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VORWORT

Billard ist eine der meist ausgeübten Sportarten der Welt. Die Magie von Queue und Kugeln hat ihren
Ursprung in Frankreich, zur Zeit König Ludwigs XI (1423-1483). In seinem Besitz befand sich der erste
bekannte Billardtisch. Seit dieser Zeit hat sich das Spiel in allen Kontinenten auf unterschiedliche Weise
entwickelt. In Russland spielt man “Pyramid”, in Australien, England und Kanada steht Snooker im
Vordergrund. In den USA wird hauptsächlich Pool, aber auch Karambol gespielt. In Europa findet man
alle Billarddisziplinen in unterschiedlicher Ausprägung. Dieses Buch handelt von der so genannten
“Königsdisziplin” des Karambols, dem Dreiband.

Es ist nun bald zwanzig Jahre her, seit ich diesem Sport verfallen bin und es gibt immer noch genug
Geheimnisse zu lüften. Der interessanteste Aspekt und gleichzeitig die größte Herausforderung
unseres Sportes aber ist die ständige Suche nach der perfekten Harmonie von Körper und Geist, die
Integration von Denken und Fühlen. Dazu muss man sich mit seinen “inneren Dämonen”, die uns als
destruktive Gedankenmuster begegnen, dauerhaft aussöhnen. Ist dieser Einklang einmal hergestellt,
ist Billard eine Art Meditation, bei der die grenzenlosen Möglichkeiten aufgezeigt werden, die im Körper
eines Menschen stecken.

Dieses Buch soll einerseits dem Anfänger
ermöglichen und andererseits dem fortgeschrittenen Spieler die Gelegenheit bieten,

Wissenslücken zu füllen oder alte Fehler zu korrigieren. Da gerade im Billard die mentale Stärke von
zentraler Bedeutung ist, habe ich auch dieses Thema ausführlich behandelt, was vor allem für die
Spieler interessant sein kann, für die Billard mehr ist als ein Hobby.

Dem Anfänger möchte ich ans Herz legen, bei seinen ersten Schritten langsam vorzugehen und die
Übungen im Kapitel Grundlagen ausführlich und sorgfältig zu machen. Das Hauptaugenmerk sollte
dabei auf eine perfekte Körperhaltung und eine saubere Stoßtechnik gerichtet sein und nicht darauf,
wie viele Punkte er dabei erzielt. “Aller Anfang ist schwer” ist für Dreiband-Billard eher noch untertrieben.
Ich muss das deutlich machen, um zu vermeiden, dass sich Neueinsteiger frustriert einem anderen
Sport zuwenden noch bevor sie den Punkt erreichen, wo Billard erst wirklich spannend wird.

An dieser Stelle möchte ich den Leuten danken, die mir über diese erste Hürde geholfen haben und
manchen Wutausbruch über missglückte Stöße ertragen mussten. Vielen Dank an Markus Vogt und
seine reizende Frau Betty und auch an Mario Scalva. Die entscheidenden Fortschritte verdanke ich
dem französischen Spitzenspieler Robert Weingart. Leider ist er viel zu früh gestorben. Seine Genialität
am grünen Tuch war unbeschreiblich. Ein weiterer Weltklassespieler, von dem ich viel gelernt habe,
war der ebenfalls bereits verstorbene Christoph Pilss. Seine Leidenschaft und sein Forschungsdrang im
Billard, aber auch sein einzigartiger Humor bleiben mir unvergesslich.

Ein großes Dankeschön möchte ich auch an all diejenigen Freunde richten, die mir in irgendeiner
Form bei der Entstehung dieses Buches geholfen haben, insbesondere Robert Leitner, der mir in allen
technischen und grafischen Fragen zur Seite stand und durch den die einzigartigen Videosequenzen
mit Spezialkameras möglich wurden, von denen einige Fotos in diesem Buch zu finden sind. Die
daraus entstandene DVD ist ein echter Leckerbissen für alle Billardfreaks.

Vielen Dank auch an Jerker Anstrin und Fritz Wenger für ihre Unterstützung in den verschiedenen
Bereichen und an Heinrich Weingartner dafür, dass er mir aus seinem großartigen Billardmuseum
Zeichnungen und Fotos zur Verfügung gestellt hat.

