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Also auf gehts, ran an die Bélle.
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Einleitung

_/

Hallo. Im weiteren Dialog mit den Béallen méchten wir Euch
mit Du anreden.

Der Arbeitstitel kleines Handbuch zum Billard , steht fir
unser Bemiihen, so kurz gefast wie méglich, dazu beizutra-
gen, Dir etwas mehr Klarheit in die Systematik des Spiels zu
vermitteln. Unser Wunsch ist es:

"Wenn Du am Ende etwas dazugelernt hast".

Es schadet nicht, wenn die Leute an dem Tisch an dem Du
spielst Dir gefallen! Alleine spielen geht ndmlich nicht.

Bist Du Anfanger , dann lerne Deine Kdrperhaltung wie das
Schreiben mit einem Tinten-Fuiller zu verinnerlichen.
Richtig zielen und die Phasen einen Stol3 gleichmalig aus-
zufiihren, bilden das Handwerkszeug. Am Ende hast Du
Deine individuelle Stol3technik herausgearbeitet und Dir das
Billardspiel in seinen Grundelementen erarbeitet.

Beachte: Nicht Jeder kann alles gleichmal3ig gut.

Was muf3t Du tun, um Ballserien zu spielen?

Als Fortgeschrittener wirst Du Dich mit dem Effet und der
Geschwindigkeit in den einzelnen Phasen des Effets aus-
einandersetzen. Innerhalb der Diskussion mit Deinen Mit-
spielern und der praktischen Erarbeitung des Positions-
spiels, denn nur wenn Du die Weil3e kontrollierst, wird sich
Dein Serienspiel verbessern! Zu guter letzt werden Themen
zum aktiven und passiven Sicherheitsspiel und die damit
verbundenen individuellen Techniken aufgezeigt.

Jetzt bis Du gefragt, willst Du Geselle oder Meister sein?

Das IndividualTraining hilft Dir Deine individuellen Fehler
zu erkennen. Die kleine Statistik zeigt Dir, wie Du gezielt
Deine ganz personliche Fehlerquote minimierst.

Hier scheiden sich dann die Geister. Die einen betreiben
Pool als sinnvolle, zur Kérperbeherrschung beitragende Frei-
zeitbeschaftigung, die anderen sehen die Herausforderung
im sportlichen Erfolg durch regelmafiges Training.

Hast Du Dich schon einmal gefragt, ob es nicht Deinem Cha-
rakter entspricht, Freude daran zu empfinden, anderen in
einer intelligenten Auseinandersetzung Uberlegen zu sein?

Bedenke: In allen seinen Varianten ist Billard ein Duell.
AlSO dann guUE SEOM.........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiieiee e




der PoolBillardTisch stellt sich vor 1.
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FuRbande
Ecktasche | Ecktasche
Fuld links | Fuld rechts
FuB*inie
(ZurUckset‘zungslinie) -
\
i
\
Dreiecksmarkierung |
\
-/ Ful3punkt o

Seitenbanden des Ful3feldes links und rechts.

Diamanten ( Bandenmarkierungen )

Mitteltasche Mitteltasche
links —+ rechts
Mittelpunkt

Seitenbanden des Kopffeldes links und rechts.

Kopflinie |
‘ <
Kopfpunkt
Kopffeld
Ecktasche Ecktasche
Kopf links Kopf rechts

Kopfbande




1.1 TischmalRe, Zubehor und die Balle

0 0 0

die Tischmale :
Die Spielflache besteht aus zwei Quadraten. Alle Angaben
beziehen sich auf die Innenmal3e ohne Banden. Das ameri-
kanische Urmal3 betragt 9 Ful3 in der Lange, in der Breite
macht daf3 4,5 Ful3. Die Gummibanden sind 5 cm stark, so
daf3 in der Lange und in der Breite jeweils 10 cm abgezo-
gen werden mussen. Als Ausgangsmald wurde die Breite
festgelegt. 4,5 Ful3 entsprechen 137 cm, abziglich 10 cm,
multipliziert mit zwei, ergibt eine Lange von 2,54 m.

Die Spielflache betragt: Breite = 1.27m * Lange = 2.54m .

das Tuch:
Die allermeisten Spieler bevorzugen ein schnelles Tuch.

das Dreieck und die Raute:

Sie dienen zum Aufbau der Objektballe, je nach gewahlter
Spielvariante, fur 15 bzw. fir 9 Balle. -
Gut geeignet ist nur solides Material, Holz oder Hartplastik.

die Spielhilfe auch "Oma" :
Kunstlicher Bock aus Holz, Plastik oder Messing, auf ein
altes Queue aufgeschraubt. Sie dient dazu die Queue-Hand ;

weiter nach vorne zu bringen. Beachte: Wer das Queue
rechts und links fihren kann, braucht keine Spielhilfe.

die Kreide :
Nicht zu weich und nicht zu hart, keinesfalls feucht.

verschiedene Trimmer : -
Willard, Feile oder Schmiergelpapier. Sie erfillen alle den
selben Zweck, die Rundung des Leders neu zu formen und
aufzurauhen, damit die Kreide besser haftet.

der Lederformer :
Auch Kantenharter, ein kleiner Hartplastikzylinder der tber =
die Pommeranze paldt, er dient zur Verdichtung des Rand-
bereiches. Den Rand der Pommeranze leicht mit Spucke
anfeuchten, dann den Lederformer tberstulpen und drehen.
So erhaltst Du eine saubere dunkle Kante des Leders.

die Pool-Balle : o
Den unubertroffenen Eigenschaften des Elfenbein, kommt
der Kunststoff "Aramith” ein Phenolharz am nachsten.

Der Durchmesser von Turnierbéallen betragt 57,2 mm.
Merke: Je schwerer, desto mehr Leben besitzen sie.




das SpielQueue 1.2
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1. Das Queue (Spielstock) seine
~ MalRe und Details.
i Wichtige Details die Dir beim
2. | Kauf behilflich sind.

Das Queue soll aus zwei Holz-
teilen bestehen, die in der Mit-
te mit einem Holz oder Metall-
gewinde verschraubt werden.
1.48 m entspricht Gardemal3.

‘ w

von oben nach unten:

Die Pommeranze (Klebleder)
soll geklebt sein und einen
Durchmesser von 12 - 14 mm
haben, bei einer Starke von
- etwa 2 bis 4 mm.

B & Die Ferrule (Plastikhulse), auf
| 5. ihr ist die Pommeranze aufge-
klebt, mif3t zwischen 20 bis 35
mm in der Lange und besteht

aus bestandigem Hartplastik.

| Die Queuespitze besteht aus

zur Spitze hin parallel geschlif-
fenem hartem Holz (i.d.R.
Ahorn), am unteren Abschluf3
7. ist ein Innengewinde (Rampa-
—'— — —'— muffe) eingelassen. -
Das Unterteil hat am oberen
Abschluf3 ein metrisches Ge-

‘ »

‘ o

] 8. winde (Holz o. Metall), das aus
9. einer Plastik oder Metallhiilse
der Randverstarkung dienend
1. Pommeranze aus herausragt. o
Leder, aufgeklebt Eine Handbreit vom unteren
2. Ferrule aus Plastik Ende, wird eine ca. 30 cm lan-
3. Holzspitze: ca. die ersten  ge Leinenwicklung bevorzugt.
30cm parallel Der untere Abschluf? hat einen
4. Oberteil-Mittelring Stolgummi eingearbeitet.
5. Holz oder Metallgewinde ©
6. Unterteil-Mittelring Alle Firmen bauen Einsteiger
Metall oder Plastik Queue’s, preislich liegen sie

7. offene Leinenwicklung zwischen DM 200,- und DM
8. Abschluf3ring aus Plastik  500,-. Achte auf gutes Holz.
9. Gummipuffer




2. bewul3t an die Béalle herangehen

6
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Im weiteren Verlauf unserer Diskussion, wollen wir von
einem 1.80 m grof3en Rechtshander ausgehen.

Der Diskriminierung von Minderheiten kénnen wir uns lei-
der auch nicht entziehen, es wirde den Rahmen dieses klei-
nen Buches sprengen.

Linkshander missen wie immer alles uminterpretieren, die
Beschreibungen sowie die dargestellten Ubungen sind also
fur Dich als Linkshander seitenverkehrt.

Wir gehen davon aus, das jeder von Euch an dieser Stelle
schon einmal ein Queue in der Hand gehabt hat.

Eigentlich schade, denn man macht doch eine Menge falsch.
Selbstverstandlich ist es extrem schwer, sich von dem zu
l6sen, was Du bisher gelernt hast.

Unerla3lich fur ein erfolgreiches Spiel ist es, die richtige
(Ein)Stellung zum Ball zu bekommen!

Wir wollen einmal gemeinsam an einen Ball herangehen.

‘ Es liegt nur der Spielball auf dem Kopfpunkt, er soll in die
linke Ful3tasche versenkt werden.

