nitzlichen Regel un-
méglich. Aus diesem Grunde kann zur zu-
verldssigen Einschdtzung solcher Effetwir-
kung nur die Proxis verhelfen.

Maufig werden StoBpunkte angewendet,
die ein hohes oder tiefes Treffen mitseit-
lichem Effet verbinden; beispielsweise
hoch rechts oder tief links. In diesen Fal-
len rotiert der Ball w& h re n d seiner Be-
wegung nach vorn zwangsldufig um eine
geneigte Achse. Die vorher genannten
Widerstdnde durch Tuchreibung gelten fur
ihn in dem MaBe, wie Hoéhe und Seite oder
Tiefe und Seite Anteil an seinem StoBpunkt
hatten.

Fiir die Anwendung eines Effets gibt es
zwei Houptgriinde:

1. Die Einwirkung auf den StoBball

So werden beispielsweise bei Nachléufern
und Rickidufern mit Bande

der Lauf des StoBballes nach dem Treffen
des B 11 unterstltzt;

bei kleinen Schnittbélien das ,Abrollen”
am B Il beginstigt; :

kleine Passagen erleichtert sowie

die Lésung vieler groBer Bandenbdlle

Uberhaupt erst durch Effetqnwendung
moglich.

2. Die Einwirkung auf B i

Sie erfolgt beispielsweise durch ,Dricken”
des B Il, um Verdnderungen des Abschlag-
winkels bei Bandenberlihrungen hervor-
zurufen,

fir die Banden- und Strichserie,

im systematischen Spiel Gberhaupt.

Zusammenfassung:

Das Effet ist ein wertvoller, mitunter sogar
unentbehrlicher Foktor im systematischen
Spiel. Zahllose Feinheiten sind nur des-
haib erreichbar, weil das Effet sehr varia-
ble Einwirkungen gleichzeitig auf B | und
[l gestattet. Den groBen Vorziigen steht
aber auch ein Nachteil gegentber: der
EffetstoB enthélt ein zusdtzliches
Risiko, bedingt durch das Treffen des
StoBballesauBerhalb der Mitte.

Wird es zum Beispiel notwendig, den StoB-
ball auf langen Strecken mit kraftigem
Seiteneffet aquszustatten, dann be-
schreibt der Ball trotz des FlachstoBes eine
fiir das Auge beinahe unmerkiiche Kurve.
Linkes Effet erzeugt in solchen Féllen eine
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' Linkskurve, rechtes Effet eine Rechtskurve
des StoBbealles. Es handelt sich dabei um
die Folgen des ungleichen Reibungswider-
standes, den der sich vorwéirts bewegende
und zugleich rotierende Ball auf dem Tuch
aufnimmt. Du kannst dieser Erscheinung
mit einer geringfiigigen Verdnderung der
StoBrichtung begegnen. Das ist jedoch
schwierig; denn dafir gibt es nur Erfah-
rungswerte. Ein anderes Beispie! bilden
starke Rickldufer oder Nachléufer mit
Effet. Bestehen hier gréBere Absténde
zwischen B | und B |, verlangen die St&Be
viel Ubung. Schon geringe Richtungsfehler
werden durch das Effet im Abschlag am B i
erstaunlich vergréBert. Dieser Erscheinung
wird begegnet, indem B ll um so volier ge-
troffen wird, je stérker der StoB und die
Effetgabe sind. Schwache Spieler bereiten
sich oft zusétzliche Schwierigkeiten, indem
sie Effets auch dort anwenden, wo keine
Notwendigkeit dafiir besteht.

Merke dir:
Vorsicht und MaBigkeit bei der Anwen-
dung von Effetsi

I

Kein Effet, wenn der gleiche Zweck an-
ndhernd ohne Effet erreicht werden kann!

Was bedeutet /s oder 1/ vall usw,
Jtreffen”?

Zu Abb, 12 a—~d

In den angegebenen Zeichnungen wird
nur das unterschiedliche Treffen des B
demonstriert. Die gestrichelten Fluchtlinien
des StoBballes zeigen, wie je nach StoB-
richtung Y4, ¥4, 34 oder %/, der Flache des
B il gedeckt sind. .

Am Beispiel der Abbildung 12b soll der
Begriff 14 voll treffen” noch néher erldu-
tert werden. Mier fihrt die linke Fluchtlinie
des B | genau durch die Mitte des B I, die
rechte geht einen halben Balldurchmesser
an der rechten Peripherie des B | voriiber.
Die Queueachse, Mitte des B | und rechie
Peripherie des B Il bilden in diesem Fall
eine gerade Linie. Wir haben mit der
Mitte des B | die rechte Peripherie des B 1l
angezielt. In der Fachsprache heift
das: B 1l ist .15 voll rechts” getroffen.
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SinngemdB sind alle Angaben tber }4 voll
oder ¥4 voll usw. zu verstehen,

Laufrichtung des B il

Zu Abb, 13a-c

Im methodischen Spiel wird der Ball il
sttndig in eine gewlinschte Richtung
{meist zu B 1) geschickt, um die Vereini-
gung zu erzielen. Wie missen wir ihn
treffen, oder aus welcher Richtung
muB der StoB erfolgen, damit er dorthin
1Guft?2 Eine verbliffend einfache Formel
gibt hierliber prazise Auskunft:

Verbinden wir die Mittelpunkte der Balle |

<

-

~

und limAugenblickderBerilih-
rung mit Hilfe einer gedachten Linie,
dann ist die Verlangerung dieser Linie
gleich der Loaufrichtung des Bl
Deine Sto Brichtung muBi du also so
wéhlen, daB B Il dann getroffen wird,

wenn die genannte Verbindungslinie in
die fur B H gewlinschte Richtung weist.
Die Abbildungen 13 a—c zeigen den Stol3-
ball (1Y im Augenblick der Berlihrung mit
B {1: die gestrichelte Linie ist dieverldngerte
Verbindungslinie der Mittelpunkte der Bai-
le | und I, Niemals nimmt B Il einen
anderen Weg. Wo Zweifel bestehen, emp-
fiehlt sich das anschauliche Experiment,
wie es Abbildung 14 zeigt.

Mit feinen Kreidestrichen werden die Li-
nien AA und BB genau wie in der Zeich-
nung ouf das Billardtuch Ubertragen. Ex-
okt auf den Punkt SP, dort, wo sich die
Linien berithren, wird ein Ball gesetzt, da-
neben p re B der Bail ll. Beide Balle wer-
den gewissermaBen von der Linie AA ,hal-
biert”. Der StoBball steht genau auf dem
Ende der Linie BB. Vorsichtig wird der Ball
vom Punkt SP entfernt. Mit B | wird nun
ein mé&Biger zentraler Stofl exaktin Rich-
tung BB ausgeflhrt. Der auf der Linie BB
lqufende Ball trifft also im Punkt SP ouf
den B . Rollt jetzt B Il genau auf der

f i5a



15 b

Linie AA, dann folgt er der verléingerten
Verbindungslinie der Mittelpunkte beider
Balle im Augenblick der Berlithrung.

Die richtige Einsché&tzung des Augen-
blicks der Berithrung gibt dir somit ge-
naue Kenntnis der Laufrichtung des ge-
troffenen B il. Ein weiterer Vorteil liegt in
den sicheren Rickschlissen, die dir auch
umgekehrt auf deine StoBrichtung
maglich sind.

Verhalien der Bélle | und Il nach dem
Treffen

Zu Abb. 136 ~d

Stofi: maBig, zentral, Abstdnde 20-25 cm
(Kunstharzbaile), Trifft der rollende
StoBball den Bail if, setst er diesen in Be-
wegung und rollt nach Art des Treffens mit
verminderter Kraft weiter. In unseren Bei-
spielen interessiert nicht die Lange dieses
Weges, stgndem nur, welche Richtun-

3 Billard

§ &
¢ d

gen beide Bdlle nach dem Treffen neh-
men,

Der B | im Augenblick der Berithrung des
B Il ist durch einen gestrichelten Kreis dar-
gestellt. Die Wege der Balle | und Il nach
dem Treffen sind sinngemd&B mit | oder |i
bezeichnet. Die gestrichelte Linie zwischen
den Mittelpunkten der Bélle | und It (Au-
genblick der Berlhrung) dient nur dazu,
den entstehenden Winkel zwischen den
Richtungen beider Bélle zu zeigen.

Abschiagwinkel des B —
Richtungsédnderung

Bei der Betrachtung von Abbildung 15b
zeigt sich, daB B | nach 14 voilem Treffen
viel mehr von seiner bisherigen Richtung
abkommt als durch den feinen Schnitt in
Abbildung 15 a. Dieselbe Abweichung wird
wieder geringer bei 24 vollem Treffen (Abb.
15¢); sie verschwindet schiieBlich ganz in
Abbildung 15d; hier behdlt B | seine bis-
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herige Richtung unveréndert bei (Nach-
lauf). Daraus ergibt sich folgende Regel:

Die gré Bte Richtungsabweichung erféhrt
derrollende Bl durch 15 volles Tref.

fendesBl.Beidiinneremodervol-

terem Treffen wird die Abweichung in
gleichem MaBe geringer.

Laufrichtung der Balle L und Il nach dem
Treffen

Vergleichen wir die Abbildungen 15¢ bis
15d in bezrug auf die Richtungen, die
beide Béalle nach dem Treffen einschla-
gen, kénnen wir eine zweite wichtige Fest-
stellung treffen:

Wird B l hauchdiinn bis }4 voll ge-
troffen, bilden die Wege der Bélle | und i
nach dem Treffen fast einen rechten
Winkel.

Wird Bll mehrals 4 voll bisvoll ge-
troffen, néhern sich die Wege der Bdlle |
und H nach dem Treffen immer mehr, und
der Winkel wird immer kleiner. Bei vol-
lem Treffen sind beide Richtungen gleich
(Nachlgufer),

Bewegungsschema Riicklgufer

An einem normalen Beispiel zeigt Abbil-
dung 16, wo dein QGueue den B ! zu tref-
fen hat und wie weit es dem Ball imin-
nigen Kontakt folgen soll. ,Durch-
gehen” nennen wir diesen Vorgang. Die
Pfeile um den B | zeigen seine Rota-

tionsrichtung, die von dem ,durch-
gehenden” StoB cusging. Wenn B | quf
B I trifft (Punkt C), muB diese Rotation
noch vorhanden sein, da sonst kein Riick-
fauf erfolgen kann. Auf seinem Weg bis
zu B Il rotiert B | in dieser Richtung, dabei
zwangsléufig tber das Tuch gleitend.
Eben jenen Widerstand, den die Tuchrei-
bung dabel verursacht, soll dein ,Durch-
gehen” Uberwinden.

Treffen des B 1l bei Ridkldufern

Abbildung 17 zeigt zwei gestrichelte Linien;
die eine verbindet die Mittelpunkte der
Balie | und l, die andere die Mittel-
punkte der Balle I und [ll. Beide Linien

17




18

schneiden die Peripherie des B I} sie be-
grenzen einen schmalen Kreisausschnitt.
Dessen Halbierung (in der Zeichnung mit
der Spitze eines kleinen schwarzen Drei-
ecks markiert) ist der Punkt, den du mit
der Mitte deines StoBballes anzielen
muft.

Handelst du im Spiel so, dann bewegt
sich der StoBball genau auf der stark ge-
zeichneten Linie und erreicht sicher B HL
Beachte bitte, daB die tatséchliche
Beriihrung der Balle [ und Il nicht etwa an
dem anzuzielenden Punkt erfolgt, sondern
ein wenig rechts davon! Der gestrichelte
Kreis deutet B | im Augenblick der Beriih-
rung an.

Die Regel ist zuverldssig und hat flr b
liche Riickléufer bel vollem oder fast
vollem Treffen des B Il Gilltigkeit. Ge-
wisse leichte Finschrénkungen gelten je-
doch, wenn bei zunehmender Entfernung
des B I, dieser zugleich nur %s oder 34
voll getroffen wird, beispielsweise = auf
Grund der seitlichen Stellung des
B 1. Vorsorglich ist dann B ll etwas vol-
ler zu treffen, als das die obige Regel
verlangt.

Der Grund fiir diesen scheinbaren Wider-
spruch ist folgender: Je mehr B 1l seitlich
getroffen wird, um so weniger Widerstand
findet der StoBball; er versucht also, nach
der getroffenen Seiteauszuweichen.
Hinzu kommt der Rotationsverlust durch
Tuchreibung infolge grdBeren Abstandes
zwischen B | und B il

Der Wechsel von der alten Richtung in die
neue, ruckidufige, verzégert sich infoige-
dessen geringfligig, bis die Rotation nach
rlickwérts sich durchsetzt. In der froglichen

Zeitspanne beschreibt der StoBball, ver-
ursacht durch die widerstreitenden Kréfte,
eine schwache Kurve. Sie beginnt im Au-
genblick der Berithrung des B Il und endet,
wenn der StoBball seine gerade Ridk-
laufrichtung eingeschlagen hot.

Den dabei entstehenden Abweichungen
soll das erwéhnte vollere Treffen des B i
entgegenwirken.

/

Bewegungsschema Nachlaufer

Die Abbildung 18 zeligt das Beispie! eines
mittleren Nachidufers. Wo dein Queue

I
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den Bali trifft und wie es ihm im Stof
nachfolgt, ist leicht abzulesen. Der
hohe StoBpunkt in Verbindung mit der
Stofigeschwindigkeit sorgen dafiir, dafl der
StoBball nicht nur roilt, sondernzusétz-
[ich eine leichte Rotation nach vorn er-
hait; also genau umgekehrt wie beim
Ricklgufer. _

Welcher Teil dieser Rotation auf dem
Wege zum Ball ll verlorengeht, richtet sich
nach der Entfernung, dem StoBpunkt, der
StoBstrecke und -geschwindigkeit.

Trifft der StoBball mit gentgender Kraft
auf Ball Hi, dann setzt er, nach unmerk-
lichem Stillstand, mit verminderter Kraft
seinen Weg fort; er ,lauft nach”.

Treffen des B |1 bei Nachldufern

in Abbildung 19 verbindet eine gestrichelte
Linie die Mittelpunkte der Balle Il und 11l
sowie die Mittelpunkte der Balle | und [l
(sie ist bis zur Peripherie des Bailes Il
durchgefthrt). Auf der riickwdrtigen Seite
des B Il schneiden beide Linien die Peri-
pherie dieses Balles. Sie begrenzen dabei
einen Kreisgusschnitt. Dessen Halbierung
{durch die Spitze eines kleinen, schwarzen

20

Dreiecks markiert) ist der Pun kt, den du
mit der Mitte deines StoBballis anzielen
muBt.

Der StoBboll bewegt sich dann nach dem
Treffen des B il aut dem bezeichneten
Wege zu B I, Der gestrichelte Kreis ist
der StoBball im Augenblick der Beriihrung
des B 1L

StoBrichtung und Sandenberi}hrung

Eine Bandenberlihrung erfolgt seibstver-
stndlich nicht mit der Mitte, sondern im-
mer nur mit der Peripherie des Balles.
Folglich liegt zwischen Ballmitte und Bande
ein halber Bolldurchmesser. Dieser Fakt
wird leicht libersehen; oft wird stillschwei-
gend angenommen, daB der StoBball
dort die Bande beriihrt, wohin
die StoBrichtung zeigt.

In Abbildung 20 weisen die StoBrichtun-
gen A und B auf den gleichen Punkt (X}
an der Bande. Tatséchlich vom Ball be-
rithrt wird dieser Punkt aber nur beim StolB
aus der Richtung B, die einen rechten
Winkel zur Bande biidet. Die StoBrichtung
A bildet dagegen einen Winkel von 45
Grad zur Bande; in diesem Falle wird die
Bande im Punkt Y berlhrt, genau eine
halbe Ballbreite vor X

Die Differenz vergréfert sich, je kleiner
der Winkel {(StoBrichtung und Bande}
wird.

Erst bei Beachtung dieses Umstandes bist
du imstande, den jeweiligen Punkt des
Bandenanschlags richtig einzuschétzen.
Fir die Ldsung von Vorkbéndern und Ban-
denbdllen bedeutet das mehr Sicherheit.

Bandenabschlag

Zu Abb. 21

a)} Ohne Effet

StoB:  mé&Big — StoBpunkt: dicht Gber
der Mitte, ohne Effet



Aus den drei Richtungen A, B und C wird
der Ball zur Bande gestoBen und von dort
wieder abgeschiagen. Die gedachte
Senkrechte (S} und die jeweilige
Laufrichtung bilden die beiden
Winkelschenkel. Das Beispiel zeigt, daB
sich der Ausfallwinkel gegeniiber dem
Einfallwinkel um wenige Grade schwach
vergréBert,

Ursache ist folgender Vorgang: Der im
Winkel anbandende Ball setzt durch die
stitzende Bande und sein Trégheitsmo-
ment einen kleinen Teil seiner Laufkraft in
Drehung (Bandeneffet) um.

Wenden wir statt des méBigen StoBes bei
sonst gleichen Voraussetzungen
einen starken StoB an, dann treten die

21

VergroBerungen des Abschlagwinkels nicht
mehr auf; es kann dann sogar zu gegen-
Uber dem Einfallwinkel verkleinerten Ab-
schlagwinkeln kommen.

Der Grund daflr ist eine Wulstbildung der
zusammengepreBten Bande an der An-
schiagstelle. Bei einem von links kommen-
den Ball liegt diese Wulst rechts und um-
gekehrt. Infolgedessen wird der Abschlag
jeweils leicht ,verfélscht”, und zwar zu der
Richtung hin, aus welcher der Ball kam.

Zu Abb. 22
b} Mit m&Bigem Laufeffet
Stof: mafig — StoBpunkt: etwas Uber

der Mitte, maBiges LaufeHet
(rechts)

22
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Die Einfollwinke! fir die drel Richtungen
A, B und C sind die gleichen wie in Ab-
bildung 21. Man sieht, daf sich die Aus-
fallwinkel durch die Effetgabe deutlich ver-
gréBern.

Auch hier wird bei Anwendung eines stor-
ken Stofles der jeweilige Abschiogwinkel
etwas geringer.

c) Mit Gegeneffet

StoB: m&Big ~ StoBpunkt: dicht idber
der Mitte, maBiges Gegeneffet
{links)

Werden die Richtungen B und C mitGe-
g e n effet gespielt, dannverkleinern
sich die Ausfallwinkel. Sie sind dann ge-
ringer als die Einfallwinkel. Die Rota-
tionsrichtung des Gegeneffets wirkt an der
Bande dem Trégheitmoment des Balles
entgegen. Wir sagen, der Ball kommt
ssteil” aus der Bonde.

Diese Erscheinung verliert sich jedoch, so-
bald sich der Einfallwinkel 45 Grad n&-
hert, Beachte: Winkelschenkel sind Lauf-
richtung und gedachte Senkrechte (S)!
Wird der Einfaliwinkel noch gréBer, dann
beginnt der StoBball an der Bande zu
.gleften®, Als Ergebnis kommen dann
ghnliche Ausfallwinke! zustande wie bei
Laufeffet.

DruckstoB {Druck}

Bei diesem StoB soll der angespielte B i
.gedriickt” werden., Gemeint ist damit eine
besonders intensive Effetilbertra-
g ung vom StoBbail cuf B I}, um dessen
Abschlagwinkel an der Bande absichtlich
zu verdndern. Voraussetzung flr eine
gute Ubertragung von Effet ist das volle,
schlagartige Treffen des B 1. Wichtig ist
neben der StoBSgeschwindigkeit ouch der
nicht zu groBe Abstand zwischen B | und
B H (s. a. ,Begrifisbestimmungen”, Stich-
wort , Drucksto®).

in den Abschnitten ,Nachigufer” und ,Riick-
iGufer” sind eine Anzahl Balifiguren ent-
halten, die mit dem Zusotz ,DruddcstoB”
kenntlich gemacht wurden, Es genligt da-
her, sich hier auf einige Minweise zu be-
schrénken.

Die durch unterschiedliche Effetanwendung
méglichen Einwirkungen auf den Weg des
B Il sind verh&itnism&Big groB. Der Druck
ist, wenn nicht das stérkste, so doch das
haufigste Mittel, um den B Il zu ,lenken”,
thn also in eine gewiinschte Richtung oder
in einen bestimmten Raum zu zwingen.

Durchstoll

Es gibt fiir den Durchstofl einige knapp
formulierte Regelbestimmungen. Sie be-
gnligen sich allerdings mit der Aufzéhlung
der mdglichen RegelverstéBe. Diese Zu-
riickhaltung liegt darin begriindet, daf’ die
Grenzen eines DurchstoBes {Touch) schwer-
tich festzulegen sind.

Kein erfahrener Spieler bezweifelt, dafl
auch fir sehr eng stehende Ricdkldufer,
Nachlgufer und SteilstdBe einwandireie
AusfGhrungen méglich sind. Andererseits
steht fest, daB fiir gleiche Ballfiguren im
Regelfall DurchstéBer zu erwarten sind,
wenn ein schwacher Spieler ihre Lésung
versucht. Aber auch jeder erfghrene Spie-
fer muB zugeben, daB ihm bel diesen Fi-
guren neben den einwandfreien L8sungen
guch DurchstéBer unterlaufen kén-
nen.

Die Ublichen Félle sind verhdlinismdaBig
einfach zu tUbersehen, wie zum Beispiel ein
halb durchgestoBener kleiner Riickigufer,
dessen torkelnde Bewegung zusammen mit
dem eigentimlichen Klang der Balle Aut-
schiuB gibt; oder das nach oben wegge-
zogene Queue, das beim engen Nachldu-
fer den B | gerade noch in einer winzigen
Berihrung klingend zum zweiten Male
trifft.



Es gibt aber auch Balifiguren, fir deren
einwandfreie Lésung in der beabsichtigten
Weise gor kein Raum ist. Niemand konn
den Spieler hindern, sie trotzdem in An-
griff zu nehmen. Ein Beispiel bilden die so-
genannten PeitschenstdBe. Durch
den winzigen Abstand zwischen StoBball
und Spietball und die Art des StoBes ge-
raten Ausfihrung und Regelbestimmun-
gen notwendig in Widerspruch. Daran
dndert auch der Umstand nichts, deB der
bei extrem verldngertem Schnabel schnell
gefihrte StoB uns die Merkmale eines
DurchstéBers nicht sichtbar macht und nicht
sichtbar zu machen braudht.

Jede detaillierte Darstellung &dhnlicher Bei-
spiele wiirde nur wiederholen, was der
Kenner ldngst weiB: zwischen einwand-
freier Lésung und einwandfreiem Durch-
stof gibt es Grenzfédlle in allen Gra-
den und wird es zwangsidufig geben
miissen.

Naturgem&B sind sie bei den ,Kleinen"
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weit h&ufiger als bei den ,GroBen”, Hier
wie dort bringen sie aber leider den Un-
partelischen in manche heikle Situation.
Eine sachliche Entscheidung zu fdllen, ist
zuwellen recht schwierig, do die Baliab-
sténde minimal sind und die Bewegungen
oft sehr schnell ablaufen.

Nicht in jedem Falle ist deshalb das
menschliche Auge imstande, zuverléssig zu
unterscheiden. Den erstklassigen Schieds-
richter schiitzen in solchen Situationen seine
Theoriekenntnis und sein technisches Wis-
sen vor Fehlentscheidungen. Was aber,
wenn Schiedsrichter wie Spieler gleicher-
maBen unsicher und nervds sind?
Bemihe dich deshalb grundsétzlich um
kiare, saubere L&sungen. Beginne zweifel-
hafte Ausfithrungen erst gar nicht. Richte
dein Spiel so ein, daB stets genligend
Aktionsfreiheit flir den StoBball besteht.
Du handelst damit im Interesse einer klug
durchdachten Spielfiihrung und des fairen

Spiels. j \*} v /ﬂ,
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SCHNITTBALL UND NACHLAUFER

Die Bereichnungen Schnittball, Halbnach-
{8ufer und Nachlgufer sind Sammelbe-
griffe, wie sie der fachliche Sprachgebrauch
herausgebildet hat.  Unterscheidungen
zwischen einem Schnittball und einem
Halbnachlauf erfolgen bei den vielen Va-
riaticnsmdglichkeiten eigentiich nur ge-
fihlsmdaBig. Es bestehen foigende Vorstel-
lungen:

Schnittball -~ Treffen bis etwa /3 voll
Halbnachidufer — Treffen bis mehr als
halbvoll

Naochlgufer — Treffen 2 volt und mehr.

Der Anteil des Schnittbalies an derBan -
denserie wird im Abschnitt ,Banden-
serie” behandelt. Daneben dient der
Schnittball in zahllosen Fallen ols Bricke
zur nachsten Figur. Unglinstige und unbe-
gueme Balisteliungen lassen sich hiermit
in ausgezeichnete Fortsetzungen umwan-

dein oder fihren zumindest zu Zwischen-
losungen. Vorausetzung dafir ist exaktes
Spiel.

Der erfahrene Spieler nutzt jede solcher
Méglichkeiten. Er kennt die Funktion des
unscheinbaren Schnititballes, derals Bin -
deglied zur Serie dient Deshalb
ist seine Ausfthrung gewissenhaft
Leicht nimmt ihn dagegen der im Spiel
Schwéchere”, weil er thm als Carambo-
lage einfach erscheint.

Finige direkte Schnittbélle in den Abbil-
dungen 23 bis 30 sollen erigutern, dafl es
auf die geplante Ballfigur ankommt.

Zu Abb. 23

Tritt diese Figur im Spiel auf, wird oft wie
bei Abbildung 23 der StoB in der ange-
gebenen Pfeilrichtung ausgefthrt. ,Wenn
ich nur fein behutsam damit umgehe,

23
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dann kann ich sicher ein halbes Dutzend
Carambelogen cus dieser Stellung ma-
chen!” — So denkt und hofft der Anfanger
und schiebt seinen StoBball hiibsch lang-
sam genau in die Mitte zwischen beide
Spielballe. Er trifft sie gleichzeitig,
jeden halbvoll. Die gestrichelte Linie an
den Béallen zeigt, in welcher Richtung sie
sich entfernen. Das ist stets der Anfang
vom Ende; denn unweigerlich gerét er
schon mit dem ndchsten oder tibernachsten
StoB so zwischen die Spielbslle, daB fur
ihn keine Fortsetzung mehr mdglich ist.

Zu Abb. 24

Die Ballfigur ist die gleiche wie in Abbil-
dung 23. Willst du méglichst viele Caram-
bolagen als direkte Schnittbélle ausfihren,
dann mufl dein Stofball stets seitlich
von den Spielbdllen stehen. Zu diesem
Zweck wird, wie aus Abb. 24 ersichtlich
ist, Rot zuerst — und zwar fast voll — ge-
troffen. Ein schwaches rechtes Effet, um
einen gréBeren Abschlagwinkel nach rechts
durch Schockwirkung zu erzielen, kann an-
gewandt werden.

‘Der Stof ist sehr klein, und der StoBpunkt

liegt dicht unter der Mitte. Nach Ausfih-
rung darf der Abstand zwischen dem StoB-
ball und dem weifien Spielball nur etwa
10 bis 15 mm betragen. Die entstehende
Figur ist wiederum ein Schnittball; diesmal
wird WeiB zum B ll. WeiB und Rot werden
auBen links geschnitten. In der darauffol-
genden Carambolage wird wieder Rot zum
B Il. Der Wechsel zwischen WeiB und Rot
als B 1l wiederholt sich sténdig, weil auch
der StoBball bei jeder Carambolage sei-
nen Plotz wechselt; er steht also einmal
links und einmal rechts von den Spiel-
ballen.

Zu Abb. 25

Die gleiche Figur, wie sie Abbildungen 23
und 24 zeigen. SinngemdaB gilt das im
vorstehenden Abschnitt Gesagte.
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StoB: Unter Mitteihéhe, schwaches rech-
_tes Effet

Rot wird diinn und schwach getroffen; der
StoBball darf keinen Lauf haben. Bei rich-
tigem Treffen des weiBen Balles ergibt

sich eine gute Fortsetzung durch Rilddauf
ven Weil.

27

StoB3: Dicht unter Mitte, schwach

Dieser Schnittball mit seiner Plazierung an
Weill ist flir das Codre besonders ange-
bracht.

Rot und Weill diirfen nur so weit faufen
wie angegeben.
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Stof: Dicht unter Mitte, ohne Effet
Treffen: B il etwa ¥ voll

Der StoB darf nicht zu schwach sein: denn
WeibB soll sich von der Bande wieder I8sen.
Rot wird etwas rechts getroffen. Es ergibt
sich ein Rickldufer von Rot als néchste
Figur.

|
28
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StoB: Mittelhéhe, ohne Effet, zart

WeiB sehr fein treffen, weil sonst der Stof-
ball den roten Ball zu weit rechts trifft. Das
wiirde eine unglinstigere Fortsetzung er-
geben,

1 \

In Mittelhthe, mé&Biges rechtes
Effet, zart

Stofd:

Rot und Weil werden ,auBen” rechts ge-
troffen. Der StoBball ,.rollt* bei schwachem
Lauf durch das Effet am roten Ball etwas
leichter ab. Dieses kleine Hilfsmittel wen-
den wir an, wenn der getroffene Ball mag-
lichst wenig bewegt werden soll. Die neue
Figur ist wiederum ein direkter Ball WeiB-
Rot,
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Stofl: Dicht Gber Mitte, ohne Effet, zart

Rot wird sehr diinn getroffen. B Il steht
fest an der Bande. Bei Treffen (wie Abb. 31}
weicht der Stofball auf den angezeigten
Platz nach links aus, wahrend B I fost
auf seinem Platz bieibt oder sich nur ganz
wenig von der Bande 18st. Die entstehende
Position ermaglicht die Aufnohme der Ban-
denserie.

Zu Abb, 32

StoB: Dicht Uber Mittelhdhe, ieichtes
rechtes Effet, sehr ruhig

Treffen: B Il fast %5 voll rechts

Es handelt sich darum, B {1 ,mit“zunehmen.
Bei idealer Ausfihrung kannst du mit der
n&chsten Carambolage die Bandenserie
aufnehmen. Tempofehler dogegen kénnen
zu ,Masken” fihren.

Zu Abb. 33

StoB: Dicht lber Mittelhdhe, mafBiges
tinkes Effet, ruhig

Treffen: B i etwa ¥/ voll rechts

Die ideale Vereinigung wird nicht gonz
gelingen. Trotzdem ist die Ldsung dem
diinnen rechtsseitigen Treffen von Rot vor-
zuziehen.
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Stofd: Mittelhdhe, rechtes Effet, sehr
ruhig

Treffen: B Il fast Y. voll links

Richtiges Tempo bringt die unmittelbare
Vereinigung am weiBen Ball. Der haufig-
ste Fehler: Rot wird zu dinn getroffen.
Folge: Er kommt nicht ,mit", die Figur wird
zerstort, der StoBball gerdt gegen unseren
Willen in die Mitte.

35

StoB: Halbhoch, schwaches rechtes Ef-
fet, sehr ruhig

Treffen: B Il fast 1, voll

Auch in diesem Beispiel geht es darum,
B Il ,mit“zunehmen. Die Gefahr, daB sich
der rote Ball hinter WeiB verstecken kann,
verlangt Beachtung. Das angegebene
schwache rechte Effet setzt voraus, daf}
kein Tempofehler quftritt: Rot muB also
stehenbleiben, wo die gestrichelte Linie
endet. Falls das Kénnen noch nicht fir die
genaue Dosierung der StoBstarke aus-
reicht, empfiehlt sich ein wenig Ubertempo,
um die drohende ,Maske” zu vermeiden.
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Stof: Lang, m&Big schnell, starkes lin-

kes Effet
Treffen: B Il gut % voll

Fine gleichméBige lange Fihrung der
Queuespitze am Ball sorgt fur die Uber-
tragung des notwendigen Effets. Wegen
der bestehenden Kontergefahr darf der
StoB weder zu schnell noch 24 langsam er-
folgen.
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Der rote Ball muB wieder weit genug in

das Feld laufen. Weil ist etwas rechts zu
treffen, auBerdem etwa eine Ballbreite vom
Platz zu treiben. Es entsteht eine &hn-

liche Figur wie vorher, aber die kleineren
Absténde der Béalle untereinander machen

sie viel leichter.

46

Stofi:

37

Dicht Uber Mittelhohe, linkes
Effet, lang, zlgig

Treffen: B H voll, sehr fein rechts

Durch den verhdltnismaBig tiefen StoB-
punkt wird der StoBball abgebremst:
Zwedk des linken Effets ist es, den Abschlog
des B Il von der langen Bande zu beleben.
Gelingt beides, so 1Bt sich die schwierige
Figur zu einer guten Vereinigung am B H

fiihren.
Zu Abb. 38

Stof:
méaBig stark

Treffen: B Il voll, fein rechts

Ruhig, nicht zu hodh, linkes Effet,

39

Ruhig, halbhoch, mé&Biges linkes

Effet

Treffen: B i voll
Diesen Stof nicht zu schwach qusfithren,

damit eine ,Maske* vermieden wird {s. a.

Abb. 41},
Zu Abb. 40
Stof:

StoB:

Ruhig, lang, hoch, mé&Big stark,

rechtes Effet
Treffen: B Il fast voll, wenig links
Das Beispiel stellt einen etwas schwierigen
Fall dar, fir den es aber keine bessere
Losung gibt. Wegen der Entfernungen

rwischen den Ballen | und 11 bzw. 1 und i
kannst du auf den hohen StoBpunkt nicht

verzichten, Der StoBball wiirde andernfalls
suviel Lauf vertieren. Wichtig ist ein gutes
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Nachldufer miBte also B If guf B Hi trei-
ben und damit letzteren von seinem Plaiz
verdréngen. Das macht die Carambolage
unmdgiich.

Um das Zusammentreffen beider Bélle zu
vermeiden, wenden wir rechtes Effet
an. Bei voilem Treffen wird Rot hierdurch
geringfiigig nach links verschoben, Er pas-
siert nun den B I, chne anzustoBen.
AuBerdem entsteht ein verdnderter Ab-
schlagwinkel des B Il an der Bande, verus-
sacht durch das tbertragene linke Effet.
Das ist ein weiterer Vorteil; denn dedurch
wird auch die Gefahr der ,Maskierung”
verringert.

40

Tempo, aber das genaue Treffen des B |
aus solchem Abstand ist der schwierigere
Teil,

41

StoB:  Ruhig, halbhoch, rechtes Effet
Treffen: B il voll

Schau bitte auf die rechte Peripherie

der Bélle | und It (in StoBrichtung). Eine -

Verbindungslinie der beiden Punkte wiirde
verldngert die linke Peripherie des B [
gerade noch streifen. Der Ubliche normale

42
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Zu Abb. 42

Stofl: Kurz, schnell, kraftig, dicht tber
Mittelhdhe, linkes Effet
Treffen: B 1l voli

Rot ist so voll wie maglich zu treffer, um
ihn nach rechts zu ,driicken”. Sein langer
Weg erfordert etwas Kraft im StoB. Da
andererseits B | nur eben bis zum weiBen
Ball laufen darf, wird er durch einen nied-
rigen StoBpunkt gebremst,
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StoB:  Kréftig, dicht Gber Mittelhshe,
linkes Effet

Treffen: Rot voll

Ein Schnittboll ist wegen der Entfernung
zwischen den Béallen bedenklich. Wir wah.
len deshalb den Nachigufer. Der stark ge-
bremste StoBbgall braucht viel linkes Effet,
um den roten Ball an der 1. Bande stwas
Jdanger” zu machen. Ohne Effet gespielt,
wirde Rot etwa an der mit einem Kreuz
bezeichneten Stelle enden. Du muBt cuch
den Fehler eines zu schwachen StoBes ver-
meiden. Rot braucht hier drei Banden: bei
nur zwei Banden geht dir die Kontrolie
tber die Balle verloren.