Sollten beim Lesen dieses Buches unbekannte Begriffe auftauchen, können diese im Glossar am Ende
des Buches nachgeschlagen werden.

einen sinnvollen Einstieg in die schwierigste aller
Billarddisziplinen

VORWORT
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DAS SPIELMATERIAL

EIGENSCHAFTEN:
Ein Billardtisch besteht in der Regel aus einer Holzkonstruktion, auf welcher eine 2- oder 3-teilige
Schieferplatte befestigt wird, an die wiederum zwei lange und zwei kurze Banden angeschraubt
werden. An die Banden selbst wird ein spezieller Bandengummi angeklebt, der den Rückstoß der
Billardkugel erst ermöglicht. Die Schieferplatte und der Bandengummi werden mit einem Streich- oder
Kammgarntuch überzogen. Was die Ausmaße eines Billardtisches betrifft, gilt die Vorschrift, dass die
Länge zur Breite in einem Verhältnis von 2 : 1 stehen muss, wobei eine Abweichung von 5mm toleriert
wird. Die nachfolgende Tabelle zeigt eine Übersicht über die verschiedenen Tischgrößen. Die Zahlen
beziehen sich auf die Spielfläche. Länge und Breite werden von Bandenkante zu Bandenkante
gemessen, die Höhe wird vom Boden zur Schieferplattenoberseite gemessen. Die Außenmaße des
Tisches betragen in der Regel 26cm mehr in der Länge, bzw. Breite.

LÄNGE BREITE HÖHE
HÖHE DER

SCHIEFERPLATTE
MATCH

BILLARD
284cm 142cm 75-80cm 45-60mm

HALBMATCH
BILLARD

230-260cm 115-130cm 75-80cm 20-60mm

KLEINES
TURNIERBILLARD

210cm 105cm 75-80cm 20-60mm

WIENER
KAFFEEHAUSTISCH

190cm 95cm 75-80cm 20-60mm

Billardtische, die für Turnierzwecke verwendet werden, haben außerdem eine Heizung eingebaut. Sie
soll den Einfluss von Luftfeuchtigkeit und Temperaturunterschieden verhindern. Mittels elektrischer
Heizspiralen wird die Schieferplatte auf einer konstanten Temperatur von idealerweise 28°-30° (am
Tuch gemessen) gehalten.
Beim Halbmatch-, Match- und beim kleinen Turnierbillard befinden sich auf den Holzbanden
sogenannte Diamanten. Diese kleinen Elfenbein- oder Perlmuttplättchen teilen die langen Banden in
acht, und die kurzen Banden in vier gleich lange Teile. Sie dienen dem Spieler als Anhaltspunkt beim
Bandenspiel und sind eine notwendige Grundlage für verschiedene Berechnungssysteme.

PFLEGE:
Zunächst sollte schon beim Aufstellen eines Billardtisches darauf geachtet werden, dass der
entsprechende Raum nicht großen Temperaturschwankungen unterliegt, da sich sonst die Holzteile
des Tisches bis zu einem gewissen Grad verziehen könnten. Aus diesem Grund sollte auch die
Tischheizung nicht täglich ein- und ausgeschalten, sondern die Temperatur allenfalls etwas reduziert
werden. Erhöhte Feuchtigkeit, wie sie oft in Kellerräumen zu finden ist, wirkt sich vor allem für das
Billardtuch ungünstig aus. Über Nacht sollte der Tisch mit den dafür vorgesehenen Planen abgedeckt
werden. Ideale Pflege beinhaltet außerdem tägliches Saugen mit Staubsaugerdüsen, die das Tuch
nicht verletzen.