Nehme das Queue locker in die rechte Hand, es soll schon
jetzt moglichst waagerecht gehalten werden. Dein Unter-
arm erfahrt eine Verlangerung. Das Queueende schlief3t mit
Deinem Ellbogen ab. Du spuhrst es deutlich, wenn Du das
= Queue ein wenig wippen lalt, so dald es leicht am Ellbogen- -
knochen anschlagt. Gehe aus der Entfernung genau in der
Verlangerung der Linie Spielball und linke Fuf3tasche an
den Ball heran. Du gehst soweit an den Spielball heran, bis
Du ihn fast mit der Queuespitze beriihren kdnntest, lege die
Queuespitze einmal kurz vor dem Ball ab.

Deine linke Hand bildet nun zur exakten Queuefihrung den
Bock, etwa eine Handspanne vom Spielball entfernt.

Weil Du das Queue weiter hinten fassen willst, beschreitet
Dein rechter Ful® einen kleinen Ausfallschritt nach hinten,
wobei das Bein annéhernd ausgestreckt bleibt, wahrend das
= linke Bein leicht angewinkelt bequem stehen bleibt. Der lin- =
ke Ful3 zeigt dabei in Richtung des Spielballes, der rechte
Ful} steht etwa im 80 Grad Winkel dazu, er zeigt nach rechts.




steh nicht wie ein Fragenzeichen 3.
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Wir wollen unserem Rechtshé&nder einmal von der rechten
Seite bei seinem Spiel zuschauen.

Es kommt uns besonders auf die Kopfhaltung, Neigung des
Oberkdrpers, Beinstellung und Armhaltung an.

MafRstab A A

1:50
A "sneaky pete"
/ \ *
25 Grad ﬂ ﬂ

Die Neigung des Oberkorpers liegt bei etwa 25 Grad.

Die linke Hand fuhrt das Queue (sie bildet den Bock), der
linke Arm ist nicht ganz ausgestreckt.

In allen Fallen liegt der &uf3ere Handballen auf dem Tisch,
die Hand ist leicht nach rechts gedreht. Eine starkere Rechts-
drehung bewirkt eine Hohenveranderung des Queues.

Je groRer der Winkel, desto hoher die Queuelage!

Die offene Fuhrung : Alle Finger sind ausgestreckt, sie be-
rihren den Tisch mit ihrer Kuppe. Der Daumen berihrt den
Zeigefinger, so entsteht eine Gabel, die Queuefihrung.
Vorteil: Du kannst besser uber die Spitze zielen.

Die geschlossene Fihrung : Daumen und Zeigefinger
umschliel3en die Queuespitze, die unteren drei Finger lie-
gen mit ihrer Kuppe auf dem Tisch. Wir bringen das Queue
so an den Mittelfinger, dal3 eine rundherum geschlossene
Fuhrung entsteht. Der Zeigefinger greift weder zu locker,
noch zu fest. Vorteil: Die Abrutschgefahr wird minimiert.

Der rechte Oberarm bleibt ohne sich beim Schwingen auf
oder ab zu bewegen waagerecht, genau tber dem Queue.
Waéhrend der rechte Unterarm in der Grundposition senk-
recht herunterhangt. Das rechte Handgelenk ist locker, alle
Finger der rechten Hand umspannen das Queue wie zur
Faust gebildet, unverkrampft aber energisch (etwa zwei bis
drei Handbreit vom Queueende entfernt).

Das Queue soll in moglichst allen Spielsituationen nahezu
waagerecht bleiben. So erzielst Du eine grof3ere Wirkung!

I~




8 3.1 was alles vor dem Stol3 passiert
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Dein Kinn ruht mit seiner Mitte einige Handbreit Uber dem
Queue. Deine Augen befinden sich in zentraler Lage dar-
Uber. Du hast die Grundstellung eingenommen.

Bemerkst Du die Spannung, die sich in Dir aufbaut.
Linke Hand und rechter Ful3 bilden ein Kraftdreieck.

kontrolliert Vorschwingen:

Der Sinn des Vorschwingens, liegt darin das richtige Tempo
und die Linie zum Ball fur den jeweiligen Stol3 einzustellen.
Wir wollen also erreichen, dafd wir den Spielball dort treffen
wo wir mochten und ihm das richtige Tempo mitgeben.

Wer nicht Vorschwingt neigt dazu zu explodieren.

- Der Stol3 wird vom Tempo meist zu fest (ungenau)

- Die Queuefuhrende Hand neigt dazu das Queue zu ver-
reilen, so dald die Queuespitze den Spielball nicht dort -
trifft wo Du willst.

Wie schwingt man richtig:
Jeder mul3 fur sich herausfinden wie oft er schwingt, man
sollte zwei bis drei mal vorschwingen. Hiernach machst Du ;

‘ eine unmerkliche Pause, mit der Queuespitze dicht vor dem
Spielball und nach erneutem ausholen sto(3t Du zu.
Wichtig ist, daf3 Du wéhrend des Schwingens einigemale
den Punkt wo Du den Spielball anspielen willst (Anspiel-
punkt) und den Punkt wo Du mit dem Spielball den Objekt-
ball treffen willst (Zielpunkt) anvisierst, also den Blick zwi-
o schen den Punkten auf den beiden Béllen hin und her wan- -
dern last. Beim Abstol3en ruht Dein Blick auf dem Zielpunkt.

Zweck der Ausfihrung ist es:

Deine Korperhaltung zu automatisieren, so dafd Du nach
einiger Zeit die gedankliche Auseinandersetzung mit der
= grundlegenden Technik des Stol3ens vollig verinnerlicht hast o
und Du Dich mit dem Spiel, seiner Technik und Taktik aus-
einandersetzen kannst. Aber davon spéater mehr...... Geduld.

Zusammenfassung:

- richtig an den Ball herangegangen,
= - Korperhaltung, alles bequem, <
- Bockstellung und Queuegrift,

- Feinjustierung durch wiederholtes Queuependeln,
- die unmerklich kurze Gedankenpause,

- endlich abstol3en, nein, nein, noch nicht mit Ballen




das eindringen in den Ball 3.2
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T\\ Beachte :
| \ Die beschriebene Korperhaltung gilt als Ideal.
| \ Du solltest sie unbedingt einmal ausprobieren.
: \ Bedenke aber immer, Billard kann nur
| erfolgreich sein, wenn Du Dich am /
| \  Tisch wohl fahlst. Deine Kérper-  /
| \\ haltung muf3 also in erster /
| Linie bequem und
| \\ entspannt sein. /
| \ /
| \ Dein Korper soll eine 7
| \ natirliche Haltung ,
‘ einnehmen. //
Es schadet \
| nicht, hier mehr \\ /
| Zeit zu verbringen /
| als Du denkst. \ /
| Nur jeweils den \
| Spielball zu senken \\(/
| ist leicht. Stimmt. /\
| “Gehe nicht weiter" / 0\
‘ wenn Deine Queue- \\
| Hand noch rudert. /| \
| / Spiel zuerst \
| / alle Balle und \
| achte auf Deine \\
|
|
|
|
|
|

/

/  Korperhaltung. \
/ Alle Pein dient \
/" ausschlieflich einer  \
/ geradlinigen Queuefihrung!

Wir malen mit Kreide eine Linie, ca. 20 cm parallel zur Kopf-
linie, dann legen wir alle 16 Balle auf die Kopflinie und sto-
Ren diese der Reihe nach in eine der Ecktaschen ( abwech-
selnd links und rechts ), hierbei fahren wir mit dem Queue
in einer flissigen Bewegung bis zur Kreidelinie durch.

Sinn der Ubung: Der gerade geschmeidige Stol3.
Das eindringen in den Ball.

Wiederhole bis Du jedesmal geradlinig lang nachféahrst.

0 0 0

%

Wir malen mit Kreide eine Linie, ca. 20cm parallel zur Kopf-
hinie dann lenen wir alle 1A RAlle a1if die Konflinie 1ind <to-



4.

ziele und stolR3e exakt geradeaus

B
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Stol3e den Ball genau in der
Mittelsenkrechten, minimal Gber
dem Mittelpunkt.

|

|

|

|

|

|
4'»

Wir legen uns den Spielball auf
die Kopflinie und spielen ihn so,
dalR er an der Ful3bande mdg-
lichst press liegen bleibt. Danach
spielen wir den Spielball etwas
starker, so daf3 er uber die Ful3-
bande moglichst press an der
Kopfbande zu liegen kommt.
Diese beiden St63e spielen wir
abwechselnd, bis wir fir beide
Varianten ein zufriedenstellen-
des Ergebnis erhalten.

Du kannst gleichzeitig genaues
treffen des Spielballs tben, in
dem Du die blaue (10) mit ihrem
Streifen genau senkrecht legst
und sie Uber die gegeniberlie-
gende Bande wieder auf Dein

Queue zurtcklaufen laft.
|

!
:

\
Lauft der blaue Streifen genau

senkrecht, hat der Ball kein Effet!
Zuerst muf3t Du den Spielball in
der Mitte treffen kbnnen, bevor
Du Effet spielen kannst.

Zweck:

Den Spielball tatsachlich ohne
Effet auf die Reise zu schicken,
und fur den jeweiligen Stol3 das
richtige Tempo zu finden.