44

Stof3: Hoch, kraftvoll, rechtes Effet
Treffen: Rot voll

Der engstehende Nachigufer ist als StoB
bei vielen Spielern unbeliebt. Dabej ist
nur etwas Uberlegung und Alleintraining
ndtig, um hinter die Ursachen des Ver-
sagens zu kommen.

Die Schwierigkeit liegt darin, dem StoB-
ball auf dem relativ sehr kurzen Wege bis
zum roten Ball die erforderliche Geschwin-
digkeit zu Ubertragen, ohne durchzusto-
Ben. Das Queue muB ailso schneller
werden und trotzdem unter Kontrolle blei-
ben. Der iibliche Abstand zwischen Queue-
spitze und Ball erweist sich fir die Be-
schleunigung des Queues als zu klein.
Entweder bleibt dein Stofiball zu schwach
im Lauf -~ oder es koammt zum DurchstoB.
Was du brouchst, ist ein gréBerer Anlauf.
Nimm deshalb deinen Bock etwa um
Handbreite zurlick, benutze einen Schna-
bel von 12 bis 15 cm, und halte einen Ab-
stand von etwa 6 ecm zwischen Queuespitze



und Ball ein. Gehe bei kraftigen Vor-
schwingungen mit einem nicht zu
hohen StoBpunkt beherzt in den Ball
Die Griffhand umfaBt noch bei Beginn
des StoBes locker und mit allen Fingern
den Schaft. Unmittelbar vor Erreichen
des B il beginnt das SchlieBen der Mand.
Damit wird der Bremsvorgang eingeleitet.
Wahrend sich der getroffere Ball Hi ent-
fernt, gleitet die Queuespitze fast instink-
tiv nach oben.

Natiirlich erfordert der Stof Ubung. Trai-
niere allein und laB dich nicht beeindruk-
ken, wenn zuntichst vorwiegend Durch-
stéBer aufireten, Man mufl das Gefihl
dafiir bekommen, wann die Griffhand
den StoB abzufongen hat. Das mdgliche
leichte Springen des StoBballes ist chne
EinfluB, wenn nur die Stofrichtung stimmt.
Der rote Ball muB dreimol die Billard-
breite durchlaufen. In der Fachsprache be-
steht hierflir die hiibsche Bezeichnung
Ziehharmonika®“. Interessant ist, daB bei
der dritten Bandenberiihrung nochmals
der Rest des Ubertragenen Linkseffets zur
Geltung kommt.
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StoB:  Halbhoch, weich, lang, starkes
linkes Effet
Treffen: Rot etwa ¥/: voll

Bei ruhigem StoB ist viel Effet mitzuteilen.
Der langsame Lauf des StoBballes [aBt
das Effet an der Bande zur vollen Entwick-
lung kemmen.

Zu Abb. 46
StoB:  Hoch, zart, maBiges linkes Effet
Treffen: B i voll, schwach rechts -

- Bei Nachlgufern steht der Spieler des &fte-

4 Billard

w_ﬁfi%;}o#w

46

ren vor der Aufgabe, dem StoBball ge-
niigend Lauf mitzuteilen, ohne dafBl B Il
Ubertempo erhdlt. Effet ist in solchen Fal-
fen eine Hilfe. B | wird dadurch stetiger,
im Lauf auch etwas ausdauernder. Ursache
hierfiir ist die dem Ball erteilte Eigenrota-
tion, die sich in eine schwache zusatzliche
Vorwdrtsbewegung umsetzt. Im Beispiel
wird das Effet auch dozu benutzt, den wei-
Ben Ball zu ,halten”.

47

Stof: Halbhocdh, linkes Effet
Treffen: Bl etwas mehr als 3/ voll

Der rote Ball muB} die lange Bande zuerst
treffen, um zu vermeiden, daB er sich hin-
ter dem B 1l ,verstecdkt”. Das Effet des
StoBballes soll den getroffenen B 1l ein
wenig ,treiben”.

Zu Abb, 48
StoB:  Hodh, ruhig, mébBiges linkes Effet
Treffen: Rot voll

49
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Das mé&Bige linke Effet beglinstigt die ge-
naue Vereinigung am B lll. Die Weg-
strecken, die der Stofiball und der role
Ball zu durchiaufen haben, stehen im rich-
tigen Verhéltnis zueinander, so daB der Ub-
liche hohe StoBpunkt des normalen Nach-
laufers anwendbar ist. Dennoch enthalt
die Darsteliung einen absichtlichen klei-
nen Fehler. Im Sinne einer idealen Losung
mifte B lll etwas rechts getroffen werden.
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Stofl:  Halbhoch, kurz, kréftig, starkes
rechtes Effet

Treffen: Rot voll

Die Ballfigur ghnelt dem Beispie! in Ab-
bildung 48; der Abstand zwischen B I und
Il ist dort etwas groBer, Aber die Lage die-
ser Béalle verbietet den direkien Nachlgu-
fer, da der rote Bail den StoBball behin-
dern wiirde. B I} braucht nur geringfigig
links getroffen zu werden; der etwas
schiagartige StoB verstdrkt die gewlinschte
Abweichung des Stofiballes nach links er-
heblich. '

530

StoB:

Halbhodh, kurz, kréftig, linkes
Fffet
Treffen: Rot fast voll, etwas rechts

Die Gefahr des Konterns durch Rot ist hier
groBer als in Abbildung 49. Etwas Ubung
ist schon notwendig, um die richtige Ge-
schwindigkeit des StoBes herauszufinden.
Die Mithe macht sich durch eine vorbild-
liche Vereinigung bezaohit. Véllig falsch
wdre es, Rot diinn rechts zu treffen und
aus der Figur einen Schnittball zu machen.
Damit berldBt du die Fortsetzung dem
Zufall.
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Stofl:  Kréftig, dicht Uber Mittethéhe,
starkes rechtes Effet

Treffer: B H voll

Fin Schnittball von Rot mit ein oder zwei
Banden enthalt fir den Durchschnitisspie-
ler die Gefahr einer Maskierung. Fir die
freie Partie bringt der vorliegende Ban-
dennachldufer die sofortige Vereinigung
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in der Ecke, also den Start zur Banden-
serie. Wichtig ist, bei sehr vollem Treffen
des B Il den StoBball ausreichend zu
bremsen. Letzterer darf die Bande nur
langsam berthren, damit der angezeigte
Abschlagwinke! erzielt wird.
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StoB: Dicht Gber Mittelhdhe, etwas
kréftig, rechtes Effet
Treffen: B Il etwa %/ voll

Die Ballfigur 168t sich durch rechtsseitiges,
halbvolles Treffen des weiBen Balles als
Dreibénder losen; enthdlt dann aber an
der mit einem Kreuz bezeichneten Stelle

4%

die Kontergefchr durch den dazwischen-
faufenden weiflen Ball. Bel der dargesteli-
tenn Ausflhrung soll Rot stark genug ge-
troffen werden, um den ganzen gestrichel-
tenn Weg zurlickzulegen. Das TreHen des
B Hl erfolgt rechtsseitig. Der Lauf des
StoBbaolles ist durch Treffen des ange-
gebenen Stofipunktes zu bremsen. Weil}
bewegt sich nach rechtsseitigem Treflen
nur um etwa 2 Baildngen.

Die Abbildungen 53 und 54 enthalten die
gleiche Balifigur. Zu Studienzwecken wer-
den 2 verschiedene Lésungen zeichnerisch
demonstriert. In Abbildung 53 erfolgt die
Ausfihrung o hne Effet. B Il wird so voll
getroffen, daB der StoBball auf seinem
Wege den Ball lil links innen berihrt.
In der Wiedergabe 188t sich erkennen, wie
damit der StoBball unvermeidlich in die
Mitte zwischen Rot und Weill gerst.
Die Figur ist zerrissen; mit ziemlicher
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Sicherheit ergibt sich eine schlechte Fort-
setzung des Spieles. Nebenbei besteht
noch eine Kontergefahr., Sobald némliich
der StoBball nicht schnell genug ist, kommt
ihm B Il zuvor. Foilgendes wurde nicht be-
achtet: die Stellung der Balle | und 11 ist
so, daB B It — von der Bande zuriickkom-
mend - auch bei héchstmdglicher Effetan-
wendung nicht weit genug nach rechis lau-
fen kann.

54

Die Abbildung 54 bringt die richtige Aus-
fihrung: langer Schnabel, hoher Stof-
punkt, linkes Effet, lockerer zarter StoB.
Der rote Ball wird so voll wie mdglich
schwach rechts getroffen, Entscheidend ist
das rechtsseitige Treffen des B 1ll, wobel
mindestens Y5 Ballbreite Abstand entste-
hen muB.

Charakteristisch ist der Standortwechsel:
Die Spielbélle haben halbrechts vor
dem StoBball gestanden, in der neuen
Figur stehen sie halblinks von thm,
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53

Kréftig, lang, tiefer StoBpunkt
(wie Ricklaufer), o hne Effet
Treffen: Rot voll, haudhfein rechis

Der weite Abstand zwischen StoBball und
Rot gestaltet bei der Gblichen Ausfihrung
des Nachldufers das gencue Treffen des
roten Balles recht schwierig. Auf solchen
Distanzen kommt es &fter vor, daB der
StoBball etwas ,ablduft”. Mit einem klei-
nen Trick lassen sich beide Gefahren ab-
schwéchen, Wir stoBen nicht hoeh, son-
dern tief und scharf (wie bel einem kr&f-
tigen Ricdkdufer). Sorgfaltig muB jedes
Effet vermieden werden. Der zundchst glei-
tende Ball kann infolge des schnellen
StoBes nicht abloufen. Erst etwa auf hal-
bem Wege wird er — nunmehr stark ver-
langsamt — zum Nachldufer.

Stof3:
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RUCKLAUFER

Der Ridddufer ist die wichtigste StoBart
und sollte deshalb aus jeder Lage und
Richtung beherrscht werden.

Oft begegnet man jenen Ballfiguren, die
nur mit Hilfe des Riickléufers eine sofortige
Vereinigung erméglichen, Der direkte oder

indirekte Riickldufer bedeutet jeweils die

kiirzeste Wegstrecke fiir den StoBbali
{vom B il zum B ). Das ist ein weiterer
Vorzug; denn der kiirzeste Ballweg ist
selbstversténdlich am besten 2u kontrol-
lieren. Kannst du beispielsweise durch di-
rekten Ridklouf die Bandenberiihrung{en)
vermeiden, schaltest du damit eine wesent-
liche Fehlerquelle — né&miich den Banden-
abschlag ~ einfach qus. Selbst der in-
direkte Rickl&ufer bringt noch den Vorteil
des verkiirzten Ballweges mit sich.

Zu den technisch-theoretischen Fragen
sind einige Ausfiihrungen in den Abschnit-
ten ,Vorschwingungen und AbstoB” bzw.
»Ballbewegungen” nachzulesen. Die Kom-
mentare zu den folgenden Ubungsfiguren
(Abb. 56 bis 83} gehen fallweise aquf wei-
tere Einzelheiten ein,

56

Die Ballfigur ist ein Musterbeispie! des
kleinen Rucklgufers. Fiir die unmittelbare

Vereinigung ist das Spiel von WeiB oder
Rot (s. beide Pteilrichtungen) in gleicher
Weise geeignet. Der Linkshénder wird den
kieinen Riicklgufer von WeiB bevorzugen;
fir den Rechtshénder ist die Ausfihrung
vom roten Ball glnstiger. In beiden Fallen
wird kein Effet benstigt. Der StoB muB bei
der Lésung mit Rot ein wenig energischer
erfolgen, da eine intensivere Ricklaufwir-
kung gebraucht wird, als sie von WeiB er-
forderlich ist. AuBerdem ist die Laufstrecke
des roten Balles gréBer. Cetroffen wird der
StoBball etwa 15 mm unterhalb der Bali-
mitte,

Ein geringes Ubertempe bildet noch keine
Cefahr. Aus dem gestrichelten Weg des
B Il 1&Bt sich erkennen, daB er zurickkom-
mend jeweils wieder auf den StoBball
treffen wird, der ihn zum Stehen bringt.
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StoB:  Kurz, etwas energisch, StoBpunkt
dicht unter Mittelhdhe, schwaches
finkes Effet

Treffen: B Il voll, ganz fein rechts

Vergleiche die Ballstellung mit Abbildung
56. Die geringe Abweichung im Standort
des roten Balles bedeutet, dafBl eine enge
Vereinigung durch Rickldufer von Rot nicht
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mehr erzieit werden kann; Rot steht zu
weit rechts.

Der weiBe Spielball steht etwas links; es
ist trotzdem noch moglich, mit DruckstoB,
aiso starkem linkem Effet, bei nur einer
Bandenberithrung die gute Vereinigung
zu erreichen.

Diese Ausfiihrung erfordert aber sehr pra-
zises Treffen beider Spielbdlle: Weifd sehr
voll — Rot sehr fein links innen. Das Risiko
liegt darin, daB schon bei geringer Ab-
weichung eine ,Maske” zu beflirchten ist.
In der dargestellten Ldsung liegt dagegen
mehr Sicherheit. Weill beriihrt beide lan-
gen Banden. Wichtig ist natlrlich, den
StoBball nicht auf dem Weg des B I lie-

genzulassen,

JRES———
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StoB:  MéBig schnell, mittleres linkes
Effet
Treffen: B I voll, schwach rechts

Gut plazieren ist alles! Die Zeichnung
zeigt den Weg des StoBballes bei richti-
gem und falschem Treffen des B 1. Falls
du B il an der mit einem Kreuz bezeich-
neten Stelle triffst, ger&it dein StoBball in
die Mitte zwischen Rot und Weill, Mit
Sicherheit kannst du hieraus eine ungin-
stige Bailfigur erwarten.

Vergleichst du den falschen Weg des StoB-
balles {gestrichelte Linie} mit dem richti-
gen, findest du eine Abweichung von nur
etwa 15 Grad. Sie geniigt aber vollauf,
um ernste Schwierigkeiten zu verursachen.
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StoB:  Queue etwa 10 bis 15 Grad an-
heben, maBiges linkes Effet,
schnell

Treffen: B Il etwa % voll links

Hier wird ein recht ergiebiger StoB ge-
braucht, weil die Ricklaufstrecke des Stof-
balles im Verhéltnis zum Weg des roten
Balles ziemlich groB ist. Bei dem auf der
Bande zu bildenden Bock besteht eine er-
héhte Kicksgefahr. Infolge der geneigten
Queuehaltung verkiirzt sich die mdgliche
StoBstrecke {StoBlaénge): denn deine
Queuespitze zeigt schrég nach unten in
die Platte! Du téuschst dich auch leicht
Uber deinen tatsdchlichen StoBpunkt. Das
ist durch die verénderte Perspektive be-
dingt. Uberzeuge dich deshalb vor dem
AbstoB, wo dein Leder den StoBball be-
rithren wird.

60

StoB;  MdBig schnell, StoBpunkt tief,
lebhaftes linkes Effet
Treffen: B 11 34 voll

Sehr viele Spieler entscheiden sich in sol-
chem Falle fiir ein rechtes Effet. Die
Folge ist, daB B II durch das ihm lber-
tragene Linkseffet an der langen Bande
nach links abschldgt. Er endet dann etwa
an der mit einem Kreuz bezeichneten
Stelle. Diese L8sung ist mangelhaft.



Du brauchst stattdessen nur WeiB %4 voll
su treffen und lin ke s Effet anzuwenden,
so wird B 1l den gestrichelten Weg neh-
men. Das Ergebnis ist die unmittelbare
Vereinigung.
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Stof: M&Big schnell, durchgehen, tiefer
StoBpunkt, langer Schnabel, star-
kes linkes Effet

Treffen: B il knapp 24 voll

Die Wege der Balle | und i verlaufen
nach Beriihrung der kurzen Bande ziem-
lich paraliel. Der StoBbail mull lebhaft
gestoBen werden, sonst besteht starke
Kontergefahr. Es kommt des dfteren zu
leichten Berithrungen beider Bdalle, bevor
B il vom StoBball erreicht wird. Das ist
unbedenklich, wenn B | schon die kurzen
Bande verlassen und genaue Richtung auf
Rot eingeschlagen hat.
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StoB:  MaBig schnell, StoSpunkt dicht

unter der Mitte
Treffen: Rot voll, minimal rechts

Ohne Schwierigkeit 186t sich dieser Riick-
lGufer am B I vereinigen, wenn du den
StoBball etwas bremst. Allerdings mubB

Rot so getroffen werden, dafBl er die kurze
Bande erst unmitielbar vor der Ecke er-

reicht.
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Mé&Big schnell, halbtiefer StoB-
punkt, lebhaftes rechtes Effet
Treffen: WeiB voll, minimal links

Stof:

Im Gegensatz zur Figur 62 wird hier star-
kes Effet gebraucht. B 1l wiirde ohne das
7u Ubertragende Llinkseffet viel zu weit in
das Feld laufen. Den roten Ball muBt du,
von dir aus gesehen, rechts innen dinn
treffen.
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Stol: Kurz, schnell, dicht unter der Mit-
telhdhe, mdaBiges rechtes Effet

Treffen: Rot so voll ais méglich

Verfehlt wére eine indirekte Ldsung
der Ballfigur.
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1. Weil in der Folgestellung sich leicht alle
drei Bdile hintereinander an der Bande
.maskieren” kdnnen.

2. Weil der in diesem Falle mehr rechts
zu treffende rote Ball wesentlich weiter
nach oben ~ etwa bis zum Kreuz - laufen
wiirde.

Ergebnis: keine Vereinigung.

Die ,Maske” droht natlrlich auch, wenn
bei direkter Lésung B lil voll getroffen
wird. Du kannst sie vermeiden, indem du
B il nur ¥4 voll rechts triffst.

65

StoB:  Queue leicht anheben, StoBpunkt
etwas unter der Mittelhdhe, rech-
tes Effet (DruckstoB)

Treffen: Rot 34 voll links

Die Position des StoBballes zwingt zum
leichten Anheben des Queues. Damit wird
bekanntlich die StoBstrecke kiirzer und die
Wirkung geringer. Den Ausgleich bildet
ein schmiegsamer, leicht beschleunigter
StoB.
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StoB:  MdaBig schnell, tiefer StoBpunkt,
rechtes Effet

Treffen: B Il etwa V5 voll

Mit dem gewdhnlich angewendeten fal-
schen linken Effet erhalt der StoBball
zu viel ,Fahrt”, er entfernt dadurch den
zu stark getroffenen B I zu weit von sei-
nem Platz. Ergebnis: ungeniigende Ver-
einigung. Das rechte ,Gegen“effet
in der hier dargesteliten Lésung tétet den
StoBball ab; dadurch bist du in der Lage,
den Lauf des B Il nach L&dnge und Rich-
tung beliebig zu regulieren.

67

Etwas kréiftigef, hindurchgehen,
StoBpunkt halbtief, rechtes Effet
Treffen: B Il mehr als 24 voll

StolB3:

Der Unterschied zwischen den Figuren 63
und 67 liegt in der hier notwendigen ver-
dnderten Bockbildung. Der Standert des
B Il zwingt dazu, Uber den Ball zu fassen
und dds Queue anzuheben. Dieser schwie-
rige Bock erfordert besondere Sorgfalt im

‘Aufbau. Auf der geneigten StoBebene wir-

ken sich kleine Richtungsfehler verstarkt
aus: sorge deshalb daftr, dalBl sich der
Rock fest auf das Tuch preBt. Der StoB
selbst darf nicht zaghaft sein: du muBt
vielmehr etwas stark hineingehen und mit
dem Leder am Ball bleiben.
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StoB:  M&Big schnell, hindurchgehen,

tiefer StoBpunkt, rechtes Fiet
Treffen: B i volil, schwach rechts

Froge: Warum diesen Ball nicht ohne

Effet?

Antwort: Bei der sonst gleichen Ausfiih-
rung ohne Effet erfolgen zwar die Ban-
denberlihrungen des B Il fast an gleicher
Stelle — aber der Abschlag von der kur-
zen Bande ist anders. B Il wiirde sich nicht
genau zu Rot fihren lassen, sondern etwa
in der Ndhe der angekreuzten Stelle en-
den. Die Ursache ist das durch die Be-

rithrung der langen Bande hervorgerufene
leichte Bandeneffet.

. 69

Stoi:  Etwas lebhaft, hindurcﬁgehen,
halbtiefer StoBpunkt, mé&Biges
linkes Effet

Treffen: B Il 34 voll links

Fir das Gelingen dieses StoBes ist ein

standfester Bock die erste Bedingung. Er

muBl hier, vom Spieler her gesehen. vor
B HIl aufgebaut werden. Das richtige Tref-
fen des B Il wird auBerdem erschwert, weil
der StoBball keinen genz geraden Weg
verfolgt (denke an die Kurve, die sich aus
der Queueneigung und gleichzeitiger Ef-
fetgabe ergibt). In unserem Fall weicht der
StoBball nach links ab, weil linkes Effet
angewandt wird. Um aber trotzdem B |
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nach Wunsch zu treffen, muB ein Ausgleich
erfoigen. Den erzielst du, indem du von
vornherein diese Abweichung in deine
StoBrichtungeinkalkulierst, undeinegering-
fligige Richtungséinderung nach rechts
vornimmst,

Fir den Grad solcher Verdnderungen gibt
es keine Regel. Sicherheit hierin entwickelt
sich nur aus der Praxis, indem du sorg-
faitig Abweichung und Korrektur beob-
achtest.

Anfanglich wirst du bei dieser Balifigur
viele Tempofehier begehen. LaB dich da-
von nicht entmutigen. Kimmere dich um
das Tempo des B Il erst dann ernsthaft,
wenn du den StoB selbst beherrschst.

Zu Abb, 70
Stofd: Lang, nicht schnell, StoBpunkt
dicht unter der Mittelhéhe, lan-
ger Schnabel, linkes Effet (Druck-
stoB)

Treffen: B 1l 34 voll

Die Schwierigkeit liegt darin, den Stof-
ball zu ,halten”. Bei guter Ausfiihrung hat
der StoBball so wenig Lauf, dafl der ge-
troffene B Il sich nicht mehr als eine Boli-
breite von seinem Platz nach links bewegt.

Zu Abb. 71
SteB: Lang, kréftig, am Ball bieiben,
StoBpunkt halbtief, ohne Effet

Treffen: B I} 34 voll

R

i

Diese h&ufig vorkommende Figur enthalt
einen Unsicherheitsfaktor und wird daher
unbedingt zur Ubung empfohlen,

Der verhdltnism&Big kraftige StoB bei nur
32 vollem Treffen fihrt gewshnlich zu
einer schwachen Kurve des StoBballes. Sie
tritt unmittelbar nach der Berlihrung des
B H auf. lede Verdnderung in StoB-
geschwindigkeit und StoBpunkt beeinfluBt
den Kurvenverlauf merklich. Zum Training
ist es zweckmdBig, zundchst B 11l ndher am
B il aufzustellen und die Entfernung zwi-
schen beiden Bdallen erst spéter stdndig zu
vergroBern.
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Zu Abb. 72
StoB:  Lang, schnell, tiefer StoBpunkt,
linkes Effet

Treffen: B i absolut voll

Ein direkter RUcklGufer von Rot wdre
falsch, weil damit die Vereinigung am B Ii]
nicht erreicht werden kann {(der in diesem
Falle etwas rechts zu treHfende rote Ball
wiirde ungeféhr in dem Raum um das X-
Zeichen enden).

Das Effet des StoBballs soll nicht zu leb-
haft sein, aber es muB ausreichen, um den
deutlich veréinderten Abschlagwinkel an
der Bande zu erzielen.
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Zu Abb, 73

StoB:  Lang, schnell, hindurchgehen,
tiefer StoBpunkt, lebhaftes rech-
tes Effet (DruckstoR)

Treffen: B Il fast 34vol}

Als Lésung ist auch ein Einb&nder von der
rechten langen Bande mit rechtem Effet
m&glich. Rot ist dann dinner zu treffen
und beriihrt sehr viel spédter die lange
Bande. Aber das bedeutet unnétiges Ri-
siko. Der weit kiirzere direkte Rickigufer
ist besser zu kontrollieren. Wichtig ist hier-
bei, die notwendige lebhafte Riickiaufwir-
kung zu erzielen. Du muBt bedenken, daB
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73

Lang, schnell, kréftig, nicht zu

tiefer StoBpunkt
Treffen: B Il voll, ganz fein links

Genaues Treffen und lebhafter Rudklauf
sind fur diesen StoB notwendig.

Setze die Queuespitze nicht zu tief an,
weil sonst der StoBball durch Tuchreibung
aufzwingen willst. Verldngere deshalb den  schon vorzeitig an ,Fahrt* verliert {ge-
Schnabel auf 10 bis 12 em und folge dem  bremst) wird. Fihre das Queue eng am
StoBbeall mit dem Queue, soweit es der Korper, direkt Uber dem rechten FuB.
Bleibe mit der Queuespitze am Ball.

Standort des B I zulaBt.

Siof:

Rot nur etwo 3% voll getroffen werden
kann; bedingt durch den Weg, den du ihm
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75 \ o 78
StoB:  Kréftig, StoBpunkt etwas unter g

der Mittelhdhe, méBiges linkes
: Effet
Treffen: Rot mehr als 34 voll rechts

 Aus dieser Stellung kann Rot mit nur einer
. Bande nicht wejt genug nach rechts ,ge-
driickt” werden.

- Er wird deshalb den doppelt so langen
. Weg (iber die beiden kurzen Banden ge-
" schickt, Der StoBball hat wenig Louf; er
L rifft B I voll und halt ihn an der Bande
fest. Effet wird nur wenig gebraucht, Zu
“viel linkes Effet bedeutet auBerdem ein
. mégliches Kontern, bevor der StoBball den
Bl erreicht,

StoB:  Lang durchgehend, tiefer StoR-
punkt, lebhaftes rechtes Effet
Treffen: B Il voll, minimal links

Es handelt sich um einen ausgesproche-
nen DruckstoB. B Il muB recht genau ge-
troffen werden, weil sein Weg unmittel-
bar neben dem des StoBballs liegt. Zu
beachten ist das Tempo.

&1
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77

Stefi:  Kraftvoll, StoBpunkt nicht z u tief,
linkes EHet
Treffen: Rot voll, minimal rechis

Die Figur 77 unterscheidet sich von 76
durch den weiteren Weg des StoBbalis;
auBerdem dadurch, daf B I quch mit ma-
ximalem Effet nicht mehr nach rechts ,ge-
driickt” werden kann.

Ricklaufer von solcher Lé&nge werden
zweckm&Big ohne Effet ausgefihrt. Wenn
aber der Standort des B I wie hier das
Treffen derart erleichtert, kannst du ven
dieser Regel abgehen. Natirlich muf ein
Zweck oder ein Vorteil damit verbunden
sein. Hier ist ein linkes Effet vorteilhaft,
weil auf diese Weise Rot besser in der
Néhe des B 1l gehalten werden kann,

e,
e
R

78

Stofi: Queue leicht anheben, maBig
schnell, am Bali bleiben, linkes
Effet

Treffen: WeiBl 34 voll links

Bei scharfem Stof Weill diinn mit viel Ef-

fet zu treffen, ist beliebt, aber verkehrt.

Der StoBball behdit dann so viel ,Fahrt",

daf er B Il um mehrere Ballbreiten von

seinem Platz treibt; quBerdem lduft Weill

nicht, wie er soll, sondern mehr oder we-

niger parallel zur kurzen Bande,

79

StoB: Kraftig, etwas schlagartig, halb-
tiefer Stofpunkt, intensives linkes
Effet ;

Treffen: B il etwa 34 voll finks

Bei diesem Druckstol kommt es guf die
intensive Effetwirkung an, die der StoB-
ball an der langen Bande entwickeln soll.
Rot darf sich nicht nennenswert von sei-
nem Platz bewegen.

Zu Abb. 80

StoB:  Sehr kraftig, lang, schnell, tiefer
StoBpunkt

Treffen: B H voll, sehr schwach links



/\\ //\\
FARRN AN
/) VAN
/o / N
/ey / \
/oy / \
I L ; / \
/ ; s \
/ / / \
/ / / 5\
/ / \
/ / \
Q { ‘\
7 - 7 / N\
/ / N
/ S /
/ / //
/ rd /
/ / /
Il / /
£ 1 / /
Y /
\ /
/ 5 /
/ \ /
/ y /
/ \ /
¥, ’ \ ’
/ / 5 //
/ \
\\ ;/ \\ O
\ / N
\ / N of
S N ./ /
\‘- / \\\
Y / \
\\ / i
Y / ' /
W
\/ @)
80 81

Du bist bei dieser Ballfigur gezwungen,
den StoB in schwieriger Haltung (iber
dem Tisch} aquszufithren. Zwangsldufig
mull dabei der rechte Unterarm {Rechts-
hénder) angewinkelt werden. Fiir idngere
Vorschwingungen besteht dann keine ge-
nligende Aktionsfreiheit. Deine Griffhand
neigt zum ,Pumpen”, und das bedeutet
erhohte Kicksgefahr,

Nimm in diesen Féllen beide Hande
etwas nach hinten. Daraus ergibt sich ein
verléngerter Schnabel, und die rechte

Hand ist dann etwa 20 em vom unteren .

Queueende entfernt. Insgesamt erhoht
sich damit deine Grifflénge nicht oder nur

unwesentlich. Der Vorteil besteht in der
mehr gelockerten, freieren Maltung, in der
du jetzt den StoB ausfihren kannst.
Stofl: Kréftig, lang durchgehend, am
Bail bleiben, maximales rechtes
Effet

Treffen: B Il mehr als 34 voll

Bei Anwendung eines direkten Riicklau-
fers miBte B Il voller getroffen werden; er
wiirde infolgedessen nicht zum roten Ball
faufen.

Die Benutzung der kurzen Bande fir den
StoBball gestattet dogegen genaue Ver-
einigung.

o O S S B S
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StoB: Kriftig, tiefer Stoﬁpunkt; verlan-
gerter Schnabel, linkes Effet
Treffen: Rot voll, schwach links

m Gegensatz zu der Figur 79 muB hier
der StoBball eine viel gréBere Strecke zwi-
schen B {l und B il zurlickiegen. Fir die
erforderliche Wirkung mubB ein lebhafterer
StoB sorgen. Da gleichzeitig Effet ge-
braucht wird, neigt der weniger erfahrene
Spieler zu Ubertreibungen; er wahlt ei-
nen zu sehr seitlichen StoBpunkt.

Die Praxis wird dir zeigen, wie schnell sich
dabei Richtungsfehler einschieichen.
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83

StoB:  Schiogartig, StoBpunkt dicht un-
ter der Mittelhdhe, starkes linkes
Effet

Treffen: Rot mdglichst voli, minimal rechts

Ballfigur 83 ist das Beispiel fir einen rei-
nen DruckstoB. Der relativ hohe StoBpunkt
im Zusammenwirken mit dem sehr vollen
Treffen des B 1l ,tdtet” den StoBball ,ab”.
Fs verbleibt nur eine ganz geringe Fort-
bewegung im Ball; nicht eigentlich lau-
fend, sondern weit mehrrotierender
reicht er den weifen B 1L

Durch diese Ausfihrung - den Druck-
stoB — zwingst du andererseits dem roten
Ball Il seine Richtung und das notwendige
Effet auf. Wdahrend StoBball und WeiB
schon ruhen, legt B Il den Weg um den
Tisch zurlick und stellt sich wieder neben
WeiB. Voraussetzung ist natiirlich das rich-
tige ,Tempo"l
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ZWISCHENLOSUNGEN

Wahrend der Partie treten sténdig Ball-
stellungen auf, bei denen keine der her-
kémmlichen Lésungen passend erscheint.
[n solchen Féllen darfst du das Spiel nicht
«aufen lassen”. Du muBt vielmehr darauf
achten, den AnschiuB nicht zu verlieren.
Was nicht direkt erreicht werden kann,

84

5 Biliard

wird Gber den Umweg erreicht ~ die Zwi-
schenldsung (s. Abschnitt .Richtlinien fur
systematisches Spiel").

Bekanntlich erfolgt die Vereinigung der
Balle meist am B lil. Ist dieser Weg durch
Schwierigkeiten versperrt, wird die Zusam-
menfihrung in einem ne uen Raoum ge-
sucht oder zumindest vorbereitet, Beispiele
solcher Art sind die in den Abbildungen
84 bis 108 gezeigten Ballfiguren.

Zu Abb. 84
StoB:  Kréftig, halbhoher StoBpunkt

Treffen: Rot voll, minimal links

Die Entfernung zwischen B Il und B 11l ist
so groB, daB ein kréftiger StoB notwendig
wird; aus dem gleichen Grunde kann der
rote B Il nicht mit einer Bande ,gehalten®
werden. Er wird deshalb iber die obere
linke bcke abgefangen. Den B Il sollst du
bei vollem Treffen noch eine kleine
Strecke treiben.

Zu Abb. 85

StoB:  Etwas kréftig, dicht unter Mittel-
héhe, méBiges rechtes Effet

Treffen: Rot i/ voil

Die ideale Lésung dieser Figur (besonders
fur die freie Partie) ist ein direkter
Rickldufer von Rot. Wegen der Entfernung
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85

zwischen den Ballen und threr Winkelstel-
fung ist er jedoch recht schwierig. Der hier
gezeigte Einbdnder stellt die nitzlichere
Lésung dar, weil bei weniger Schwierigkeit
weit mehr Sicherheit und auch Gewé&hr fiir
gute Fortsetzung besteht. Das gilt fir
Cadre und freie Partie. Richtiges Treffen
des weiBen B [l fihrt beide Spielballe in
den gleichen Raum.

Nimm den StoB in dein stdndiges Ubungs-
programm auf, weil du ihn in vielen Varia-
tionen brouchst.

86

StoB:  Etwaos kréftig, in der Mittelhdhe,
leichtes rechtes Effet
Treffen: Rot etwa /s voll, B 1l voll

Der weiBe Spielball I soll in die Né&he
von Rot getrieben werden. Beim Treffen
von Weill ist Vorsicht geboten; links zu
treffen bedeutet, dafl der Stol3ball sich dem
von der langen Bande zurlickkehrenden
weiBen Ball I in den Weg legen kann.
Wenn das passiert, entsteht meist eine
recht ungiinstige Figur, do die Kontrolle
iber die Spielb&lle zunddhst verloren ist.
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StoB: MdaBig, etwas (iber der Mittel-
héhe, schwaches linkes Effet

Treffen: Rot weniger als '/ voll links

Fir einen Einbdnder von Weifl steht der
weiBe Ball zu unglnstig (Kontergefahr),
um ihn mitzunehmen. Selbst wenn der
StoB mit viel rechtem Effet und sehr din-
nem Treffen des weiBen Spielballs gelingt,
ist der Ausfall selten brauchbar.

In der dargesteliten Ldsung ist Rot nicht
zu holten; es kann nur die ginstige Pla-
zierung StoBbell zu Weifl gesucht werden.
Die StoBstdrke muB so bemessen sein,
daB Weill und StoBboall cus der Ecke frei-

ge

88 -

kommen. Wichtig ist hierflir die Berlthrung
der kurzen Bande, bevor der StoBball
Weil erreicht.

Stof: M&Big sennell, dicht Gber Mittel-
héhe
Treffen: Rot knapp ' voll, Weill voll

Um den weifen B [l von der Bande zu
l6sen, muB er voll getroffen werden. Nur
wenn das gelingt, ist die Aussicht auf Fort-
setzung gut. Der StoBball bleibt dann
etwa dort liegen, wo Weil getroffen
wurde,
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89

StoBB:  Lang. maBig, etwas unter Mittel-
hidhe

Treffen: Rot mehr als 2 voll rechts, WeiB
voll

Es gibt eine verlockende Losung: Rot links
treffen, danach linke lange und:obere
kurze Bande. Da sie aber gefdhrlich ist
(Kontern), wéhle lieber den Einbdnder,
der hier dargestellt ist.