DER BILLARDTISCH

DAS SPIELMATERIAL
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DIE BILLARDKUGELN

EIGENSCHAFTEN:
Karambolbillard wird mit drei Kugeln gespielt, die auch Bälle genannt werden, in den Farben Weiß,
Gelb und Rot. Bei der neuesten Generation von Bällen wurden die weiße und gelbe Kugel mit kleinen
roten Punkten versehen, durch die die Effekte des Spielballs für den Zuschauer besser sichtbar sind.
Die Bälle bestehen heutzutage aus widerstandsfähigem Kunstharz, so dass auch extrem starke Stöße,
die am Berührungspunkt Ball/Tuch kurzzeitig Temperaturen von bis zu 250° (laut Hersteller) produzieren,
keine Spuren hinterlassen. Früher wurde mit Elfenbeinbällen gespielt, die immer wieder nachgerundet
werden mussten, da Elfenbein ein “lebendiges” Material ist und die Kugeln nach einiger Zeit unrund
wurden. Seit dem Verbot von Elfenbeinhandel wird allerdings nur noch in einigen Kunststoßturnieren
damit gespielt. Für die heutigen Kunstharzbälle gelten folgende Vorschriften: Durchmesser: 61,5 mm,
Gewicht: 205-220g.

Für Bälle sollten nur die dafür vorgesehenen Ballputzmittel verwendet werden. Wasser, Spülmittel und
Silikon oder andere chemische Produkte sind zu vermeiden. Zum Polieren eignen sich besonders
Mikrofasertücher. Durch andere Tücher werden die Bälle statisch aufgeladen, so dass die Kreide des
Queueleders auf ihnen haften bleibt.
Waren die Bälle an einem sehr kalten Ort gelagert, sollte man sie unbedingt einige Stunden vor
Spielbeginn auf die beheizte Billardtischfläche legen. Kalte Bälle reagieren schlechter und haben
beim Aufeinandertreffen einen helleren Klang.

PFLEGE:

Die Banden können mit einem leicht feuchten Stück altem Bandentuch abgerieben werden.
Chemische Produkte wie Silikon oder Spiritus sind nur bei ganz alten, speckigen Tüchern zu
verwenden, wobei man auf jeden Fall einen Fachmann zu Rate ziehen sollte.

DAS SPIELMATERIAL
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PFLEGE:
Auch das Queue darf nicht großen Temperaturschwankungen ausgesetzt sein. So sollte man gerade
im Winter vermeiden, das Queue über Nacht im Auto zu lassen, damit es am nächsten Morgen nicht
einem japanischen Krummsäbel gleicht. Um ein gutes Durchgleiten des Oberteils durch die
Bockhand zu ermöglichen, kann ein sehr feines Schleifpapier verwendet werden. Spieler mit
besonders stark schwitzenden Händen können sich im Fachhandel einen Billardhandschuh
besorgen, wobei Billigprodukte zu meiden sind.

DAS QUEUELEDER

EIGENSCHAFTEN:
Das Queueleder ist zwar der kleinste Teil des Queues, aber als Kontaktstelle zwischen Queue und
Kugeln die entscheidende Komponente. Ist das Leder zu hart, haftet die Kreide schlechter, was die
“Kicksgefahr” erhöht. Ist es zu weich, gibt das Leder im Stoß nach und schluckt damit einen Teil der
Stoßenergie. Beim Kauf oder Ersetzen eines Queueleders sollte man sich unbedingt von einem
Fachmann beraten lassen und nur allerbeste Qualität kaufen.

Ein neues Leder benötigt einige Zeit bis es eingespielt ist. In dieser Zeit “bewegt” es sich noch. Es wird
durch die Stöße zusammengedrückt und nach außen gepresst, so dass es leicht über die Ferule
hinausragt und pilzförmig wird. Sobald das der Fall ist, sollte es mit einem sehr scharfen Stanleymesser
vorsichtig nachgeschnitten werden oder mit einem feinen Schleifpapier gerade geschliffen werden.
Das Queueleder darf nicht zu flach und nicht zu rund sein, um einen optimalen Halt auf der Kugel zu
garantieren. Das Nachrunden kann mit einem etwas gröberen Schleifpapier oder den dafür
vorgesehenen “Aufrauhölzern” erledigt werden.