:'«
g




richtig Zielen ist alles 4.1
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AN
Q) / ObjektBall (OB ) oder auch Zielball
1

4
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\\ Ball als Zielhilfe
N

AN
N
N

Wir wollen den Objektball in die Ecktasche senken,
wissen aber nicht wo er angespielt werden muf3. Dazu
legen wir einen zweiten Ball genau in die Verlange-
rung zum Loch, press an den Objektball und schla-
gen leicht mit einem anderen Ball darauf, so daf3 ein
Punkt auf dem Tuch vor dem zu versenkenden Ball
entsteht, diesen Punkt zielen wir mit dem Queue Uber
den Spielball an und stol3en ihn genau dort hin.

Ziel der Ubung: ein MaR fir den Punkt zu bekom-
men wo ein Objektball angespielt werden muf3, um
diesen mittig in ein Loch zu senken.

SpielBall ( SB) oder auch Queueball

Merke: Bilden Spiel.- und Objektball eine Gerade, liegt
ein Winkel 0 Grad vor. Wir kdnnen also Balle in ei-
nem Winkel zwischen 0 und 90 Grad spielen.

Wichtig : Liegt der Objektball anndhernd 90 Grad, muf3
er noch duinner getroffen werden als uns der Zeilpunkt
angibt, weil er, nachdem er getroffen wurde, zuerst
noch ein wenig in Richtung des Spielballes rollt.

Auch der Weg des Spielballes ist von entscheiden-
der Bedeutung. ( siehe unten)

Im Moment des auftreffens des SB”es auf einen OB,
denken wir uns eine Gerade Uber die Mittelpunkte
beider Balle, von dieser gedachten Linie rollt der SB
im 90 Grad Winkel vom OB ab. In unserem Beispiel
also nach links und trifft dort einen zweiten OB, die
sogenannte "Karambolage". ( im 9-Ball wichtig )

90 Grad | Verbindung der Mittelpunkte zum Zeitpunkt
Winkel des aufeinandertreffens von SB und OB.

I
OB1
/ J \@
| _LaE‘rEhang_d;sgBTes nach treffen von OB1
0B2 N
QSB und die Zielrichtung




5. ohne Technik lauft nichts

R

Stof3technik ist das Zauberwort mit dem wir dem Spielball
die Wirkung vermitteln, mit welcher er bestimmbar einen
anderen Weg beschreibt, als die seines natirlichen Laufs.
Erinnern wir uns an die "Durchfihrung des Stol3es", hier
wird durch langes nachfahren des Queue’s das eindringen
in den Ball beschrieben. Das Eindringen in den Ball reali-
sieren wir durch einen moglichst langen kontinuierlichen
Kontakt mit dem Queue und dem Spielball.

Immer wieder geht es um die rechte Haltung. Mach Dir be-
wul3t, dal’ es sich um Deine Kdrpermechanik handelt.

Fuhren wir uns einmal eine Geigenspielerin vor Augen.

Unsere Ohren werden uns bestatigen, dal3 wir keinen Absatz im
Ton wahrnehmen, wenn der Bogens beim streichen der Saiten sei-
ne Richtung wechselt, also wenn das Handgelenk den Bogen in

seiner Bewegungsrichtung von ober nach unten umlenkt.

Die Bewegung des Handgelenks im Moment des auftreffens
des Queues auf den SpielBall ist die selbe. Unterarm und
Handgelenk mussen in ihrem Bewegungsablauf miteinan-
der koordiniert werden.

Lege den Unterarm und die Faust der queuefiihrenden Hand
auf den Tisch und bewege die Faust nach rechts und links,
wie Du feststellen wirst, hat das Handgelenk einen Ausschlag
von ungefahr 15 cm.

Beschreibung der Technik:

Bei festem Griff des Queues, fuhrt der Unterarm das zwei
bis dreimalige Vorschwingen aus. Trifft das Queue auf den
Spielball, schnellt das Handgelenk im Rahmen seiner mog-
lichen Vorwartsbewegung mit nach vorne.

Beispiel:

Stellen wir uns einmal vor der Spielball wére eine heil3e
Kartoffel die wir mit der Queuespitze durchstol3en wollen,
dazu brauchen wir keinen festen (gewaltsamen) Stol3, son-
dern eine maoglichst schnelle, geschmeidige Bewegung.

Bei den meisten Stol3en fahren wir mit dem Queue insge-
samt ca. 10 bis 20 cm hinter dem Spielball her, so dal3 das
Queue und der Spielball langer Kontakt haben.

Bald bist Du in der Lage Seitenstdl3e auszufihren.

®




spiel mit Effet, jetzt wird"s schrag 6.

0 0 0

Jim Rempe hat den hier abgebildeten Zielball entwickelt.
Wir haben ihn an die Uhrzeitenregelung angepalit.

Die unterschiedlichen Anspielpunkte auf dem Spielball:

Mitte = Stopball Diese drei
12.00 = Nachlaufer ——  Stoe mult
18.00 = Ruckzieher Du beherrschen!

10.30 = Seitenstold links als Nachlaufer
13.30 = Seitenstol? rechts als Nachlaufer
21.00 = Seitenstol links

15.00 = Seitenstol’ rechts

19.30 = Seitenstold links als Rickzieher
16.30 = Seitenstol’ rechts als Ruckzieher

Kugel in
Originalgroi3e
1200
1o 30 13730
2100 1500
1930 1630
1800

Wir gehen von einem inneren und &uf3eren Ring aus. Schritt-
weite ist eine Queuestarke. Das Mal3 fur die unendlichen
Zwischennuancen wird Dich die Erfahrung lehren.

Merke: Wenn wir uns uUber Effet unterhalten,
benutzen wir die Uhrzeiten.

Stell Dein Spiel darauf ab ohne Seiteneffet auszukommen!
Wenn Du den geraden Stol3 ohne Effet beherrschst, dann
mach Dich daran den Spielball seitlich zu treffen.

Kannst Du die letzte Ubung schon so gut, daR Dir der Spielb
nach berthren der FuRbande, mindestens zu 3/4 auf Dein QU

zurlcklauft, mal ganz ehrlich?

g

all
eue




6.1 Effetvarianten

S

Grundlage: Alle Effetballe sind nur dann effektiv ausgefinhrt,
wenn wir das Queue entsprechend lang nachfahren. Wir
sprechen von dem sogenannten "Eindringen in den Ball".

Der Stopball: Der Spielball wird in der Mitte oder sehr leicht
darunter angespielt. Der Spielball bleibt an der Stelle lie-
gen, an der er auf den Objektball trifft.

Wir spielen den Spielball ( SB ) in einem Winkel von nicht
mehr als + /- 7 Grad von der Geraden abweichend auf den
OB. Der OB wird also moglichst zentral getroffen. Das Queue
bleibt wenn nicht anders dargestellt moglichst waagerecht.

Effet in der Senkrechten:
Der Nachlaufer: Der SB wird um 12.00 angespielt. Der SB
wird nach dem auftreffen auf den OB diesem stark in des-

sen Richtung hinterrollen.

Der Rucklaufer: Der SB wird in Position 18.00 angespielt.
Der SB wird nach dem auftreffen auf den OB von diesem in

Richtung Queue zurlckrollen.
Seiteneffet:

Hierbei unterscheiden wir in drei Gruppen auf die das Effet
des SB’es Einflu3 nimmt.

Bogenbdlle: Der SB wird am effektivsten um 16.30 oder
19.30 angespielt und wir nehmen das Queue am hinteren
Teil etwas hoch. Der SB wird einen Bogen zur jeweiligen
Seite beschreiben.

Bandenballe: Der SB wird mit Seiteneffet im rechten Win-
kel gegen die Bande gespielt. Die Auswirkung wird sein,
daf’ der SB in Effetrichtung starker als normal abschlagt.
Beachte: Trifft der SB im zurlcklaufen auf die Bande, kehrt
sich die Effetwirkung um.

Dem OB wird Effet vermittelt. Der SB wird mit Seiteneffet
auf einen OB gespielt, damit dieser das entgegengesetzte
Effet annimmt, um seinerseits:

- einen leichten Bogen zu beschreiben

- nach dem beruhren einer Bande starker abzuschlagen.

Wechselwirkung von ineinandergreifenden Zahnradern !




wiederholbar gleichmaliiges Effet 6.2
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Ziel.- Stol3 und Laufrichtung des Spielballes: //
Beachte: Jeder Spieler wird zu anderen ///
Ergebnissen kommen, so das //
diese Richtungsvorgaben Ruckaufer mit 0
nur grundsatzlichen Rechtseffet 16.30 -
Charakter pid ///
haben. pd -

P SeitenstoR mittig

s R/eehﬁeffet 15.00
-

// // ///C
—

/ _ .
P __——""Nachlaufer
- .
parad __——""" mit Rechtseffet 13.30
i -
e -
7 =T
.
- —————————— — — — —()
$€\\ Stopball, Nachlaufer, Riicklaufer
~~
\\\\\ T~
N - ~— Nachlaufer mit

N ~ =

N - " Dinkseffet 22.30
N ~ —~
N \\ ~
\\ \\
A N

SeiténstoR mittig

N
OO N mit Linkseffet 21.00
. . N ~
Verkleinere die N ~o
Gasse im Laufe \\ S
der Ubung, RiicKtaufer mit ™
einige mm Linkseffet 19.30
genugen. N

Wichtig: Der Abschlag \\

von der Bande erhoht sich, \\

je tiefer Du den SB anspielst. <
Zweck: Lerne Deine eigene Effet- ()
wirkung einschétzen, damit Du zu

wiederholbaren Ergebnissen kommst.