20

SteB:  Etwas lebheft, in der Mittelhdhe
Treffern: B I und Il wie angezeigt, etwa
je Y4 voll

Richtig getroffen, finden sich die Spielbdlle
etwa im Mittelabschnitt der kurzen Bande
ein. Triffst du dogegen B Ii oder Il zu
diinn, ergibt sich eine sehr unglnstige
Position.




1

Stofi: MéBig stark, dicht unter Mittel.

héhe
Treffen: Rot nicht ganz Vs voll, Wei voll

Auf leichte Art lassen sich beide Spielbélle
in Richtung auf die obere rechte Ecke trei-

ben. Wichtig ist, die richtige StoBgeschwin-
digkeit zu wdhlen.

Zu Abb, 92

StoB:  Lang, weich, dicht unter Mittel-

héhe, lebhaftes linkes Effet
Treffen: Rot etwo Y/ voll

g2 .~

Die Stellung der Bélle ist so, daB ein Rick-

IGufer von Wei keine Vereinigung ermég-

licht, wdhrend beim Drei- oder Fiinfban-
der rechtsherum von Rot starke Konterge-
tfohr besteht.

Durch den dargestellten Schnittball ist die
Fortsetzung gesichert. Wichtig ist das rich-
tige Tempo, damit der Abstand StoBball -
Weill weder zu groB noch zu klein wird.
Der néchste Stol ist ein direkter Ricklau-
fer von WeiB (WeiB iiber 4 Banden zu Rot).
Auch wenn WeiB etwas obweichend links
oder rechts getroffen wird, ergibt sich noch
immer ein brauchbarer Riicklgufer.

77



78

93

Stof: 5. Text
Treffen: s. Text

Den Abbildungen 93 bis 96 liegt die
gleiche Beallfigur zugrunde. Ge-
zeigt werden sollen die verschiedenen
Maglichkeiten, die Lésung der jeweiligen
Disziplin onzupassen.

Aus der Abbildung &8t sich erkennen, dafl
Rot etwa s voll links getroffen wird; der
StoB erfolgt mit mé&Bigem linkem Effet.
Diese Ldsung ist nicht die beste; auBer-
dem sieht sie leichter aus, ols sie ist. Ge-
wohnlich 168t sich der Spieler zu dinnerem
Treffen bei mehr Effet verfiihren. Die Folge
ist: Der StoBbel wird durch den zurlick-
kehrenden roten Ball gekontert.

94

Stob: Lart, dicht unter der Mittelhdhe
Treffen: WeiB sehr dinn rechts

WeiB und Rot dirfen sich bei dem StoB

nur schwach bewegen, Durch diesen feinen

Schnittball wird eine ausgezeichnete Fort-
setzung erreichi: direkter Ricklaufer von
WeiB. Fir Cadre ist die Ausfihrung be-
sonders geeignet,

95

Stofi: Long, mdéBig, tiefer StoBpunkt,
rechtes Effet

Treffen: WeiB etwa 15 voll

Diese Losung ist sehr viel [eichter ois die
der Abbildungen 93/94, aber auch weniger
vorteilhaft. Als schwdécherer Spieler muBt
du dich besonders um die Stédrke deines
StoBes kiimmern. Rot darf sich nur wenig
bewegen.

96

Steff:  Piqué, Queueneigung etwa 70°,
méBig
Treflen: Rot so voll als mdglich

Besonders fir die freie Partie ist dieser
Pique die ldeallésung, er vereinigt in der



besten Ausflihrung olle drei Béalle bei
Weill, Achte ouf den StoBball: er mufd
durch die entsprechende Queueneigung
gebremst werden.

Die genau gleiche Belifigur wie in Abbil-
dung 97 kehrt in den Abbildungen 98100
wieder. lhre Ausflihrung ist jedoch in
jedem Beispiel anders. Du kannst fest-
stellen, wie ouf Grund der vier unter-
schiedlichen Lésungen das Spie!l an vier
verschiedene Stellen verlegt wird. leder
starke Spieler kennt und nutzt bei Bedarf
solche Méglichkeiten; sie gehdéren zur
Kunst der Spielfihrung.

97

StoB3: Schwadh, unter der Mittelhdhe
Treffen: Rot etwa /4 voll

Diese Abbildung zeigt einen Schnittball
mit gencouem Tempe. Es wird der Stofiball
voll, ober zort an WeiB plaziert. Der
ndchste StoB ist ein RickiGufer von WeiB,
derdie Vereinigung bei Rot bringt. (Spielst
du Cadre, dann ist diese ldsung die
rweckmdBigste der unter den Abbildungen
erwéhnten.)

Zu Abb. %8

StoB:  Ruhig, etwos Uber Mittelhdhe,
lebhaftes rechtes Effet {Druck-
stoB)

Treffen: Rot etwa % voll oder so voll als
moglich

98

Fir die freie Partie und den schwachen
Spieler ist dieser Nachlgufer die gegebene
Fortsetzung. Nicht dargestellt ist die Re-
rihrung des StoBballes mit B 111, weil h&u-
fig ein Zusammentreffen der Balle | und 1
vorangeht. Mit gutem Tempo ergibt sich

eine glatte und leichte Vereinigung an
Weill.

29

SteB:  Sehr ruhig, in der Mittelhdhe,
rechtes Effet
Treffen: Beide Spielbdlie dinn innen

Fir den Rechtshénder kann diese Passage
vielleicht mehr Reiz haben als die Lésung
in Abbildung 97. Du darfst aber tatséch-
lich beide Spielbdile nurfein streifen.
Die Gefahr besteht in zu starkem Treffen
des B ill. Passiert das, dann entsteht meist
eine schlecht [8sbore Figur.
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100
StofB: Schwach, in der Mittelhdhe,
rechtes Effet

Treffen: Rot etwa /: voll

Wird WeiB in der angegebenen Weise
s voll links getroffen, dann ergibt sich als
néchster Stof ein leichter Rickli&ufer von
WeiB, der die Balle bequem an der kurzen
Bande vereinigt. Auch diese Ausflihrung
eignet sich fir die freie Partie; sie ermog-
licht den schnellsten Ubergang zur Ban-
denserie.

Die Abbildungen 101, 103, 105 und 107
enthalten samtlich die gleiche Ausgangs-
figur. In den Abbildungen 101 und 103
liegt sie in der rechten, in den Abbildun-
gen 105 und 107 in der linken Halfte einer
kurzen Bande. Der rote Ball liegt fest. Zu
Studienzwecken soll die mbgliche Fortset-
zung des Spiels auf vier Arten gezeigt wer-
den. Die Aufgabe ist einfach: mit gering-
figigen Ver&nderungen in StoBrichtung
und Effet wird viermal ein kleiner Einbé&n-
der ausgefihrt. Vergleiche bitte selbst, wie
stark sich dogegen die neu entstandenen
Balifiguren (Abbildungen 102, 104, 106,
108) unterscheiden,

Zu Abb. 101

StoB:  Zart, etwas unter Mittelhdhe,
linkes Effet

Treffen: Beide Spielbdlie fein innen

Von den vier Lésungen ist diese am schwie-
rigsten. Nur mit Gegeneffet kann der
StoBball zwischen beiden Spielbdlien als
Passage hindurchgefiithrt werden.

01

[
A 103

t02

104
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102 ist die oaus Abbildung 101 entstan-
dene Ballfigur. Der StoBball befindet sich
in der Mitte. Fortsetzung: Rickigufer von
WeiB. WeiB kemmt Gber rechte lange
Bande zurlick.

Zu Abb. 103
Stel: Zart, in Mittelhdhe
Treffen: Rot diinn rechis

Die einfachste der vier Lésungen.
104 ist die aus Abbildung 103 entstandene

Bailfigur. Fortsetzung: Rucklgufer von Weih
mit rechtem Fffet (DruckstoB). Weib kommt

“tiber rechte lange und obere kurze Bande

zuriick.
Zu Abhb. 105
StoB:  Ruhig, unter der Mittelhshe, chne

Effet
Treffen: Rot etwa Y; voll rechts

Absichtlich wird der rote Ball durch etwas
volleres Treffen mehr von der Bande ge-

[8st. Diese Baollstellung ist fir die noch-
folgende Ausfthrung erforderlich,

106 ist die aus Abbildung 105 entstandene
Ballfigur. Fortsetzung: direkter Radkidufer

-~ mit starkem linkem Effet von Rot. Rot wird

mit 2 Banden iber die linke Ecke gefiihrt
und kehrt von der linken langen Bande
zurlick,

Zu Abb, 107
StoB:  Zart, in der Mittethshe, rechtes
Effet

Treffen: Rot dinn

Der Stof soll den roten Ball in unmittei-
barer Bandenndhe liegenlassen, mull aber
stark genug sein, um WeiBl auBen zu tref-
fen.

Die Abbildung 108 zeigt die cus Abbil-
dung 107 entstandene Ballfigur. Fortset-
zung: indirekter Rickidufer von Rot mit
rechtem Effet. Rot kommt mit zwei Banden
tber die linke Ecke zuriick.

t 3
105 \

1067

106

& Billard
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BANDENBALLE, DREIBANDSTUSSE, PHANTASIESTOSSE

Bandenbdlle
Stof3: Lang durchgehend, in der Mitte!l-
, h&éhe, méBiges linkes Effet
Treffen: B 11 : voll

Bei dieser Ballstellung ergibt der Stof
immer eine brauchbare Position. Du darfst
nur nicht zuviel Effet onwenden.

169

110
StobB: MaBig stark, unter der Mittel-
héhe, leichtes rechtes Effet

Treffen: B Il fast Y5 voll

Triff B Il wie angegeben, und verwende
wenig Effet. Der groBte und héufigste Feh-
ler ist in diesem Dessin der zu voll ge-
troffene rote Ball.

111

StoB:  Lang, mdBig schnell, dicht unter
der Mittelhdhe, linkes Effet

Treffen: WeiB Y2 voll links

Die Vereinigung findet in der N&he des
roten Balles statt, vorausgesetzt, daBl du
keinen Tempofehler begehst.

a3
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112

Lang, durchgehend, etwas Uber
der Mittelhdhe, rechtes Effet
Treffen: Rot etwa ¥/ voll links

Stob:

Einbénder von solcher Lénge mit Gegen-
effet sind wenig beliebt, aber nitzlich.
Wegen ithrer Haufigkeit gehdren sie stets
in dein Ubungsprogramm.

113

Stoh: Lang, energisch, unter der Mittel-
hshe, m&Biges linkes Effet
Treffen: B H s voli

Orientiere dich, an welchem Punkt der

langen Bande dein Stofball aufireffen

mubB! Berlicksichtige auch die durch Links-

effet verdnderte Abschlagrichtung. Denke

daran, daB dein StoBball Rot ,mitnehmen”

muB und selbst nicht schnell sein darfl

Zu Abb. 114

Sto:  Lang, maBig schnell, in der Mittel-
héhe, lebhaftes linkes Effet

Treffen: Rot ¥ voll
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Der StoB soll leicht und ergiebig sein, um
dem von der kurzen Bande zurlickkehren-
den B H zuvorzukommen (Kontergefahr}.
Gebraucht wird eine lebhafte Effetwirkung,
die den StoBhall beschleunigt.

115

StoB:  Lang, méBig schnell, in der Mittel-
héhe, lebhaftes rechtes Effet
Treffen: Rot etwa Y: voll links

Um der besseren Position willen ist es ver-
lockend, Rot voller zu treffen. Aber donn
ist die Kontergefahr zu groB. Aus dem
gleichen Grunde muBt du dich hiten, zu
stark zu stoBen.

116

StoB:  Etwas lang, kréftig, dicht unter
' der Mittethohe, mittleres rechtes
EHet

Treffen: B H etwa %/ voll rechts

Verwende kein extremes Effet!

Dein StoBpunkt liegt dicht neben und
unter der Ballmitte. Trifft der StoBbali mit
zu viel ,Fahrt" auf den B lll, dann gibt es
dort keine Vereinigung, weil WeiRl von
seinem Platz entfernt wird, Richte deshalb
deine StoBstérke so ein, daB der StoBbal!
die lange Bande bei schon sehr lang-
samem Louf erreicht. Das rechte Ffet be-
schleunigt ihn dann hinreichend.

Rot endet ebenfalls genau bei B 1L

a5
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117
Stof: lang, durchgehend, dicht unter
der Mittelhdhe, starkes linkes
Effet

Treffen: B 11 Y5 voll

Mit Effet zu spielende Einbédnder, bei
denen wie hier zwischen den Spielbgllen
und zur Bande gréBere Entfernungen be-
stehen, bringen manche Uberraschung.
Meist liegt es an der Vorbereitung.

Die Richtung, die der Stofiball nach der
Bandenberithrung annimmt, wird durch
drei Faktoren bestimmt:

a) das Tempo seiner Bewegung

b) die Schnelligkeit seines Effets

¢y seinen Anschlagwinkel

118
Um den jeweiligen Anteil der genannten-
Faktoren richtig einzusché&tzen, muBt du
sie alle berlcksichtigen. Daraus leitet
sich dann der StoB ab, vor allem auch der
Punkt an der Bande, wohin du den Stof-
ball zu schicken hast.

Zu Abb. 118

StoB:  Lang, durchgehend, unter der
Mittethdhe, schwaches rechtes
Effet

Treffen: Rot fast Y voll

Merkmal fiir gute Ausfihrung: beide Balle
bewegen sich mit gleicher Geschwindigkeit
zum B HL
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Stof3: Lang, etwas Uber der Mittelhshe,
mébiges rechtes Effet
Treffen: Rot clwas mehr als Y2 voll

Mit dem gezeigten Querball 1Bt sich
schnell dieVereimgung herbeiftthren. Auch

126

in diesem Falle ist der richtige Punkt der
Bandenberihrung das wichtigste. Hast du
dich entschlossen, dann fihre unbeirrt den
StoB so acus, daB dieser Punki vom
StoBball erreicht wird.

Zu Abb. 120

StoB:  Lang, in der Mittethdhe, méBiges
rechtes Effet

Treffen: B Ii fast %y voll

Ein diinner Schnittball chne Effet von Rot
(Einb&nder) wére eine leichte Lésung -
cber keine gute. Um Rot zur Vereinigung
zum weiBen B I zu treiben, muBl er ver-
haltnismd&Big dick und kraftig getroffen
werden. Den dadurch nach links auswei-
chenden StoBball bringt das rechte Gegen-
effet wieder auf den gewiinschten Weg.

121

StoB:  Long, m&Big schnell, etwas lber
der Mittelhdhe, lebhaftes rechtes
Effet

Treffen: B 1 fast Y voll

Was du beachten muBt, ist die Kenterge-
fahr durch WeiB. Sie [aB8t sich durch locke-
ren, ergiebigen Stofl mit viel Effet besei-
tigen.
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Dreibandstéfie
StoB:  Lang, kréftig, etwas Uber der
Mittelhshe, sehr schwaches linkes
EHet StolB3: Lang, mé&Big schnell, in der Mittel-
Treffen: Rot etwas weniger als /2 voll héhe, starkes rechtes Effet

rechts

Die Ballfigur kann auch als sogenannte

LSchera”

mit sehr viel linkem Effet Uber

4 Banden (Abb. 124) geldst werden. Wegen
der Kontergefahr ist jedoch daven abzu-

raten.

Treffen: Rot weniger als ¥/ voll

Das Kontern ist bei dieser ,Schere” nicht
zu beflirchten, solange der StoB mit ma&Bi-
ger Stiirke qusgefihrt wird. Die Lage des
roten Balles ermdglicht eine gute Vereini-
gung am B Il
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StoB:  MaBig schnell, lang,in der Mittel-
héhe, starkes linkes Effet

Treffen: Rot diinn

Dieser Vierbdander 168t sich auch als Drei-
bander — ohne die letzte kurze Bande -
spiefen. Das ist aber weniger zweckmabBig,
weil ein maximales linkes Effet anzuwen-
den wére. Dem erhdhten Ristko, das darin
enthalten ist, steht keinerlei Vorteil gegen-
{iber.

Zu Abb, 125

S5toB:  Lang, kréftig, unter der Mittel-
hahe, mittleres linkes Effet

1258
Treffen: Rot etwa Y3 voll

Bei dem groBen Langball kommt es sehr
auf das genaue Treffen des B Il an. Dieser
steht ziemlich weit entfernt; auBerdem
braucht aber der StoBball noch ein m&Bi-
ges Effet.

Ermittle sorgfaltig die StoBrichtung (s. Ab-
schnitt ,StoBmechanismus — Zielrichtung,
StoBpunkt — StoBrichtung®) und halte sie
konsequent ein. Begehe nicht den weit
verbreiteten Fehler, statt genau, mit Gber-
m&fRiger Starke zu stoBen. Vorhandene
fehierhafte Ansdtze in bezug auf Richtung
und Effetgabe werden gerade dadurch
stark vergréBert.

89
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StoB:  Lang, in Mittelhdhe, mittleres

linkes Effet

I
i

Treffen: Rot etwa Y: voll

Mit der gezeigten Ausfihrung lassen sich
die Balle recht gut bei WeiBl vereinigen.
Allerdings ist eine Kontergefahr vorhan-
den. Untersuche selbst, ob es vorteilhafter
ist, den StoBball ein wenig zu verlang-
samen oder ihn umgekehrt zu beschleuni-
gen. Entscheidend dafiir ist die Bande.

127

StoB:  MaBig, dicht tbher der Mittelhdhe
Treffen: B Il diinn rechts

Achte beim StoB cuf ein mdaBiges Tempo,
damit der StoBball bei Weil liegenbleibt
und so die Fortsetzung erleichtert wird.
Die L8sung, Rot links zu treffen und den
StoBball mit 3 Banden Uber das andere
Kopfende des Billards zu schicken, ist wert-
voller, weil sie eine vorteilhaftere Position
der Balle erbringt, Dogegen spricht aber
die Schwierigkeit der Ausfihrung.



Stofl:  Krdftig, nicht zu schnell, etwas
unter der Mittelhdhe, mittleres
rechtes Effet

Treffen: Rot ¥ voll links

Die rechte lange Bande berlhrt der StoB-
bail erst nach dem roten Spielball. Bei
guter Ausfihrung ist er jedoch ein wenig
schneller als Rot und erreicht den weiflen
Spielball gewdhnlich zuerst,

129

Stofl:  Lang, kréftig durchgehend, in
Mittelhthe, linkes Effet
Treffen: Rot Ys voll links

Gehe mit dem Queue lang durdh. Kein
Ubermé&Biges Effet, aber einen Schnabel

von etwa 18 cm Lénge solltest du ge-
brauchen.
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Stofi:  Lang, etwas Uber der Mittelthdhe,
schwaches linkes Effet
Treffen: Rot diinn rechts

Es gibt noch die Lésung, Rot voller und
ohne Effet zu treffen. Uberzeuge dich durch
eigenen Versuch von der Gefahr des Kon-
terns.

StoBB: Kréftig, durchgehend, halbtiefer
StoBpunkt, mittleres linkes Effet
Treffen: Rot voll

Voraussetzung fir diesen Preller ist, dafd
der rote Ball preB oder fast preB in der
Ecke liegt. Mit einem Schnobel von 20 bis
25 cm Lénge und dem lang an der Queue-
spitze geflhrten StoBball ist die Caram-
bolage nicht sehr schwierig. Der Stof soli
kraftig, aber nicht UbermdBig stark sein.
Wichtig ist, wie immer bei so groBen Bé&l-
fen, die erste Bandenberlhrung an der
richtigen Stelle zu erzielen,

131
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Stofl:  Sehr stark, holbtiefer StoBpunkt,

starkes rechtes Effet

Treffen: Rot voll, ganz schwach links

im Gegensatz zu Figur 131 braucht dieser
Preller mehr StoBkraft. Das starke Effet ist
notwendig, um den StoBball an der ersten
Bande zu beschleunigen und ihn gleich-
zeitig in die richtige Spur zu bringen.

133

StoB:  Lang, schnell, etwas unter cer
Mittethdhe, maximales rechtes
Effet

Treffen: Rot dinn rechts

Die Carambolage ist sehr reizvoll; sie ver-
langt aollerdings Pré&zision. Durch das
HéchstmaB an Effet bildet das genaue
Treffen des B 1l die gr&Bte Schwierigkeit.

93
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Stof3: Schwach, (iber der Mittethdhe
Treffen: Rot sehr diinn rechts

in der normalen Partie wird die Figur mit
einem gebremsten Naochlgufer von Rot ge-
16st. Die in Abb. 134 dargesteilte Dreiband-
ausfihrung bringt hohe Kontergefahr. Der
getroffene B Il lauft genau zum B Il und
erreicht ithn gewdhnlich v o r deinem Stof3-
ball. Du muBt also mit gréBter Vorsicht
spielen, damit Rot méglichst langsam und
wenig 1§uft.

135

Stoff:  Lang, méBig schnell, hoher StoB-
punkt, schwaches linkes Effet
Treffen: Rot diinn rechts

Es kommt bei diesem Dessin ouf dos
Tempo an. Der StoB darf weder zu schnell
noch zu langsam sein.
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StoB:  MaBig schnell, StoBpunkt dicht
neben und unterhalb der Mitte,
sehr schwaches linkes Effet

Treffern: Rot etwa /3 voll

Bei maBigem Tempo &8t sich der Stofball
hier am besten unter Kontrolle halten.

Zu Abb, 137

Stof3: Lang, scharf, schnell, hoher StoB-
punkt, linkes Effet
Treffen: Rot etwa Ya voll rechts

137

Ahnlich der Figur 132 k&nnte auch hier die
Ausfihrung durch Preller erfolgen (Rot
steht prefB).

Bei dem gezeigten Dessin wird das Gegen-
effet des StoBballes an der zweiten (kur-
zen} Bande wirksam und verkleinert den
Abschlagwinkel, so daB noch die Bertih-
rung der driiten Bande zustande kommt.
An der ersten und zweiten Bande erleidet
der Ball einen erheblichen Verlust an Ge-
schwindigkeit durch Gegeneffet. Den Aus-
gleich datir bildet der schnelle, scharfe
Stob.

25
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StoB:  Sehr lang, maBig schnell, tiefer
StoBpunkt, maximales linkes Effet

Treffen: Rot dinn rechts

Entscheidend fir das Gelingen der Caram-
bolage ist eine intensive Effetwirkung on
der ersten Bande. Du erreichst sie mit
Sicherheit, wenn der stark rotierende
Stofiball mit maBiger Geschwindig-
keit auf die Bande trifft. Ein Hinweis fiir
eine erwlnschte starke Effetrotation: lan-
ger Schnabel, lange StoBstrecke und tiefer
StoBpunkt.

139

Stofd: Mittel, etwas tiber der Mittelhohe,
<schr schwaches rechtes Effet
Treffen: Rot etwa ¥/5 voll links

Das richtige Treffen des roten Balles ist
hei diesem Vorbénder durch seine Ban-
denndhe nicht schwierig., Vorteilhaft ist
auch die Lage des weiBlen Balles. Du
kannst den giinstigsten Anschlagpunkt an
der dritten Bande um 10 cm links oder
rechts verfehlen, selbst dann wirst du noch
den Ball il erreichen.
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StoB:  MabBig, dicht tiber der Mittethshe,
ohne Effet
Treffen: Rot schwach links

Gehe bei &hnlichen Ballfiguren zur gegen-

tiberliegenden Seite des Billards, dorthin,

wo die erste Bandenberlthrung erfolgt.

Von hier aus (&8t sich der Weg des StoB-

balles in zwei Richtungen gut einschétzen:

a) vom Treffen des roten Balles bis zur
ersten Bande und

b) von der ersten zur zweiten (kurzen)
Bande.

Auf diese Weise gewinnst du eine ge-
nauere Vorstellung davon, wie B i ge-
troffen werden muB, ob und welches Effet
gebraucht wird usw.

Ube dich darin, was du erkannt hast, dei-
nem visuellen Gedd&chtnis einzuprdgen,
um es bei der unmittelbar folgenden Aus-
fihrung zu verwerten. Das ist keine Ge-
heimwissenschaft, Die Faéhigkeit, einen
StoBpunkt, eine Richtung, eine Effetwir-
kung durch vergleichende Prifung richtig
einzuschétzen, kann wie andere geweckt
und gesteigert werden. Den Beweis daflr

7 Biilard

141 .

liefern die Leistungen des spielstarken
Partners. Sie wéren ohne die sténdige (be-
wuBte oder unbewuBte} Verorbeitung des
Gesehenen nicht méglich.

StoB:  Schnell, etwas unter der Mittel-
héhe, linkes Effet
Treffen: Rot knapp Y2 voll links

Dein Augenmerk muBt du auf zwei Dinge
richten:

1. den roten Ball nicht so dick zu treffen,
daB er dir den B il ,abréumt”,

2. die 1. lange Bande am richtigen Punkt
zu treffen.
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Gelingt dir das, ist die Carambolage selbst
nicht schwierig. Ein etwas verldngerter
Schnabei erleichtert den StoB.

Zu Abb. 142
StoB:  Lang, kréftig, etwos Uber der Mit-

teththe, linkes Effet
Treffen: Rot mehr als % voll rechts

Zwei Fehler werden oft gemacht:

a) Rot wird nicht ,dick" genug getroffen
oder

b) der StoBball erhéit zuviel Effet.

Tatsdchlich ist die Carambolage trotz ihrer

4 Banden relativ leicht, wenn du nach der

Anleitung verfghrst.

143

StoB:  Kraftig, lang, etwas Uber der Mit-
telhdhe, lebhaftes rechtes Effet
Treffen: Rot etwas mehr als Y» voll

Die Carambolage kann nicht ausbleiben,
wenn dein StoBball die erste Bande kurz
vor der Ecke mit lebhaftem Effet berithrt,
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Stefd: Kréftig, hoher StoBBpunkt, lebhatf-
tes rechtes Effet

Treffen: Rot voil

Ein mit Prézision zu spielender Nachlgufer.
Rot muBl genau getroffen werden, damit
er Weifl nicht behindert.

145

7*

Stof:  Schnell, halbtiefer StoBpunkt,
maximol starkes rechtes Effet

Treffen: Nach derVorbande Rot sehr diinn

Dieser interessante Vorbénder hat seine
Tucken. Der StoB muB schnell erfolgen,
um keinen zu hohen Effetveriust zu haben.
Rot darf andererseits nur sehr diinn ge-
troffen werden, weil sonst die Doppelbe-
rihrung der kurzen Bande nicht zustande
kommen kann. Du wirst beim Uben fest-
stellen, wie schwer es ist, beiden Forde-
rungen gleichzeitig nachzukommen.

S
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StoB: Lang, mé&Big schnell, etwas tber
der Mittelhdhe, starkes linkes
Effet

Treffen: Rot etwa Y voll links

Carambolagen in dieser Art kommen nur
beim Dreibandspie!l vor. Du wirst daher
beim Uben zunéchst feststellen, daB dir
jede Erfahrung fehit. Dein mit Gegeneffet
an die erste Bande gespielter StoBball ver-
halt sich anders, als du es erwartest. Bou
dir in soichen Féllen die gleiche Figur,
aber verkleinert, etwa mit halben Entfer-
nungen, auf. Du erwirbst damit schneller
das hierflir notwendige Gefiihl.

o%
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MdBig schnell, etwas unter der
Mittelhdhe, maximales linkes Effet
Treffen: Rot diinn rechts

StoB:

Die intensive Effetwirkung kommt nur zu-
stande, wenn der StoB &hnlich wie beim
Ricklaufer erfoigt. Dos Queue muB den
Ball ,fiihren®.

748
Scharf, etwas iiber der Mittel-
hohe, starkes linkes Effet
Treffen: Rot fast s voll
Bevor du den StoB ausfihrst, schau dir die
Lage des roten Balles aus unmittetbarer
Néhe an. Blick auch von dort guf deinen
StoBball und prage dir ein, wo er vor Rot
die Bande treffen mulBl. Das Effet muB sehr
lebhaft sein, weil dein Ball nach dem Tref-
fen von Rot viel an Lauf verliert.
Dieser attraktive Vorb&nder ergibt {bri-
gens eine sehr gute Position — wenn er
richtig cusgefihrt wird. Rot léuft diagonal
von der oberen rechten zur unteren linken

Ecke.

Stof3:
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StoBB:  MaBig, in Mittelhdhe, linkes Effet
Treffen: _Rot schwach rechts

Ein einfacher Vorbédnder — im Dreiband
ein wertvoller Punkt.

Zu Abb. 150 ‘=

StoB:  Sehr lang, sehr schnell. StoBpunkt
siehe Text, schwaches linkes Effet

Treffen: Rot weniger als 1 voll links

Nur die Richtung und Geschwindigkeit des
StoBballes miissen stimmen. Den Rest der
Carambologe besorgen die Banden. Mit
einem sicheren StoBapparat sind solche
KraftstoBe keine Schwierigkeit.

150

Hier die Daten:

Queuvespitze etwa & cm vom Stofball
Schnabellénge etwa 25 cm

StoBpunkt dicht links neben und unterhalb
der Ballmitte.

Drei lange, ruhige, ineinanderflie-
Bende Vorschwingungen. Die letzte stei-
gert sich gleichmaBig vom langsamen Be-
ginn bis zur hochsten Geschwindigkeit.
Das Queue fliegt nach vorn, wie von einem
starken Bogen abgeschossen.

Es gibt StéBe soicher Art, die viel Effet
brauchen, dieser hier braucht nur sehr
wenig, well sich ein ausreichendes Ban-
deneffet entwickelt. '
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StoB:  Long, durchgehend, Queue leicht
anheben, StolBpunkt leicht Uber
der Mittethdhe, maximales linkes
Effet

Treffen: Rot schwach rechts

Es handelt sich nur darum, dem StoBball
ein HochstmaB an Effet mitzuteilen. Durch
das leicht angehobene Queue kann ein
schwaches Springen des Balles auftreten;
das ist nicht von Bedeutung, weil sich seine
Richtung dabei kaum veréndert.
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Lang, kraftig, unter der Mittel-
hdhe, rechtes Effet
Treffen: Rot etwa /4 voll

StoB:

Entscheidend fir die Lésung solcher Ball-
figuren ist, ob B Il fest an der Bande oder
frei steht. Der freistehende Ball 1&Bt sich
leichter einschétzen und behandeln. In
unserem Falle liegt Rot fest. Der StoB mul3
ziemlich energisch erfolgen, weil der StoB3-
ball nach dem Treffen von Rot erheblich an
Lauf verliert.
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Stofi:  MaBig schnell, in der Mitteihdhe,
lebhaftes linkes Effet

TreHfen: Rot schwach links

in diesem typischen DreibandstoB wird das
linke Effet des StoBballes ausgenutzt. Es
besteht auch noch an der dritten Bande
und verursacht dort den dargesteilten spit-
zen Abschlag. Der StoB darf nicht zu lang-
sam sein, well dadurch die Effetwirkung
verlorengehen kann.
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Stof: Schnell, in der Mittelhdhe, sehr
schwaches rechtes Effet

Treffen: Rot schwach rechts

Scheinbar ist es inkonsequent, dem StoB-
ball noch Effet zu geben, da jo offenbar
die geringe Richtungsdnderung auch durch
verstarktes Treffen des B 1l erzieit werden
kann.

Tatsachlich jedoch ist es ein kleiner Vor-
teil, den B Il mit schwachem Effet diinner
yu treffen, weil die entstehenden Abschlag-
winkel deine Chance verbessern, die dritte
Bande zu treffen.
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Stof:

Lang, mdBig schnell, in der Mit-
telhdhe, mittleres rechtes Effet
Treffen: Rot etwa /s voll rechts

Fiir ein gelibtes Auge birgt diese Caram-
bolage keine sonderlichen Schwierigkei-
ten. Natlrlich hat sie nur im Dreiband-
spiel eine Berechtigung.

O
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SteB:  MaBig stark, dicht unter der Mit-

telhdhe, schwaches rechtes Effet

Treffen: Rot etwa Yy voll rechts

Die Ballfigur ist auch in der Ausfihrung
dem Beispiel in Abbildung 154 dhnlich. (In
der freien Partie 1&Bt sich durch etwa 34 vol-
les Treffen von Rot mit lebhaftem rechtem
Effet als Einbé&nder die bequeme Vereini-
gung beim weiBen Ball il erreichen.}
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Zu Abb, 157

Stof3: Schaorf, etwas unter der Mittel-
héhe, lebhaftes linkes Effet

Treffen: Nach der Bande Rot etwa s voll
finks

Zu den Standardidsungen des Dreiband-
spiels gehdrt auch dieser Vorbdnder. Stelle
genau fest, wo die Bande vom StoBball
getroffen werden muB, damit das 14 volle
Treffen des roten Balles zustonde kommt.
Dein StoBpunkt darf nicht iber der Mittel-
héhe liegen, da sonst der Ball zum Sprin-
gen neigt.

Fe
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StoB:  MaBig, inderMittelhdhe, mafiges
rechtes Effet

Treffen: s. Abbildung

Das geringe rechte Effet des StoBballes
hezweckt nichts anderes, als den fur das
Treffen der Spielb&lle gilinstigsten An-
schlagpunkt an der dritten Bande zu er-
reichen.
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Stof: MéaBig, dicht (ber der Mittelhshe,
ohne Effet

Treffen: Nach der Bande Rot Y2 voli links

Wenn Rot wie hier an der Bande fest
steht, ist das richtige Treffen % voll. Es
wird erleichtert, weil die fast parallel mit
dem Ballweg verlaufende Bande eine gute
Orientierung erméglicht. Die gleiche Ca-
rambolage gestaltet sich sehr viel schwie-
riger, sobald Rot frei steht; dieser kann
dann nur noch diinn getroffen werden.

105




106

@".’.IE\QP

o~
160

StoB:  Sehr stark, in der Mittelhohe, ge-
ringfligiges rechtes Effet

Treffen: Rot etwa 44 voll rechts

Was zur Abbildung 150 Uber den Kroft-
stoB gesagt ist, gilt auch hier.

Durch die Lage des StoBballes bist du ge-
zwungen, einen zuverl@ssigen Bock auf
der Bande zu bilden; das Queue ist also
ein wenig geneigt.

Diese Stellung und die Gewalt des StoBes
bringen deinen Ball manchmal etwas zum
Springen. Dabei kann sich der Weg ge-
ringflgig verdndern; denn der Ball hat
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das Bestreben, seine urspriingliche Rich-
tung beizubehalten.