PFLEGE:

DAS SPIELMATERIAL
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DAS QUEUE

EIGENSCHAFTEN:
Ein Queue besteht in der Regel aus einem Ober- und einem Unterteil, einer Ferule und dem
Queueleder. Die meisten Spieler ziehen sich auf das Unterteil einen Griffgummi auf, der einen
besseren Halt in der Stoßhand garantiert. Ober- und Unterteil bestehen meistens aus Holz und haben
eine Schraubverbindung, die ebenfalls aus Holz oder aber aus Metall ist. Die Form der
Schraubverbindung ist entweder ein einfaches oder ein doppeltes Gewinde, ein so genanntes
“Double Joint”. Es wurden auch schon Queues aus Kevlar oder aus Karbon hergestellt. Die folgende
Tabelle zeigt eine Übersicht über die gängigen Maße bei Queues.

GEW ICHT LÄNGE
DURCHMESSER

DER
QUEUESP ITZE

FR E IE PAR TIE ,
CAD R E , E INBAND 440-500g 135-142cm 10,5-11,5mm

D R E IBAND 500-540g 140-145cm 11,5-12,5mm

richtig zu rund zu flach zu niedrig steht seitlich
drüber



DIE QUEUEKREIDE

Auch bei der Queuekreide gibt es qualitative Unterschiede. Billige Kreiden haben deutlich
schlechtere Hafteigenschaften. Um möglichst lange eine Kreide benutzen zu können, muss sie richtig
verwendet werden. Wird immer in der Mitte gekreidet, was der Laie in der Regel tut, entsteht mit der Zeit
ein Loch. Ist das Loch sehr tief, gelangt auch Kreide an die Ferule und das Holz und von dort an die
Bockhand des Spielers. Beim richtigen Kreiden wird das Leder nur an den Ecken der Kreide
abgestrichen. Dadurch kann die Kreide lange und sauber verwendet werden.

DAS SPIELMATERIAL
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DIE KARAMBOLDISZIPLINEN UND IHRE
SPIELREGELN

Neben dem Dreiband gibt es im Karambol-Billard die so genannten Seriendisziplinen “Freie Partie”,
“Cadre” und “Einband”. Die meisten Dreibandspieler haben sich zunächst intensiv mit diesen
Disziplinen auseinander gesetzt und sich so die notwendigen Grundlagen für das Dreiband erarbeitet.
Einem erfahrenen Spieler aus den Seriendisziplinen fällt die Umstellung auf Dreiband nicht besonders
schwer. Für einen Anfänger ist der Direkteinstieg ins Dreiband allerdings eine heikle Angelegenheit,
denn bis zu den ersten Erfolgserlebnissen hat er eine lange Durststrecke zurückzulegen. Dabei ist es
besonders wichtig, dass ihm eine grundsolide Technik vermittelt wird und dass er Schritt für Schritt die
verschiedenen Effekte, die Stoßarten und die Dessins kennenlernt.
Im Folgenden möchte ich dem Leser eine kurze Übersicht über alle Karambol-Disziplinen und die
wichtigsten Spielregeln vermitteln.
Für alle Disziplinen gilt:

Gespielt wird mit drei Kugeln in den Farben Weiß, Gelb (früher eine weiße Kugel mit einem
Punkt) und Rot, wobei ein Spieler eine gesamte Partie mit der weißen, und der andere Spieler
mit der gelben Kugel spielt. Mit der roten Kugel wird niemals gespielt.

Ziel ist es, mit seinem Spielball die anderen beiden Kugeln zu berühren, wobei die Reihenfolge
egal ist. Gelingt dies (entsprechend der Spezialregeln in den einzelnen Disziplinen), ist das
eine gültige Karambolage und zählt einen Punkt.

Der Spieler ist solange an der Reihe, bis er einen Fehler macht, also keine gültige
Karambolage erzielt.

Ungültig ist eine Karambolage, wenn (aus: Handbuch Deutsche Billard-Union e.V.):

�

�

�

�

(1)Bei der Ausführung des Stoßes ein Ball oder mehrere Bälle aus dem Billard springen.

A) sobald die Pomeranze mehrmals mit dem in Bewegung zu bringenden Ball in
Kontakt tritt.
B) sobald die Pomeranze noch mit dem Spielball in Kontakt steht, während dieser
bereits den zweiten Ball berührt.