Spiele durch die Gasse, ohne einen Ball zu berthren,
uber die Ful3bande in die rechte Mitteltasche.
Der SB wird mit extremen Rechtseffet gespielt.
Zuerst springt er nach links, dann wirkt das Effet
SB und er beschreibt einen Rechtsbogen, so gleicht
sich der anfangliche Linksversatz aus.
Beachte : Zusammenhang zwischen Entfernung,
Tempo und Effetstarke.

\_




6.3 gute Technik, viel Effet

_/
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Der Rucklaufer, unser wichtigster Stof3, an ihm
wollen wir die beschriebene Technik praktizieren.

Drehrichtung

ist rickwarts

X

Erinnern wir uns an unsere erste Ubung, die Kreidelinie wird
noch auf dem Tisch sein. Alle 15 Objektbélle liegen auf der
Kopflinie, unser Spielball wird etwa 30-50 Zentimeter da-
hinter aufgelegt und als Rucklaufer (um 18.00 Uhr) gespielt.
Nicht verzagen, es kann eine kleine Weile dauern, bis Du

den Rucklaufer richtig dosieren kannst.

‘ ...und stehts lang nachfahren

KopfstbRe sind | Spal’ bereiten sie mit
echte Kopfnusse: \ besonders starkem

\ Seiteneffet.
Du brauchst weite
und enge Es geht schon nichts
Bogen ! \\ \ kaputt

Beachte, dal3 die
Ziellinien der Queue-
Positionen vor bzw.
hinter dem Ful3punkt
liegen. Ergrinde ihre
Wirkung. Nutze sie als
Mittel gegen eine vom
Gegner abgelegte Sicherheit.

}< Mittelpunkt
|

Bild 18 \ \\ Bild 19

'
FuBpunkt der Spielkugel ————

Aber spater mal mehr von Kopfstdl3en und Co.




Kombination aus Technik, Wirkung, Tempo Effet-Techniken 6.4

-
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Die beiden press liegenden Objektballe, zeigen
in ihrer Richtung genau auf das Ende der
kurzen Bande. Der OB 2 ist also nicht
ohne weiteres zu versenken. 0oB2
OB2 liegt nicht auf Loch.

Den SB um 16.30 anspielen
( Effet zum Loch hin) jetzt dreht sich der SB gegen die Uhr,
den OB 1 dunn links treffen, jetzt dreht sich der OB 1 weil er
links getroffen wurde im Uhrzeigersinn, was wiederum be-
wirkt, daf3 sich der OB 2 gegen die Uhr dreht. Wie wir wis-
sen, beschreiben Bélle mit Rechtseffet eine Rechtskurve.
Diese kleine Kurve und der entsprechend mitgegebene
Druck bewirkt, daf3 der OB 2 ins Loch lauft.

Lege Dir die Balle am Anfang weiter auseinander.

OB1 soll in die linke FulRtasche versenkt werden.

I
I
| Versuchen wir danach den SB in Richtung auf OB2
| laufen zu lassen.
é Wir werden uns sicher im laufe der Zeit mit Kreuz-
und Quereffet darauf einschie3en?

Fihren wir lieber einen wiederholbaren Stof3 aus!

Wir treffen den Spielball genau in der Mitte!

Es ist schwerer als Du glaubst, erinnere Dich daran wie
schwer es ist, den Farbstreifen einer halben Kugel zufrie-
denstellend senkrecht laufen zu lassen.

Der Druckball , wird nicht wie alle anderen Balle so gespielt,
dal das Handgelenk lange nachféhrt, sonder so, dal3 die
Queuefuhrende Hand beim auftreffen des Queue’s auf den
Spielball sich schlief3t und dadurch gleichzeitig abstopt.
Du halst mit einer energischen Vorwartsbewegung das
Queue beim auftreffen auf den Spielball an.

Probiere diese Technik in allen Technikvarianten!

\_




7. spiel Uber die Bande

18
’ : ;

Die abgebildeten Balle /\\
werden ausnahmslos in / o\
der Mitte angespielt. [\
Sie dienen dazu einen [\
unbekannten Tisch auf / \ S
= sein Bandenverhalten ////( Wie wir wissen, rollt =
2u tiberprifen. //J, \\ ein Ball mit dem
_ gleichen Winkel
P / \ von der Bande ab,
/// // \\ wie er in diese hin-
/// / \  eingespielt wird.
N / \ ©
~_ / \ |
~_ / \ Ausfallwinkel
- / gleich
>~ | Einfallwinkel
RN \
- // \\\\ \\ -
/ S~
// Die gezeigten Bei- \\\\\
/ spiele sprechen unter \ ~o
| der beschriebenen ~
‘ / Bandenregel fur sich. \ ///>C)
/ %
/ - \
| _——" \
_——"1" Ube die dargestellten Beispiele \
= <Z_ auf Deinem Heimtisch, und ber- \ =
\\/\\\prUfe andere Tische auf deren \\
/ ~— _ Bandenverhalten. \
/ ~—__ \
// Beobachte: \\\\\\\
- | Wird der Spielball mit mehr Energie \ \\C -
/ (harter) an die Bande gespielt, veran- \
/ dert sich der Ausfallwinkel. \
/ Am Beispiel des oberen Balles, den \
/ Spielball iber die linke Kopfbande, in \
// die rechte Mitteltasche zu senken, \\
- / wir_st Du feststellen, dal3 der S_pielbgll \ o
/ bei harterem Stof3 dazu neigt, die \
/ Seitenbande im rechten Winkel zu ver- \
/ lassen. Der SB rollt vor die Mitte,
/
[ Je harter, desto rechtwinkliger!




die Bezeichnungen im Diamantsystem 7.1
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_ 1
- 2
- 3
@
- 5
o 6
- 7
= 8
- 9

Ankunf tsBande ZielBande

Wir sprechen allgemein davon "einen Ball zu berech-
nen", wenn wir meinen den richtigen Punkt auf einem
Objektball zu finden, um diesen in eine Tasche zu ver-
senken. Aber mit Rechnen hat dies nichts zu tun.
Bandenstol3e lassen sich jedoch anhand der Diaman-
ten die in die Banden-Holzumrandung eingelassen sind
exakt berechnen.

Das nacholgend dargestellte System gilt nur zur Be-
rechnung des Weges eines Balles, tber mindestens
zwei oder mehr Banden.

Grundlage:

Die AbstoRbande:

- bezeichnet die Bande an der der Spielball liegt

- und ihre Nummerierung: die linke Ecke erhélt die Be-
zeichnung 5, der rechts danebenliegende Diamant die
Bezeichnung 6, u.s.w. bis hin zum Diamanten 9.

Die Zielbande:

- bezeichnet die Bande die wir zuerst anspielen

- und ihre Nummerierung: der erste Diamant von der
rechten Fuldtasche in Richtung der rechten Kopftasche
gesehen, erhalt die Bezeichnug 1, die Mitte der rech-
ten Mitteltasche die Bezeichnung 4, ab dem 5. Dia-
manten werden auch die Zwischenraume der Diaman-
ten fortlaufend mit nummeriert, bis zum Diamanten 9.
Die Ankunftsbande:

- bezeichnet die Bande die der Spielball zuletzt an-
lauft

- und ihre Nummerierung: der erste Diamant von der
linken Ful3tasche aus in Richtung der linken Kopftasche
gesehen, erhélt die Bezeichnug 1, die Mitte der linken
Mitteltasche die Bezeichnung 4, danach werden auch
die Zwischenrdume der Diamanten fortlaufend mit
nummeriert, bis zum Zwischenraum 9.