7um Uben kannst du die Carambolage
sundchst auBer acht lassen und dich mit
der besonderen Technik dieses StoBes be-
fassen.
StoB:  Kraftvoll, schnell, dicht unter der
Mittelhdhe, rechtes Effet
Treffen: Rot etwa /s voll links

An der ersten Bande tritt ein merklicher
Verlust des rechten ,Gegen'effets ein. Der
eigentliche Weg des StoBballes beginnt



aber erst an der zweiten Bande, die er
mit moglichst lebhaftem rechtem Effet er-
reichen soll. Daher macht sich ouch fir
dieses Dessin ein sehr starker Stofl not-
wendig, der dem Effetverlust entgegen-
wirkt. Ein wirkliches Problem in der Tech-
nik dieses StoBes ist der StoBpunkt, Du
wirst feststellen, daB er nicht zu weit innen,
noch weniger aber zu weit auBen liegen

darf.
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Queue schwach anheben, kraftig
und wuchtig, dicht Uber der Mit-
telththe, rechtes Effet
Treffen: Rot mehr als ¥, voll

StoB:

Fir diese ,Ziehharmonika” ist ein schnel-
ler Louf des StoBballes zweckmé&Big. Rot
wird absichtlich etwas voll getroffen, um
inn zu entfernen, bevor er vielleicht den
StoBball behindert. Mit dem leichten An-
heben des Queues wird die gewlinschte
Effetwirkung verstdrkt. Ein  mégliches
schwaches Springen des StoBballes ist
ohne Bedeutung.
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StoB:  Sehr lang, schnell, in der Mittel-
hohe, linkes Effet

Treffen: Rot etwa Yx voll

Der StoBpunkt dieses Finfbénders liegt
nahe der Ballmitte. Aus einem stabilen
Bock wird mit sehr langem Schnabel der
StoB gefihrt.
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StoB:  Kréftig, maBig schnell, etwas tber
der Mitteththe, schwaches rech-
tes Effet

Treffen: Rot etwa /2 voll

Von Rot droht eine Kontergefahr in der
Néahe der kurzen Bande. Der kraftige StoB
entfernt den getroffenen roten Ball schnell
genug und verhindert dadurch ein m&g-
liches Zusammentreffen mit dem StoBball
in der N&he der kurzen Bande. Der Stof3-

ball erhdlt nur wenig Effet. Die Ausfih-
rung vereinigt alle 3 Balle bei Weil.
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StoB: Lang, sehr schnell, tiefer StoB-
punkt, lebhaftes linkes Effet

Treffen: Rot dinn links

Der gleiche StoB, wie du ihn bei einem
langen Ricklgufer mit Effet anwenden
muBt. Nach der ersten Bandenberlhrung
beschreibt der StoBball eine deutliche
kleine Linkskurve. Sie ist durch das Tiefen-
effet verursacht, das auch noch dem Tref-
fen der Bande voriibergehend wirksam
bleibt. Mit diesem harmlosen Trick 1&Bt
sich die Richtung des StoBballes etwas
korrigieren.
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Stoff: Queueneigung etwa 65 bis 70°,
m&Big schnell

Treffen: s. Text

Die beiden Spielballe stehen preB unter-
einander an der Bande; dein StoBball hat
wenige Miilimeter Abstand von Weil.

WeiB wird mit Massée etwa Y5 voll rechts
getroffen; er setzt seinerseits Rot in Be-
wegung. Die StoBstarke ist so kriftig, daB
der rote Ball in ruhigem Lauf der oberen
Ecke zustrebt. Von der gegeniiberliegen-
den Bande fihrt die lebhafte Effetwirkung
den StoBball diagonal zur gleichen Ecke,
wo dann die Begegnung zustande kommt.

167
StoB: Scharf, unter der Mittelhshe

Treffen: s, Text

Bei diesem regelrechten KunststoB handelt
es sich um zwei StdéBe. Mit dem ersten
StoB (rechter Pfeil} wird der B | wuchtig
und cohne EHfet zur kurzen Bande getrie-
ben. Deine Aufgabe ist nun, den zurlick-
kehrenden Ball mit einem ganz kurzen
zweiten 5StoB nochmals zu treffen. Der
StoBpunkt ist dabei tief, die StoBrichtung
zeigt der linke Pfeil. Aus der Behinderung
ergibt sich eine kurze Bremsstrecke, danach
kehrt der frei rotierende Bail um, nimmt
seine vorherige Richtung wieder auf und
caramboliert.

109



110

168

Sehr schnell, in Mittelhshe, leich-
tes rechtes Effet
Treffen: Rot schwach links

Stofl:

Dieser reizvolle BegegnungsstoB mit 5
oder & Banden ist keineswegs schwierig
(jedenfalls nicht schwieriger als ein Vor-
bander von der rechten langen Bande).
Beide Spielbslle stehen prel; eine ge-
dachte Verbindung ihrer Mittelpunkte
zeigt in die Loufrichtung des weifen B L
Dein StoBball muB sehr schnell sein, weil
sonst die Ccorambolage {Begegnung)
schon nach den ersten beiden Bandenbe-
rihrungen erfolgt.
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StoB:  Queueneigung etwa 70 bis 757
StoBpunkt gleich Pfeilspitze, kréf-
tiger Piqué

Treffen: Rot abseclut voll

Alle drei Bélle liegen preB an der Bande.
Die Standfestigkeit und Zuverlassigkeit
deines Bockes 1aBt sich mit diesem langen
Piqué ausgezeichnet prifen. AuBerdem
kannst du hierbei das Gefihl dafir ent-
wickeln, wie man B | und B 1l im Steilstof
aufeinander abstimmt. StoBball und Rot
kommen bei idealer Ausfihrung dicht hin-
tereinander im gleichen Tempo die Bande |
herunter.
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Stof:  Queueneigung etwa 40° kraft-
voil und intensiv '

Treffen: wie Pfejl

Ein HéchstmaB on Effetwirkung demon-
striert der dorgestellte Halbmassée. Er
wird durch den hohen Bock auf der Bande
moglich. Der StoB erfolgt wuchtig und sehr
schnell aus Unterarm und Handgelenk.
Seine Richtung zeigt schrég nach vorn-
unten. Der entstehende Kurvenlauf fiikrt
den StoBball dicht an den Spieib&lien vor-
bei, Leichtes Springen des B | ist ohne Be-
deutung; wichtig ist die verliehene hohe
Rotation.

O\
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StoB: Stark, fast zentral, rechtes Efet
Treffen: Rot absolut voli

Durch den zentralen BremsstoR bleibt der
StoBball praktisch auf der Stelle liegen.
Die Carambolage kommt erst zustande,
wenn der rund um das Billard gelaufene
rote Ball von hinten WeiR trifft und ihn
auf den ruhenden StoBball treibt.
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StoB:  Queue leicht anheben, scharf,
etwas unter der Mittelhdhe, ohne
Effet

TreHen: s. Text

Der Zwischenraum zwischen beiden Spiel-
balien betriigt genau einen Balldurchmes-
ser, Dein StoB soil den StoBball ohne
Berithrung beider Bélle durch die Licke
zur oberen kurzen Bande und zurlick fih-
ren. Erst dann darf die Carambolage er-
folgen. Mit diesem hibschen kleinen Trick
kannst du deinen Partner auf folgende
Weise verbiiffen: Alle drei Balle — mit
dem StoBball in der Mitte — werden, pa-
raliel zur kurzen Bande und untereinander
,preB” stehend, aufgestellt. Den StoBball
nimmst du vorsichtig heraus und stellst
ihn dicht an der Bande auf (s. Abb. 172).
Sein Platz muB so gewdhit werden, daB
ein rechtwinklig auf die obere kurze Bande
gerichteter StoB den Ball genau durch die
Mitte der Liicke treibt. Schwierig an die-
sem StoB ist nur die Einhaltung der ge-
nauen Richtung, leicht ist dagegen das
Passieren der Liicke. Der Ball wird ndm-
lich durch den angezeigten StoBpunkt bei
Anwendung eines scharfen Stofes zum
Springen gebracht.

Bei einiger Ubung kannst du es so einrich-
ten, daB ein ungeschulies Auge nichts von
dem Vorgang wahrnimmt.
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BANDENSERIE UND TREIBSERIE

Viele Billardfreunde kennen anstelle .Ban-
denserie” die Bezeichnung ,aomerikanische
Serie"”, in der Fachsprache oudh kurz ,Ame-
rika” genannt. Erstmals angewandt wurde
sie von dem amerikanischen Berufsspieler
Slosson.

Der grofiartige Einfall erwies sich als der
Beginn eines neuen Abschnitts in der Ge-
schichte des Billardspiels. Schon um die
Jahrhundertwende wurden damals schnell
ansteigende Leistungen (Serien von 5000
bis 7000 Points) erzielt. DaB nach verlaB-
lichen Quellen die Schiedsrichterentscheide
iener Zeit offenbar groBziigiger waren, sei
am Rande vermerkt.

Es gibt ohne Beherrschung der Banden-
serie kein starkes Spiel in der freien Par-
tiel Sie bestimmt die zahlenmé&Bige Lei-
stung, den Durchschnitt. Du kannst in
Theorie und Technik ein véllig gleichwerti-
ger Partner, ja sogar mehr als das sein;
trotzdem bist du ohne Chance, wenn dir
die Bandenserie fehit und dein Gegner
sie beherrscht. Da sie zugleich — was wich-
tiger ist — auch die Ausgangsposition fiir
die Strichserie im Cadre bildet, bleibt fur
dich als ehrgeizigen Spieler nur eine Wahi:
sie gewissenhaft und mit Ausdauer zu
trainieren!

Das ist fiir FleiBige eine gute Aus-
sicht: denn auf dem Billard eignet sich
nichts besser zur Automatisierung des Be-
wegungsablaufes als gerade die Banden-
serie,

Zundchst machen wir uns mit dem Rohmen
bekannt.

Funktien. Das Prinzip der Bonden-
serie beruht darauf, stéindig die gleiche(n}
Ballfigur{en) mit der (den) gleichen Me-
thode(n} zu erzielen.

8 Billard

Grundlagen. Totsachlich besteht die
Bandenserie aus nur zwei sehr charakteri-
stischen Figuren., Wir nennen sie in der
Folge zur besseren Unterscheidung Grund-

figur A und B. Thre Merkmale sind wichtig

fir dich; denn zum Uben muBt du genau
wissen, worauf es ankommt.

Der Anteil dieser Figuren an der Serie be-
trégt bei einem guten Spiel 90 und mehr
Prozent! Sie sind gewissermafen das
Gleis, auf dem die Serie lGuft. Der Rest
besteht aus Korrekturen.

Methode. Im Spiel bildet der Aufbau
der Grundfigur den Beginn der Serie. Bei
technisch einwandfreiem StoB ist dann die
Bandenserie gewdhrleistet, indem du je-
weils die Figur A in B oder umgekehrt die
Figur B in A umwandelst.

Sobald kieine Fehler auftreten, haben sie
abweichende Ballstellungen zur Folge.
Solche Falle kénnen meist sofort korrigiert
werden. Entscheidend fir den Erfolg ist
die Kenntnis und Beherrschung der tech-
nischen Maglichkeiten hierzu. Immer bleibt
es das Ziel, schnellstens die Figur A oder
B wiederherzustellen.

Verlust der Serie.lst eine Wieder-
herstellung der Figur nicht méglich, muB
rwangsldufig der Neuaufbau der Serie,
meist an anderer Stelle, erfolgen.

Die Grundfiguren

Versuche zunéchst, dir bet der Betrachtung
der Abbildungen das allgemeine Bild der
Ballstellungen einzuprdgen.

1. Die Spielbé&lle stehen sehr dicht
nebeneinander, oft sogar ohne Zwischen-
raum (preB).
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2. Zwischen den Spielbdllen und der
Bande soll der gréBte Abstand zwei Ball-
breiten nicht Ubersteigen.

3. Werden die Mittelpunkte der Spielballe
durch eine gedachte Linie verbunden, dunn
bildet die Verldngerung dieser Linie mit
der Bande einen Winkel von durdchschnitt-
fich 40 bis 50 Grad.

4, Diese Winkelstellung der Spielbdlle
untereinander und zur Bande ist eine ent-
scheidende Voraussetzung., Wird sie ein-

gehalten, ergibt sich der glnstigste Stand-

ort fir den StoBball von selbst,

5. Der Abstand des StoBballes von den
Spielbdllen betrdgt meist nur einige Zen-
timeter, im fehlerfreien Spiel wird er kaum
gréBer als eine Balilbreite.

O
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1. Grundfigur A
StoB:  Sehr zart, Handgelenk, kurzer
Schnabel von etwa 3 bis 4 cm,
Griffhand etwa 40 cm vom unte-
ren Ende des Queues entfernt,
StoBpunkt in der Mittelhdhe
Der StoBball trifft Rot etwa /5 voll links. Er
treibt ihn wenige Zentimeter in Richtung
Bande. Fast gleichzeitig wird Weil ziem-
lich voil getroffen und bewegt sich schwach,
etwa parallel zur Bande; der StoBball
selbst bleibt fast auf dem Platz stehen,
den er bei Bertihrung des B il einnahm.
ZusammengefaBt ist der ganze Vorgang
ein sorgféltig ausgefihrter kleinster
Schnittball. Durch diesen StoB ist die Figur
A ,gedffnet” worden. Die Abstdnde zwi-
schen den Spielbdllen wurden also leicht
vergréBert, und der StoBbail ist mehr in
die Mitte der Ballfigur gelangt. Bei rich-
tiger StoBstéirke und'. -richtung hat sich
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ganz von selbst die Grundfigur B ergeben
(Abb. 174).

2. Grundfigur B

Stofl:  Kurz, aber bestimmt, Handge-
lenk, StoBpunkt etwa 1 ¢m unter

Ballmitte

Wahrend die Grundfigur A ein Schnitthall
ist, stellt die Grundfigur B einen winzig
kleinen Rickléaufer dar, Daran mufit du
bei der Austihrung denken. Auch der
schwiichste Rickldufer braucht ein bichen
Ergiebigkeit! Verfalle deshalb nicht in den
Fehler eines weichlichen, halb ,geschobe-
nen” StoBes.

B 1 (Rot) wird voll getroffen: den weillen
Bl streift der StoBbell donach nur
fein auf der rechten AuBenseite {vom
Spieler ous gesehen}. In dem ganzen,
klug durchdachten Komplex Bandenserie
ist jede Bewegung .geplant®. Auch das er-
wiahnte ,Streifen” des B Il gehdrt dazu.
B Il soll auf seinem Platz nahezu unbe-
wegt bleiben, mit dem StoBball aber wirst
du den von der Bande zurlickkehrenden
B Il ,abfangen”; das bedeutet, an einer
bestimmten Stelle wird dein StoBbail den
laufenden B ll erwarten. Ist der Punit des
erneuten Zusommentreffens von B | und
B Il richtig gewdahlt, dann bleibt der so
blockierte B Il anschlieBend direkt neben
B ill lilegen, und der getroffene StoBball
rollt einige Zentimeter zurlck., Auf diese
Weise gelangen beide Spielbdlle wieder
zur engsten Vereinigung. Vor dir steht er-
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neut die Grundfigur A. Das ist aber nur
méglich, wenn der StoBball weit genug
nach innen zurlickgenommen wird, um
dem B I Platz zu machen. Es kann auch
so sein, daB die zweite Berithrung des B |
mit B [l schon eintritt, bevor der StoBball
den B Il erreicht. Wann diese Lésung an-
gebracht ist, ergibt sich aus der Position
der Balle {beispielsweise bei einer leicht
vergrdBerten Entfernung zwischen B | und
B 1l in der Ausgangsfigur).

Eine Ausfihrung, bei der sich B II, zurlick-
kommend, nur eben wieder an den StoB-
ball an.legt®, ist fehlerhaft. Entweder sind
die Ballobstande dann nur noch milli-
metergroB und schaffen ganz unnétige
Schwierigkeiten in bezug auf die Sauber-
keit des Spiels, oder es gibt eine ,PreB"-
Stellung, die den zumindest vorldufigen
Verlust der Bandenserie durch Neuauf-
satz bedeutet.

Mit der Methode, den B Il ,abzufangen®,
ist noch ein weiterer Vorteil verbunden.
Der StoB wird mehr mechanisiert, die Serie
kann etwas robuster gespielt werden, sie
beansprucht also letztlich weniger Konzen-
tration. Kleine Hérten im StoB oder ein
schwaches Ubertempo richten kaum Schao-
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den an. Es wird nur eben der StoBboll
wenige Zentimeter mehr zuriickgetrieben.
Bedingung bleibt selbstverstandlich Ce-
nauigkeit in den Bewegungen der Balle |
und Il

Zur Grundfigur A. In den Abbil-
dungen 175 bis 177 kannst du aufen an
beiden Spielbéllen kurze, gestrichelte Li-
nien erkennen. Sie zeigen, in welcher Rich-
tung und wie weit sich die Balle bewegen
sollen, damit die Grundfigur B hergestelit
wird. Aus den Pfeilrichtungen (StoBrich-
tungen) wird ersichtlich, daB ein Effet zur
Anwendung kommt. Von diesem Hilfsmit-
tel macht der routinierte Spieler in der
Bandenserie viel Gebrauch. Die Erfahrung
wird dich lehren, dafBl der Lauf des StoB-
balles auf sehr kleinen Strecken dadurch
stetiger wird. Zartes Effet ist auBerdem
geeignet, das ,Kleben" des StoBballes
an den Spielbéllen zu verhindern. (Der
Grundsatz sparsamster Effetanwendung

hat bei diesen Kleinstentfernungen keine
Gultigkeit.}

? 177

Die Abbildung 177 ist eine Wiederholung
der Grundfigur A mit einem anderen
Standort des StefBBballes, lhre
Ausfihrung ist im Prinzip der Abbildung
173 gleich und verfolgt auch denselben
Zweck, Natiirlich muB zwangsléufig der
StoB aus einer anderen Richtung geflihrt
werden. Der hier zunéichst stehende weile
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B I wird zuerst getroffen. Dos Ergebnis ist
hier wie dort die Grundfigur B.

Um MiBverstdndnissen vorzubeugen, er-
scheint schon jetzt ein Hinwels angebracht:
das sogenannte ,Offnen” der Grundfigur
A, d. h. deren Umwandlung in die Grund-
figur B, wird von einem guien Spieler
selten mit nur einem StoB durchge-
fuhrt. Die dabei angewandte StoBtechnik
ist verfeinert; sie gestottet, an dieser
Stelle 2 oder 3 sehr zarte Schrittbélle aus-
zuftihren und erst dann die Grundfigur B
einzustelien,

gt
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Zur Grundfigur B. Du siehst hier
eine erste Variante der Grundfigur B {vgl.
mit Abb. 174). Zunéchst erscheint sie wie
ein genaues Spiegelbild. Aber der rote
Ball weicht ab, er steht etwas zu weit
rechts. Bei StoBousflhrung ohne Effet
wilirde der rote Ball deshalb zu weit noch
rechts geraten,

Etwas rechtes Effet (siche Pfeil) bringt die
erforderliche Korrektur zustonde. Rot wird
nicht ganz voll getroffen und kommt fast
rechtwinklig aus der Bande zurlick. Die da-
bei entstehende Position entspricht etwa
der Abbildung 177.

Ubungsbeispizsle

Zu Abb. 179

Stol:  Weich, aber nicht
dicht Uber Mitte

Treffen: B Il 1 mm rechts

weichlich®,

:
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Die Ballfigur kann sofort in die Grundfigur
A umgewandelt werden. Das geschieht
mit einem leicht gebremsten Nachigufer.
Der StoBpunkt dicht ber dem Zentrum
sorgt daflr, daBl der verlangsamte StoB-
ball nur eben den B Il erreicht. B |1 wird
nur sehr schwach innen links getroffen: er
darf sich kaum bewegen, Dervon der Ban-
de zurlickkehrende B H nimmt dann den
Platz ein, den der rote Ball in der Abbil-
dung 177 hat,

|
|
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Kurz, schnell, aber zart, Mittel-
héhe, rechtes Effet
Treffen: B i 1 mm iinks

StoB:

Um den B Il nach links zu ,driicken”, wen-
dest du rechtes Effet fiir den StoBball an.
Du brauchst nicht besorgt zu sein, daf’ der
StoBball fiegen bleibt, weil B H so voll ge-
troffen wird. B | Uberwindet die kleine
Strecke durch seine Rotation, B 1 kann
ruhig ein wenig Ubertempo hcoben.
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Stof3: Zart, Gber Mitielhdhe, schwaches
rechtes Effet

Treffen: B Il 14 voll rechts

Das rechte Effet 1aBt den StoBboll etwas
«steiler” aus der Bande kommen. Der Stof
ist, genau betrachtet, ein weicher kleiner
Naochi&ufer. Eine Gefahr besteht nur,
wenn Rot nicht 15 voll, sondern zu diinn
rechts getroffen wird, weil sich dann B i
hinter Rot versteckt.

i 182

Stof: Zart, lang, in der Mittelhdhe,
starkes linkes Effet

Treffen: B ll rechts auBen, sehr diinn

Im vorliegenden Falle erfolgt kein Mas-
sée wie in Abbildung 184, weil die ge-
wiinschte Plazierung noch im FlachstoB er-
reicht werden kann.

Bei dem auszufithrenden feinen Schnittball
mufit du beide Spielbédlle cuBen sehr
dinn treffen. Der notwendige zarte StoB
soll aber kein zaghafter Stof sein:
er wlirde bewirken, daB nach der Caram-

bolage der StoBball hinter Rot liegen-
bleibt und die ,Maske” bildet. Mit ein
wenig ,Fohrt” 168t sie sich vermeiden, der
StoBball kommt wieder bis in die Héhe
des weiBen Balles. Ein etwas verldngerter
Schnobel (etwa 8 cm) erleichtert den StoB,

/

Zart, unter der Mittelhdhe, linkes
Effet
Treffen: B ! vol

183

StoB:

Diese scheinbar so einfache Balifigur hat
ihre Tucken. Als wenig erfahrener Spieler
muft du auf drei Dinge achten:

1. Nicht durchstoBen. Das Queue
wird ganz zart und lose mit den Fingern
gefihrt.

2. LinkesEffet Derfastan der Bande
fiegende B Il muB ,mitgenommen®, also
ein wenig nach rechts gefiihrt werden. Das
wird durch ein leichtes linkes Effet am
StoBball erreicht,

3. StoBpunkt unter der Mit-
telhodhe. Der StoBhall sell sich ein we-
nig vom weiben Ball Il [8sen, damit letzte-
rer von der Bande freikommen kann. Die
Lage aller drei Bélle ist zu nahe der Ban-
de; auch der Abstand des StoBballes von
den Spielbéllen mufl gréBer werden.

Falls der weiBe B il fest an der Bande
sténde, wdre ein Uber der Mittelhdhe

liegender StoBpunkt anzuwenden, weil-

B I nur damit von der Bande geldst wer-
den kann.
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184

StoB: Leicht, Hoandgelenk, Queuenei-
nung etwa 75 bis 80°

Treffen: B H etwa Y4 voll rechts

Die Lage der Spielbdlie 168t einen Flach-
stoB nicht mehr zu, Wende deshaib einen
kleinen Massée an. Die geringe tntfer-
nung zum B I macht dessen genaues
Treffen méglich, Zur guten Ausfihrung ge-
hért eine gewisse Lebhaftigkeit des StoB-
balles, der den B il vor sich herschieben
muB. B Il wird durch die Berlhrung mit
B {1l dann in die angezeigte Richtung ge-
dréangt.

185

Stofl:  Sehr ruhig, in der Mittelhdhe,
schwaches rechtes Effet

Treffen: B Il ¥; voll rechts

Einer &hnlichen Figur bist du in Abbildung
179 schon begegnet. Die gleiche L&sung
wie dort kénnte aber nur angewandt wer-
den, wenn B ll den doppelten Abstand
von der Bande hdtte.

In der hier gezeigten Ausfihrung ist B li

*% voll zu treffen. Ein schwaches rechies
Effet verhindert das Kontern. B Il darf nur
dinn gestreift werden, er bewegt sich
kaum von seinem Plotz,

Anfangs wird dir eine solche Ldsung
Schwierigkeiten bereiten; zu starker StoB
tragt den roten Ball zu weit fort, zu schwa-
cher StoB plaziert deinen StoBbail halb
hinter den weilen B 1L

Du kannst aber hier mit nur einem Stof
eine Figur dhnlich der Abbildung 186 er-
zielen.

186

Stof:  MéBig schnell, Handgelenk unter
der Mitteihdhe, schwaches rechtes
Effet

Treffen: B Il fast voll, etwas links

Die StoBgeschwindigkeit und das Treffen
des B Il sind die wichtigsten Punkte in
der Ausfihrung. B HI steht schon verhdlt-
nismdBig weit von der Bande entfernt, er
darf nicht noch weiter weggefihrt werden.
Dein StoBball soll thn deshalb nur schwadh
und mdglichst weit cuBen treffen. Beab-
sichtigt ist die Vereinigung zur Grundfigur
A,
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Zu Abb. 187
Stol: Zart, tiefer StoBpunkt, linkes Effet
Treffen: B I Y voll links

Fir eine solche Ballfigur gibt es zwei Még-
lichkeiten der Fortsetzung. Du kannst sie
einmal mit einem kleinen Schnittball noch
weiter ,&ffnen”, um beispielsweise die
Grundfigur B zu erzielen. Dadurch kann
es aber maglich sein, in der folgenden Fi-
gur einen nur sehr geringen Abstand
swischen StoBball und Rot zu haben. Sie
eignet sich deshalb mehr fiir den fortge-
schrittenen Spieler.

Der andere Weg ist, wie hier den B Il '
voll links zu treffen und B Hi ebenfolls
ouBen links. Rot wird cuf diese Weise
etwas von der Bande geldst und zugleich
nach links gefithrt. Das ergibt fiir beide
Spielballe den glnstigsten Abstand von
der Bande.

™~

188

Zart, in der Mittelhdhe, schwa-
ches rechtes Effet
Treffen: Beide Spielbdlle diinn links

StoB:

Das Treffen des weiBen Balles muBl vor-
sichtig erfolgen. Er darf nicht die Bande
erreichen, sondern soll durch den zarten
Schnitt nur etwa so weit laufen, wie es
die gestrichelte Linie zeigt. Durch starke-
ren StoB gerdt WeiBl sehr leicht hinter den

roten Ball, das bedeutet eine kleine, aber
unangenehme ,Maske”. Auch Rot ist nur
schwach zu treffen, und zwar so, daB er
ein wenig in schréger Richtung auf die
Bande vorriickt.

Fine qute Ausfihrung ergibt eine dicht an
der Bande liegende Grundfigur A.

189

StoB: Kurz, bestimmt, in derMittelhdhe,
lebhaftes rechtes Effet

Treffern: B I voll, 1 mm links

Das Rezept fir die richtige L8sung besteht
in dem Zusammenwirken von StoBball und
Rot, Der rote Ball liegt nicht ganz fest. Er
trifit (kontert) also, von der Bande zuriick-
kommend, den StoBball erneut. Beide ver-
andern dabei leicht ihre Richtung; sie be-
wegen sich mit annghernd gleicher Ce-
schwindigkeit nach links,

Die Ballfigur dieser Abbildung entspricht
der Grundfigur B, weicht aber etwas ab.
Der Unterschied liegt in dem sehr gerin-
gen Abstand des roten Balles von der
Bande und dem zu weit links stehenden
B Ilf. Wendest du bei dieser Ballstellung
und gleicher StoBrichtung einen tie-
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fen StoBpunkt an, dann bleibt die Caram-
bolage qus. Bevor dein StoBball noch den
weiBen Ball H erreicht, ist B Il von der
Bande zuriick und féngt ihn ab.

- StoB:

§

o

196 \

Queue schwach anheben, weich,
Handgelenk unterder Mittelhshe,
linkes Effet

Treffen: B il mehrals Ys voll links

Der winzige Rickldufer von WeiB darf den
roten Ball 11l nur an der Peripherie strei-
fen, um ihn nicht von seinem Platz zu ver-
schieben. WeiB kommt durch das Ubertra-
gene Gegeneffet (rechts) spitz von der kur-
zen Bande zurlick und fegt sich links neben
Rot. Die Ausfithrung solcher Rudkiaufpas-
sagen ist eine Sache des Fingerspitzen-
gefithis. Tempo des B I und Treffen des
B Ill missen Ubereinstimmen. Wird Rot
zu voll getroffen, bleibt der StoBball zwi-
schen den Béallen ,liegen™.

Das Bild der guten Lésung zeigt dir die
Abbildung 196. Es ist im Prinzip die Grund-
figur B.

Korrigieren der Bandenserie

Zu Abb. 191

StoB: Kurz, bestimmt, halbtiefer StoB-
punkt, linkes Effet

Treffen: WeiB fast voll, schwach rechts

Diese Ballfigur ist keine (bliche Korrektur
mehr, sondern der regelrechte Neuautbau

191

der Serie, Mit einem StoB soll hier die
Grundfigur A erreicht werden. Der weiBle
B It wird Uber beide Banden geschickt.
Er mull ober zuerst an derlangen Ban-
de, noch unmittelbar vor der Ecke an-
schlagen. Zurlickkommend soil er, Rot még-
licherweise noch auBen dinn berlhrend,
links neben dem roten Ball liegenblei-
ben. Das Gelingen des Stofes hangt da-
von ab, daB B Il genau den angezeigten
Weg verfolgt, sich also weit genug von
der kurzen Bande 16st. Inzwischen hat der
teicht gebremste StoBball Rot ebenfalls
links auBen getroffen. Bei exakter Aus-
fihrung entsteht die Gundfigur A (wie
Abb. 173), allerdings mit dem Unterschied,
daB alle drei Balle naher zur Bande ste-
hen.

K 192



Zu Abb. 192

StolB: Kurz, in der Mittelhdhe, leichtes
linkes Effet

Treffern: Bl etwa %/ voll

Bei dieser Ausfihrung ist beabsichtigt,
etwa die Grundfigur A, mit Richtung auf
die obere kurze Bande, aufzubauen, denn
der Eckenabstrich zwingt dich zum Ver-
lassen der langen Bande. Erforderlich ist
eine gutes Tempo, weil du B H Uber beide
Banden zu seinem bestimmten Platz diri-
gieren willst; Rot muB zart und plaziert
getroffen werden.

193

Stof3: Ruhig, lang, hoher StoBpunkt,
leichtes linkes Effet

Treffen: B 1l etwa %/ voll

Mit einem Halbnachldufer wird der weibe
B 1l so voll als méglich getroffen. Das ist
notwendig, um ihn direkt neben den ro-
ten B Hl zu fuhren. Wichtig ist ein gutes
Tempo. Bei richtiger Ausfithrung bewegen
sich die Bélle | und Il etwa mit gleicher
Geschwindigkeit zum B il und kommen
dort zum Stehen, Die Bandenserie kann
dann an der kurzen Bande in Richtung
nach links aufgenommen werden.

194

Stofi: Zart, in der Mittelhshe, schwo-
ches rechtes Effet

Treffen: B il etwa /s voll

Fine sofortige Herstellung der Grundfigur
A oder B ist nicht erreichbar. Du wéhlst
also den Ubergang (Zwischenldsung), der
auf kirzestem Wege zu einer Grundfigur
fihrt, Die gestrichelte Linie am weifien
Ball zeigt dir, daB dieser nur schwach ge-

troffen werden darf. Deinen StoBball muft .

du gut am B Il plazieren, denn die fol-
gende Carambolage soli als kleiner Rick-
lGufer von Rot ausgefihrt werden, so wie
es in Abbildung 195 angegeben ist.

185

Schnell, aber kurz, Handgelenk,
tiefer StoBpunkt, mé&Biges linkes
" Effet

Treffen: Rot fast voll

StofB:

o
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Es erleichtert die Ausfihrung, wenn du
den {blichen Abstand der Queuespitze
vom StoBball etwas vergréBerst. Der kleine
Rickldufer soll Rot bis neben den B Hi
fOhren. Der Sto8bali trifft B Il so diinn ofs
moglich, damit der Platz rechts vom B I
fir den ankommenden roten Ball frei
bleibt.

146

StoB: Kurz, Handgelenk, in der Mittel-
hahe, schwaches linkes Effet

Treffen: B ! fast voli, schwach rechts

Die Balifigur ist eine Variante der Grund-
figur B; sie unterscheidet sich durch den

197

geringen Abstand des StoBballes zu B 1
und den zu groBen Abstand cller drei
Baélle von der Bande. In den folgenden
StoBen" der Serie missen die Spielbdlie
néher zur Bande riicken. Das ist verhdlt-
nism&Big einfach, jedes Mal, wenn die
Grundfigur Aerzielt ist, bevorzugst du sine
StoBrichtung, mit der die Spielbdlle mehr
zur Bande gedréingt werden. Gewdhnlich
genlgt schon ein etwas volleres Treffen
des jeweiligen B . Mit wenigen StéBen
1&Bt sich ouf solche Weise der normale
Abstond wiederherstellen.

Effetanwendung in der Bandenserie

Viele Korrekturen in der Bandenserie wer-
den erst durch Effet, genauer gesagt,
durch die Effetiibertragung auf den B I}
méglich. Bei der Frage, ob und welches
Effet jeweils anzuwenden ist, hast du so
mancherlei zu beachten. Ein Beispiel, wo-
rum es gent, und zugleich eine kleine Auf-
gabe sollen die Abbildungen 197 g-d
sein.

Hier werden 4 Ballfiguren einander ge-
genlibergestellt. thre Auswah! soll beson-
ders die Vielseitigkeit der Effetanwendung

o)
O
O
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seigen. Zu beachten ist, dafB in allen Fi-
guren die Balle | (iinks) und 1l (Rot) die
gleichen Pidtze einnehmen. Nur der B 1
(rechts) hat in jeder Figur einen unter-
schiedlichen Standort. Alle sonstigen Hin-
weise sind absichtlich unterblieben.
Es gilt nun, fir jede Ballfigur diesofor-
tige Vereinigung in unmittelbarer N&he
des B 111 (rechts) zu erzielen; im Prinzip
also etwa die Grundfigur A. Das ist mog-
lich, indem je eine der nachstehenden
richtigen Lésungen angewandt wird:

1 mal ohne Effet,

1 mal mit maBigem linkem Effet,

1 mal mit lebhaftem rechtem Effet und

1 mal mit starkem linkem Effet.

Die Aufgabe lautet, jeweils mit der Ca-
rambolage die Balle | und Il dicht an den
Blll heranzufihren. Weil der Platz
des B Il unterschiedlich ist, muB das auch
auf unterschiedliche Weise geschehen. Ent-
scheide zundchst einmal, welche Ausfih-
rung fiir welche Figur du wahlen wiirdest.
Denke dabei an die Wirkungen des Effets,
den verénderten Abschlagwinkel und die
Laufrichtung des B ll, Versgume auch nicht,
dir die Balifiguren aus verschiedenen Rich-
tungen anzusehen.

Schau dir dann erst die Abbildungen 198
a—d an. Hier findest du die Wiederholung
mit den Angaben fir die Ausflihrung.

798

Zu Abb, 198 a
StoB: Queue leicht anheben, starkes
linkes Effet in der Mittelhdhe, am
Bell bleiben

Treffen: B Il etwa ¥ voll rechts

Bei diesem StoB wird mehr Einwirkung cuf
den StoRball erforderlich, als sich mit
ElachstoB erzielen laft. Hebe doher dos
Queue etwas an, und boue deinen Bock
moglichst hoch auf. Zwei Voraussetzungen
sind zu erfiillen:

a) Eine intensive Effetibertragung cuf B i1,
um den roten Ball so weit als moglich
nach rechts zu ,dritcken”.

b} Eine nothmalige Berlhrung {Kontern}
der laufenden Balle I und Il an
der mit einem Kreuz bezeichneten Stel-
le. Bei diesem Zusammentreffen wird
der StoBball vor Erreichen des B llf et-
was nach rechts gedréngt, wéhrend der
rote Ball an Lauf verliert.

Das Zusammenwirken beider Balle ist ein

Bestandteil der richtigen Losung, es ge-

hart dazu. Bei der StoBrichtung oder beim '

Treffen des B 1l muB es von vornherein
berlcksichtigt werden. Erst durch diese
Unterwegskorrektur” ist die vorbildlich
enge Vereinigung om B 11 méglich.
Beim Uben sind zuerst die Geschwindig-
keiten der Bélle | und 1l aufeinander ab-
zustimmen.

\O NI
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Zu Abb, 198 b

StoB: Zart, Handgelenk,

ohne Effet
Treffen: Rot etwa 34 voll rechts, B Il etwas

Mittelhdhe,

rechts

Ein zarter, gengu bemessener Stof ergibt
die Grundfigur A.