(2)
(3)
(4)

(5)

(6)

(7)

(8)

(9)
(10)

(11)

(12)

Ein Spieler spielt, bevor die Bälle zum Stillstand gekommen sind.
Der Spieler zum Spielen von einem anderen Teil des Queues als der Pomeranze Gebrauch macht.
Der Spieler mit Ausnahme des Angriffs seines Balles für die Ausführung des Stoßes, irgendeinen der

Bälle mit einem Teil seines Queues, mit der Hand oder mit einem anderen Gegenstand berührt.
Der Spieler einen Ball berührt oder verschiebt, um einen Fremdkörper, der an ihm haftet zu entfernen,

anstatt vom Schiedsrichter zu verlangen, dass dieser es tut.
Der Spieler einen Ball durch direkte oder indirekte Berührung verschiebt, ohne dass diese

Verschiebung direkte Folgen der Ausführung des Stoßes gewesen ist.
Der Spieler durchstößt. Ein Durchstoß liegt vor:

Der Spieler absichtlich mit dem Spielball auf die Bande spielt, mit der er in Kontakt steht (bzw. an der
Bande press liegt), ohne diesen vorher durch einen Kopfstoß aus dieser Stellung befreit zu haben.

Im Moment des Stoßes der Spieler nicht mindestens einen Fuß den Boden berührt.
Der Spieler auf der Spielfläche, an der Bande oder an der Umfassung sichtbare Markierungspunkte

anbringt.
Bei der Aufnahme oder im Serienverlauf der Schiedsrichter feststellt, dass der Spieler nicht mit seinem

Ball spielt.
Der Spieler die speziellen Regeln der jeweiligen Disziplin nicht respektiert.

� Gespielt wird auf eine bestimmte Anzahl von zu erzielenden Karambolagen. Diese
Spieldistanz ist abhängig von der jeweiligen Disziplin und dem Leistungsniveau der Spieler.

DIE SPIELREGELN
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Beide Spieler spielen gleichzeitig ihren
Spielball Richtung gegenüberliegende
kurze Bande, so dass er von dort wieder
zurückläuft und sich der unteren kurzen
Bande nähert. Derjenige Spieler, dessen Ball
am nächsten zur unteren kurzen Bande zum
Stehen kommt, hat das Wahlrecht zu
entscheiden, ob er anfangen möchte. Sind
beide Bälle gleich weit entfernt, wird der
Bandenentscheid wiederholt.

� Mittels Bandenentscheid wird ausgespielt, welcher Spieler die Partie beginnt. Dafür werden
die Bälle wie folgt aufgestellt.

� Für die Anfangsstellung werden die Bälle wie folgt auf die eingezeichneten Aufsetzmarken
aufgestellt:

Der rote Ball auf der oberen Aufsetzmarke;
Der Ball des Gegners auf der unteren
mittleren Aufsetzmarke;
Der Ball des Spielers, seinem Wunsch
entsprechend, auf der Aufsetzmarke links
oder rechts vom Ball des Gegners.
Der Anfangsball muss vom roten Ball
gespielt werden.
Begonnen wird die Partie mit dem weißen
Ball (diese Regel ändert sich alle paar
Jahre).

DIE SPEZIELLEN REGELN IN DEN EINZELNEN DISZIPLINEN

FREIE PARTIE:

CADRE:

Für eine gültige Karambolage muss der Spielball die anderen beiden Bälle berühren ohne sonstige
Erschwernisse. Er kann dabei auch eine oder mehrere Banden berühren. Die Topspieler in dieser
Disziplin sind in der Lage eine Partie auf 400 Punkte ohne einen einzigen Fehler durchzuspielen. Dazu
versuchen sie, die drei Bälle immer auf engstem Raum zu behalten oder durch Versammlungsstöße
wieder zu vereinigen.