SpielBall

AbstoRBande

1 (en]
2 (e
3 (e}
5 o
6 I
7 <
gl | -
9 (e)
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7.2 die Vorbanden und das Diamantsystem

_/

0 0 0

Ein kleiner Ausflug in die y
Mathematik: / \
Keine Angst es wird nur 7 \
subtrahiert. / \
Aber ohne ein wenig 7 \
Theorie geht es // \

nun mal nicht.
// Lehrsatz des \

/ Diamantsystems: \
/ Lage des Spielballs auf der Ab-  \
/  stoRRbande, minus Diamanten auf \
// der Ankunftsbande, ergibt den
/ Diamanten auf der Zielbande! \
/
// Beispiel: /
<>/ Betrachten wir zuert einmal die Lage des Spiel- /
/ balles, in unserem Beispiel liegt er direkt vor  /
OB der linken Kopftasche, davon wollen wir im /
weiteren Verlauf ausgehen. //
Wie wir wissen, heil3t die Ecke wo unser /
Spielball liegt auf der AbstoBbande 5,/

\

und der Objektball liegt vor dem Dia- ,

‘ manten 3 der Ankunftsbande. //

Berechnung: Y,
5-3=2 /
die Spur des SB’es /  "523"
Wir spielen also mit //
Laufeffet genau auf /
den Diamanten 2 // Erklarung:
der Zielbande. /s Laufefffet bezeichnet das
So einfach istdas. / Effet welches dem Spielball
// den starksten Lauf vermittelt.
/ Um herauszufinden welches
/ Effet wir geben missen, brauchen
Y, wir nur zu verfolgen in welche
/ Richtung der Spielball von der zuerst
/ angespielten Bande (Zielbande) abrollt.
In unserem Beispiel also nach links.
/ Der Spielball wird also um 22.30 angespielt.
/" Die Vorbandentheorie basiert darauf, daR wir
/ nach dem wir den Diamanten der Zielbande
/  ermittelt haben, genau mit dem Queue Uber den
/7 Spielball diesen anvisieren. Der Spielball wird also
, die Bande vor dem Diamanten treffen, damit er genau
/  am FulB3punkt des Diamanten drei der Ankunftsbande

d SB ankommt.




Berechnung von Vorbandern 7.3

\_

0\

0 0 0

O o
O [}
\
% 9
Berechnungen:
Liniel: 5-4=1
Linie2: 6-1=5 ' =
Linie3: 7-3=4 ,
Linie4: 8-2=6
Q Linie5: 9-7=2 /_

514 651 74




8.1 das Positionsspiel

L

=

0

Wichtig: //)@ -
Der SB soll P

moglichst ()~ /

nur tber /

die kurze Y, P

Bande Y

laufen. ()7 usw. @)

Die drei Objektbélle liegen in der Mittellinie der kurzen Sei-
te des Tisches (auf der Verlangerungslinie), sie liegen ca.
zwei bis drei Balle auseinander. Je dichter die Balle zusam-
men liegen, desto schwerer wird die Ubung und umgekehrt.
Der Spielball liegt an der kurzen Bande ein Ball von ihr ent-
fernt, vor dem letzten Diamanen in Richtung der Ecktasche.
Behandle den Spielball so, daf3 Du alle Objektballe der Reihe
nach in die Ecktasche versenken kannst.

Zweck der Ubung ist es, den Spielball vom Tempo so zu
kontrollieren, daf3 er nach beriihren der kurzen Bande mdg-
lichst genau auf den nachsten Objektball eingestellt wird.
Wenn Du die Lange Bande zusatzlich benutzen muf3t, wird
die Ubung nicht gelingen.

‘ Ubung: Spiele den Objektball ohne Seiteneffet jeweils so in

die Tasche, dal3 der Spielball Gber eine der Eckbanden, in
Richtung eines von Dir vorbestimmten Loches lauft.
Danach lege Dir in jedes Loch (aul3er Mitte links) einen Ball
und versuche der Reihe nach (mal rechts, mal links herum)
diese auf dem Wege Uber eine Bande zu senken.
Spater kannst Du Dir zusatzlich Objektbéalle auf beliebige
Positionen legen, am besten eignen sich die rein zufallig
positionierten Balle. Einfach einwerfe/n und liegen lassen.
/

Ube dieses treffen, bis Du véllig sicher geworden bist.

/
Zweck der Ubung ist es, nach treffen und versenken eines
Objektballes den Spielball Gber eine Bande genau positio-

nieren zu kénnen. . . o
// Der Spielball wird genau in die Dia-

% gonale einer der Ecktaschen gelegt,
QSB dort wo Du ihn am besten spielen
/

kannst.
// Der Objektball liegt etwa eine hal-
/ be Ballstarke vor dieser Tasche.
/
/ Diese Situation erméglicht es Dir jeden Punkt

O/ OB auf dem Tisch zu erreichen!




Positions-Ubungen 8.2

0 0
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AN Variante 1: Q Barriere /
™ SB wird als Stopball /

N o > opba O %

gespielt, um leicht .
SB@ Stellung auf OB 2 Q /

\\ zu erhalten. /
N Genau in die Gasse. ,
N /

Variante 2:

SB wird als Einbander
oder Rucklaufer

von OB 1 gespielt,
bis in das schraffierte
Feld, um von hier
optimale Stellung

( Feld Mitte ) auf

OB 2 zu erhalten.
Uber OB 2 kannst Du das Spiel

in einen anderen Abschnitt verlagern.

Nichts fir Rechtshander,
also umdenken Mister
und zwar schnell.

Die Bandbreite der Ablage
um Stellung auf den OB
zu erhalten ist

sehr klein. Barriere
0B @
A o
_ /Q‘ SB B Q
~
Nachlaufer mit Linkseffet, O
\\ um Stellung auf den OB \ Barriere
N\ zu bekommen. \
N Leg Dir im laufe\der Zeit die
\\ O Q O Hindernisse n'aiherX an den OB
N Barriere Verkleinere die G\asse
N \
AN \
\\ Rucklaufer mit génauem
N Tempo, um zwischen die
\QB beiden Barrieten zu
gelangen.\
SB\
\
\ I
\ !
\
OB
Merke:

Nach- und Rucklaufer missen,

ihr Tempo anbetreffend, mit besonderer
Sorgfallt ausgefuhrt werden. Weshalb sie auch
wesentlich schwieriger zu spielen sind als Stopbélle!?

\_




8.3 Positions-Ubungen

R

0

Nachlaufer

und

/
s/ Blatt 1

Ve

Rucklaufer s N
1> | =
% ¢

Ve

/// Der SB 1 wird tief rechts
/ Uber drei Banden auf das
Blatt 1 zurlickgezogen.
~ __Beachte den Umkehreffekt des Effets.
S - SB1

Ve

Blatt 2 ~ o

I
I
I
I
|

SB 2 als Nachlaufer tber ~ |
I

OB 2 (. genaues timing ) SB 2 I\L\

o U e

I
OB 2 auf Blatt 2 ablegen. N
Blatt 3

e SB 3 wird als
P Nachlaufer tiber |
-~ OB 3 auf Blatt 1
< abgelegt.

~
~SB4 Alle Balle mussen sehr
\Q\ sorgfalltig aufgebaut werden.

~
~

I
I
I
I
I
SB 4 wird als \QB 4 |
Riicklaufer ohne Effet O sB3() =

tber eine Bande auf Blatt \\\

3 abgeleqt. ~ -
~
~

Wichtig: Die Objektballe missen gesenkt werde\n.\\

~
~




das Positionsspiel im 9-Ball 8.4.1

R

0 0 0

Ernsthaftes TurnierPool hiel3t heute in aller Welt 9-Ball.
In hdchster Perfektion werden die neun Balle in Folge
gesenkt, "quasi” in einer Aufnahme!

Demzufolge wollen wir uns bei den folgenden vier Positio-
nen auf jeweils neun Bélle konzentrieren.

8-Ball kann in gewisserweise als Untermenge angesehen
werden, weil hier lediglich acht Bélle in Folge gesenkt
werden missen, und diese in beliebiger Reihenfolge
angespielt werden durfen.

Gleiche Voraussetzungen der folgenden vier Positionen:

- Du hast Ball - in - Hand

- Die neun Bélle liegen in ihrer Reihenfolge,
nebeneinander oder in Gruppen.

- Alle Béalle werden vor Spielbeginn angesagt, -
komm' st Du aus dem Rythmus, ohne vorher die
entsprechende Alternative in betracht gezogen zu
haben, wird neu aufgebaut.

Erste Voruberlegungen: )

Position 1  Jeder Ball I1af3t sich in jede Tasche senken

! 2 Hier andert sich die Anzahl der zur
Verfihgung stehenden Taschen je Ball.
Die (1) hat genau eine Tasche, die (5) -
gleich funf Taschen. Zur ( 9 ) hin reduziert
sich die Varianz der Taschen wieder auf
eine.

" 3 Jeder Ball hat nur eine passende Tasche
und es kommt hinzu, daf3 nach jeder =
Dreiergruppe ein langer Einstellungsball
auf die nachste Dreiergruppe bewaltigt
werden muf3.

" 4 Auch hier hat jeder Ball nur eine passen-
de Tasche, wobei innerhalb einer Gruppe <
uber Eck gestellt werden muf3, so dal3 uns
ein prazieseres Stellungsspiel abverlangt
wird. Auch hier mul3 nach jeder Gruppe
eine lange Einstellung gespielt werden.




8.4.2 das Positionsspiel im 9-Ball

B

0

0

Jeder Ball ist in
jede Tasche zu
senken!

Somit werden wir
zu den unterchied-
lichsten Lésungs-
ansatzen kommen.

Hier ist gefragt, wie
gut Du in der Lage
bist, Deine techni-
schen Starken zu
erkennen.