Zu Abb. 198 ¢

Stol3: In der Mittelhdhe, maBiges lin-
kes Effet, zart

Treffen: Rot etwa %/ voll rechts

Die Bailfiguren b} und ¢} scheinen ein-
ander recht dhnlich. Tatsachlich steht aber
in ¢} der B i wesentlich néher zur Bande
und auch ndher zu Rot.

Nun kann zwar mit sehr feinem Sto8 die-
selbe Lésung wie in Abbiidung 198¢ an-
gewandt werden, aber diese Vereinigung
ist bedenklich. Sie wird zu eng fiir ein

- klares und Gbersichtliches Spiel. Willst du

das Aneinanderkleben der Balie durch
leicht verstérkten StoB ausschalten, dann
gelangt B It friher als erwiinscht zu B I
und driickt ihn ein wenig nach rechts.
Resuitat: dein StoBball gerét etwas zw i -
schen die Spietballe; die Seriestellung
ist damit bedroht.

Sobald du den zarten kieinen Nachigufer
mit etwas linkem Effet qusfithrst, sind die
Schwierigkeiten behoben. Natirlich muf
das Tempo stimmen. Diese enge, kieine
Figur ist eine Klippe, die in der Praxis oft
vorkommt. Du tust\g ut daran, sie’besonders
zu studieren. Markiere die Standorte der
Balle genau mit kieinen Kreidekreuzen,
und versuche jede beliebige Art der Aus-
fihrung.

Zu Abb. 198 d
StoB:  Eiwas schlagartig, Queue leicht
angehoben, lebhaftes rechtes Ef-
fet in der Mittelhdhe

Treffen: B il nur etwa ¥/ voll

Die Balistellung dhnelt der Grundfigur B,
cber mit einem zu weit links stehenden
StoBball; auBerdem ist der Abstand des

B 1l von der Bande und auch vom roten
Ball gréBer als erwlnscht. Trotzdem ge-
lingt es, ohne Umwege zur Grundfigur A
zu kommen.

Das halbvolle Treffen rechts, zusammen
mit dem rechten Effet, bringt eine leichte
Schockwirkung zustande; der StoBball ro-
tiert mehr als er lguft. B Il wird nur
schwach auf der Innenseite links getrof-
fen; der fast im rechien Winkel von der
Bande zurlickkehrende rote Ball legt sich
daneben.

Mit den folgenden vier Abbildungen wird
der Verlouf einer kieinen Carambolage
in 4 Stufen wiedergegeben. Auf den Netz-
quadraten lassen sich die Ballbewegun-
gen leicht ablesen. Grundsteliung ist

199

Abb. 199,
/
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Wie in den vorhergegangenen Beispielen
soll die Vereinigung auch hier an B i
erfolgen. Die Stellung des roten B 1} ver-
fangt mittleres, rechtes Effet bei ziemlich
vollem Treffen.

Zu Abb. 200

Der StoB ist cusgefihrt. B | erreicht eben
den B . Aus der Stellung dieser beiden
Balle 168t sich schon jetzt der Weg erken-
nen, den B { nach dem Treffen ein-
schlagen wird. {(Denke dcbei an den Sotz
von der Laufrichtung des B I1.)
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201

Zu Abb. 201

B Il kehrt eben von der Bande zurlick. In-
zwischen hat B | den B Hi bereits getroffen
und ihn von seinem Plotz verdréngt. Im
ndchsten Augenblick erfolgt eine noch-

202

malige schwache Berithrung (Kontern) des

B [l mit dem StoBball.

Zu Abb. 202

Die Endstellung. Bei der 2. Berhrung zwi-
schen Rot und StoBball ist letzterer ein
wenig zurlckgedrdngt worden. Rot hat sich
direkt an B I gelegt.

Tretbserie

Aus der Bandenserie hat sich afs deren
Steigerung die sogenannte ,Treibserie”
entwickelt. In der Bezeichnung kommt rich-
tig zum Ausdruck, daB vorwiegend ein
Treiben der Bélle erfolgt.

Statt der zwei Grundfiguren, die wir aus
der Bandenserie kennen, stltzt sich die
Treibserie bei konsequenter Ausfithrung
auf nur noch eine Figur. Diese ist eine
Mischung aus beiden; dadurch bedingt,
daB die Balle sehr nahe zusommenriicken
und direkt an die Bande verlegt wurden.
Uber den Erfolg entscheidet vielieicht
mehr noch ein Prinzip als die exakte Figur.
Dieses Prinzip verlangt, mit kleinsten
Schnittbéllen, Prellern und Halbnachidu-
fern exakt {iber die Spielbdlle (deren Ab-
stinde von der Bande) zu wachen. Nur
in einem sehr schmalen Korridor (etwa
doppelte Bolibreite) léngs der Bande ist
die Treibserie méglich. Verlassen ihn die
Spielbglle, dann wird die Treibserie zur
Bandenserie, oder sie geht verloren.

Wesentliche
sind:

Merkmale der Ballfiguren

o) Die Winkelstellung der 3 Bélle unter-
einander

b) Der geringe Abstand des B Ul von der
Bande — maximal etwa 15 bis 20 mm

¢} Der geringe Abstand zwischen B Il und

B il = maximal etwa 25 mm

d} Die geringen Absténde des StoBballes
von B il und B lll ~ maximal etwa 5 bis
& cm.

125
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Wegen der ungemein engen Ballstellun-
gen kommt es sehr hdautig zu doppelten
Berthrungen zwischen dem StoBball und
dem B !l {(Kontern). Das absichtlich zweite
Zusammentreffen wird dazu benutzt, auf
die Bewegungen der laufenden Balle |
und H einzuwirken und sie zu regulieren.
Ohne Kontern gibt es keine komplette
Treibserie.

/.

Rot wird als gebremster Halbnachiquf et-
was mehr als Y2 voll getroffen. Es kommt
auf die richtige StoBstérke und den StoB-
punkt an. Der zurlickkemmende rote Ball
darf sich weder am StoBball prefl legen
noch zu stark kontern. Die richtige Aus-
fihrung erbringt fast dieselbe Ballsteliung
wie vorher, jedoch ist der StoBbell nun den
Spielballen nahergeriickt. Alle drei Bdlle

haben sich nach rechts bewegt,

203

P

204 .z

Die gleiche Figur wie in Abbildung 201,
jedoch liegt B Il diesmal fast pref an der
Bande. Der StoBpunkt wird deshalb etwas
héher gew&hit und Rot schwécher getrof-
fen. Etwas linkes Effet begiinstigt die L&-
sung des roten Balles von der Bande. Der
StoBball trifft Rot zum zweiten Male, schon
bevor er Weil} erreicht.

205

Ein sehr zarter Schnittball Rot-WeiB ist
méglich. Lauft B Il jedoch 1 ecm zu weit,
dann ist zundchst die Serienstellung ver-
loren. Wir wéhlen einen leicht geneigten
(5G%), sehr zarten SteilstoB, bei dem Rot
gut ,mitgenommen” werden kann.

206

Ein genau dosierter kleiner Massée fihrt
sofort zur Treibserie. Rot darf B Il erst be-
rithren, wenn er von der Bande zuriick-
kehrt; das ist der Nachweis, daB Rot selbst
richtig getroffen wurde.

? 267

Rot wird mit linkem Effet so fein links
getroffen, daB er sich kaum bewegt. Das
Effet 148t den StoBball sich leichter vom
feststehenden weiBen Ball wieder [8sen.
Ein zu stork getroffener roter Ball ware
das Ende der Serienstellung.
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Mit feinem Schnittball oder Massée beide
Balle rechts zu treffen, bringt nichts ein.
Versuche einen weichen kieinen Nachlau-
fer (a), bei dem der festliegende rote Ball
sehr diinn (b} getroffen wird. Nach dem
Treffen so!l ¢ die Position des StoBballes
sein. Der von der Bande zurlickgekehrte
weiBe Ball steht eine reichliche Baollbreite
von dieser entfernt. Allein Tempo und
Treffen entscheiden tiber die Brouchbarkeit
der entstehenden Ausgangsposition.

Zu Abb. 209

Alle zwischen den gestrichéiten Pfeilen
a -+ b mdglichen StoBrichtungen sind
falsch. Mit der StoBrichtung ¢ bleibt die
Treibserie erhalten. Mé&Biges linkes Effet,
Stofpunkt dicht iber Mittelhéhe; kieiner,
schneller DruckstoB aus dem Handgelenk.

Rot wird zuerst getroffen. Fast auf der
Stelle rotierend, berithrt der StoBball

S

b 209

dann sehr zart den B . Der zurlickkeh-
rende rote Ball trifft den sich noch drehen-
den StoBboll zum zweiten Male und ver-
bessert damit die Position aller Balle.

®O
/Q |

Die Lésung wie in der Abbildung 209 ist
hier nicht mehr moglich, weil Rot an der
Bande steht. Du mufBt dich entscheiden,
zwischen die Bdlle zu gehen. Das Ziel
ist, im zweiten oder dritten StoB die Ein-
stellung auf WeiB (fir einen Rucklgufer)
zu erreichen.

210
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STRICHSERIE

Ftwa gegen die Johrhundertwende ent-
stand die Disziplin Cadre. Sie setzte den
bisher in der freien Partie gespielten Rie-
senserien ein Ende; auBerdem stelite sie
die Spieler vor unbekannte Aufgaben. Es
begann die Suche nach Methoden, mit
denen Hbchstleistungen ouch in der durch
die Beschrénkungen stark erschwerten
Spielart mbglich schienen. Dabel lag
selbstverstandlich der Versuch nahe, die
bewahrie Bandenserie den verGnderten
Bedingungen anzupassen. Auf ganz na-
tirliche Weise flhrte dieser Weg zur
Strichserie,

Beiden Arten der Seriefithrung ~ Banden-
serie und Strichserie — liegen zwar die
grundsatzlich gleichen Ballfiguren  zu-
grunde, jedoch ist der Schwierigkeitsgrad
der Strichserie bedeutend hoher.

1. Die Spielbdlle miissen stdndig getrennt
in zwe i Cadrefeldern beiderseits der
Linie plaziert werden.

2. B Il muB seinen langen Pendelweg
Strich — Bande — Strich unabldssig un-
ter wechselnden Bedingungen genau
einhalten.

3. Die Bewegungen der Bélle | und i
missen sorgféltigst aufeinander ab-
gestimmt werden.

Viel haufiger als bei der Bandenserie be-
drohen Tempo- und Stellungsfehler den
Bestand der Strichserie. Daraus erklart
sich, daB es auch unter hervorragenden
Spielern, die die Serie beherrschen, unter-
schiedliche Auffassungen gibt. Unklar
bleibt, ob die Strichserie oder das Drittel-
spiel als Houptstitze flir ein systemati-
sches (sprich: erfolgreiches) Cadrespiel zu
gelten hat. Beide Wege kénnen zum Ziel
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fihren; ausschioggebend ist das Kénnen.
Sicher ist, daB dem stabileren Drittelspiel
der Vorzug gegeben wird. Feststeht aber
auch, daBl das Cadre ohne das Kunstwerk
der Strichserie unvollkommen ist.

Zu Abb, 211 a-c¢

Diese drei Ballstellungen entsprechen der
Grundfigur A qus der Bandenserie. lhre
Umwandlung durch Schnittbélle in die
Grundfigur B ist von dort bekannt. Sie gilt
cuch hier. Neu hinzu kommt die Aufgabe,
den Cadrestrich zu beachten. Schnittbélle
in der Stellung .rittlings” sind wertvolle
Punkte fiir den Cadrespieler. Er sucht des-
halb an dieser Stelle recht oft geschickt zu
schneiden, bevor er die Ballfigur wie in
den Abbildungen 212 a—-c herstellt.

Bei néherer Betrachtung erkennst du in
den Abbildungen 213, 214 und 215 die
Grundfigur B der Bandenserie wieder. Flir
die Ausfithrung ist folgendes typisch: Der
StoBball bewegt sich nur um Zentimeter,
w&hrend der rote Ball vom Strich zur Ban-
de geschickt wird, um von dort genau in
die Figur zurlickzukehren. Er trifft auf den
schon ruhenden StoBball, dessen Standort
sich qus der geschickten Plazierung am
B il ergibt. '

Diese Kombination zwischen der
Lage des StoBballes und der Richtung des
zuriickkehrenden B 1l ist das Kernproblem
der Strichserie.

Zu Abb. 213

StoB: In der Mittelhdhe, sehr schwaches
Effet rechts, md&Big schnell aus
dem Hondgelenk

Treffen: B li voll, minimal redhts
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213

Der rote Ball soll links neben WeiB lie-
gen; deshalb wird ein schwaches linkes
Effet fur ihn notwendig, um seinen
Abschlag von der Bande zu ver@ndern.
WeiB wird nur dlinn innen links getroffen.

Zu Abb. 214

StoB: Dicht unter der Mittelhshe, rech-
tes Effet, méBig schnell cus dem
Handgelenk

Treffen: B Il fast voll, schwach links

Der StoBball muB abgebremst werden;
er darf B lil kaum vom Platz bewegen.

214 215

Zu Abb, 215

StoB: Unter der Mittelhdhe, ohne Effet,
maBig schnell aus dem Handge-
fenk

Treffen: B H voli

Ein einfacher kleiner Rucklgufer, bei dem
sich der ,abgetdtete” B | links an den B il
anlegt. Hier ist die denkbar engste Ver-
einigung aller drei Bélle unmittelbar am
Strich méglich., Rot steht im duBeren, der
weife Spielball im inneren Cadrefeld.
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Zu Abb. 216

StoB: Dicht iber der Mittelhdhe, schwa-
ches rechtes Effet, méBig

Treffen: B 1l voll

Die richtige Lésung ist ein gebremster
Nachldufer. Der Stofiball trifft den B il
nur schwach links. An der Linie seoll dies-
mal Rot den zurlickkehrenden B H festhal-
ten.

Zu Abb, 217

Stof: Siehe Pleilspitze, Queueneigung
80°, sehr kleine Vorschwingun-
gen, Handgelenk, sehr zart

Treffen: s. Zeichnung

Mit einem kleinen Piqué ist die Einstellung
auf Rot zu erreichen. Der StoBball muB
Rot schwach links treffen. Beide Spieibélle
sollen sich kaum von ihrem Platz rGhren.
Der néachste Stoll ist ein leichter Ricki&u-
fer von Rot.

Zu Abb, 218
StoB: Unter der Mittethdhe, sehr zart
und leicht

Treffen: B Il und 11l so diinn als moglich

Eine sogenannte ,Passage”. Der StoBball
wird sehr behutsom zwischen beiden Bé&l-
fen hindurchgefiithrt. Die gute Ausfih-
rung ist erreicht, wenn beide Spielbdlle
fast an threm Platz verbleiben und der
StoBball dorthin gelangt, wo der gestri-
chelte Kreis seine Ruheloge bezeichnet.
Die Treffpunkte an B I (Rot) und 1l sind
durch kieine Pfeile markiert. Die neue
Balifigur sieht etwa aus wie Abbildung
214, allerdings mit vertauschten Spielbal-
len.

Zu Abb. 219

Stof}: Dicht unter der Mittelhhe, rech-
tes Effet, schnell, solange als
méglich am Ball bleiben

Treffen: B ll minimal rechts

Unsere Absicht ist die Vereinigung am ro-

o

ten Ball. Wir sehen aber B i so weit nach
rechts stehen, daB nur linkes Effet ihn von
der Bande wieder nach links bringen
kann, Unserem StoBbell geben wir also
rechtes Effet und treffen auferdem B [i
noch ganz schwach rechts. Dadurch ,driik-
ken” wir zusdtzlich ein wenig noch links.
Das kénnen wir unbesorgt tun, ohne die
Carambolage zu verfehlen:; denn B |
braucht nur die rechte Peripherie vom roten
Ball zu streifen und danach an der glei-
chen Stelle den zurlickkehrenden B H ,ab-
zufangen®™.

Derartige Dessins mit einem schwachen
Ubertempo zu spielen, ist vorteilhaft. So-
bald ndmlich der zurlickkommende B 1l
auf den schon ruhenden B | an der rich-
tigen Stelle trifft, verlduft alles wie vor-
gesehen. B | wird einige Zentimeter nach
innen geschlagen, wihrend B I auf der
Stelle liegen bleibt, wo er mit B | zusam-
mentraf, also unmittelbar neben B I, Eine
klare, Ubersichtliche Fortsetzung ist damit
gesichert, Es versteht sich, daB diese so

stabile Spielweise ein genaues Treffen des
B il bedingt.

Wird dagegen der Versuch unternommen,
die Baile mit haargenauem Tempo zu ver-
einigen, entstehen oft recht heikle Ball-
figuren. Der StoBball gerét in die Mitte,
steht sehr eng oder preB. Das kann den
Verlust der Serie bedeuten.

Aus der oben beschriebenen Lésung geht
etwa die Figur wie in Abb. 220 hervor.

Zu Abb. 220
StoB:  Dicht unter der Mitte, zart, genau
dosiert

1

Treffen: Weil weniger als s voll

Diese Figur ,6ffnen” wir vorsichtig, in-
dem lediglich die Abstdnde zwischen
den Béllen ein wenig vergréBert werden.
Die Figur dehnt sich, ohne daB sich ihre
Winkelstellungen ver@indern. WeiB wird
zuerst getroffen. WeiB und Rot laufen ge-
nau in Richtung der gestrichelten Linien
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an den Peripherien; nicht mehr und nicht
weniger. Das ist wichtig, denn wir brau-
chen eben diese Ballstellung flir den fol-
genden StoB, der nur eine Wiederholung
des ersten sein wird, Die Spieibdlie wer-
den dabei noch weiter auseinander-
gefithrt; Weil muB tber die Cadrelinie
nach rechts gelangen, und der StoBball
muB sich auf WeiB einstellen. (Vgl. Abbil-
dung 214 mit vertauschten Spielbéllen.)

219

Zu Abb. 221

StoRR:  Sehr zort, kleine Vorschwingun-
gen, s. Text

Treffen: B [l wie in der Zeichnung ange-
geben

Die giinstige Position der Spielbélle am
Strich k&nnen wir uns nur mit einem klei-
nen Massée erhalten. Dabei muf die Ein-
stellung auf WeiB gesucht werden.

Das Queue zeigt etwa 80° Neigung zur
Platte. Der StoBpunkt ist gleich Pfeilspitze.
Er liegt deshalb hinter der Bolimitte —
vom Spieler her gesehen ~, weil zwar ein
Kurvenlauf, aber nur eine sehr geringe
Bewegung des StoBballs angebracht ist.
Fin zu lebhaft getroffener B 1l wirde so-
fort unsere Hoffnungen ouf die Seriestel-
lung am Strich zunichte machen. Er lGuft
dann némlich zu WeiB in das gleiche Feld.

o P

220 . 221
Zu Abb. 222
StoB:  Richtung und StoBpunkt wie Pfeil,

Quueueneigung 75°, lebhaft, in-
tensiv, am Ball bleiben
Treffen: s. Zeichnung

Zu den interessantesten Carambolagen,
die das Spiel kennt, gehért der Schrég-
piqué. Aber nicht deshalb soll er hier an-
gewandt werden. Flr die Aufgabe, aus
der Ballfigur die Vereinigung an WeiBl so-
fort herbeizufihren, gibt es tatsdchlich
nur diese Ldsung.

Zwei Dinge sind in unserem Fall notwen-
dig:

a) Der rote Ball muB etwas links getrotf-
fen werden, damit er in die gewlinschte
Richtung zur Bande gezwungen wird.

b) Derdadurch nach dem Treffen nach links
ausweichende StoBball mull wieder zu-
riickkehren, um den rechts stehenden
weilen Ball zu erreichen.

Demzufolge wird eine intensive Rotation
gebraucht, weil B | durch Tuchreibung in
der zu durchlaufenden Schlinge viel Kratt
verliert. Er ,schwimmt” nur noch zu WeiB,
bei dem sich fast gleichzeitig der von der
Bande zuriickkehrende B II einfindet.
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Zu Abb. 223
StoB:  Sehr ruhig, Ball am Queue .fih-

ren”, StoBpunkt wie Pfeilspitze
Treffen: B 1 voll

Wir wollen aus dieser Stellung zur Strich-
serie kommen, Flur die sofortige Vereini-
gung am roten Ball wird also ein genaues
Tempo, besonders fir B 1L, notwendig. Das
kann mit Ricklgufer im FlachstoB bei die-
sen Ballabstdnden nicht erreicht wer-
den. Die gebotene Lésung ist der Piqué.

Das Queue wird nicht steil, sondern mit
etwa 50° Neigung zur Platte gefihrt. Der
Bock muB unbeweglich stehen. Bei sehs
ruhigem StoB folgt das Queue dem Ball
bis fast auf das Tuch.

Durch den StoBwinke! von nur 50° ist ab-
sichtlich der Lauf des B | gebremst; er
kommt zusammen mit Wei beim roten
Balf an.

Beim Uben solcher StéBe wird bald er-
kennbar, dabB sich das Tempo beider Balle
durch Anwendung unterschiedlicher Nei-

gungswinkel ausgezeichnet regulieren
f&Bt.

Zu Abb, 224

StoB: Unter der Mittelhdhe, sehr kleine

Vorschwingungen, Queue sehr

S

223 224

zart nur zwischen den Fingern
fihren
Treffen: B Ul und i sehr dinn

Die Figur 224 ist eine Possage, ghnlich
der Figur 218. Der Unterschied liegtin den
sehr geringen Absténden des B | zu den
Spielballen. DurchstoBgefahr!

Rot wird zuerst getroffen. Das angewandte
rechte Effet macht es leichter, den Stof-
ball auf den fir ihn vorgesehenen Platz
(s. gestrichelten Kreis} zu dirigieren. Beide
Spielbdlie werden nur hauchdiinn berihrt.
Bei richtiger Ausflihrung entsteht im Prin-
zip etwa die Figur 213.

Zu Abb. 225

StoB:  MabBig schnell, leichtes linkes Ef-
fet, Mittelhdhe

Treffen: B Il fast voll, schwach rechts

Aus dieser Figur 1&Bt sich ohne Umwege
die Strichserie oufbauen, obwohl beide
Spielbélle im guBeren Feld stehen.

Von dem schwach laufenden StoBbali dart
WeiB nur an der Peripherie gestreift wer-
den. Rot wird mit der notwendigen Starke
getroffen, um ihn lber die Linie in das in-
nere Feld zu dréngen. Rot zu voll zu tref-
fen bedeutet, daB beide Spielbélle ,drin”
bleiben, weil dem zu weit nach rechts ge-

s o A Pty
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ratenden roten Ball der Weg in das innere
Feld durch den StoBball und B il versperrt

wird.

Zu Abb. 226

StoB: Mittethdhe, schwaches rechtes Ef-
fet, leicht

Treffen: WeiB wie angegeben

Wenn wie hier beide Spielbglle in das
guBere Cadrefeld eintreten, ist der Schnitt-
ball WeiB-Rot keine befriedigende Lésung.
Du hilfst dir leicht mit einem ruhigen klei-
nen Vorbénder. Der Standort des weilen
Spielballs zwingt dazu, ein wenig Effet
anzuwenden. Das Treffen des weiBlen Bal-
les mull ausreichen, diesen die Cadrelinie
Gberschreiten zu lassen.

Zu Abb. 227
StoB: Massée, sehr ruhig, zart
Treffen: WeiB etwa Y3 voll rechts

StoBrichtung und StoBpunkt zeigt der
Pfeil an: die Queueneigung betrégt etwa
80°. Entscheidend fiir die gute Fortsetzung
ist das richtige Treffen des roten Balles.
Die gestrichelten Kreise zeigen die Berih-
rung beider Spielbdlle. Du kannst able-
sen, daB sich als Fortsetzung ein kleiner
Riickldufer von Rot ergibt.

226 227

Zu Abb. 228

Stofl:  MdBig, lebhaftes linkes Effet,
Mitteththe

Treffen: Rot so voll als méglich

Beide Spielbdlle stehen im inneren Feld.
Aus dieser Position laBt sich mit einem
DruckstoB der Ubergang zum ,Rittlings”,
also zur Strichserie, schaffen. Bei fast vol-
lem Treffen von Rot, muB eine lebhafte
Effetiibertragung erreicht werden. Rot soll
bei genauem Tempo am Strich stehenblei-
ben, der gréBere Teil im &uBeren Feld,

Die Schwierigkeit liegt in der Entfernung
zwischen den Spielbdilen Rot und WeiB.
Diese Strecke muB der fast abgebremste
Stofball zuriicklegen. Er ,lauft” nicht, son-
dern ,rotiert’. Ohne Effet wirde er cuf
halbem Wege stehenbleiben.

Zu Abb, 229
SteB:  Queueneigung fast 90° Pigué,
zart, schnell

Treffen: Rot zuerst und voll

In dieser Stellung .rittlings” hat der rote
Ball einen ungilnstigen Platz. Bei dem
Versuch, mit mehreren Schnittbéllen die
Strichserie aufzubauen, kannst du leicht
scheitern, wenn es nicht gelingt, die Ein-
stellung auf WeiB zu erreichen. Steht Rot
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2 Zentimeter mehr nach links, gtbe es gar
keine Schwierigkeit,

- Der hier gezeigte Piqué stellt den soforti-
gen AnschluB her. Vom vor- und zurfick-
laufenden StoBball wird Rot etwa % voll
getroffen; letzterer bewegt sich ungeféhr
parallel zum Codrestrich etwa 4 bis 5 ¢m
nach rechts. Der nachsetzende StoBball
trifft zart den B Hl Wesentlich ist fiir die
Awusfithrung, den StoBball auf engstem
Raum lebendig genug zu machen, Seine
Rotation muBl ausreichend sein, um sich

gegenltber dem roten Ball durchzusetzen.

Zu Abb. 236

StoBB: MéBig schnell, tiefer StoBpunkt,
rechtes Effet

Treffen: B It etwas mehr als 34 voll von
rechis

Bei den kleinen Ricklgufern der Strichserie
kommt es immer wieder darauf an, B Il
genau in die Figur zurlickzubringen. Durch
rechtes Effet wird in diesem Falle ein fast
rechtwinkliger Abschiag des B H erreicht.
Der Riddauf des StoBballes muB ein we-
nig lebhaft sein, da B Il nicht voll getrof-
fen werden kann. Rot wird nur links innen
fein berihrt.

229 230
Kehre

Im Cadre tritt éfter der Fall auf, daB sich
die Strichserie in einem fir dich ungeeig-
neten Abschnitt anbietet. Statt beispiels-
weise am Strich von links nach rechts zu
spielen, wie es die Ballstellung erfordert,
beabsichtigst du, die Spielballe in um-
kehrter Richtung zu treiben.

Das 188t sich mit einem kleinen techni-

schen Mandver erreichen, der .Kehre"
oder ,Wende”,

Die Abbildungen 231 a~d zeigen den Vor-
gang in vier Ballfiguren. Der Ubersicht
wegen sind alle 4 Figuren nebeneinander
gezeichnet, In der Praxis lduft die Kehre
auf einem kleinen Quadrat von etwo 20
bis 25 cm Seitenlénge ab.

Zum besseren Versténdnis der Einzelfigu-
ren zundchst eine kurze Zusammenfos-
sung des Ablaufs:

Der rechts von den Spielballen ste-
hende StoBball treibt mit 2 Carambolagen
diese so weit auseinander (,6fnet"), dal
eine sogenannte ,Passage”, ndmlich die
Figur ¢ entsteht. Bei Ausflihrung dieser
Carambolage wandert der StoBball zwi-
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schen beiden Spielbdllen hindurch, ge-
fangt auf die andere Seite und steht do-
nach ein wenig links von thnen.

Zu Abb. 2310
StoB:  Dicht Gber der Mitte ruhig und

genau dosiert
Treffen: B 1l mehr ais halbvoll links

Um die Passoge vorzubereiten, wird B |l
eine Balibreite weit getrieben. Zwei hdu-
fige Fehler muBt du vermeiden:

a) zu weiter Lauf des B I} und

b)Y B | zu eng an Rot liegen zu lassen.
Der erste Fehier macht die beabsichtigte
Passage und damit die Kehre Gberhaupt
unmoglich; der andere erschwert ein ein-
wandfreies Spiel.

Zu Abb.231b
Stof: Dicht Uber der Mitte, zart
Treffen: B Il diinn, B Il etwa halbvoll

Dieser StoB ist der wichtigste. Er soll die
LW Offnung” der Bellfigur gerade so weit vor-

nehmen, dal jetzt die Figur cls Passage
enisteht. Genaues Tempo und Treffen des
weien Balles sind entscheidend.

Zu Abb. 231¢

SteB:  Dicht iber der Mittelhdhe, rechtes
Effet, zart

Treffen: Bl und ill jeweils sehr fein innen

Diese Passoge vollendet die Umkehrung
der Ballfigur. Durch einen zarten und fei-
nen Schnittball wird die Figur d) erzielt.
Mit rechtem Effet wird das Abrollen des
StoBballs am Roten begiinstigt, denn die
Rotation trégt den StoBball weiter, als daf
das ohne sie der Fall wére {(s. a. Figur 224).
Die Ausfiihrung des kleinen Ricklaufers ist
von der Abbildung 230 her bekannt. Mit
ihm beginnt die Strichserie von links nach
rechts zu laufen.

Weniger gelibte Spieler sollten sich mit der
Kehre noch nicht befassen. Die Austihrung
verlangt einen bestimmten technischen und
theoretischen Ausbildungsstand.
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BEGEGNUNGSSTOSS UND VORBANDER

Begegnungssiol

im Gegensatz zur tblichen Carambolage
trifft bei BegegnungsstéBen der StoBball
auf den bereits bewegten Bl

Der StoBball bestimmt durch seine Berlh-
rung mit B I} zundchst dessen Laufrichtung
und Geschwindigkeit. B H trifft nun den
B IIl und setzt ihn in Bewegung. jedoch
nur so, dof sein Weg sich mit dem Weg
des StoBballes an einer (vorausgesehenen)
Stelie schneidet. Die Carambolage kann
also nur bei einer bis ins kleinste abge-
stimmten Bewegung aller drei Balie unter-
einander zustande kemmen. Du muBt also
wissen, wohin und wie schnell sich getrof-
fene Balle bewegen.

BewegungsstdBe sind nicht nur sehr reiz-
voll, sondern oft auch niitzlich fir den wei-
teren Spielaufbau. Wo ein SteiistoB oder
Vorbander zuweilen aussichtslos oder
aduBerst schwierig ist, kann der Begeg-
nungsstoB die L8sung bilden.

232

Stof: Fitwas (ber der Mittethdhe, chne
Effet

Treffern: Rot fast voll, etwas rechis

Das Beispiel ist eine der leichtesten For-
men des BegegnungsstoBes, Wenn B i
und B [l preB (wie hier) oder fast preB
zusammen stehen, kannst du die zu er-
wartende Bewegungsrichtung des B Il
leicht erkennen. Du brauchst nur an den
Satz von der Laufrichtung des B 1l zu den-
ken (siehe Abschnitt ,Ballbewegungen”).
Verbindest du die Mittelpunkte der Balle 1l
und I in einer gedachten Linie, dann
zeigt deren Verléngerung den Weg des
getroffenen weifen B il

Der StoBball ist im Augenblick der Berih-
rung des roten B Il durch einen gestrichel-
ten Kreis dargestelit. Seine starke Abwei-
chung nach rechts — nach dem Treffen —
erkldrt sich aus dem Umstand, daoB die
beiden pref stehenden Bdalle [I und il
stérkeren Widerstand als ein einzelner Ball
leisten; der StoBball wird dadurch also
mehr seitlich gedrédngt. Die Begegnung
des StoBballes mit dem von der Bande zu-
riickkommenden weiBen B [l findet rechts
vom roten Ball statt,

Zu Abb. 233
Stofl:  Ruhig, hoher StoBpunkt, m&Biges
linkes Effet

Treffen: Rot ziemlich voll

Der Verlauf der Lésung ist folgender: Der
StoBball trifft Rot voll, leicht rechts (siehe
gestrichelter Kreis}; Rot seinerseits trifit
den dicht an der Bande liegenden B il
ziemlich voll links und unmittelbar darauf
ein zweites Ma! — denn B Il kehrt ja sofort
von der Bande zuriick. Durch diesen Vor-
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234

gang bleibt der weile B [l fast auf der
Stelle; er wird hier von dem als Nachlgufer
ankommenden Stofiball getroffen, Rot ist
dem StoBball nie im Wege, weil erin jedem
Falle nach links ausweicht. Mé&Biges linkes
Effet beglinstigt das ,Festhalten” des B 1ii
an der Bande.

Zu Abb. 234

Stofd: Ruhig, etwas tber Mittethdhe,
mé&Biges rechtes Effet

Treffen: Rot voll, minimal links

Bei dieser Balifigur ist zwischen allen
Balien — und auch zwischen B IH und der
Bande - betréchtlicher Abstand. Es ver-
sieht sich von selbst, daB damit die Schwie-
rigkeiten des Treffens wachsen.

Der Stofl ist ein gebremster Nachigufer,
B Il treibt den weiBen B Il etwas nach
links zur Bande. Von dort zurlickkommend,
begegnet er dem StoBball. Das schwache
rachte Effet des StoBballes bezweckt, die
Abweichung des B Il an der Bande mdg-
lichst klein zu halten.

Zu Abb, 235 .

StoB:  Sehr ruhig, Mittelhéhe, mdBiges
rechtes Effet

Treffen: B H Y voll links

Fine solche Ballfigur ist als Vorb&nder mit
Risiko verbunden, aols Begegnungsstof
aber sehr viel einfacher. Du brauchst nur
den B Il mit schwachem StoB und leichtem
linkem Effet zu schneiden. Da B H und 1
preB stehen, wird Rot nur wenig zum Lau-
fen gebracht. Nach ein bis zwei Bolibreiten
holt ihn der StoBball ein. Der weile B I
weicht etwas nach rechts aus, so daB der
Weg zum roten B Il frei ist.

Zu Abb, 236

StoB:  Etwas kurz, dicht {iber Mittethdhe,
méBiges linkes Effet

Treffen: B Il mehr als 1 voll rechts

Infolge der Néhe der Bande und der schra-
gen Stellung der Bélle findet die Begeg-
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nung seitlich rechts statt. Der etwas kurze
StoB soll ein Kontern zwischen B H und
B Il verhindern. Im gleichen Sinne wird
linkes Effet angewandt, damit sich der rote
B Il besser von der Bande [8st.

236

37

StoB:  Schlogartig, in Mittelhdhe, leb-
haftes linkes Effet
Treffen: Rot absolut voll

Diese Balifigur ist eigentlich so etwas wie
die klassische Form des Begegnungs-
stoBes. Die beiden Spielbdlle liegen pref
und ohne Zwischenraum an der kurzen
Bande. Fiir einen Massée oder Vorbtnder
sind deine Chancen recht gering. Hierver-
hilft dir ein kleiner Trick zur ebenso siche-
ren wie eleganten L&sung.

Der knallige, schlagartige EffetstoB be-
wirkt die Ubertragung eines leichten lin-
ken FHets auf B Ili, dieses hebt die Wir-
kung jenes schwachen rechten Banden-
effets auf, das vom Louf des B I} an der
kurzen Bande herriihrt. Beim gleichen StoB
ohne Effet wiirde B ill von derlangen
Bande ein wenig nach rechts abweichen;
er konnte den StoBball nicht erreichen,
weil B Il dazwischen liegenbleibt, Stott
dessen kommt jetzt B Il auf genau dem
gleichen Wege wieder zurlick und
trifit den ruhenden StoBball. Der rote B il
hat sich ~ verursacht durch das ihm Uber-
tragene Rechtseffet — etwa eine Ballbreite
von der Bande geldst und den Weg fir
B I frei gemacht. '
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238

StoB:  Energisch, dicht unter Mittelhdhe,
rechtes Effet

Treffen: Rot voll, minimal rechts

Die Bailfigur unterscheidet sich von Abbil-
dung 237 durch den etwas seitlich frei
stehenden StoBball. Fir die Ausfihrung ist
kein so harter StoB notwendig, weil der
rote B il sich leichter von der Bande ent-
fernt. Du spielst einen stark gebremsten
Nachldufer auf Rot. Dein StoBbell bleibt
in unmitteibarer Bandenndhe liegen; WeiB
kommt von der langen Bande zuriick und
caramboliert. Der Hauptfehler, den du
machen kannst, ist, den StoBball nicht an
der Bande zu ,halten”. Entweder triffst
du B Il falsch, d. h. nicht voll genug, oder
du wéahlst einen falschen StoBpunkt, so
daB er zuviel Lauf behalt.