Im Cadre wird das Billard durch Kreidestriche in Felder eingeteilt. Innerhalb dieser Felder darf nur eine
gewisse Anzahl Karambolagen gemacht werden. Die Bezeichnung der Cadre-Disziplin gibt auch
Aufschluss über die Vorschriften. So bedeutet die Bezeichnung Cadre 47/2, dass die Linien 47 cm von
der Bande entfernt sind, wodurch neun Felder (Abb.3) entstehen. Die Zahl 2 bedeutet, dass in jedem
Feld nur 2 Punkte erzielt werden dürfen. Danach muss eine der beiden Zielkugeln das Feld verlassen,
darf aber im gleichen Stoß wieder in dieses Feld zurücklaufen. Auf dem Matchbillard werden
außerdem die Disziplinen 47/1 und 71/2 ausgetragen. Auf dem Kleinbrett heißen die Disziplinen auf
Grund der kleineren Felder 35/2, und 52/2. Trotz der Erschwernisse durch diese Vorschriften sind auch in
dieser Disziplin die weltbesten Spieler in der Lage, 400 Punkte ohne Fehler durchzuspielen.

DIE SPIELREGELN
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EINBAND:

DREIBAND:

In dieser Disziplin muss der Spielball, bevor er den letzten der anderen beiden Bälle trifft, mindestens
eine Bande getroffen haben. Auch hier wurden schon Serien von 100 oder noch mehr gespielt. Die
Topathleten machen im Durchschnitt 10 oder mehr Punkte pro Aufnahme.

Im Dreiband muss der Spielball drei Banden berührt haben, bevor er den letzten der
anderen beiden Bälle trifft. Das ergibt folgende Möglichkeiten:

Spielball trifft Ball 2, berührt anschließend drei Banden und trifft dann B 3.

Spielball trifft eine Bande, danach B 2, und läuft über zwei weitere Banden auf Ball 3.

Spielball trifft zwei Banden, dann Ball 2, trifft noch eine Bande und schließlich Ball 3.

Spielball läuft über drei Banden und trifft Ball 2 und Ball 3.

Weitere wichtige Spielregeln in der Disziplin Dreiband:

Steht der Spielball mit einem der beiden Bälle oder mit beiden Bällen in Kontakt, hat der Spieler
folgende Möglichkeiten (aus: Handbuch Deutsche Billard-Union e.V.):

mindestens

�

�

�

�

�

Die Cadrefelder:
Die durchgezogenen Linien teilen das
Billard in neun Felder und gelten für die
Disziplinen 47/2 und 47/1 auf dem
Matchbillard, bzw. 35/2 auf dem Kleinbrett.
Die gestrichelten Linien teilen den Tisch in
sechs Felder und gelten für die Disziplin
71/2, bzw. 52/2 auf dem Kleinbrett.

(1)
(2)

Den nicht fest stehenden Ball anzuspielen oder über Vorbande zu spielen;
Mit einem Kopfstoß vom fest stehenden Ball weg zu spielen, ohne dass dieser sich dabei

bewegt;
(3) Die Bälle vom Schiedsrichter auf die Aufsetzmarken legen lassen nach folgenden Regeln:

- der rote Ball auf die oberste Aufsetzmarke;
- der Ball des Spielers, der spielen muss auf der zentralen Aufsetzmarke der Ausgangslinie;
- der gegnerische Ball auf der Aufsetzmarke in der Mitte des Billards.

Obere
Aufsetzmarke Billardmitte

A
u
sg

a
n
g

sl
in

ie

� Steht der Spielball mit einer Bande in Kontakt, darf der Spieler nicht direkt über diese Bande
spielen.

DIE SPIELREGELN
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� Eine Dreibandpartie kann auf eine ausgemachte Spieldistanz, z.B. 30 Punkte oder als
Satzpartie gespielt werden, wobei meistens auf 2 oder 3 Gewinnsätze auf 15 Punkte gespielt
wird. In einer Partie auf Distanz wird im Normalfall mit Nachstoß gespielt. D.h.: Spieler A beginnt
die Partie und erreicht als erster die ausgemachte Spieldistanz. Spieler B hat nun das Recht auf
Aufnahmengleichheit. Er darf seine letzte Aufnahme aus der Anfangsstellung spielen und hat
so die Möglichkeit auf ein Unentschieden. In einer Satzpartie gibt es üblicherweise keinen
Nachstoß, es sei denn, der beginnende Spieler macht alle Punkte in der ersten Aufnahme.