Man koénnte z.B.
geneigt sein, die
Position mit kleinen
Nachlaufer im Zick-
Zack-Kurs zu be-
waltigen.

oder

Alle Bélle vor

sich haltend

in eine Tasche,
senken.

oder

Deine

Variante!




das Positionsspiel im 9-Ball 8.4.3 27
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Hier ist verstarkt Deine Kreativitat gefragt. Eine
durchdachte Reihenfolge beinhaltet eine nicht
unerhebliche Anzahl an Ausweichmdglichkei-
ten, sowohl Deine Stol3technik betreffend, als
auch die Vorstellung von alternativen Wegen.




8.4.4 das Positionsspiel im 9-Ball
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B

Wenn Du nach einer angemessenen Zeit, im
Schnitt noch unter funf gesenkten Ballen in Fol-
ge liegst, lege diese Ubung eine Weile beiseite,
hole sie hervor wenn Du stéarker bist.

Die nachste Ubung
richtet sich nur an
Spieler, die es bereits
einmal vollbracht ha-
ben, ein Brett auszu-
schiel3en.

Diese Ubung sollte
Dich standig beglei-
ten.
Nicht den Mut verlie-
ren, hier kannst Du
O schon mal die eine
oder andere Stunde
verbringen.




das Positionsspiel im 9-Ball 8.4.5
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natirlichen Grenzen:

Manche werden die Ubun-
gen auch nach intensivem

Training nicht bewaltigen.
o Ein Volk von Weltmeistern )

ware ja auch langweilig.

Also, nur nicht verzagen.




9. Tabelle zum IndividualTraining

_/

Ich habe das Formular an dieser Stelle entfernt.
Du findest es in der InterNetVariante des Buches als
gesonderte Datei auf der MenueOberflache als
eigenenstandigen MenuePunkt.

So ist es einfacher zu Drucken.




das IndividualTraining 9. 31

Sinn der Ubungen ist es, Deine individuellen Fehler zu erkennen, damit Du
sie danach gezielt trainieren und abstellen kannst.

Spiele alle die Ubungen jeweils so oft bis Du sie 10 mal korrekt innerhalb
der dargestellten Tolleranzen vollbracht hast. Die Anzahl der bendtigten
Aufnahmen wird in die beiliegende Tabelle eingetragen.

Die Summe der bengtigten Versuche, geteilt durch zehn mal die Anzahl der
Stellungen die Du gespielt hast, ergibt den erzielten Durchschnitt.
Beispiel: 350:(14*10)= 2.5 bedeutet ( 2.5 Versuche pro Ball )
Hobbyisten sollten einen dreier Durchschnitt realisieren, engagierte Spieler
streben natirlich gegen eins.

Schau Dir an wo Du den Objektball anspielen mdchtest, jetzt kannst Du den
Zielvorgang einleiten, ist Deine Haltung zum Ball eindeutig.
Handle entschlossen und verliere Dein Ziel nicht aus den Augen.

Allen unabanderlich, besserwissenden Alleskénnern,
wird empfohlen mit der Ubung zwei zu beginnen.

Fu3punkt

Mittel-
punkt
Nr. 1 Nr. 2
Der SB liegt 15 cm
vom OB. Spiele die Spiele die Balle

abwechselnd von
links und rechts.

Bélle abwechselnd
von links und rechts.

Auch dem getbten Spieler wird es nicht schaden,
die Ubungen von Anfang an durchzuspielen.

Schema: Der Spielball hat vier grundséatzliche Auf-
treffbereiche auf dem Objektball:
Zentral(1,2), von der Mitte bis zur Halfte(3), oder von
der Halfte bis zum Rand(4), sowie die Peripherie(5).

Schnell bemerkst Du Deine Starken und Schwéchen.

2Balle 4Balle <
- 3/4
1/4 1/4
Nr. 3 Nr.4 Nr. 5

Der OB liegt am ersten
Diamanten der kurzen
Bande, der SB am

Der OB liegt am ersten Der OB liegt am ersten zweiten Diamanten der

Diamanten, zwei Bélle Diamanten, vier Bélle langen Bande. Beide

von der Bande entfernt. von der Bande entfernt. Balle liegen nicht press.




32 9. das IndividualTraining

Nun wollen wir uns mit der Kontrolle des Spielballes beschéftigen.
Den Spielball auf einen folgenden Objektball zu positionieren, heifdt ihm
die entsprechende Wirkung mit auf den Weg zu geben.

Stopbélle : Tempoball :
Nr. 6 Nr. 8
und FufRpunkt
Nr. 7 HEpun
Spiele den SB Uber die
. FuRbande bis Du ihn 10
Analog zuden Ub_unggn mal in der schraffierten
1 und 2 werden die Bal- Zone abgelegt hast.
le genau so aufgestellt
und dann als Stopball
gespielt. Der SB darf Der SB darf
nicht mehr als ein hal- nicht weiter
ber Ball vom als ein Ball )
Ursprungsortdes OB’s vom OB zum max. 2 Bélle
zum liegen kommen. liegen kom-
men.

Der Nachlaufer ist Dir sehr behilflich, wenn Du den Objektball sehr zen-
tral treffen muf3t und Du den Spielball in eine Position bringen willst, die
hinter dem angespielten Objektball liegt.

Stell Dein Spiel auf den natirlichen Lauf der Balle ein. Lal3 rollen.

Nr. 9

Der SB muR bis zur Mit-
tellinie laufen, er darf
von dieser max. einen
Ball entfernt zum liegen
kommen.

Nr. 10

Der SB muR bis zur
Fubande laufen, er
darfvon dieser max. ein
Ball entfernt zum liegen
kommen.

(@}

Nr. 11

Der SB muR bis zur
FuRbande laufen und
von dort zurlick zur Mit-
tellinie, er darf von die-
ser plus / minus ein Ball
—_—— — 00— — —
entfernt zum liegen
kommen.

Der Rucklaufer ist von der Wirkung die Du auf ihn ausiben muf3t, der
gleiche Ball wie der Nachlaufer. Er eignet sich besonders dazu den Spiel-
ball zwischen zwei oder mehreren Objektballen zu halten, oder, um mit

ihm einfach in der Tischmitte zu bleiben.

Nr. 12

Der OB liegt auf dem
Kopfpunkt, der SB liegt
ca. zwei Balle davor.
Spiele den SB als Riick-
laufer so daB er die
Kopfbande berihrt,
ohne das der SB bis zur
Kopfbande zurickrollt.

Nr. 13

Der SB liegt auf dem
Kopfpunkt der OB auf
dem Mittelpunkt. Spiele
den SB als Riicklaufer
an die Kopfbande so
f— — _O_ — —
zuriick, dal’ er maximal
zwei Balle von dieser
zum liegen kommt.

Nr. 14

@]

Der SB liegt auf dem
Kopfpunkt der OB auf
dem FuB3punkt. Spiele
den SB als Rucklaufer
an die Kopfbande so
zuriick, da er maximal
drei Balle von dieser
zum liegen kommt.

max. 2 Balle

max. 3 Balle




das IndividualTraining 9. 33

Einige Monate solltest Du vor jedem Training eine Stunde fur die ersten
14 Ubungen aufbringen. Wenn Dein Durchschnitt bei drei oder darunter
liegt, hast Du Dir das Grundrepertoir in ersten Ziigen angeeignet.

Nur durch das Training Deiner schlechten Bélle wirst Du besser.

(@)

OB SB
Wir wollen einen leich-
ten Rechtsbogen spie-
len, dazu neigen wir das
Queue ein wenig und
spielen den SB um
16.30 an. Wahlen wir
ein weiches Tempo und
zielen etwas links am
ersten Hindernisball
vorbei, beschreibt der
SB einen minimalen
Rechtsbogen und senkt
den Objektball.

Nr. 15

Bogenballe :

0OB2

OB1

SB

Nr. 16

Diesen Ball kann man
"natdrlich jumpen", aber
ein so leichter Bogen
will auch gespielt sein.
Versenke den OB2 in
der rechten FuBBtasche
als Bogenball um OB1
rechts herum.

Jeder
entscheidet
fur sich, ob
er links oder
rechts am Hindernis
vorbeispielen mdchte.

Wir unterteilen die Kopfstol3e in zwei Kategorien: den annahernd 360
Grad Bogen auf kleinem Raum, und den weiten Bogen, um ein entfernt

liegendes Hindernis zu umspielen.

Die perfekte Ausfiihrung unterliegt dem hdchsten Schwierigkeitsgrad.

Wende die Bdgen nur an, wenn die
Spielsituation Dir keine andere Wahl
1&13t, oder wenn Du sie nahezu per-
fekt beherrschst. Ansonsten ist der
Vorbédnder in den meisten Féllen
vorzuziehen.

Bogenballe und Kopfsto3e bilden
ein probates Mittel, besonders im
Neunball, um Dich aus nicht exakt
ausgefuhrten Sicherheiten Deines
Gegners, oder Deiner eigenen
Stellungsunsicherheit zu befreien.