Vorbdnder

Fiir einen Vorbénder muBt du den vor-
teilhaftesten Treffpunkt am B Il auswéh-
ten, d. h. die Lage des StoBballes im
Augenblick der Berlthrung mit B it {ge-
gebenenfalls auch B [} einschatzen.
Dein Auge besitzt keinen sichtbaren An-
haltspunkt fiir die Bandenberlhrung des
Stofballes. Du muBt also den Anschlag-
punkt schdtzen und deinen Stob dorthin
richten, wobei du dich in erster Linie auf
deine Becobachtungen stiitzen muflt,

Als Hilfsmethoden sind in den Abbildun-
gen 239 und 240 zwei Verfahren beschrie-
ben, mit denen du dir eine Grundloge
schaffen kannst. Bei Entfernungen und
Winkelstellungen mittlerer Schwierigkeit
kénnen sie mit Nutzen angewandt werden.

239

StoBball und B 1l (Rot) haben etwa
gleiche Absténde von der Bande. In
solchen Fallen kannst du deine StoBrich-
tung wie folgt ermitteln:

C = Die geschatzte Lage des StoBiballes
(Mitte) bei Berithrung des B il (Rot}

A = Der Schnittpunkt einer gedach-
ten Senkrechten (siche gestrichelte Linie)
yon der Stofballmitte auf die Bande (An-
schlagkante)

B == Der Schnittpunkt der Senkrechten
(siehe gestrichelte Linie) von C auf die
Bande (Anschlagkante)

R = Der Punkt holbiert den Bandenab-
schnitt zwischen den Punkten A und B. Er
dient zugleich als Zielpunkt.

Die Zielrichtung ist: StoBballmitte zum
Punkt, sie ist zugleich die gesuchte Sto B -
richtung.

StoB:  MaBig, zentral

e ©
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Zu Abb, 240

Stofball und B it (Rot} haben un-
gleiche Absténde von der Bande. In
solchen Fdaillen kannst du deine Stofirich-
tung wie folgt ermitieln:

C = Die geschatzte Lage des StoBballes
{Mitte} bei Berlihrung des B I

C —~ E = Die Senkrechte von C auf die
Bande wird Uber die Bande hincus um
die gleiche Strecke veridngert (bis E}. E
dient zugleich als Zielpunkt. Die Zielrich-
tung ist: StoBballmitte zum Punkt E, sie
ist zugleich die gesudchte StoBrich-
tung.

Siof: MdaBig, zentral

241

Dicht unter Mittethdhe, schwaches
rechtes Effet
Treffen: B Il wie angegeben

StoB:

in der Zeichnung findest du fiir den Vor-
bénder die zwel StoBrichtungen A und B.
Davon ist eine unzweckm&Big. Vergleiche
und suche herauszufinden, welche das ist,
und begriinde dies!

Bei der hier gezeigten Stellung der Spiel-
bélle ist es immer gefahrlich, den roten
Ball zuerst anzuspielen. Rot etwas zu dick
getroffen oder zu stark gestoflen, ergibt
mit ziemlicher Sicherheit die geflrchtete
Maske", d. h.,, Rot versteckt sich hinter
Weil. :

Dieses Risiko einzugehen, besteht gar
kein Grund. Bei Anwendung der StoBrich-
tung B, also mit zwei Vorbanden, ist die
Caramboiage leicht und sicher geldst.

SN
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in Mittelhdhe, schwaches linkes
Effet
Treffen: Wie angegeben

ad

Stol3:

Bei so kleinen Entfernungen ist die leichte

FHetgabe unbedenklich. Voraussetzung ist
aber, daB die Sicherheit fiir die Carambo-
lage nicht kleiner, sondern groBer wird.
in unserem Falle ergibt sich aus dem Effet
ein solcher Vorteil. Der Winkelbereich fir
das Treffen wird verbreitert.

243

MaBig schnell, dicht Uber Mittel-
héhe

Treffen: Wie angegeben

Stob:

ledes Effet ist bei einer solchen Ballfigur
nur Risike. Der Standort der Spielbélle
gibt die Gelegenheit, das Verfahren nach
Abbildung 232 anzuwenden. Suche mit den
Adgen die Punkte auf, an denen die ge-
dachten Senkrechten die gegeniiberliegen-
de Bande schneiden; schétze die Mitte da-
zwischen, richte deinen Stoll dorthin.
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244

MaBig schnell, etwas Gber Mitlel-
héhe
TreHen: Rot etwa Y5 voll rechts

Stofl:

Der Vorbéinder ist fiir eine solche Ballfigur
die zweckmdBigste Lésung. Beim Treffen
des B 11 ist jedoch Vorsicht geboten, hier-
fiir stehen nur wenige Zentimeter (knapp
eine halbe Ballbreite) zur Verfligung. Die
Erfahrung lehrt, daB B i vielfach zu dick
getroffen wird. Es wird nicht beachtet, daB
der kurz vorher die Bande beriihrende
StoBball sich im Abschiog etwas anders
verhélt als bei direktem StoB. Du tust gut
daran, dir die Figur vo r Ausfihrung auch
von der Vorbande her anzusehen.

Den B i ,mitzunéhmen® ist zwar maglich,
wenn der StoBball rechtes Effet erhéalt und
die Vorbande mehr links getroffen wird,
aber diese Ldsung enthdlt zuviel Risiko.

S
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StoB:  Ruhig, in Mittelhdhe, maBiges
finkes Effet

Treffen: Rot etwa Ys voll

im Gegensatz zu Abbildung 244 ist es fur
diese Figur durchaus méglich, den roten
Ball Il durch volleres Treffen zum B Hi zu
tihren, thn also .mitzunehmen®. Die An-
wendung von Effet ist bei so kleinen Ball-
abstéinden kontrollierbar.

Du kannst Rot bei gutem Treffen bis un-
mittelbar zum B !l bringen, es entsteht
eine Grundstellung der Bandenserie.

246

StoB:  Ruhig, in Mittethohe, rechtes Effet
Treffen: Wie angegeben

Fiir einen BegegnungsstoB steht der rote
Ball in dieser Figur zu weit rechts. Auch fir
den schwierigen Massée von rechts besteht
kein zwingender Grund, Die einfache, zu-
verldssige Lésung bildet der Vorbéinder
mit Effet. Die hier notwendige Effetabwei-
chung von der Bande [&Bt sich mit mittle-
rem rechten Effet erreichen. Dein StoB soll
ruhig sein. Bedenke, daf zu langsamer
oder zu schneller StoB bei gleichem Effet
den Abschlagwinkel an der Bande ver-
andert.

Zu Abb, 247
StoB: Lang, maBig schnelf, mittieres
rechtes Effet

Treffen: Wie angegeben

Auch hier steht der weille Ball so weit
rechts, daB ein BegegnungsstoB auf Rot
viel mehr Risiko als ein Vorbé&nder enthalt.
Den Vorbénder mit nur einer Bande zu
spielen, ist gefdhrlich; durch das notwen-
dige rechte Effet entsteht bei der langen
Strecke ieicht ein Richtungstehler.
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Zu Abb. 248

f\i Cx Stofl: Ruhig, leichtes linkes Effet

:I @ b Treffen: Rot dinn

j! , Mit Recht ist diese Stellung der Bélle un-
/i beliebt. Es bleibt, abgesehen von dem sehr

e schwierigen Massée, nur die Wahl zwi-
schen einem Einbénder {rechte kurze
Bande) und dem dargestellten Vorbédnder.
Bei letzterem ist auf zwei Dinge zu achten:
diinnes Treffen des roten Balles, schwacher
\ Lauf des StoBballs, damit eine Fort-

y setzung von Weif mdglich wird.
éD Zu Abb. 249
ﬁ StoB:  Etwas kréftig, dicht Uber Mittel-
247 hdhe, rechtes Effet

Treffen: Rot etwa Vs voll

Solche Boalifiguren sind nicht selten. Sie

/\O sehen zwar gefdhelich aqus, sind aber als
\,,/® Vorbénder ohne sondetliche Schwierigkeit.
\ Der kraftige StoB wird gebraucht, um B I
weit genug zu ,treiben”. Bei richtigem Tref-

fen des roten Balles ergibt sich immer eine
gute Fortsetzung.

248 _ Zu Abb. 250

StoB:  Leicht schlagartig, dicht tber Mit-
tethdhe, ohne Effet

Treffen: Rot etwas weniger als /> voll

3 Mmg S e S e

Dieser Vorbdnder ist ein StoB fiur das
Ubungsprogramm des Fortgeschrittenen.
Um die Béalle zusammenzufithren, muBB Rot
verhdltnismé&Big dick getroffen werden.
Triffst du aber Rot 1 em zu weit nach links,
dann hat dein StoBball nicht mehr geni-
gend Lauf.

gag 280 145
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STEILSTOSS

Die Bezeichnung SteilstoB wird auf alle
StéBe angewandt, bei denen das Queue

einen Winkel von etwa 45 bis 90 Grad zur

Platte bildet. Zwischen FlachstoB und Steil-
stoB gibt es auch den geneigten $toB, der
angewandt wird, wenn schwacher, langer
Kurvenlauf oder besonders starke Effet-
gabe notwendig sind.

Technisch gehort der SteilstoB zu den inter-
essantesten Aufgaben. In jedem gutklas-
sigen Spiel ist er unentbehrlich, weil er
L&sungen zuldBt, die mit FlachstoB uner-
reichbar sind., Von diesen teilweise bril-
lanten Dessins berichtet der folgende Ab-
schnitt,

Piqué und Massée. In den Steil-
stéBen lassen sich deutlich zwei Formen
unterscheiden: Piqué und Massée. Von
ihnen hat der Piqué einige Ahnlichkeit mit
dem Ublichen Rickldufer (FlachstoB). Aus
der Sicht von oben liegt der StoBpunkt in
der hinteren, dem Spieler zugekehrten
Bailhalfte. Fir den Massée dagegen ist
ein nach vorn gerichteter Kurven-
lauf charakteristisch. Er wird meist erzieit

durch einen seitlichen oder indervorderen

Balihalfte gelegenen StoBpunkt. Nur bei
kleinen, engen MasséestdBen gibt es Aus-
nahmen.

Die nachfolgenden Beispiele sollen Theo-
rie und StoBvorgang erldutern helfen.

Zu Abb, 251

SteilstoB senkrecht (Piqué)

Von oben gesehen

Zu Vergleichszwecken zeigt die Abbildung
251 den StoBball mit den zwei StoBpunk-
ten A und B. Der StoB erfoigt in beiden
Fallen senkrecht.

10%

WegA

= >
WegB

251

Bei Treffen des Stofpunktes A verfolgt der
Ball den mit A bezeichneten Weg. Er be-
wegt sich dabei frei auf dem Tuch vor
und zurtick, und zwar auf ein und
derselben Linie. Der gekrimmte Pleil
in der Darstellung wurde gewdhlt, um den

Vorgang mdglichst anschaulich zu machen.

Der Ballweg A entspricht der verldngerten
Verbindung zwischen dem StoBpunkt A
und der Balimitte.

Fin Blick auf den StoBpunkt B und den
Weg B laBt erkennen, da8 es sich hier um
den sinngemaB gleichen Stoll, nur mit
einem anderen StoB p u n kt handeit. Der
Weg B bildet einen rechten Winkel zum
Weg A.

Wiirdest du jetzt einen StoBpunkt C wah- |

len, der beispielsweise genau in der Mitte
swischen den StoBpunkten A und B ldge,
dann ware auch der Ballweg C die Mitte
zwischen den Wegen A und B. ,

Wir erkennen hieraus, daB der senkrecht
gefiihrte StoB den Vor- und Riddauf des
StoBbailes bewirkt. Die jeweilige Richtung
[4Rt sich ablesen. Sie ist gleich der verlan-
gerten Verbindung von StoBpunkt und
Ballmitte, Beachte bitte, daB sich schon ge-
ringflgige seitliche Abweichungen von der

~senkrechten Stoflrichtung erheblich aus-

S47



148

wirken. Statt des geraden Vor- und Rick-
laufs beschreibt der Ball dann eine spitze
Kurve.

.bmm

252

SteilstoB senkrecht (Piqué)

Seitlich von links gesehen

Diese Abbildung zeigt den gleichen Ball
mit dem gleichen StoBpunkt A wie auf Ab-
bildung 251, jedoch seitlich von links ge-
sehen (SP = Stofipunkt; AP = Auflage-
punkt des Balles auf dem Tuch; SBA =
senkrechte Ballachse).

Der senkrechte Pfeil — in Verlgngerung
der Queuespitze — gibt die StoBrichtung
bzw. die Richtung wieder, in der im ersten
Berihrungsmoment die StoBkraft ansetzt.
Die Balimitte ist durch einen kleinen Kreis
markiert, Drei Pfeile im Ball zeigen die
auftretende Drehrichtung. Die drei nadh
links weisenden Pfeile bezeichnen die Be-
wegungsrichtung des Balles noch dem
StoB, die zwel nach rechts weisenden Pleile
deuten seinen Riddouf an.

Und nun zu den Vorgdngen wihrend des
StoBes. Sobald das Queue den Bail im
StoBpunkt (SP) trifft, bt es einen Druck in
Pleilrichtung aus., Der am Auflogepunkt
(AP) entstehende Gegendruck von unten
wirkt entgegen. Flr einen Sekundenbruch-
teil wird der Bali zwischen beiden Kraften
zangenartig ,eingespannt”. Das nachdrén-
gende Queue zwingt ihn schlieBlich zum
Ausweichen nach links. Das geschieht in
unserem Fall verhdltnisméBig langsam,
weil die in entgegengesetzter Richtung
wirkenden Krdfte — Druck und Gegen-
druck - sich fast gegeniberliegen. Bis sich
der Ball nennenswert bewegt, wirkt die
StoBkraft dauernd, allerdings abnehmend,
auf ihn ein, Zwangsléufig wird dabei ein
Teil dieser Kraft in Rotation {rechts)
umgewandelt. Frel rotierend entfernt sich
der Ball von der Queuespitze. Seine Vor-
wdrtshewegung wird jedoch umgehend
durch Tuchreibung aufgezehrt; er kehrt
dank der verbliebenen Rotation auf dem
gleichen Wege zurlick,

253



Bemerkt werden mufll noch, daf bel krafti-
gen StéBen das Leder nicht an dem an-
fanglich getroffenen (StoB)punkt bleibt. Die
Queuespitze ist schneller als der nur z&-
gernd folgende Ball. So kommt es, daB sie
sich im StoB am Ball geringfigig ab-
warts verschiebt. Darin liegt einer
der Griinde, die Kickszone bei Steilstéfen
noch sorgféltiger als im FlachstoB zu be-
achten. .

Zu Abb. 253

SteilstoB, Piqué geneigt, etwa 75°
Seitlich von links gesehen

in der Praxis kommt der geneigte Piqué
weit hdufiger zur Anwendung, denn er be-
sitzt gegeniiber dem senkrechten Piqué ge-
wisse Vorziige. Seine Reichweite ist grofler;
cauBerdem lassen sich durch ihn Richtung
und Geschwindigkeit sowohl des Stofi-
balles als auch des B Il stark beeinflussen.
Das hat sehr triftige Griinde:

a) leder geneigte PiquéstoB kann zusétz-
lich mit einem seitlichen Effet ausgestattet
werden (siehe Schragpiqué). .

b} Die Schubkraft des Queues beim ge-
neigten Piqué ist gréBer, da der Ball in-
folge der verdndarten StoBrichtung
am Auflagepunkt (Platte) weniger Wider-
stand findet. Der Stofball entfernt sich
daher bei Anwendung gleicher StoBkraft
friher und mit groBerer Geschwindigkeit
von der Queuespitze, als wenn der StofB
senkrecht gefithrt wird. :

¢} Durch den variablen Neigungswinkel
des Queues 188t sich der StoBball bei glei-
cher Richtung beschleunigen oder verlang-
samen. Diese Beweglichkeit macht es még-
lich, auch den B ll beliebig Gber kiirzere
oder ldnger Strecken laufen zu{gssen.
Beachtet werden muf} aber cuch,"’-__daB mit

wachsender Queueneigung die erzielbare
- Rotationsgeschwindigkeit/ des -

StoBballes abnimmt. Je stérker das Queud
geneigt wird, um so kieiner wircfl'cie%jeﬁ/igge
Anteil an StoBkraft, der sich in Rotation
umwandelt bzw..umwandeln 188t

254
SteilstoB, Massée links

Seitlich von links gesehen

Diese Abbildung zeigt das linksseitige
Treffen des StoBbalies. Der Neigungswin-
kel des Queues betragt knapp 70 Grad.

Zu Abb. 255
Steilstof, Massée links
Von oben gesehen

255
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Diese Abbildung entspricht der Darstel-
lung des SteilstoBes in Abbildung 254, je-
doch aus der senkrechten Draufsicht. Du
erkennst den links neben der Ballmitte ge-
fegenen StoBpunkt.

Diese schematischen Darstellungen sollen
sum Verstdndnis des Massee beitragen,.
Mit dem StoB in der angezeigten Rich-
tung werden dem Ball gleichzeitig
zwei Impulse gegeben:

1. Eine (anféngliche) Bewegungsrichtung
des Balles als Masse.

5. Fine Linksrotation, da der StoBpunkt
links von der Ballmitte liegt.

Um dir die Rotation des StoBballes zu
veranschaulichen, denke bitte daran, wie
er sich bei gleichem StoBpunkt, aber
senkrecht gefihrtem Queue verhal-
ten wiirde (sieche Abbildung 251 und 252).
Die Rotationsgeschwindigkeit ist
ibrigens in unserem Falle infolge der ge-
neigten Queuefihrung geringer.

Ware der Ball jeweils nur einer der an-
treibenden Kréfte Uiberlassen, so wiirde er
sich nur nach vorn oder nur nach links be-
wegen.

Zunéchst bewirkt der StoB, daB der Ball
sich gleitend und gleichzeitig linksrotie-
rend von der Queuespitze entfernt. Sehr
schnell wird nun infolge Tuchreibung die
seitliche Rotation wirksam. Aus dem Glei-
ten in der einen und dem Rotieren in der
anderen Richtung entsteht ein ge-
krimmter Ballweg —die Kurvel
Wann diese Kurvenbewegung einsetzt, wie
stark die Kriimmung ausfalit bzw. wie lang
die Rotation anhdit, hdingt von dem Kréfte-
verhélinis  zwischen Vorwértsbewegung
und Rotation ab. Dieses wiederum be-
stimmst du als Spieler durch den Neigungs-
winke! des Queues, den StoSpunkt und
die angewandte StoBkraft.

Bock und Griff beim Steil-
sto 3. Der Bock mufl in einer bestimmten
Mindesthdhe gebildet werden. Die
Queuespitze braucht wenigstens einige
Zentimeter freien Roum zwischen Bock und

Ball, um in den Vorschwingungen die
notige StoBgeschwindigkeit erreichen zu
kénnen.

Zu diesem Zwedck steht die Bockhand auf-
recht. lhre Ldngsachse verlduft parcliel
mit der verléngerten Queuerichtung. Die
Spitzen des dritten, vierten und funften
Fingers werden dreibockartig in das Tuch
gepreBt, Der Hochbock soll unbeweglich
stehen. Seine Standfestigkeit kannst du
noch durch den in die Hifte gedrickien
Fllenbogen unterstltzen. Unterarm und
Bockhand gewinnen dabei mehr Hait, Die
innere Handflache ist den Ballen zuge-
kehrt, Zur Fithrung des Oberteils dienen
der fest angewinkelte Zeigefinger und dar-
iber die Gabel zwischen Daumen und
Hand (vgl. S. 65 und 67, Bild 3, 7, 8).
Hebst du die Griffhand aus dem ib-
lichen Flachsto8 samt dem Queue nach
oben, dann zeigt die Innenflache derHand
nach auBen. Das ist der natir-
fiche Griff fur SteilstdBe. Auch an der
ringférmigen UmschlieBung des Schaftes
durch Daumen und Zeigefinger &ndert
sich nichts; sie wird im SteilstoB gleicher-
weise angewandt. Mit dieser Handstellung
ist die Ausfihrung auch kréftiger Steil-
stdBe maéglich. Von dem umgekehrten Grift
(iInnenhand zum Spieler) wird in solchen
Fallen abgeraten. Er ist zwar fur kleine
KopfstéBe ausreichend, gestattet aber
nicht mit gleicher Sicherheit die zuweilen
notwendige Kraftentfaltung.

Wie die Vorschwingungen, so ist auch die
Stofstrecke selbst relativ sehr klein. Inner-
halb so enger Grenzen prézise und starke
SteiistoBe auszufiihren, setzt lange Ubung
voraus. Du muBt deshalb mit den leichte-
sten Formen beginnen. Dazu eignet sich
der Bock ouf der Bande besonders, denn
hier gewinnst du mithelos rund 4 cm an
Bockhéhe, - :

Sehr bald wirst du beim Uben feststellen,
wie schwierig es ist, den StoBball gerade
dort zu treffen, wo du es beabsichtigst.
Kontrollierst du dann einmal deine Queue-



richtung wahrend der Vorschwin-
gung, indem du nach oben schaust
dann zeigt sich der Grund: die Griffhand
fiihrt den Queueschaft in den Vorschwin-
gungen nicht exakt in der gleichen Rich-
tung und Ebene vor und zuriick, sondern
wandert regellos mit dem Queue hierhin
und dorthin. Bei jeder Schwingung ver-
lagert sich also die Richtung.

Tats&chlich ist die wirkiiche Kontrolle der
Queuerichtung im SteilstoB stark erschwert.
Beim routinierten Spieler erfolgt sie aus
dem durch Ubung dafiir entwickelten Ge-
fuhl und einer nur teilweisen echten Kon-
trolle der Queuespitze durch das Auge.
Im Alleintraining empfiehlt sich deshalb,
die Vorschwingungen genau wie beim
Spiel, zun#chst jedoch ohne Bdlle,
regelrecht mechanisch zu tiben. Zweck der
Ubung sind wirklich gerade Vorschwin-
gungen. Es ist kiar, daB du dabel zundchst
vor allem deine Haltung und die Griffhand
beobachten muft. Oberkdrper, Schulter
und Oberarm bleiben ohne Bewe-
gung. Der Oberarm wird nur insoweit
bewegt, als er zwangsldufig die Bewegun-
gen des Unterarms in schwachen Drehbe-
wegungen mitmachen muB. Es schwingen
nur Unterarm und Hand, Ausnahmen hier-
von gibt es lediglich dann, wenn die Posi-
tion des StoBballes zu einer komplizierten
Kérperhaltung zwingt.

In den Abbildungen 256 bis 271 sind die
Boilﬁgjuren durch drei schraffierte Kreise
dargestellt. Der StoBiball ist durch einen
Pieil gekennzeichnet. Die Spitze des Pfeils
zeigt aus der Sicht von oben den StoB-
punkt an. Mit mehreren gestrichelten Krei-
sen wird der Weg des StoBballes bei Aus-
fithrung der Carambologe angedeutet.
Die diesen Kreisen beigegebenen Buch-
staben a, b, ¢ usw. bezeichnen sinngemé&B
die Reihenfolge, in welcher der StoBball
diese Stationen berthrt.

Damit du die Zeichnungen besser ver-
stehst, nimmst du dir einen Bleistift und
benutzt ihn als Minictur-Queue. Er wird

mit der Spitze in den StoBpunkt (Pfeil-
spitze) gestellt; seine Richtung ist gleich
Pfeitrichtung, der Neigungswinkel ist je-
weils im Text angegeben. Blickst du jetzt
von oben am ausgerichteten Bleistift ent-
fang (wie der Spieler beim Stob am
Queue), dann hast du das zwar stark ver-
kleinerte, aber echte Bild der Queuefih-
rung.
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256
Pique
Queueneigung: 70 Grad
Stof: M&Big schnell, am Ball bleiben,
ohne Effet
Treffen: B 11 %% voll

Ohne Schwierigkeit 168t sich die Vereini-
gung genau am B il erreichen. Wichtig
ist fir einen derartigen Pigué die richtige
Abstimmung zwischen der StoBgeschwin-
digkeit, dem StoBpunkt und dem Nei-
gungswinke! des Queues. Das Treffen des
B (Il muf} rechtsseitig und zart erfolgen.

257
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Zu Abb, 257

Pigue

Qlueueneigung: 85 Grod

StoB:  Klein, schnell, schwaches linkes
Effet

Treffen: B Il sehr diinn rechts

Haufig wird der Versuch unternommen,
B Il voller zu treffen, als die Darstellung
es zeigt. Das fihrt infolge des zu geringen
Abstandes zwischen den Béllen zum Durch-
stof.. Der StoBball muBl ein wenig .Fahrt”
haben, um nicht am B [l ,kleben” zu blei-
ben. Denke an die Fortsetzung, die ja
geniigend Spielraum flir saubere Ausfih-
rung bieten solll Bei hinreichender Sicher-
heit eignet sich auch die Figur gut zur L&-
sung durch freihéndigen Piqué.

Piqué, schrég

Queueneigung: 75 Grad

Stoff:  Ftwas kraftig, linkes Effet
Treffen: B 1l etwa Y2 voll

Die Rotation des StoBballes muB recht leb-
haft sein, da sonst der Riddauf zu spat
einsetzt. Dos bedeutet Kontergefahr durch
den von der Bonde zuriickkehrenden B L
Bei guter Ausfithrung haben B { und B 1
etwa die gleiche Geschwindigkeit in Rich-
tung auf B L. '

239

Pigué, vor- und riickwarts

Queueneigung: 90 Grad

Stof: Schnell, mittlere Starke, ohne
Effet, am Ball bleiben

Treffen: Siehe Text.

Durch die auf der Bande mégliche Bodkbii-
dung wird der Stof} erleichtert. Der Stof3-
ball gleitet etwas nach vorn {a) und kehrt
dann lebhaft rotierend wieder um. Seine
Eigenrotation muf} stark genug sein, damit
er sich unter wiederholter Berlthrung des
B Il zwischen diesem und der Bande hin-
durchzwéngen kann. Die gezeigte Lésung
ist in gleicher Weise anwendbar, wenn die
Balie 1 und il ohne Zwischenraum zusam-
men stehen (preB).
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Pigué, schrdg

Queueneigung: 80 CGrad

StoB:  Weich, lang, linkes Effet
Treffen: B I} Y voll rechts

B | weicht nach dem Treffen des B H ziem-
lich weit nach rechts aus. Es wird deshalb
eine kréftige seitliche Rotation gebraucht,
um ihn wieder nach links innen in Richtung
B Il zu ,ziehen”. Die Queuespitze soll zu
diesem Zweck méglichst lange am Ball
bleiben. In der freien Partie ist der StoB
sehr wertvoll, um die Bélle in Bandennéhe
zu halten oder um sofort die Serienstel-
lung zu erzwingen.

Zu beachten ist zundchst die Bandenndhe
des B il und die Entfernung zwischen B Il
und B Il Diese beiden Grinde verbieten
es, etwa wie in Figur 258 und 260 den
B Il durch rechtsseitiges Treffen zu ,driik-
ken", also einen schragen Piqué anzu-
wenden. Bei einem solchen Versuch wiir-
dest du feststellen, daBB B !l in den Weg
des StoBballes gerdt, weil letzterer sich
zu spdt ricklaufig in Bewegung setzt. Die
im Bild gezeigte Lésung ist einfach, aber
zuverldssig. Beil nur schwachem Lauf von
B 1 und B Il wird eine brauchbare Fortset-
zung erzielt. .

Sobald deine technische Sicherheit aus-
reicht, kannst du dich an die bestmégliche
Fortsetzung wagen. Sie besteht darin, den
B il rechts nur Y4 voll zu treffen (qus der
Laufrichtung des StoBbalies gesehen). Be-
sonders angebracht ist dieses Dessin im
Cadre.

Piqué

Queueneigung: 75 Grad

StoB:  MéaBig schnell, Queuespitze am
Ball lassen, ohne Effet

Treffen: B H voll

/262

Pigué

Queueneigung: 70 Grad

Stof:  Lang, mé&Big schnell, am Ball
bleiben, chne Effet

Treffen: B il voll

Das Beispiel zeigt, wie trotz unglnstiger
Entfernung zwischen den Béllen | und 1l
die Vereinigung am Strich (Cadre) erzielt
werden kann. Es handelt sich darum, die
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Laufstrecke des B H klein zu halten. Der
Pigué ist in solchen Féallen dem normalen
Rickldufer weit Uberlegen. Werden Dreh-
zahl und Geschwindigkeit des StoBballes
gut reguliert, dann kann B Il beliebig lber
kurze oder lange Strecken geschickt wer-
den, ohne Ubertempo zu haben,

263

Piqué

Queueneigung: 75 Grad

StoB:  Weich, mdaBig schnell, ohne Effet
Treffen: B H fast voll, schwach rechts

Mit geniigender Leichtigkeit im Stof} kann
die Vereinigung mihelos erzielt werden.
Das Treffen des B Il - ein wenig rechts —
bewirkt, daB} der StoBball den B Il etwes
links {aus der Laufrichtung gesehen) trifft.
Damit bieibt der StoBball in der Folgefigur
~or” den Spielballen.

Zu Abb. 264
Piqué« .

Queueneigung: 65 Grad
StoB: Wuchtig, StoBpunkt so weit als
moglich vorn, ohne Effet

Treffen: B H mehr als 3 voll

Fur die freie Partie ist diese Vereinigung
in der Ecke ein Musterbeispiel.

7
/
/ 7
/ /
/
/ j
/ /
/ /
/ /
/ //
/ /
/ /
(\ [f
\ /
\\ /
\ S
—

264

Der StoB muB kraftig gefiihrt werden, um
B I Uber die ganze Billardldnge und zu-

“rlick zu treiben, Der StoBball selbst braucht

nur geringen Lauf. Seine AbiStung wird
mit dem vorn liegenden StoBpunkt er-
reicht. Ein eventuell leichtes Springen des
Balles ist ohne Bedeutung.

L 265

Massée

Queueneigung: 75 Grad

StoB:  Energisch, StoBpunkt rechts vern
Treffen: B Il etwa 4 voll links

Rotation und Schwung des StoBballes
miissen ausreichen, um auch nach dem
ungeféhr halbvollen Treffen des B Il noch
die zweite Kurve zu bewirken.
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Massée

Queueneigung: 70 Grad

Stofl:  Zart, schnell, starkes rechtes Effet
Treffen: B Il diinn

Ball | muf die Bande mit sehr lebhaftem
rechtem Effet beriihren. Ist das Effet nicht
ausreichend oder der StoBball zu fangsam,
so kommtdie Carambolage nicht zustande.
B I legt sich in diesen Fdllen zwischen
den StoBball und B 1l Eine dritte Gefahr
bildet der mdgliche DurchstoB bei zu vol-
tem Treffen des B 11,

= e e e e

Zu Abb, 267

Massee

Queueneigung: 85 Grad

StoBB:  Schnell, zart, aber am Ball blei-
ben, linkes Effet

Treffen: Aus der Stellung b

Ein vielgebrouchter kleiner Massée, dessen
Austihrung durch den Bock auf der Bande
erleichtert wird., Du muBt darauf achten,
dafl der StoBpunkt nicht zu sehr ,ouben”
liegt. Dein StoBball erhdit sonst zu wenig
Leben und beschreibt eine zu groBe Kurve.

258

Massee

Queueneigung: 75 Grad
StoB: Zart, linkes Effet
Treffen: B il aus Stellung «

Wichtig ist hier, die Bewegungen des StofB-
balles sehr klein zu halten. B | beschreibt
zwei kieinste Kurven — je eine vor
und nach dem Treffen des B Il Bei erst-
klassiger Ausfithrung kann sofort im An-
schiuB die Bandenserie | aufgenommen
werden. st dein Stof etwos zu stark,
so darfst du mit einer selbstgebauten
Maske” rechnen. B Il und Il plazieren
sich dann namlich oft hintereinander an

der Bande.

Zu Abb. 269

Massée

Queueneigung: 75 Grad

StoB: MaBig schnell, rechtes Effet
Treffen: B il etwa Y2 voll
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Es kommt hier auf die richtige Wahl des
StoBpunktes an. Der Stol} selbst ist ein we-
nig verhalten. Die Bélle und It laufen nach
dem Treffen anndhernd paoralle!l und mit
gleicher Geschwindigkeit zu B . Mit gu-
tem Tempo ist diese Fig‘gfﬂ..au-f—--engstem
Raum zu vereli,gigeﬁ,’ﬁgr Fehler eines zu
dinn getroffenen B i bringt dich da-
gegen sofort in Schwierigkeiten. .

270

Massée

Queueneigung: 80 Grad

StoB:  MéBig schnell, zart, am Ball blei-
ben, lebhaftes linkes Effet

Treffen: B Il dinn rechts

Im FlachstoB ergibt sich fiir diese Figur als
brauchbare Lésung nur der Vorbénder.
Den dabei auftretenden Gefahren (Uber-
tempo, schlechte Plazierung) gehst du

durch einen geschickten Steilstof aus dem
Wege. Mit dem gezeigten Massée wird
B H gus seiner unglinstigen Position an
der Bande weggefihrt. Die eng belein-
ander stehenden Spielbdlle machen es
auBerdem leicht, das richtige Tempo fur
den StoB einzuhalten.

271

Massée

Queueneigung: 85 Grad

StoBB:  Méglichst hohen Bock auf der
Bande bilden, energisch, linkes

Effet
Treffen: B Il etwa Y; voll rechts

Einen an der Bande preB liegenden B |
mit Masséestof} anzuspielen bzw. zu um-
gehen, ist wegen der Kontergefahr immer
schwierig.

Der StoBball muB in unserem Falle nach
der ersten BerlUhrung einen gewissen Vor-
sprung vor B Il gewinnen, damit ein zwei-
tes Zusammentreffen vermieden wird.
AuBerdem ist eine lebhafte Linksrotation
notwendig. Sie wird gebraucht, um den
StoBball aus der Stellung b in einer Kurve
wieder zur Bande zu fihren: zuweilen ver-
hilft sie ihm sogar dazu, sich trotz Konterns
gegentiber dem B il noch durchzusetzen.



RICHTLINIEN FUR SYSTEMATISCHES SPIEL

Die Partie des schwachen Spielers besteht
gewdhnlich aus einer Anzchl einzel-
n e r Carambolagen. Er macht zwar ,Balle”,
doch bleiben sie ohne sinnvolle Verbin-
dung miteinander. Dogegen verrét eine
meisterhafte Serie in jeder Phase, dafl sie
#gefuhrt" wird. Auch der Laie erkennt im
Ablauf einen inneren Zusammenhang zwi-
schen den aufeinanderfolgenden Figuren.
Sie scheinen sich mithelos zu ergeben.
Aber nur der Kenner weil}, wie sehr es
dabei auf die jeweilige Ausfihrung an-
kommt.

Variationsreichtum und Zweckm&Bigkeit
kénnen hochst wirksam in einer systemati-
schen Spielweise miteinander verbunden
werden. Welche Aufgaben entstehen da-
bei, und mit welchen Mitteln sind sie zu
I8sen?