Neben den bereits erwähnten Karambol-Spielarten gibt es außerdem die Disziplin Billard-Artistik. Dabei
werden auf der Spielfläche Markierungspunkte für 100 Figuren eingezeichnet, die der Spieler nach
bestimmten Vorschriften lösen muss. Dazu stehen ihm maximal drei Versuche zur Verfügung. Auch hier
kann im Satzmodus oder auf Distanz gespielt werden. Diese Disziplin ist für den Zuschauer besonders
attraktiv, da dem Spielball extreme Effekte mitgegeben werden.

DIE SPIELREGELN

-11-



DIE RICHTIGE KÖRPERHALTUNG

Beim Beobachten der Spitzenspieler fällt vor allem die Leichtigkeit im Bewegungsablauf auf.
Scheinbar ohne großen Kraftaufwand laufen die Bälle mit zum Teil extremen Effekten über mehrere
Banden millimetergenau an ihren Bestimmungsort. Grundvoraussetzung dafür ist aber neben dem
Wissen über die richtige Lösung vor allem eine perfekte Stoßtechnik, die wiederum nur aus der
richtigen Körperhaltung entstehen kann. Diese ist dann gegeben, wenn das Körpergewicht
gleichmäßig auf die drei Auflagepunkte (die beiden Beine und die Bockhand) verteilt ist, so dass ein
harmonisches Körpergefühl entsteht und kein überflüssiger Muskel angespannt ist. Folgende
Voraussetzungen sind dazu notwendig:

Das Queue und die Verbindungslinie der beiden Beine bilden einen 45° Winkel (Abb.1).

Beide Beine sind gleichmäßig leicht gebeugt

Die Stoßhand, das rechte Knie und der rechte Fuß

Ober- und Unterarm der Stoßhand bilden vor dem Einschwingen einen rechten Winkel
(Abb. 2).

Der Kopf ist mindestens 10cm über dem Queue (Abb. 2).

Der Kopf ist senkrecht und die Augen waagrecht über dem Queue (Abb. 3).

�

�

�

�

�

�

�

Die Füße stehen ca. 40-80cm (je nach Körpergröße) auseinander (Abb.1).

(Abb.2).

bilden in etwa eine Linie (Abb. 2).

45°40-80cm

Unter den Spitzenspielern gibt es große individuelle Unterschiede in der Körperhaltung. Das liegt
entweder am unterschiedlichen Körperbau oder an den regional verschiedenen Billardtraditionen.
So steht z.B. ein Koreaner tendenziell anders am Tisch als ein Südamerikaner. Die oben erwähnten
Normen entsprechen jedoch der klassischen europäischen Billardtradition und haben sich auch auf
anderen Kontinenten durchgesetzt.

DIE RICHTIGE
KÖRPERHALTUNG

Abb. 1 Abb. 2 Abb. 3

-12-

Abb. 2



DIE RICHTIGE
KÖRPERHALTUNG

BOCKHAND UND STOSSARM

Die Bockhand (in den meisten Fällen die linke Hand) ist verantwortlich für die vordere Führung des
Queues. Sie muss in ihrer Form und ihrem Abstand von der Queuespitze dem jeweiligen Stoß
angepasst werden, um ein Höchstmaß an Stabilität zu erreichen. Für diesen Abstand von der
Queuespitze zum Zeigefinger der Bockhand, die sogenannte Schnabellänge, gilt grundsätzlich:

Für einen sehr schwachen Stoß: ganz kurzer Schnabel, ca. 4cm - 12cm

Für einen schwachen oder kurzen, attackierten Stoß: kurzer Schnabel, ca. 12cm-16cm.

Für einen Standardstoß ca. 16cm - 20cm.

Für einen starken oder nachfolgenden, begleitenden Stoß: langer Schnabel, ca. 20cm-
24cm.