Kopfstoile

Nr. 18

Ry

KopfstoRRe

Nr./19

00 00

Die Jumpshots konnen Uber jede beliebige Distanz gespielt werden. Be-
denke jedoch stehts: Der Tischinhaber muf3 damit einverstanden sein,
diesen Gewaltakt auf seinem Tisch zuzulassen. Hier wird der Vorteil ei-
nes Vereinstisches ersichtlich. Der Jumpshot hinterlaf3t eine Vertiefung,

also einen Abdruck auf dem Tuch.

Der Jumpshot mul3 laut Regel, ober-
halb der Mitte angesetzt werden.

Vereinfacht ausgedrtckt heildt das:
Mit dem selben Winkel wie Du den
Ball in den Tisch druckst, springt er
von diesem ab.

Daraus folgt:

Je steiler das Queue auf den Ball
auftrifft, desto steiler springt er ab
und natdrlich umgekehrt.

Nr. 20

OB Hindernis SB
O

Jumpe den OB in die
linke Mitteltasche.
Beachte:

Der OB1 (das Hinder-
nis) soll einen Ball vom
SB entfernt liegen.
Kurz und hoch jumpen.

OB

\ Der OB liegt ca.
20cm vom Loch
entfernt. Der SB

\Iiegt in der Mitte
der Kopfbande.
\Jumpe den SB
\ undversenke

den OB indie
OO%OO linke
FuBtasche

\
\ Nr. 21

be
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Die im folgenden aufgefihrten Trainingseinheiten, erklaren sich aus-
nahmslos selber, so dal3 sie keiner weiteren Erklarung bedurfen.

Bandenballe :

—
-~

Nr. 22

Der SB liegt auf
der Kopflinie
nahe der rechten
langen Bande,
der OB eine Ball-
starke vor dem
ersten Diaman-
ten der rechten
FulRbande. Spie-
le den OB uber
die FuBbande in
die rechte Kopf-
tasche.

Nr. 23

Spiele den

OB Uber zwei
Bandenin die
rechte Kopftasche.

Nr. 23a

Hat man sich verstellt,
spielt man diesen Ball
Uber eine Bande in die
linke Kopftasche. Hart
gespielte fallt er Uber

zwei
* Banden.

Nr. 24

Jetzt
Uber drei
Banden in die
rechte Kopftasche.

Vorbéander :
Lege den || SBindas
graue Feld und Nr. 26
spiele Uber
eine orbande
den OB in die
linke Kopf-
tasche. 1/4 O SB
in Hohe des 3.
Diamanten der OB liegtim Loch
linken Bande Der SB liegt am dritten
Diamanten der rechten
25 langen Bande in der
. Verlangerung des er-
sten Diamanten der kur-
Der OB liegt zen Banden. Spiele den
O (o] im Schnitt der OB iiber drei Banden in
linken Kopftasche die linke Mitteltasche.

Breakballe :
Nr. 28 Nr. 29 Nr. 30 Nr. 30a
8-Ball Anstol3 9-Ball Anstol3 14 /1 AnstoR3 14 /1 AnstoR3
Lege den SB genau hin- Lege den Spielball hin- Lege den SB ein viertel Lege den SB ein viertel

ter den Kopfpunkt und
treffe den ersten Ball
des Dreiecks mit
Schwung leicht dezen-
tral aus der Mitte.

ter die Kopflinie genau
eine Ballstarke von der
rechten Bande entfernt
und treffe den gelben
Objektball genau in der
Mitte damit der vorletz-

von der rechten langen
Bande entfernt hinter
die Kopflinie und spiele
den letzten rechten Ball
des Dreiecks so dick
wie moglich an, ohne

von der rechten langen
Bande entfernt hinter
die Kopflinie und spiele
den letzten rechten Ball
des Dreiecks so dick
wie maoglich an, ohne
den davorliegenden

@)

te rechte Ball des Drei-
O

ecks in die rechte Ful3-
tasche fallt.

den davorliegenden
O

Ball zu treffen, der an-
gespielte Ball falltin die
rechte Kopftasche.Mut!

Ball zu treffen, der an-
gespielte Ball falltin die
rechte Kopftasche.Mut!
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/\Nas alles verboten ist, die Foule-Regeln . \
Dein Gegner hat "ball in hand" (HOchststrafe im Spiel) wenn:
Du irgend eine Kugel vom Tisch beforderst,
Du einen Objektball bewegst, egal womit,
Dir der Spielball in eine Tasche fallt,
Du einen nicht erlaubten Ball zuerst anspielst,
nach der Karambolage kein Ball eine Bande berthrt,
Du beim Stof3en den Fuf3boden nicht beruhrst,
wenn sich Queue, SB und OB gleichzeitig bertihren, Durchstol3.

NogaA~WNE

9-Ball - Es werden die 9-Bélle in Form einer Raute aufgebaut.
- Die gelbe (1) liegt an der Spitze und mit ihrer Mitte auf dem
FulRpunkt, die weil3 / gelbe ( 9) liegt in der Mitte der Raute.
- Die Kugel mit der niedrigsten Zahl, die auf dem Tisch liegt,
mul3 direkt oder Uber Bande als erste angespielt werden.
Wenn diese, oder eine andere dadurch angestol3ene
Kugel in eine Tasche lauft, bist Du weiter am Spiel.
- Uberaus interessant ist es, eine Partie durch eine solche
Kombination tUber zwei oder mehr Kugeln zu gewinnen.
- Wer die ( 9 ) regelgerecht versenkt, gewinnt das Spiel.
- Drei Foules hintereinander beenden auch das Spiel.
- Strategie: Willst Du die gesamte Sequenz von der (1)
bis zur ( 9 ) durchspielen, brauchst Du
ein sicheres Positionsspiel.
Die Reihenfolge der Objektbélle zeigt Dir
das Loch, in das die (9 ) zu senken ist.
- Taktik: Entweder Du kannst den Objektball der "on" ist
senken und auf den nachsten Objektball einstel
len, oder Du legst eine Sicherheit.

8-Ball - Es werden alle 15 Balle in Form eines Dreiecks aufgebaut.

- Der erste Ball liegt mit seiner Mitte auf dem Ful3punkt, die
schwarze ( 8) liegt in der Mitte des Pulks.

- Alle Balle missen mit Nr. und Tasche angesagt werden.

- Fallt nach dem Break kein Ball, sind Kombinationen erlaubt.

- Fallt nach dem Break ein Ball, bist Du weiter am Spiel und
Du bestimmst mit dem ersten angesagten und korrekt ver-
senkten Ball die Farbgruppen.

- Ein Spieler hat die "Vollen", der andere hat die "Halben".

- Wenn Du die sieben farbigen Balle versenkt hast, darfst Du
die schwarze ( 8 ) ansagen wo Du mdchtest, und das jedes
mal wieder aufs Neue.

- Strategie: Den Spielball moglichst in der Mitte der Objekt-
bélle halten, damit Du immer eine reelle
Anspielmoglichkeit besitzt.

Hier ist wichtig, dal3 Du den Ball den Du siehst,
auch senken kannst.

Such Dir ein sinnvolles Loch fir die ( 8 ) aus und
baue Deine Reihenfolge darauf auf.

- Taktik: Gut gesaved ist besser, als schlecht gesenkt.
Achtung! Gegner hat mehr Anspielmdglichkeiten.
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/Die amerikanischen Varianten: \
14/1 - Es werden alle 15 Balle in Form eines Dreiecks aufgebaut.
endlos - Der erste Ball liegt mit seiner Mitte auf dem Ful3punkt.

- 14 Balle werden versenkt und einer bleibt liegen.

Die versenkten 14 werden neu aufgebaut,
es fehlt der erste Ball im Dreieck.

- Es wird eine vereinbarte Distanz gespielt z.B. 100 Bélle.

- Jeder korrekt gesenkte Ball zahlt einen Punkt.

- Ein Foule kostet aul3er beim Anstol3, einen Minus-Punkt.

- Alle Balle missen mit Nr. und Tasche angesagt werden.

- Fallt der erste angesagte Ball aus dem Dreieck,

bist Du weiter am Spiel.
Es ist riskant aus dem Dreieck einen Ball anzusagen.

- Kombinationen sind jederzeit erlaubt.

- Strategie: Den Spielball moglichst in der Mitte der Objekt-
balle halten, damit Du immer eine reelle
Anspielmoglichkeit besitzt.

Balle senken und gleichzeitig Wege fir andere
Balle ebnen. Kombinationen sind sehr haufig!
Der letzte Ball (Breakball) sollte so liegen, dai3
der Spielball nachdem er ihn versenkt hat das
Dreieck auseinander treibt.

- Taktik: Saves sind hier nur mit dem Dreieck moglich,
wann ist der richtige Moment das Dreieck zu
sprengen, Wie zwinge ich meinen Gegner, in eine
fur Ihn nachteiliger Stellung.