Als Randgebiet des normalen Lehrstoffs
behandelt der folgende Abschnitt eine ge-
eignete Auswahl! solcher Fragen. Die Richt-
linien sollen in Umrissen die Entwicklung
zu einem Spiel auf hoher Stufe erléutern.
Der Stoff wendet sich daher in erster Linie
an schon fortgeschrittene Sportler.
Selbstverstdndlich ist das Studium der
Richtlinien auch fir den Anfanger wertvoll,
im eigenen Spiel solite er sie aber erst
dann anwenden, wenn er die entspre-
chende Spielstédrke erlangt hat.

Zu hohen Leistufigen in der freien Partie
und im Cadre kann neben dem techni-
schen Kénnen auch eine gut durchdadhte
Spielflihrung ganz wesentlich beitra-
gen. Sie besteht darin, fir den Aufbau als
zweckméBig erkaennte Richtlinien (Prinzi-
pien) konsequent zu befolgen.

Aus den sich anbietenden Fortsetzungen
muB der Spleler die zweckm&Bigsten cus-

wdhlen, manchmal cuch durch Ubergdnge
{Passcgen) erzwingen. Natirlich kann er
das nur, wenn er zwischen zweckméBig
und unzweckmd&Big sicher zu unterscheiden
vermag. Hier ist das Feld, wo sich seine
Theoriekenntnisse voll entfalten kénnen!
Gelingt es ihm, richtige theoretische Vor-
stellungen cuch technisch zu verwirklichen,
dann ist das systematische Spiel erreicht,
Schon ein erster Blick auf die Richtlinien
zeigt, dafBl ihre Zielsetzung fir die beiden
Hauptdisziplinen véliig verschieden ist.

Freie Partie

In der freien Partie gibt es nur eine ein-
zige Richtlinie: Die Bélle sind auf dem
kirzesten Wege an die Bande zu fih-
ren, bzw. die Bandenserie ist sofort
aufzunehmen. lede sonstige Spielhand-
fung ist nur ein Ubergang.

Den besten Start fiir die Bandenserie bii-
det meist die vorangehende Vereinigung
in den Ecken. Nach Mbdglichkeit ist vom
Rechtshénder die linke lange Bande, vom
Linkshénder die rechte lange Bande zu

bevorzugen (jeweils von der kurzen Bande
her gesehen).

Bei starkem Spiel hat die Bandenserie
mehr als 90°, Anteil an den erzielten
Points. Freie Partie und Bandenserie sind
also mehr oder weniger identisch.

Cadre

Im Vergleich zur frelen Partie besitzt das
Cadre universalen Charakter.

Stdndig hat sich der Spieler auf mehrere
wichtige Uberlegungen zu konzentrieren:
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1. Die geltenden Beschrankungen sind zu
beachten.

2. Das Spiel muB bewuBt in bestimmte Ab-
schnitte der Spielfiéche verlegt werden.

3. Die Kontrolle Uber die Spielbalie muB
erhalten bleiben bzw. in elastischer Spiel-
fihrung wiedergewonnen werden.

Aus den Spieiregeln des Cadre ergibt sich
automatisch der Zwang zum stan-
digen Wechsel zwischen Uffnung
der Ballfigur und erneuter Vereinigung.
Dabei 18uft der B Il mindestens den Weg
vom Strich bis zur Bande und zurlick, oft
cuch tiber gréBere Strecken und mehr Ban-
den.

Von dieser Spielart, der Beherrschung von
Raum und Ballen, geht ein hoher Reiz
aus. Sie erfordert aber auch eine welt viel-
seitigere Technik als die freie Partie.
Aufgabe der methodischen Spielfithrung
ist es, die sttéindig drohenden Schwierig-
keiten frihzeitig zu erkennen und
ihnen mit technischen und taktischen Mit-
teln zu begegnen. Eine ,Maske” klug zu
vermeiden ist noch wertvoller, als sie zu
l&sen, wozu in manchen Fallen etwas Glick
gehdrt.

Grundsétzlich sind zu meiden:

1. Bandennéhe der Spielbdlle

Die Cadreregeln wurden eigens geschaf-
fen, um produktives Spiel in diesem Roum
unmdglich zu machen! iIn Bandenndhe
drohen laufend Komplikationen. Jedes
Spiel an der Bande darf deshalb nur dazu
dienen, die Spielballe von dort weg zur
Cadrelinie zu fuhren.

Fine bedingte Ausnchme bildet der Mittel-
abschnitt der kurzen Bande, wo durch die
Nahe der beiden langen Banden andere
Moglichkeiten bestehen, das Spiel fortzu-
setzen.

2. Spiel in den Eckfeldern

Zu den unangenehmsten Zwischenfdllen
im Turnier gehdrt der Spielabbruch, wenn
die Spielbélle regelwidrig im Feld geblie-

ben sind. EdfahrungsgemaB ist diese Er-

scheinung im Eckfeld am hdufigsten zu be-
obachten, da die kurze wie die lange
Bande sehr nahe sind. Sind die Balle erst
einmal im Eckfeld, so zwingt jhre Lage zu
teilweise recht unglinstigen Ldsungen,
denn nun wird die Zahl der mdglichen
guten Lésungen cutomatisch um minde-
stens 50% verringert.

Der Eintritt der Spielbdlle in ein Edkfeld
bedeutet sofort Gefahr fir den Fortbe-
stand der Serie. Die unmittelbar daraut-
folgende Carambolage muB vor ailem den
AnschiuB sichern. Sie bereitet den Weg
vor, auf dem die Béalie (oder ein Ball) in
der néchsten Carambolage das Eckfeld zu
veriassen haben.

3, Spiel in schwer erreichbaren R&umen —
falsche Plazierung

Wenn vom Gegner eine nur mit der ,fcl-
schen” Hand oder in schwieriger Kérper-
haltung zu spielende Ballfigur tibernom-
men werden muB, so [GBt sich das nicht
gndern. Taktisch unklug wére es aber, im
eigenen Spiel solche gefahrdrohende Ent-
wicklung zu {bersehen und somit an
selbst geschaffenen Schwierigkeiten zu
scheitern. Deshalb: Nicht Carambologen
an Beliebiger Stelle, sondern Verlegung
des Spiels in die glinstigsten Rdume.
Besteht die Wah! zwischen einer leichte-
ren Lésung mit Fortsetzung im ,falschen”®
Raum und einer schwierigeren mit Fort-
setzung an leicht zugé&nglicher Stelle, dann
verdient die zweite den Vorzug.

Hierher gehdrt auch die so wichtige Frage
der Plazierung des SioBballes. Eine an
sich richtig gewé&hite Zwischenlésung ver-
fehlt thren Zwedk, sobald der StoBball den
B 1l aus der falschen Richtung trifft oder
an diesem ,kleben” bleibt. Aus dem zwei-
ten Fehler entstehen gewdhnlich schwer
zu behandelnde SteilstdBe.

4, Tempofehler

Holer in La&ngsrichtung des Billards sind
im Ublichen Spiel vielgebrouchte L&ésun-
gen. Dabei muB B Il lange Strecken zu-
riicklegen. Nicht immer sind Tempofehler



oder Kontern zu vermeiden. Wer dieses
Risiko vermindern will, sucht die kiirzeren
Wege im Drittel. Das erfordert bessere
Kontrolle des B It und kluge Plazierungen
des StoBballes. Ein starkes Drittelspiel ist
dadurch gekennzeichnet, daf es die Zahl
der Ldangsholer verringert.

UnzweckméBig sind schlieBlich alle Losun-
gen, bei denen die Spielbélle das Drittel
verlassen, ohne wiederzukehren.

Grundsdtzlich sind zu bevorzugen:

1. Das Spiel im Drittel Gberhaupt

Dieser Begriff umfafit clle Lésungen, mit
deren Anwendung die Bélle in einem be-
stimmten Drittel der Spielfléche zu halten
und zu kontrollieren sind. Das Drittel-
spiel stelit cls Methode die stabilste
Grundlage fur den Erfolg im Cadre dar.
Seine Verwirklichung erfordert alierdings
eine ausgefeilte Technik, wobei das Tempo

&

272

Abb. 272 Schema der SpielfiGchennutzung im
systematischen Drittelspiel (Cadre} — Die bei
zweckmdBigster Spielfiihrung am h&ufigsten
bespielten R&ume sind schraffiert; das Zen-
trum bilden die beiden Cadrekreuze mit dem
dazwischeniiegenden Abschnitt um die Cadre-

linie (kreuzweise Schraffierung). WeiBe Raume,
besonders Ecken und Léngsbanden, sind zu
meiden oder baldmdglichst zu verlassen. Selbst-
verstéindlich gelten die gleichen Richtlinien auch
fiir das andere Kopfende des Billards
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und die Plazierung des StoBballes die
wichtigste Rolle spielen.

Bei einer Serie von hundert Carambolagen
im meisterhaften Drittelspiel ist beispiels-
weise manchmal keine einzige, die nicht
auch ein maBiger Spieler sicher auszufith-
ren imstande wdare. Aber nur bei wenigen
wird er die gleiche exakte Folgefigur
erzielen. Ohne jene Genauigkeit in Tempo
und Plazierung geht ihm die Kontrolle im
nachsten oder Uberndchsten StoB ver-
loren,

2. Die Vereinigung

Sie wird bewuBt gesucht

a) an den Cadrelinien, besonders on
deren Schnittpunkten, den Kreuzen

b} in der ndheren Umgebung dieser Réu-
me (siche Abb. 272},

3. Die Strichserie

thre Aufnahme ist angebracht, wenn die
unter 2. genannte Vereinigung erreicht ist.
Wegen ihrer Anfalligkeit ist es nicht rat-
sam, die Strichserie als Hauptstiitze fir
das Cadre zu forcieren.

4. Die Kontrolle {iber die Spielbdile

273

Ein leitendes Prinzip muBl sein, bei Uber-
géingen (Passagen) oder Zwischenldsun-
gen die Kontrolle Uber die Balle zu behal-
ten. Von der gewlinschten neuen Bailfigur
mufl eine klare Vorsteliung bestehen.

Entweder wird die erneute Vereinigung in
der Gbernéchsten Carambolage eingelei-
tet, oder aber in schwierigen Fallen solite
zumindest erreicht werden, dall sich die
Spielballe nach dem Stof vor dem
StoBball befinden; von der Billardmitte her
gesehen also zwischen StoBball und
Kopfende,

Anmerkung zum Drittelspiel

Unabléassig wird im Codre die Bande ge-
braucht. Sie ist unentbehrlich, um B Il nach
dem Verlassen des Feldes in die Figur
zuriickzubringen. ks liegt also im Interesse
des Spielers, jene Teile des Billards auf-
zusuchen, die ihm die giinstigsten Banden-
verhditnisse bieten. Das ist in den Kopf-
enden der Fali. Dort stehen jeweils drei
Banden in den glnstigsten Abstdnden




untereinander zur Verfigung. Reine Zweck-
méBigkeit verlangt schon deshalb, daos
Spiel in diesem Roum anzustreben.

Dazu kommt ein weiterer Vorteil: Der er-
wadhnte Roum umfaBt nur etwa ein Drittel
der gesamten Fléche des Billards, Gelingt
es, durch kluge Spielfihrung den Verbleib
der Bélie in diesem Abschnitt zu erzwin-
gen, dann werden die Abstdnde zwischen
den Béallen (in den Balifiguren) im Durch-
schnitt kleiner als bisher sein, das Spiel
wird also erfolgversprechender.

Beispiel zur Einschdtzung
: N

Das Studium der Abschnitte ,Kdrperhal-
tung/StoBmechanismus® und ,Richtlinien
tlr systematisches Spiel” wird hier noch mit
einem Beispie! aus der Praxis ergénzt.

In den Abbildungen 273 bis 277 wird der
Verlauf einer Einschétzung wie-
dergegeben, wie sie der routinierte Spie-
ler vornimmt. Méchtest du die Gelegenheit
benutzen, deine eigenen Kenntnisse zu
Uberprifen? Dann schau dir bitte zuerst
Abbildung 283 an und lies nur den dazu-

274

gehorigen Text mit den Einzelfragen. Ver-
suche, vor der jeweiligen Betrachtung
der Abbildung die richtige Antwort selbst
zu finden. Vergleiche erst spéter mit dem
Text der Abbildung.

Zu Abb, 273

Die Abbildung enthélt nur die Balifigur.
Der Ball | ist markiert. Gespielt wird die
Disziplin Cadre,

Die Hauptfrage lautet:

Welche L8sung wiirdest du nach den Richt-
linien eines systematischen Spiels wihlen?
Dazu die Einzelfragen:

2. Bild — Wo ist der zweckmdBigste Raum
fir die Vereinigung? (Abb, 274)

3. Bild ~ Welche Laufrichtung muB B i
haben? (Abb. 275)

4.Bild ~ StoBrichtung und StoBpunkt?
Treffen des B [l —'wie? (Abb. 276)

5. Bild - Plazierung, Treffen des B [l - wo
und wie? (Abb. 277)

Zu Abk, 274
Diese Abbildung gibt die Vorstellung des

Spielers vom Raum der Vereinigung
(schroffiert) wieder. Seine Griinde fiir die

.11 Billord
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Wahl dieses Roumes waren: die Bevor-
zugung des Drittelspiels, die Nahe des
~Kreuzes" der Cadrelinien. Die Carambo-
lage wird als direkter Ridklédufer von WeiB
ausgefihrt.

Zu Abb. 275
Diese Abbildung zeigt die Vorstellung von
der Laufrichtung des B {[. Der

Weg des B il ist gestrichelt. Er ergibt sich
sehr einfach aus dem Zwang, B Il in den
fir die Vereinigung als zweckméBig er-
kannten Raum zu fiithren. Beachte den
durch Gegeneffet leicht verdnderten Aus-
fallwinkel des B Il an der rechten langen
Bande,

Zu Abb, 276

Das Bild gibt wieder, aus welcher
Richtung B Il getroffen werden muB.
Der B 1 ist auch im Augenblick der Berih-
rung des B I dargestellt,

1. Der Standort des B Il verlangt volles
Treffen des B Il durch den StoBball. Nur so
kann die notwendige Plazierung des
StoBballes an B 1l erreicht werden {siche
5. Biid).

277

Der StoBball bewegt sich dabei fast auf
der gleichen Linie vor und zuriick.

2. Bei vollem Treffen ohne Effet wiirde
B [l etwa an der mit X bezeichneten Stelle
enden. Um ihn aber unter Kontrolle zu
behalten, wird sein Louf durch zusétzliches
Cegeneffet beeinfluBt. Tiefes Linkseffat
am StoBball sorgt fir Ubertragung des
Gegeneffets (rechtes) auf B II. Das Resul-
tat ist ein verkleinerter Ausfcll-

winkel des B Il an der rechten langen
Bande.

Zu Abb, 277

Hier wird die Vorstellung von der Pla-
zierung des StoBballes an B 1l er-
kennbar. Ball 1l muB -~ vom Spieler her

gesehen ~ dinn rechts getroffen werden,
damit die Spielbdlle zwischen dem StofB-
ball und der kurzen Bande bleiben. Der
Pfeil zeigt auf den zurtickloufenden B | im
Augenblick der Beriihrung des B iil. Die
gestrichelten Linien an B | und B |if deu-
ten die Bewegungen dieser Bélle naceh
dem Zusammentreffen an.
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Vereinigung oder Zwischenlgsung?

Das A und O des syslematischen Spiels
ist die Vereinigung der Bdélle ouf engem
Raum. Das bedeutet jedoch nicht, daB
diese unter allen Umstdnden sofort
erreicht werden kann oder erreicht wer-
den soll.

Wir unterscheiden:

Die sofortige Vereinigung mit einem StoB;
die Vereinigung Uber eine bis etwa drei
Zwischenidsungen (Passagen).
Daos systematische Spiel muBl beide For-
men gleichermaBen berlicksichtigen.
Zuweilen hemmt die gegnerische Verteidi-
gung oder der eigene unglinstige Ausfall
den SpielfluB. Ungewdhnliche Schwierig-
keiten treten auf. Dann rlickt die sofortige
Vereinigung an die zweite Stelle
Gebraucht wird jetzt die bestmdgliche
Zwischenlidsung. Erfahrung, ver-

" bunden mit einem sicheren und schnellen

Urteil, entscheidet lber die Art der Fort-
setzung. Theoriekenninis verwandelt sich
dabei unmittelbar in Spielstdrke. Zahl-
reiche Turnierabléufe bestdtigen es: Siege
iber ebenblirtige oder berlegene Geg-
ner entspringen nicht selten der klilgeren

Behandlung solcher Zwischenlésungen
(siche auch Abschnitt ,Zwischenldsun-
gen”).

Richtiger Standort bei der ﬁEEnschéitzugﬁgi

Manchmal, besonders bei Dreiband,
kannst du hervorragende Spieler bech-
achten, wie sie eine Ballfigur aus verschie-
denen Richtungen grindlich priifen, bevor
sie sich entscheiden. Lerne daraus, daB
dein Standort bei der Einschdtzung
eine Rolle spieit. Nicht an jedem Platz be-
steht die gleiche Ubersicht. Aus einer un-
glnstigen Perspektive ergeben sich Irr-
timer. Es geschieht dann, daB der Versuch
unternommen wird, Carambolagen auf
eine Art zu I8sen, die sich bei ndherer
Prifung im voraus als unméglich hétte er-
kennen lassen,.

Wo es auf genaue Stolirichtung und Ab-
schiogwinkel ankommt, kannst du deine
Ubersicht durch gréBeren Abstand vem
Bitlard verbessern. Tritt einen oder zwel
Schritte zurlck, und schau in die StoBrich-
tung. Gehe auch um das Billard herum,
und prife im Einzelfall von der Gegen-
seite her deine Einsch&tzung der Abschlag-
winkel.

Verteidigung und Carotte

Billard ols Kampfsport kennt cuch die Ab-
wehr. Zu den defensiven Mitteln gehéren
Verteidigung und Carotte. Sie sind als
umgekehrte Formen der Spielstérke zu
werten. Unter Verteidigung verstehen wir
das Bestreben, dem gewissen Risiko (die
dem Gegner bei Verfehien hinterlgssene
Position) einer schwierigen Carambolage
durch ,offenere” Spielweise auszuweichen.
Der AnlaB ist meist das Erreichen elnes
entscheidenden Partieabschnitts, die Be-
antwortung gegnerischer Verteidigung
oder dhnliche Situationen.

im Turnier begegnest du der Verteidigung
so hé&ufig, deB sie zumindest technisch
auch zu d e i n e m Ristzeug gehdren muB.
Wieweit du davon Gebrauch machst, bleibt
dir iberlassen,

Solange du und dein Gegner sich in An-
erkennung sportlicher Prinzipien im Rah-
men einer normalen Verteldigung bewe-
gen, besteht kein ernstes Problem. Das
kann jedoch der Fall sein, wenn die Ca-
rotte angewandt wird. Unter vorwj fegen-
dem Verzicht auf die Méglichkeit der Ca-
ramboioge sucht der Carotteur seinen Ge-
genspieler zu zermiirben. Die psychologi-
sche Nebenwirkung des entstehenden un-
produktiven Spiels ist unleugbar, Es gibt
gegen diesen Versuch der Aushehiung
durch einen _ebenbirtigen Gegner nur zwei
brauchbare Abwehrmethoden:

1. Die Anwendung des gleichen Verfgh-
rens. Es braucht n:&c\ht unbedingt demon-
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strativer als das des Gegners zu sein,
"méglichst aber wirksamer.

2. Mutig und besonnen offensivzu spie-
len, das heillt mit einemfg‘;sunéen Selbst-
vertrauen unter strikter Beachtung einer
normalen Verteidigung. Die Carotte ist
némlich eine zweischneidige Weaffe: sie
verhindert auch das Spiel desjenigen, der
sie anwendet.

Welcher Methode der Vorzug zu geben ist,
kannst nur du selbst entscheiden.

Jede wirksame Verteidigung setzt ein ge-
wisses MindestmalBl an spielerischem Kén-
nen voraus. Unter fortgeschrittenen Spie-
lern hast du dich deshalb damit abzufin-

den. Bist du dagegen ein strebsamer,

wenn auch schwacher Anfénger, dann ist
die spielerische Entwicklung
deine Aufgabe. Den weniger einsichtigen
Gegnern kannst du getrost die Verteidi-
gung — oder besser, was sie dafiir hai-
ten — {berlassen.

278

Beispiele fir systematische
spielfiihrung im Cadre

Absichtlich weichen die Darstellungen teil-
weise von den sonstigen Formen ab, da
das mdglichst selbsténdige Erkennen der
zweckmdBigsten Lésung angeregt werden
soll,

Zu Abb, 278

Die hier als Schrégpiqué gezeigte Lésung
ist schwierig, aber wirksam. WeiR wird
etwa ¥ voll rechts getroffen: der StoRball
weicht infolgedessen nach dem Treffen
noch etwas nach rechts aus, bevor er die
Richtung auf B Il einschiagt.

Ungenaues Tempo bedeutet hier mé&gfi-
chen Verlust der Kentrolle. Fiir den nicht
so starken Spieler bietet sich an zweijter

" Stelle die L8sung als Riucklauferpassage

von WeiB an. Hierbel ist WeiB fast voll,
ein wenig links zu treffen. Das Treffen des
roten Balles muB — vom Spieler her ge-
sehen — ebenfolls linksseitig, also ,auBen®
erfoigen (siehe auch Abbildung 279).

.
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Zu Abb. 279 Abweichungen nach links oder rechts ma-

Diese Figur enthélt nur kleine Abweichun-
gen gegeniuber der Figur 278, Sie geni-
gen cber, um die Schwierigkeiten eines
Schragpiqué hier so zu vergrdBern, daB
er unzweckmdaBig wird. In der dargestell-

ten Lésung (Rickléduferpassage) wird

durch das Tempo des B H und die Plazie-

_rung des StoBbelles am B lif die neue Fi-

gur regelrecht aufgebaut. Der StoBball
mull lebhaft genug sein, um sich von Rot
wieder zu [&sen.

Im ndchsten StoB wird Rot zu B {1 vereinigt
werden die Béile dann an der mit einem
Kreuz bezeichneten Stelle.

Zu Abb. 280

Kein Doppellauf von WeiB, da Konter-
gefahr fiir den zu bremsenden StoBball

besteht. Statt dessen wird der StoBbal! mit

‘zartem StoB an Rot plaziert; wichtig ist

die genaue Richtung des B [. Schon kleine

chen die Ldsung wertlos. Es soll die Ball-
figur aus Abbildung 281 entstehen. Der
folgende Holer von Rot tber drei Banden

ist nicht zu umgehen.
@

Zu Abb. 281

Rot voll treffen, maBiges linkes Effet. Bei
diesem direkten Ruckaufer ist das Tempo
so zu wahlen, daBb Rot schon in der N&he
des Cadrekreuzes zur Ruhe kommt. Damit

vermeiden wir frihzeitig das unerwiinschte
Eckfeld.

Zu Abb. 282

In der freien Partie wdre der Holer von
Rot die gegebene Losung. Im Cadre da-
gegen ist die folgende Vereinigung im
Eckfeld unzweckmdaBig. Statt dessen wird
ein Doppellauf von WeiB ausgefithrt, bei
dem der StoBball mit entsprechendem
StoBpunkt abgebremst werden mubB.
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Zu Abb. 283

Zunéchst erscheinen die Lésungen als
Ricklaufer von WeiB o d e r Rot als gleich-
wertig. Das Spiel von WeiB verdient aber
den Vorzug, da es sowohl die Vereinigung
als quch die unmittelbare Fortsetzung am
Strich schafft. Beim Holer von Rot ware
dessen Laufstrecke gréBer, die Kontrolie
tiber das Tempo aber schwieriger. In die-
sem Zusammenhang ist auch der Grund-
satz zu erwdhnen, im systematischen Drit-
telspiel bei gleichwertigen Ldsungen die-
jenige zu bervorzugen, die alle Balle im
Drittel beldBt.

Zu Abb. 284

In der freien Partie wiirde sich der Prelier

von Rot anbieten, denn die Spielbdlle
bieiben damit zwischen StoBball und Ban-
de. Weil wir aber im Cadre das Spiel ven
der Bande wegfithren missen, wéhien wir
die Passage WeiB-Rot-Bande. Beide Spiel-

balle sind innen zu treffen; ein schwaches
linkes Effet beginstigt das Ablaufen des

284

B | an Rot. StoBbail und Rot stehen nach
richtiger Ausfiihrung in geringem Abstand
etwa parallel zur Bande. Das Spiel wird
mit einem Holer von Rot fortgesetzt. Er
bringt die Vereinigung in der Nahe der
Linie (X).

Zu Abb, 285

Fiir dos Cadre ist eine Ldsung von Rot
falsch: denn Rot miiBte von der gegen-
{iberliegenden langen Bande wieder zu-
rickkommen. Damit wére das Spiel erneut
zur Bande gefihrt. Stott dessen wihlen
wir den Ricklgufer mit Bande von Weil.
Wesentlich ist, durch richtiges Treffen und
Tempo den B 11 so weit von der Bande zu
|&sen, daB er sich an dem mit einem Kreuz
hezeichneten Punkt einfindet. Effet wird
nur wenig gebroucht.

Bei diesem Dessin gibt es zwei Fehler, die
fir den schwachen Spieler geradezu ty-
pisch sind:

1. Zuviel Effet fir den StoBbali
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2. Zu diinnes Treffen des weiBen Balles.
Die auf diese Weise |eichte Carambolage
wird zwar gemachi, aber Wei 1&uft donn
etwa parallel zur langen Bande, und die
Fortsetzung bereitet gewdhnlich Kopfzer-
brechen.

Zu Abb. 286 u. 287

Die Figur 286 bringt eine typische Zwi-
schenldsung. Sie wird gewdhlt, weil die
enge Vereinigung unmittelbar am jetzigen
Platz des roten Balles nicht méglich ist.
Das Tempe des B I und die Plazierung
des StoBballes an Rot sind miteinander
abzustimmen. Zugleich ist die Ausflihrung
ein Beispiel dafiir, wie das Spiel sich ohne
Schwierigkeit von einer Seite auf die an-
dere verlegen 1&Bt.

Ruhiger StoB, etwas durchgehend, leb-
haftes linkes Effet, unter Mittelhthe. Es
entsteht die Figur 287.

Zu Abb. 288

Ein Beispiel, wie der beliebte, in diesem
Falle aber ganz Gberflissige Holer von
Rot durch die feine Passage Weifl-Rot zu
ersetzen ist. Beide Spieibd&ile werden sehr
dinn innen getroffen. Der StoBball darf
nicht weiter als bis zum Kreuz laufen.
Auf eine ebenso leichte wie elegante Art
erzielten wir so die gute Fortsetzung von
Rot, mit der die Bélle erneut am Strich ver-
einigt werden kdnnen.

Zu Abb. 289

Die gleiche Ballfigur wie in Abbildung 288
soll  jetzt dozu dienen, die Folgen
schlechter Plazierung zu ver-
deutlichen. Als erfoigte Ausfihrung wird
angenommen: HMoler von Rot, chne Effet,
volles Treffen des roten Balles (der gestri-
chelte Kreis stellt den StoBball beim Tref-
fen des B il dar). B 1l wird noch etwa eine
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Bolibreite in der angezeigten Richtung be-
wegt,

Der von oben zuriickkehrende rote Ball
lduft je nach Treffen an eine beliebige
Stelle innerhalb des schraffierten Raumes,
falls nicht zusétzlich noch ein Temp o fehler
begangen wird. Hier entsteht nun fol-
gende Situation: Der weiBe Spielball liegt
so unglnstig zwischen StoBball und rotem
Ball, daB die Fortsetzung von WeiB er-
folgen m u B. lede der mdglichen Fortset-
zungen ist entgegen unserer Absicht in
das Eckfeld hinein gerichtet. Gewdhn-
lich wird nun ein Massée oder ein eng-
stehender Nachigufer o, &. notwendig.
Weitere Schwierigkeiten ergeben sich aus
der ungiinstigen Lage des StoBballes in
Verbindung mit der StoBrichtung (Spiel in
schwer erreichbaren Réumen).

Durch die Gegeniberstellung der Lésung
aus Figur 288 wird schulmdaBig der Vor-
teil einer lberlegten Spielfthrung demon-
striert,

290

Zu Abb, 290
In dieser Fortsetzung zu den Abbildungen
288 und 289 wird wiederum die gleiche

Ballfigur, diesmal mit einer dritten Lésung,
behandelt,

Selbst wenn der Holer von Rot der weit
zweckmdBigeren Passage in Abbildung
288 vorgezogen wird, braucht es keine
selbstgeschaffenen Schwierigkeiten zu ge-
ben. Mit einer leichten Anderung der StoB-
richtung und geniligend Effet kdnnen sie
vermieden werden. Rot wird mit starkem
rechtem Effet so weit rechts getroffen,
dab er fast genau in Langsrichtung des
Billards zuroberen kurzen Bande 18uft und
auf dem gleichen Wege zurlick bis zum
Strich, Der StoBball trifft indessen den
weiBen Blll. Zu beachten ist aber, daB die-
ses Treffen jetzt auf der rechten Seite
erfolgt (siehe punktierten Kreis), Diese
wichtige Plazierung ergibt sich aus dem
weniger vollen Treffen des roten Balles.
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Der in der Mitte befindliche StoBball er-
laubt zwei gleichwertige Fortsetzungen von
WeiB oder Rot. In beiden Fallen wird B 1l
iiber drei Banden gefiihrt. Als Rechtshan-
der wirst du die beguemere L3sung von
Weill vorziehen.

Dobei solltest du beachten: Rot wird links
nur /1 voll getroffen (vom Spieler her ge-
sehen). Der Ricklauf muB lebhaft seinm,
damit zwischen StoBball und Rot nach
der Carambolage etwa 8 cm Zwischen-

Co®
e

raum vorhanden sind. Darcus ergeben
sich zwei Vorteile:

1. Weill gerét nicht durch Untertempo
in Gefahr, sich evil. im Eckfeld zu ,ver-
stecken”.

2. Die Bewegungsfreiheit fir eine variable
Fortsetzung wird vergréBert.

Die Praxis zeigt, wie viele Mdéglichkeiten
zur Maskierung gerade in dieser Balifigur
enthalten sind.




DAS SPORTLICHE TRAINING

Unter diesem Begriff verstehen wir sowohl
die zweckméafigste Anwendung von Me-
thoden als auch die Aneignung von Kennt-
nissen, mit denen das Gesamtniveau des
Spielers stetig verbessert werden kann.
Entscheidend ist, daB sportliche Gesichts-
punkte im Vordergrund stehen.

Die Leistung baut sich auf Kénnen, Wis-
sen und der kérperlich-seelischen Verfas-
sung auf. Daraus ergibt sich, dal ein
zweckméBiges Training drei Bereiche be-
riicksichtigen muB: Technik — Theorie -
Kondition.

Art und Inhalt des sportlichen Trainings im
Billard werden durch seine Ziele bestimmt.
Der durchschnittliche Zeitaufwand ist ab-
h&ngig von duBeren Bedingungen. Ein
MindestmaB von 6 bis 8 Stunden wéchent-
lich solite nicht unterschritten werden.
im Ubungsstoff empfehlen sich planmé-
Bige, mdglichst kiare Aufgabenstellungen
mit wachsendem Schwierigkeitsgrad.

Es ist Sache erfahrener Ubungsleiter, fur
schwache und mittlere Spieler die zweck-
maBige Auswahl zu treffen. Je wertvolier
ein Billardtraining ist, um so mehr enthélt
es geduldige Kleinarbeit. Gerade deswe-
gen soll im Programm keine Eintdnigkeit
vorherrschen. Abwechslungsreich, interes-
sant und ,spielend” zu lernen, ist die beste
Methode flir Schiller und Lehrer.

Zur Umstellung der Spielweise

Beginnst du ein bisher falsches oder man-
gelhaftes Spiel auf eine technisch und
theoretisch richtige Spielweise umzustel-
len, dann entsteht zundchst Unsicherheit,
oft auch so etwas wie eine Schockwirkung.

Du mochtest die Flinte ins Korn werfen,
well pldtzlich nur etwa 50 bis 709 deiner
bisherigen Leistung sichtbar werden. Da-
bei ist diese Erscheinung ganz natirlich,
Deine alten Gewohnheiten hast du noch
nicht ganz obgelegt, die neuen dagegen
noch nicht gefestigt. Vorlbergehend bistdu
nochmals ein Anfénger. Aber verliere des-
wegen nicht die Geduld; denke daran,
dall FleiB und Zielstrebigkeit mit einer
konstanten Leistungssteigerung belohnt
werden.

Setzen wir einmal den Fall des Selbststu-
diums nach Lehrbuchmethoden. Wenn
trotz ernsthaften Trainings die Ergebnisse
unbefriedigend bleiben, empfiehlt sich
eine Untersuchung der Ursachen. LaB
durch einen wirklich féhigen, theore-
tisch beschlagenen Spieler dein Spiel
{iberpriifen:

1. Ist deine Kérperhaltung falsch?

2. Welche StoBfehler hast du® (Z. B. Rei-
Ben, Pumpen, verdrehte Griffhand usw.)
3. Wie ist die Bodkbildung? (Schwéchlich,
zu offen, zu eng)

4. Wendest du falsche StoBpunkte an?

Die Entdeckung auch nur einer bisher un-
bekannten Fehlerquelle lohnt den Ver-
such.

Willst du weiterkommen, dann muBt du
dich fiirdieschwd chsten Punkte dei-
nes Spiels interessieren. Vielleicht kennst
du sie. Sie werden offenkundig an den
Stellen, wo du im Turnier abtreten muBt.
Aber kennst du sie wirklich? VerlaB dich
lieber nicht auf dein selbstgefélliges Ge-
dachtnis. Registriere stott dessen metho-
disch die Ursachen flir 100 FehlstsBe
in Turnierpartien. ZweckmdBig ist hierfir
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Fehlerermittlung fir:

Kérperhaltung
Bockbildung
Vorzeitiger Abstol
Flichtige Einschdizung
Touch

DurchstoB

Verbleiben im Codrefeld/Eckfeld

Mangelhafte Vorbereitung
Ungeniigende Konzentration

Falscher Stofball

VU U O LV

-]
25 Zu viel Effet
g a
A .
0 &jg Zu wenig cffet
Reifien
Pumpen
Kicksen
Mangelnde Ergiebigkeit durch ungentigendes ,Durchgehen”
© a} bei Ricklaufern
S
3:; b} bei Nachldufern
< Spezielle Tempofehler durch
a) zu starken Stol
b) zu schwaochen Stof
¢} ungeniigende Mechanisierung
. in der Banden- u. Strichserie
& Falsches Treffen des B 1l
% O o
S 5= | Falsches Treffen des B I
n = &
= Falsche Winkeleinschéitzung bei Vorbéndern
o © Zu hoher Schwierigkeitsgrad
o 2
7S a) bei hinterlassenen Figuren
e B2 ,
A - b) bei selbstverschuldetem Verlust
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eine Ubersicht nach dem Schema der Feh-
lerermittlung (5. 176). Je ein soiches Blatt
wird gebroucht fir:

Nachlgufer — kurz/lang

Ricklgufer — kurz/lang
Bandenbdalle/SteilstoBe Druckstéfle
Vorbénder/sonstige Ballfiguren

Jeder FehistoB wird als Strich in der ent-
sprechenden Rubrik eingetragen. Selbst-
verstindlich ist die Registrierung dessel-
ben StoBes in verschiedenen Spalten not-
wendig, wenn mehrere Fehlerquellen zu-
gleich auftreten oder zusammenwirken.
So gehen z. B. zu viel Effet mit zu star-
kem StoB oder falsches Treffen des B I
mit vorzeitigem AbstoB oder flichtiger Ein-
schétzung oft genug Hand in Hand.