15 - Ball - Hast Du schon einmal die Punkte auf allen Ballen

zusammengezahlt. Genau wie beim Skat sind 120
Punkte zu vergeben, der Spieler der mehr als die Halfte
erreicht, hat gewonnen.
Es wird wie beim 8-Ball aufgebaut.
Der Spielverlauf ist wie beim 9-Ball, es werden die Bélle
von (1) bis ( 15) der Reihe nach versenkt und ihre
Punktzahl addiert.
Die mit Foule gesenkten Bélle werden mit ihrer Punktzahl
dem Gegner gutgeschrieben
Auch die mit Foule versenkten Objektbéalle bleiben im Tisch.
Im Gegensatz zum 9-Ball gilt die Drei-Foule-Strafe nicht,
der Gegner hat lediglich jedes mal Ball in Hand.
Kombinationen sind nicht nur erlaubt, sondern ein Muf3.
Strategie: Die ersten funf Balle zahlen nur 15 Punkte.
Die letzten funf Balle gewinnen das Spiel!
Zum Spielgewinn benotigst Du eine Sequenz von
der (1) bis zur (11), durch die Vielzahl der Bélle
ist diese jedoch Uberaus schwierig zu spielen.
Ohne Risiko punkten, dann saven.
Taktik: Zu Beginn des Spiels werden Uberwiegend
Sicherheiten gelegt, spater zahlt nur senken.
Sensible Mischung aus Saves und senken.
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Suchbegriff:

14/1 endlos
14/1 endlos
14/1 endlos
8-Ball

8-Ball

8-Ball

9-Ball

9-Ball

9-Ball
AbstoRRbande
Ankunftsbande
Anspielpunkt
Anstol3

Anstol3

Ass

ball in hand

ball in hand
Bandenball
Bandenball
Bandensystem
Banker

Bock
Bocklange

Cue
Diamanten
Diamantsystem
Diamantsystem
Diamantsystem

Dreieck
Druckball
Effet

Fehler
Ferrule
Foule

Jumpshot
Jumpshot
Jumpshot
kisshot
Konterball
Konterball
Kopfstol3
Kopfstol3
Kopfstol3
Laufeffet
Leben der Balle
massé
Nachlaufer
Nachlaufer
OB
on
piket
Pommeranze
press

ush out

direkte Kombination
direkte Kombination

indirekte Kombination
indirekte Kombination

Kurzbeschreibung:

Zu erst werden 15 Balle als Dreieck aufgebaut, danach immer
nur 14. Der 15. Ball verweilt in seiner im Spiel erlangten Position.

Wer die ausgemachte Punktzahl (z.B. 100) zuerst erreicht, gewinr

Die 15 Bélle werden als Dreieck aufgebaut und nach ihrer
Farbgruppe auf die beiden Spieler aufgeteilt. Sind alle Objektbélle

versenkt, kann die ( 8 ) zum Gewinn jeweils neu angesagt werden.

Neun Bélle werden als Raute aufgebaut. Beide Spieler spielen
auf die selben Balle in der Reihenfolge von (1) bis ( 9 ).
Wer die ( 9 ) regelgerecht versenkt, gewinnt die Partie.

Im Bandensystem die Lage des Spielballes

Im Bandensystem die zuletzt angelaufene Bande

Der Punkt auf dem Spielball den Du treffen willst.

Den Spielball aus einer beliebigen Position im Kopffeld heraus
auf den jeweiligen Grundaufbau spielen. ( Dreieck / Raute )
9-Ball. Die 9 fallt beim AnstoR3 ohne foule.

Nach einem Foule darf der Spieler der am Spiel ist den

Spielball frei auf dem gesamten Brett positionieren.

Der Objektball wird angespielt und berthrt eine oder

mehrere Banden in seinem Lauf.

-> Diamantsystem

-> Bandenball

Die nach vorne gestreckte Hand, die die Queuespitze halt
Entfernung zwischen Spielball und Bock

-> Queue

Markierungen in die Bande eingelassen
Bandenberechnungssystem unter zu hilfenahme der in die Banden
eingearbeiteten Markierungen. Alle Tische verhalten sich 2:1.
Alle Tische teilen sich orthogonal und diagonal in 4 * 8 Felder auf.
Der Spielball trifft auf den 1. Objektball, von diesem lauft

der Spielball auf einen 2. Objektball und versenkt ihn.
Grundaufbau fur 8-Ball und 14/1, auf Turniertischen eingezeichnet.
Wird gespielt wie der Stopball mit entsprechender StoRtechnik.
Den Spielball aussermittig treffen. -> Uhrzeitenregelung

eindringen (in den Ball)
Pommeranze und SB halten so lange wie moglich Kontakt

Es wurde kein Foule begangen, aber auch kein Ball gesenkt.
Plastikhllse zur Verstarkung der Spitze

RegelverstoR, der Gegner bekommt ,ball in hand”. Hochststrafe.
Der Spielball bewegt den 1. Objektball in Richtung eines

2. Objektballes, um diesen zu versenken.

Das Queue wird steil angehoben und der Spielball wird oberhalb
der Mitte gestol3en, so daf3 er in den Tisch gedriickt davonspringt,
um ein Hindernis zu tUber springen. Frosche am Tich verboten.

Ein durch den SB angestoRRener OB kreuzt die Bahn des SB’es
und sto3t diesen unkontrolliert aus seiner Bahn

Das Queue wird steil angehoben und der Spielball wird von
oben gestol3en, so daf? er einen mehr oder weniger starken
Bogen beschreibt.

Effet auf der Seite, nach der der Ball die Bande verlaft

Der SB besitzt mehr Dynamik, er hat mehr Effet-Wirkung.

KopfstoRvariante, das Queue zeigt hinter den Fu3punkt des SB’es.

Der Spielball dreht sich vorwarts, so daf? er nach dem

auftreffen auf einen Objektball diesem folgt.

ObjektBall, eine der 15 farbigen Bélle.

9-Ball. Bezeichnet den Ball mit der niedrigsten Zahl auf demTisch.
KopfstoRBvariante, das Queue zeigt vor den FuBpunkt des SB’es.
Klebleder auf Plastikhiilse und Ahornspitze

Balle die zueinander ohne Zwischenraum press liegen.

~

9-Ball. Direkt nach dem Anstol3, hebt alle foules auf, auRer SB f'ay

—

nt.
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Suchbegriff: Kurzbeschreibung:

Queue Zweigeteiltes konisch zulaufendes Spielgerat aus Holz.
Queue-Hand Die Hand die das Queue am Ende halt

Raute Grundaufbau fiir 9-Ball, die Bélle liegen innerhalb des Dreiecks.
roll on Den OB an die Bande driicken und beide SB und OB mdglichst
roll on press zueinander im rechten Winkel an der Bande liegen lassen.
Rucklaufer Der Spielball dreht sich rickwarts, so daf? er nach dem
Rucklaufer auftreffen auf einen Objektball von diesem zuricklauft.

Save siehe Sicherheit

SB Spielball, die Weil3e.

Schlenzer Waéhrend des Eindringens in den Ball langsamer werden
schleppen In 14/1 Partien ohne Not passiv spielen

Schnabel Entfernung zwischen Bock und Spielball.

setzen Den Spielball genau an eine vorherbestimmte Stelle positionieren
Sicherheit Auch ,Save*, der nachfolgende Spieler kann den Objektball der
Sicherheit on ist, nicht auf direktem Wege anspielen.

Stopball SB in der Mitte treffen, damit er nach treffen des OB’es

Stopball dort liegen bleibt.

throwshot

time out Auszeit meist 5 Minuten, die Spielposition bleibt solange bestehen.
Tisch-Hand Die Hand die das Queue auf dem Tisch liegend fuhrt

Trickshot KunststoR

Definition des Effets Uber die Uhrzeiten, ab 12.00 im 1,5 Std. Takt.
Es gibt die Mitte, einen inneren und einen &ufReren Ring.

Uhrzeitenregelung
Uhrzeitenregelung

Vorbandenball Der Spielball bertihrt vor der Karambolage zuerst eine Bande.
Zielbande Im Bandensystem die zuerst angespielte Bande
Zielpunkt Der Punkt auf dem OB den Du mit dem SB treffen willst.

Zuriicksetzungslinie
Zuriicksetzungslinie

Linie vom FuR3punkt zur FuBbande. Im 14/1 werden die mit Foule
gesenkten Balle dort nacheinander wieder aufgesetzt.

Hier fehlt noch eine Menge.
Kommt Zeit Kommt Rat !
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12. Vorlage fur eigene Entwirfe
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Tisch ohne Markierungen 41
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Das Letzte...

_/

Spielsituationen und Problemstellungen
wurden von mir nach ausgiebigem
Buchstudium aus didaktischen
GesichtsPunkten
ausgewahlt.

Copyrights auf Spielsituationen
sind keine bekannt.
Zitate sind in Anfihrungszeichen gesetzt.
Wichtiges ist fett gedruckt hervorgehoben.
Kursiv ist meine Meinung.

Merke:
Nur so wird Dein Kérper eine optimale Haltung
einnehmen, die er dann flr immer beibehélt.

Ziel:
Deine Kdrperhaltung so wie
Dein gesamtes Spiel
wird automatisiert!

BillardSpieler

Ich wiinsche Euch viel Spass und Erfolg
bitte denkt immer daran...

Unser einziger Gegner sind die Bélle

und die sind unser Aller Freunde.

Alle Rechte vorbehalten durch:
Peter Breit