Aus der Aufzeichnung kannst du dir ein
brauchbares Bild verschaffen, an welchen
technischen Schwierigkeiten oder Fehlern
bzw. welchen Balifiguren du tatsdchlich
scheiterst. Vermutlich wirst du {berrascht
sein. VerhaltnimaBig einfocwie Mdangel in
Vorbereitung und Ausflhrung zwingen
dich viel &fter zum Spielabbruch als du

glaubst! Die Nutzanwendung einer sol-.

chen Anclyse versteht sich von selbst:
Konzentrieredichvon nun an
im Training auf die haufig-
sten Fehler!

Technik

1. Ubungspaortien

Far Spieler bis etwa 5 Durchschnitt freie
Partie kleines Billard geh&ren reine Ubungs-
partien in das sténdige Programm. Sie
dienen ausschlieflich dem Erwerb von Er-
fahrungen, der Festigung und Steigerung
der technischen Fertigkeit. Gewinn oder
Verlust der Partien ist ohne Bedeutung.
Starkere Partner sind erwiinscht.

2. Trainingspartien
Fir den Spieler von etwa 5 Durchschnitt
freie Partie kleines Billard aufwérts ist die

iz Billard

echte Trainingspoartie unentbehrlich. Sie
wird ausgetragen als Vorstufe und im Stil
aeiner Kampipartie im Turnier. Wie diese
verfolgt sie zwei Ziele gleichzeitig: die Lei-
stungssteigerung und den Sieg. Es soll
und muB in der Trainingspartie ge -
k&dmpft werden. Etwas stdrkere Part-
ner sind deshalb nur erwlinscht.

3. Methodische Ubungen

Ubungen mit 2 B&llen. In einer
bEcke wird mit 2 feinen Kreidestrichen ein
Quadrat von etwa 40 cm Seitenldnge ab-
geteilt, Die Balle werden wie in den Abbil-
dungen 293300 aufgestellt. Aufgabe des
Ubenden ist es, beide Bélle mit einem
Stof in das morkierte Feld zu treiben. Mit
diesen Ubungen lernt der Anfanger die
Ballbewegungen und den Bandenabschlag
kennen: das Geflhl fir Tempo und . Ver-
einigung” wird geschult

Ubung Ricklfgufern. Im
technischen Training aller Spieler (mit Aus-
nahme der Anfénger) mub der Rickigufer
einen festen Platz haben, Als tatsdchliches
Riickgrat des Spiels soll er in allen Varian-
ten gelibt werden.

Ubungsbeispiele k8nnen dem Abschnitt
LRicklaufer” entnommen werden. Darliber
hinaus sollen einige spezielle Hinwelise
gegeben werden.

von

a) VergréBerung der StoBlénge
Aufgestellt wird ein Holer Uiher 2 oder 3
Banden. Entfernung B | zu B Il etwa 35 em
(spéter steigern). Genau auf dem Wege,
den der StoBbell in Richtung auf B 1l zu-
riicklegt, wird ein kleines Kreidekreuz ein-
gezeichnet. Entfernung von der StoBball-
mitte etwa 15 cm.

Ohne Ricksicht aut die Carambolage ist
es zundchst dein Bestreben, diese Marke
beim ,Hindurchgehen® mit der Queue-
spitze tatséichlich zu erreichen. Dies ist ein
Gegenmittel gegen das ,AbreiBen” oder
den unterentwickelten StoB.

b} Steigerung der Zuveriéssigkeit (nicht fir
Anfénger}
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Die Zuverléssigkeit eines StoBapparates
[68t sich mit folgender Methode steigern:
Fin einfacher Ridklgufer wird aufgestelit.
Du baust dich auf, fihrst die Vorschwin-
gungen wie sonst aus, stéBt aber nicht
ab. In genau der gleichen Haltung, jedoch
mit abgewandtem Gesicht, fihrst du Se-
kunden spdater erneut Vorschwingungen
und den AbstoB aus. Mit dieser Ubungs-
methode, d. h.,, ohne die Figur zu se-
hen, (a8t sich die Einpragung aller duBe-
ren Faktoren {Entfernung, Winkel, Rich-
tung usw.} in das ,visuelle" Geddchtnis
wirksam verbessern. Als Ergebnis wird da-
mit die Konzentration auf andere Fragen
erleichtert,

4. Das individuelle Training (Fortgeschrit-
tene)

Bei fortgeschrittenen Spielern kénnen wir
haufig einen Stillstand in der Leistungs-
entwicklung beobachten, und zwar dann,
wenn in den Kenntnissen der Theorie Lik-
ken bestehen oder wenn die Fertigkeiten
cuf verschiedenen Gebieten der Spieltech-
nik zu groBe Unterschiede aufweisen. In
beiden Fallen gilt es, die schwachen Punkte
auszumerzen.,

Zum individuellen Ubungsprogramm ge-
héren:

Lange Nachigufer — lange Ruddéufer —
enge Ricklgufer — Strichserie — Banden-
serie — Doppelldufe — SteilstdBe — Druck-
stéfe.

Einband- und Dreibandpartien (gekiirzt)
sollten etwa 10 bis 159 Anteil haben. Ihr
Wert liegt in der Stéirkung von Banden-
sicherheit und StoBapparat. Diese beiden
Dinge werden in harten Kampfpartien
sehr notwendig gebraucht.

Wesentlich ist ein ausreichendes Allein-
training fir rein technische Fertigkei-
ten, weil ihre Aneignung in Ublichen Par-
tien viel mehr Zeit kostet.

Weitere Anregungen fir ein individuelles
Ubungsprogramm enthdlt der Abschnitt
+Richtlinien fiir systematisches Spiel”.

Theorie

Gleichzeitig mit den technischen Ubungen
und inhaltlich dem leistungsnivecu ange-
glichen, macht sich das Selbststudium und
die Erlduterung theoretischer Fragen not-
wendig. Bekanntlich rdumen cber nicht
wenige Spieler der Theorie die Rolle des
Aschenbréde!l ein. Deshalb zundchst eine
nachdrickliche Mahnung: Verstanden und
erléutert werden kann nur, was selbst klor
ist. Lange oder Langweiligkeit bringen
auch die interessontestenTheorieprobleme
um thren Reiz. Thecrie mull aber nicht
sprode seinl

Alles kommt darouf an, mit . lebendigen,
anschaulichen Beispielen den Stoff ver-
stdndlich zu machen. Der unmittelbare
Wert fiir das eigene Spiel mul dem Uben-
den kiarwerden.

Fir reguldre Ubungsprogramme empfiehlt
es sich, die einschlidgigen Abschnitte des
Lehrbuches einzubeziehen. Vorteilhaft ist
die Aufteilung des Inhalts in kleine Ab-
schnitte. Nimm dir immer nur wenig vor,
das aber griindlich,

Hinweise zum Theorieunterricht

Guter Theorieunterricht — besonders fir
Fortgeschrittene — ist eine komplizierte
Sache, Keineswegs darf er sich cuf die
Theorie allein beschrdnken, d. h. sich in
Vorlesungen erschépfen. Durch die not-
wendige Einbeziehung der Praxis muB dar-
aus so etwas wie ein ,proktisches Theorie-
studium”, oder wenn man will, ein ,iheo-
retisches Praktikum®” werden. Drei Aufga-
ben ergeben sich hierbei fur dich: gleich-
zeitig als Spieler, Theoretiker und Sport-
nddagoge tatig zu sein.

Unter Anwendung korrekter Begriffsbe-
stimmungen {s. Abschnitt ,Begriffsbestim-
mungen®) bildet zun&chst die grindliche
Beschreibung desVorgangs {beispielsweise
die Elemente des StoBmechanismus, das

Verhalten des StoBballs im Riddouf und



Nachiauf, der Kurvenlauf im SteilstoB usw.)
den Anfang.

Sage nur, was du vertreten kannst —~ sage
es auf eine leicht faBliche Weise! Der
hochste Nutzeffekt des Unterrichts ver-
langt von dir, dich durch haufige, geschickt
gestellte Zwischenfragen immer wieder zu
vergewissern, daB dein Vortrag auch ,an-
kommt”. Fordere Stellungnahmen heraus,
wo sie ausbleiben. Pariere irrige Meinun-
gen ouf der Stelle. Veriange Beweise an-
stelle unklarer Behauptungen. Du wirst
erleben, wie schnell hierbei die Diskussion
in Gang kommt.

In diesem Stadium hat der Unterricht die
richtige ., Temperatur”; Beweisfihrungen
hinterlassen dann den stérksten Eindruck.
Allerdings mufBt du deflir sorgen, daB das
zu behandelnde Problem im Mittelpunkt
des Gespréchs bleibt. Halte dich darum
bei der Diskussionsflihrung im wesentli-
chen an folgende zwei Fragen als Leit-
gedanken:

Welche technischen Voraussetzungen sind
zu erflilen, wenn bestimmte Wirkungen
erzielt werden sollen?

Welche Vorziige hat die Ldsung in der be-
schriebenen Form, und warum sind andere
Lésungen unzweckmdBig?

Du muBt damit rechnen, die gerade von
dir aufgestellten Behquptungen bewei-
sen zu missen! Lenke ganz bewufBt den
Unterricht in diese Richtung, nachdem der
Vorgang ausreichend erkldrt worden ist.
Erldutern und Vorfihren — also Theorie
und Praxis - sind nicht voneinander zu
trennen, eines ergdnzt das andere. Die
Theorie bestdtigt die Praxis und umge-
kehrt!

Gibt es etwas Uberzeugenderes, als in
jeder Phase, an beliebiger Stelle, die Rich-
tigkeit der Theorie am Beispiel logisch
nachzuweisen? Wer gesechen hat, wie der
getroffene B U zehnmal hintereinander
die vorher angekiindigte Richtung ein-
schidgt, zweifelt nicht mehr an der Zuver-
lassigkeit der Regel. Eine neue L8sung, fur
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die sowoh! die Ausfihrung wie auch die
neu entstehende Ballfigur genau vor-
ausgesagt wird, macht die Vorteile
der systematischen Spielfithrung sehr deut-
lich, Wer auf solchem Wege tber den
Wert theoretischer Kenntnisse belehrt wird,
begreift cuch ihren Nutzen fiir das eigene
Spiel,

Eine Mahnung noch: Scheue dich nicht,
auch einen eigenen Fehler sofort und frei-
mitig zuzugeben, folls er dir unteridufs
Das ist keine Schande; der so vielseitige
Stoff rechtfertigt gelegentliche Schnitzer.
Viel schiimmer wére, diese aus falsch ver-
standener Autoritét verschleiern zu wol-
fen.

Gerade dort, wo echter Kollektivgeist den
Sportunterricht erfillt, trégt dein Wissen
seine schdnsten Friichte. Setzt du dich riick-
haltios ein, wird der Schiller alles tun, um
die eigene leistung zu steigern. Und fir
dich seiber bleibt der Nutzen nicht qus:
daflr sorgt schon der Zwang, exakt zu sa-
gen und darzustellen, was du anderen
verstdndlich machen willst.

Wertvolle Hinweise kann dir die Beob -
achtung starker Spieler vermitteln.
Deine Aufmerksamkeit soll sich dabei vor
cllem auf

Dessinwahl — Bodk — StoBpunkt — Stof-
lénge ~ StoBgeschwindigkeit — Lauf des
B i richten.

Zweck der Beobachtung ist zu erkennen,
mit welchen Mitteln der Kénner be-
stimmte Wirkungen erreicht. So ge-
wonnene Erkenntnisse lassen sich
flir das eigene Spiel tibernehmen.

Nicht ratsam ist der Versuch, den Meister
in getreuer Kopie nachzughmen. Das
wird gewdhnlich scheitern, weil sich ein
individuell geprégtes Spiel nicht einfach
Uibertragen &8t

Kendition

Technische Reife allein bildet durchaus
noch keine Garantie fiir den Erfolg. Sle
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muld sich im Turnier mit der Kampfkraft
verbinden. Der technisch versierte Spieler
verliert so manche Partie nicht deshalib,
weil sein Gegner besser ist, sondern weil
dieser sich mit den unterschiedlichen
Schwierigkeiten besser abfindet. Sein ge-
samtes Verhéltnis zum Spiel ist gestnder,
er schétzt es realer ein.

Die Bereitschaft zu kémpfen ist ebenso-
sehr eine Frage der Mentalitot wie der
kérperlichen Verfassung. Daher muB im
Training beides berlcksichtigt werden.

Die Erfahrung lehrt nachdricklich, wie sehr
gerade der Turnierbeginn an den Nerven
der Aktiven zehrt. Meist wird versucht, den
noch fehlenden Kontakt zwischen Kopf und
Hand mit einem HdchstmeB an Sorgfalt
herzustellen. Dodh dieses Verfahren schlagt
zuweilen in das Gegenteil um, weil es sich
um eine psychologische Begleiterscheinung
handelt, vor der dich auch effektive Spiel-
starke nicht unbedingt schiitzt. Es gesche-
hen dann Dinge, die Kopfschiitteln — auch
beim Spieler selbst ~ erregen missen.

Natlrlich sollst du dich konzentrieren. Be-
ginne aber nicht etwa deine Partie mit
einer ,Konzentration auf die Konzentra-
tion“. Setze nicht deinen Ehrgeiz darein,
um jeden Preis noch den Punkt auf das
L7 zu machen, solange dein Spiel nicht
JA8uft”. Wachsam, sehr wachsam sogar
sollst du starten; aber trotzdem gelassen,
bei dem Gedanken daran, dafl es ja ein
Sport und zugleich ein Spiel ist, was du
treibst.

Das innere Gleichgewicht, die stabilste
Form von Selbstvertrauen, wird im Turnier
oft genug stropaziert. Wenn dem Gegner
clles und dir nichts gelingt, verschont das
Turnierfieber dich nicht. Dann wird Kroft
gebraucht, die Verteidigung des anderen
zu Uberwinden. Mut ist notig, um aus der
richtigen Einschétzung des Kampfverlaufs
von der Defensive zum Angriff Gberzuge-
hen. Solche Tugenden veriangen eine ma-
Bige, sportliche Lebensweise.

Gewichtsverluste von 3 bis 4 kg, wie sie in
tagelangen Turnieren auftreten, sprechen
eine deutliche Sprache. Was du Bt und
was du trinkst, solltest du Uberlegen;
ebenso die Frage, wann du es tust.

Ubungsfiguren mit zwei Béllen

Bei den Ubungsbeispielen handelt es sich
um Balifiguren, in denen der Ball Il fehit.
Sein Platz wére jeweils in der Ecke. Die
Bewegungen beider Bélle enden deshalb
ebenfalls dort, d. h., die Balle sollen im
markierten Eckfeld zur Ruhe kommen.

Zu Abb, 292

StofB: MaBig schnell, StoBpunkt tief,
ohne Effet

Treffen: Absolut voll

‘Ein weicher Ricklgufer. Der getroffene

B Il 1guft zur oberen kurzen Bande und
aut gleichem Wege zuriick bis zu der mit
einem Kreuz bezeichneten Stelle, wo er
den StoBball nochmals trifft.

Zweck: den geraden StoB, Ricklouf und
gutes Tempo in einem StoB miteinander
zu verbinden.

Zu Abb. 293

StoB: Ma&Big schnell, StoBpunkt zentral
Treffen: B i voll

B 1l trifft zurlckkehrend den aquf gleicher
Stelle stehengebliebenen B [,

Zweck: die ,abtétende” Wirkung des zen-
tralen StoBpunktes bel geringem Abstand
zwischen B | und B Il zu demonstrieren.
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Zu Abb, 294

StoB: Massée, Queuveneigung etwa 70
Grad, etwas iebhaft

Treffen: B 1l ziemlich voll

Zweck: die Einhaltung des Tempos fir
beide Bdlle sowie die lebhafte Effet-
wirkung bei dem verhdltnisméBig lang-
sam die Bande beriihrenden StoBball zu
studieren.

295

Zu Abb. 265

StoB:  Lang, ziigig, halbhoch, rechtes
Effet

Treffen: B Il fast Y5 voll

Ein aqusgesprochener TempostoB.

Lweck: das Gefiihl fir die richtige Ge-
schwindigkeit des StoBballs in Verbindung
mit seinem Effet zu entwickein.
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296

287

Zu Abb, 296 -

Stofi:  Lang, den Ball an der Queue-
spitze ,fihren”, mittleres linkes
Effet

Treffen: B Il etwa Y5 voll

Beide Bélle haben nach der Bandenberith-
rung des StoBhballes fast gleiche Geschwin-
digkeit,

Zweck: siehe Abbildung

Zu Abb, 297

StoBB:  Lang, hoher Stofipunkt, kraftiges
linkes Effet

298

Treffen: B 1l etwa 3/ voll

Nicht zu schnell und nicht zu langsam sto-
Ben, da Kontergefahr.

Zweck: siehe Abbildung

Zu Abb, 208

StoR: Lang durchgehend, mittelstark,
Stofpunkt in Mittelhdhe, rechtes
Effet

Treffen: B H Yy voll rechts

Zwedk: die intensive Effetwirkung als Folge
des lang durchgehenden StoBes zu erken-
nen bzw. sie richiig einschétzen zu lernen.



Zu Abb. 299

StoB:  Kraftig, StoBpunkt etwas Gber
Mittelhdhe, méaBiges linkes Effet

Treffen: B i voll, 1 mm links

Dieser gebremste Nachiouf wird mit lin-
kem Effet ausgefithrt, um den Bandenab-
schlag des B Il zu korrigieren. Es besteht
sonst Gefahr, daB B Il die kurze Bande
schon als 2. Bande beriihrt. Geschieht das,
so ist natlrlich die Vereinigung der beiden
B&lie im markierten Eckfeld nicht maglich.

Fihre probeweise den gleichen StoB mit
rechtem Effet aus!

Bezweckt wird: die Wirkungen des Effets
bei gebremsten Nachlgufern zu studie-
ren. Beim StoBball hondelt es sich um die
hervorgerufene Richtungsénderung, beim
B Il um dessen verdnderten Abschlag-
winkel.

Zu Abb. 300

StoB:  MéaBig schnell, StoBpunkt tief,
starkes linkes Effet, Ricklgufer

Treffen: B !l etwa 15 voll

Wichtig ist, daB fiir be i d e Bglle die an-
gegebenen Bewegungen erreicht werden.
Héaufiger Fehler ist das zu volie Tref-
fen des B 1L

Bezweckt wird: das genaue Treffen
des B Il zu Uben, ohne die Ricklaufwir-
kung des StoBballes zu schwachen. Letzte-
rer soll zw e i Banden berithren!

Ubungen zur Automatisierung der
Bandenserie

Als Spieler mit durchschnittlichen Voraus-
setzungen scheiterst du nicht am Versténd-
nis fir die Figuren, sondern am eigenen
unvollkommenen StoBapparat, der ge-
wohnlich viel zu grob ist. Die Feinarbeit
der Serie 1&Bt sich aber nur mit einem
Feinwerkzeug ausfiihren: dem gut funk-
tionierenden StoBmechanismus. Diesen zu
entwickeln, sind automatisierende StoR-
tbungen der schnellste Weg. Konzentriere
dich bitte auf die nachstehenden Ulbun-
gen. In ihnen kehren jene zwei Ballstel-
lungen wieder, die in der Praxis stdndig
das Riickgrat der Serie bilden.

Es werden nur 2 Bélle benstigt. Du ge-
rdtst also zu deinem Vorteil nicht in die
Versuchung, Carambolagen zu machen,
anstatt zu {ben,
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Auf der kurzen Bande ca 50 $t5Re

301

. Ubung. Der genau dosierte, zarte
StoB, das ,Treiben der Spielballe.

Vergegenwdrtige dir bitte die Bewegun-
gen der Spielbdlle in der Grund-
figur A, Diese Ubung ist ein Ausschnitt
daraus. Du lernst Stdrke des StoBes, Rich-
tung der Bélle I und 1l und den Treffpunkt
am B Il zu bestimmen.

Ausfihrung. Stelle B | und B Il in
gleicher Entfernung ~ 3 oder 4 em - von
der kurzen Bande auf. Der Zwischenraum
zwischen den Ballen betrdgt 1,5 cm. Grifi-
hand: noch vor dem Schwerpunkt des
Queues,

Bock: fest aufpressen

Schnabel: 3cm

StoBrichtung: parallel zur Bande (bei
Abweichungen s. Text)

StoBpunkt: dicht unter Mittelhdhe

Vorschwingungen: 10-15 mm

StoB: sehr zart, aber nicht
weichlich, nicht ,schie-
ben”; nur aus dem
Handgelenk

Treffen: B i voll

Es handelt sich darum, den B Il mdglichst
gleichmé&Big und rhythmisch mit jedem
StoB etwa 1.5 cm nach vorn zu trei-
ben. Spater auf 1T cm verfeinern.

Beide Bélle sollen nach dem StoB in der
Ruhelage wieder die gleichen Ab-
stinde untereinander und zur
Bande hceben. Das bedeutet, immer
wieder den gleichen StoB mit
gleicher Stédrke auszufthren. Die
Ubung wird fortgesetzt, bis die gegen-

iberliegende Léngsbande erreicht ist. Ab-
wechselnd wird die Ubung auch in um-
gekehrter Richtung ausgefithrt, Gelibt wird
in den gleichen Spielfléchenabschnitten,
wie sie fir die Bandenserie gelten.

Korrekturen. Abweichungen missen
sofort korrigiert werden., L&uft 2. B.

Bll ndher zur Bande (siche Abb. 302),
dann muB er durch mehr rechtsseitiges

O Q\
O o

Treffen wieder nach finks gezwungen wet-
den. Hat er sich zu sehr von der Bande
entfernt {siche Abb, 303), ist durch die ver-
dnderte StoBrichtung der alte Abstand
wiederherzustellen.

VergréBert sich der Abstand
zwischen den Ballen, so muB der
néchste Sto schwdcher werden, bis
der Zwischenraum von 1,5 em wieder
stimmt. SinngemdB muB der Abstand
durch stérkeren StoB vergréBert werden,
sobald die Bélle zu eng stehen.




Besonders am Anfang wird es nicht gelin-
gen, alle Fehler mit der ersten Korrektur
zu beseitigen, weil das Gefahl fir einen
genau dosierten StoB noch nicht genii-
gend entwickelt ist. Es macht in solchen
Fallen nichts, wenn der Fehler mit mehre-
ren kleinen Anderungen ausgeglichen
wird.

StoBvorgang. Die Bandenserie kann
nur dann einwandfrei ablaufen, wenn du
die genaue Kontrolle Uber die Bolibewe-
gung hast. Dazu ist es notwendig, die
StoBbewegungen zu cutomatisieren. Be-
stimmte grundlegende Bewegungsabldufe
sollen so ,in Fleisch und Blut ibergehen”,
Ehe das gelingt, muBt du tUben, immer
wieder Gben ~ die gleiche Figur, den glei-
chen Ablauf. Zunédchst wird der Ball unter-
schiedlich auf deinen StoB reagieren; denn
deine Vorschwingungen sind nicht gleich-
maBig, du triffst den Ball nicht an genau
der gleichen Stelle, der dem Ball veriie-
hene Impuls ist verschieden stark usw. All-
mé&hlich aber schleifen sich die Unregel-
maBigkeiten ab. Wie stark und wo du tref-
fen muBt, bedarf keiner Uberlegung mehr.
Die Konzentration, die bisher darauf ge-
richtet war, die StoBbewegung technisch
einwondfrei auszufiithren, wird nun frei far
eine verbesserte Ausfihrung., Der erste

Schritt zur Automatisierung der Serie ist
getan.

Vielleicht bist du der Meinung, das Ganze
sei graue Theorie, Dazu mein Vorschiag:
Beschéftige dich 10 Tage long taglich 2
mal 15 Minuten konzentriert mit
der vorhergehenden Ubung. Ube nichts
anderes! Uberpriife am 11, Tage deine
Auffassung: Ube nun 15 Minuten die
normale Bandenserie mit drei Ballen.
Hast du jetzt schon das Gefithl gréBerer
Sicherheit, oder nicht? Dann wende dich
der 2. Ubung zu.

2. Ubung. Sehr kleine Ricklgufer, ge-
naues Abfangen des B Il (Kontern). Denke
bitte an die Grundfigur B: die Ausfiihrun-
gen der Bewegungen der Bélle | und 1 fin-
dest du in dieser Ubung wieder.
Ausfihrung. Stelle Bl und B il so
auf, dab eine Linie durch sie einen rechien
Winkel zur Bande bildet. Der Abstand
zwischen Bande und B Il betragt etwa 4 bis
3 cm, zwischen B | und B I etwa 3 em
(s. Abb, 304}.

Grifthand am Schwerpunkt des Queues.
Bock: fest aqufpressen

Schnabel: 6 bis 8 em

StoBrichtung: siehe Pfeil, solange beide
Balle wie in Abbildung 304 einen rechten
Winkel zur Bande bilden. Im weiteren Ver-
lauf hangt die StoBrichtung vom wechsein-
den Standpunkt der Balle zur Bande ab.
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StoBpunkt: unter Mitte, Queueledermitie
etwa 18 mm Uber Tuch

StoB: m&Big schnell, etwas ,durchgehen”
Zweck der Ubung:

1. B I eine ganz schwache Ridklaufbewe-
gung zu verleihen

2. Den von der Bande zurlickkommenden
B Il mit B | abzufangen {kontern).

ist die Starke des StoBes richtig gewdhit,
so gelangen die Bdalle | und H tatsachiich
wieder an thre alten Pldtze: B |
durch den AnstoB, den er vom wiederkeh-
renden B Il erhélt; B I dadurch, daB er
nach diesem AnstoB fast guf der gleichen
Stelle liegenbleibt. Bei préziser Ausfih-
rung lassen sich Hunderte von Ubungs-
stéBen hintereinander fast an der gleichen
Stelle wiederhelen.

StoBvorgang. Insgesamt ist die
Ubung Nr. 2 erheblich schwieriger als
Nr. 1. Du wirst im Anfang groBe Mihe ha-
ben, Richtung und Abstdnde zu halten.
Wenn jetzt beispielsweise B Il durch fal-
sche StoBrichtung nach links abweicht, ent-
steht etwa eine Figur wie in Abbildung
305. Beim ndchsten Stoll muBl B 1 nicht
ganz voll, sondern etwa 2 mm links ge-
troffen werden. B | bewegt sich nach der
Bertthrung mit B H ebenfolls nach links.
An diesem Plotz erwartet er den zuriick-
kehrenden B [l. Stimmt deine Einschétzung,
so ist die alte Figur wiederhergestellt.
Anfangs wird B 1l oft zu nahe an die
Bande geraten (Abb. 308). Durch leicht
verstdrkten Stof mit etwas tieferem StoB-
punkt (verstérkte Riicklaufwirkung) gelingt
es, die Abstdnde wie in der Musterfigur
(s. Abb. 304) wiederherzustellen,

Legt sich B I wie in Abbildung 307 pref
an die Bande, dann ist es gewdhnlich das
beste, neu cufzustellen. Nur Fortgeschrit-
tene sollten die L&sung durch hohen StoB-
punkt versuchen.

Schwierigster Teil der Ubung ist es, StoB-
geschwindigkeit und -lange stdndig den
wechselnden Entfernungen zwischen den

Ballen sowie zwischen B I} und Bande an-
zupassen. Alimahlich lehrt dich Beobach-
tung und Ubung, das rechte MaB einzu-
halten, Du lernst dann auch, in welchem
Umfange Effet angewendet werden
kann, um immer wieder zu der Grundauf-
stellung (Abb. 304) zu kommen. {Aus
Zweckm&Bigkeitsgriinden wird bewuBt auf
die zeichnerische Darsteliung solcher Bei-
spiele verzichtet.)

Es genlgt, an einem Ubungstag 2 x 15
Minuten — allerdings konzentriet — zu
Uben. StelledieBdlile hundert-
malnevauf,wennesseinmub.
Nur durch Beharrlichkeit kannst du jenen
hohen Grad an Automatisierung der StoB-
bewegung erreichen, der fiir hervorra-
gende Leistungen Voraussetzung ist.
Regeimé&Bige Atemiibungen, leichte Gym-
nastik, Fanglibungen, Hand- und Finger-
ibungen helfen dir, deine Elastizitat zu
verbessern.

Als Turnierspieler brauchst du vor und
nach der hohen Konzentration des Kamp-
fes unbedingt eine Pause zur Entspan-
nung. Spaziergdnge und friher Schiaf
sind dir deshalb weit zutréglicher als der
Verblelb in der erregenden Turnieratmo-
sphére.

Wirksam unterstitzt wird die Leistungs-
fahigkeit auch von der Gabe, sich abzu-
lenken. Hierflir gibt es zahlreiche Maglich-
keiten — vom Lesen eines Kriminalromans
bis zur Lodkerungsgymnastik —, von denen
jeder die thm zusagende Form finden muB.

Ubungen im linkshéndigen Spiel

Auf dem Biliard kommen zuweilen Ball-
figuren vor, denen der Rechtshénder hilf-
los gegentibersteht. Er kann weder den
StoBball erreichen, noch StoBrichtung und
Treffen des B Il kontrollieren. Haufig ergibt
sich hieraus ein FehistoB.



Der Erwerb einer angemessenen Fahigkeit
im Linksspiel gehdrt daher in das Ubungs-
programm,

Empfohlen werden:
a) Partien tber 25 Punkte im Linksspiel

b} kieine Rocklgufer — je 10 StoB
kleine Nachidufer — je 10 Stob

Die Entfernungen zwischen den Béilen

sind spéter allméhlich zu steigern,
im aligemeinen genligt es, etwa 10 Prozent
der Ubungszeit hierouf zu verwenden, Sinn-
voll sind allerdings die Ubungen erst dann
wenn eine gewisse Spielstarke (etwa 3 Ge-
neralsdurchschnitt freie Partie kleines Bil-
lord) erreicht ist.
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Kondition
Ubungsfiguren mit zwei Béllen
Ubungen zur Automatisierung der Bendenserie

Ubungen im linkshéndigen Spiel




Das moderne Leben mit seiner vorwiegend
einseitigen und meist im Sitzen ausgefihr-

ten Arbeit bietet dem Kérper zu wenig Be-
" wegungsreize, die Vielfalt der Verkehrs-
mittel und das Fernsehen verflihren zur
Bequemlichkeit ~ die Muskulatur und das
Herz-Kreislaufsystem werden ungeniigend
angeregt, die Kérperhaltung und das all-
sich.

gemeine Befinden verschlechtern

Diese Zivilisationsschéiden kdnnen nur

durch sinnvolle GegenmaBnahmen ausge-
glichen werden: durch kérperliche Betdti-

Bohumii Kos/liri Stepnicka

Tdgliche Heimgymnastik

80 Seiten, Halbleinen, 6, MDN
3. Auflage

Dr. Friedrich Trogsch/Klaus Licht

Mach mit — bleib fitl

Eine Anleitung
zum kérperlichen Selbsttraining

64 Seiten, Broschur, 1, MEBN

gung, durch regelmdéBiges sportliches
Uben. tine Anleitung dazu geben folgen-
de zwei Biicher, deren Wert vor allem dar-
in besteht, daf} sie von Praktikern fiir die
Praxis geschrieben wurden. Beide enthal-
ten eine Fille von Material mit prazisen

Vorschldgen fur gymnostische Ubungen

~und Komplexe. Diese Ubungen sind gleich-

zeitig ein wertvoller Ausgleich oder eine
Ergdnzung fir Sportarten, die refativ wenig
den Kreislauf und die Muskelkraft bean-
spruchen, z. B, Billard und Schach.

In 48 Wochenprogrammen werden ein-
prégsame Bewegungsskizzen mit kurzen
Erlduterungen gebracht. Die dargestellten
Ubungen regen den Kreislauf an, kréftigen
die Muskulatur, machen geschmeidig und
verbessern die Kdrperhaltung. Sie sind so
gestaltet, daB sie té&glich nur 10 Minuten
beanspruchen und ohne Schwierigkeiten
in den Tagesablauf eingegliedert werden
kénnen. .

Die Broschiire enthélt genau dosierte ,Re-
zepte” fir Menschen jeden Alters und mit
den verschiedensten kérperlichen Voraus-
setzungen, wie durch kraft- und schnell-
kraftentwickelnde Ubungen die Leistungs-
fahigkeit gesteigert werden kann. Fs wer-
den Hinweise fiir die Lebensfithrung, fir
die Ernéhrung und Hygiene gegeben so-
wie Kontrollibungen fir die Uberpriifung
der Leistungsfghigkeit vérges-chicgen,
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Dr. Rudi Stemmler u. @.

Statistische Methoden im Sport
224 Seiten, Halbleinen, 5,80 MDN

Die Entwickiung der letzten Jahre zeigt
deutlich, daB das Leistungsniveau im Sport
immer stadrker von der Umsetzung natur-
wissenschaftlicher Erkenntnisse in die Pra-
xis beeinfluBt wird. Neben der Medizin,
der Biophysik und der Biochemie spielt da-
bei die Anwendung statistischer Methoden
eine wichtige Rolle. Sowoh! im Leistungs-
sport als quch in der Nachwuchsentwick-
tung, also im Kinder- und Jugendsport,
sind sie von gréBter Bedeutung, ebenso
im Volkssport.

Eine noch bessere und zielstrebigere An-
wendung statistischer Methoden im Sport
wurde bisher dadurch gehemmt, daB ge-
eignetes Material darliber fehlte. Von der
Forschungsstelle der Deutschen Hochschule
firKorperkultur wurde deshalb dieses Buch
erarbeitet. Es soll in die Grundlagen der
Statistik einfihren und an Hand von Bei-
spielen zeigen, in welch groBem Umfang
statistische Methoden in der Sportpraxis
angewandt werden k&nnen.

Es wendet sich an Trainer, Ubungsleiter,
Sportwissenschaftler, Sportlehrer, Sport-
studenten und Sportfunktiongre.

Aus dem Inhalt: Grundlagen der Statistik,
mathematische Voraussetzungen, gra-
phische Methoden, statistische MaBzahlen,
Abhéngigkeit zwischen zwei Merkmalen,
statistische  Prifverfahren, Rechenpraxis
und technische Hilfsmittel.



Dr. Ralf Florl, Dr. Rudi Stemmier u. a.
Das Sportabzeichen der DDR

Eine Anleitung
fur Prifungsberechtigte
und Bewerber

176 Seiten, PVC-Folie, 4,50 MDN
2. Auflage

THA 7641890 .

Eine Grundvoraussetzung fur gute Leistun-
gen in allen Sportarten ist die allseitige
hohe Ausbildung der physischen Grund-
eigenschaften Kraft, Schnelligkeit, Aus-
dauer und Cewandtheit, Dies wird in den
Bedingungen fir das Sportabzeichen der
DDR (BAV) berlicksichtigt. Die neuen Nor-
men flir das Sportabzeichen, die seit 1945
gelten, kdnnen von jedem gesunden Men-
schen, der regelmdBig Sport treibt, erfillt
werden. In den verschiedensten Diszipli-
nen, die man sich seinen Neigungen ent-
sprechend selbst auswdhlen kann, muf der
Bewerber bestimmte Leistungen erzielen,
fir die Punkte angerechnet werden. Die
Hohe der Gesamtpunktzahl ist maBgebend
fir die Stufe des Abzeichens (Bronze, Sil-
ber oder Gold). Die Broschiire enthélt die
vollstindigen Bestimmungen fiir den Er-
werb des Sportabzeichens (Leistungsbe-
wertung, Altersgruppen, Verleihung, Be-
dingungen und Normen usw.) sowie Hin-
weise zum Training, zur Technik und zu den
Wettkampfbestimmungen in den einzelnen
Sportarten.
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