Die Form der Bockhand wird von der Höhe des Treffpunktes am Spielball bestimmt. Bei der häufigsten
Bockform (Abb. 1) wird der Zeigefinger ringförmig um das Oberteil gelegt. Der Daumen legt sich
waagrecht als Stütze dazu. Zeigefinger und Daumen ruhen auf dem ersten Glied des Mittelfingers.
Die übrigen zwei Finger liegen gespreizt auf dem Tisch und vergrößern damit die Auflagefläche. Das
eingeschlossene Queue darf während Einschwingen und Stoß keinen Spielraum haben, darf aber
auch nicht so fest umfasst werden, dass das Gleiten des Queues behindert wird. Bei sehr schwachen
Stößen kann auch mit offenem Bock gespielt werden (Abb. 2). Dabei ist darauf zu achten, dass mit
Daumen und Zeigefinger ein stabiler Führungskanal gebildet wird. Neben diesen Standardboc typen
der Bockhand gibt es noch einige andere Bockhandformen für spezielle Stöße oder für einen
bandennahen Spielball (Abb. 3-9) .

�

�

�

�

(vorwiegend in den
Seriendisziplinen).

k

DIE BOCKHAND:

Der geschlossene Standardbock bietet
sich für alle Stöße an, bei denen der
Spielball im Mittelbereich getroffen wird.

Der offene Standardbock sollte nur bei
sehr schwachen Stößen im Mittelbereich
angewendet werden.

Abb. 1

Abb. 2
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DIE RICHTIGE
KÖRPERHALTUNG

Für einen Stoß, bei dem der Spielball im
oberen Drittel angestoßen wird, benutzt
man einen Standardbock, bei dem
Mittel- und Ringfinger etwas mehr
aufgestellt werden.

Für Stöße, bei denen der Spielball im
unteren Drittel getroffen wird, liegt das
Queue ebenfalls auf dem Daumen auf
und wird seitlich vom angewinkelten
Zeige- und Mittelfinger stabilisiert. Die
zwei übrigen Finger können ausgestreckt
oder eingezogen werden.

Liegt der Spielball in der Nähe der
Bande, legt man das Queue auf der
Bande auf und fixiert es seitlich mit Zeige-
und Mittelfinger. Mit der entsprechenden
Queueneigung kann jeder Punkt am
Spielball getroffen werden.

Abb. 3

Abb. 4

Abb. 5

Abb. 6
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DIE RICHTIGE
KÖRPERHALTUNG

Liegt der Spielball an der Bande und
der Stoß soll stark und senkrecht von
der Bande gestoßen werden, erreicht
man mit d iesen Bockformen
genügend Schnabellänge.

Liegt der Spielball an der Bande und
der Stoß soll mit Tiefstoß schräg von
der Bande weg gestoßen werden,
kann das Queue auf diese Weise mit
Daumen und Zeigefinger fixiert
werden.

Abb. 7

Abb. 8

Abb. 9
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DER STOSSARM:

Der einzige ausführende Körperteil ist der Stoßarm. Damit er gut arbeiten kann, ist es nötig, dass im
restlichen Körper keine unnötigen Spannungen vorhanden sind. Die wichtigsten Grundsätze für den
Stoßarm sind:

Ober- und Unterarm bilden vor dem Einschwingen einen 90° Winkel (Abb. 1).

Der Oberarm bleibt auch während des Stoßvorganges horizontal.

Das Queue liegt in allen Fingern der Stoßhand (nicht zudrücken!), wobei der
Mittelfinger die Hauptlast trägt.

Auch während des Stoßes bleiben Finger und Handgelenk möglichst locker.

Der Unterarm hängt senkrecht zur Spielfläche und die Stoßhand ist weder nach innen
noch nach außen gekrümmt (Abb. 6-8).

�

�

�

�

�

locker

FALSCH FALSCH

DIE RICHTIGE
KÖRPERHALTUNG

RICHTIG

Das Queue liegt hauptsächlich auf dem Mittelfinger, hat aber
auch mit den anderen Fingern Kontakt. Hand und Handrücken
sind entspannt und bleiben es auch während des Stoßes.

Das Queue wird nur mit zwei Fingern gehalten, deren Muskeln
und Sehnen dadurch recht angespannt sind. Die Haltung
bietet außerdem keine Stabilität.

FALSCH

Der Griff ist zu fest. Der Stoß wird hart und unkontrolliert. Stöße
mit sehr viel Wirkung sind auf diese Weise gänzlich unmöglich.

Das Queue wird zwar mit allen Fingern gehalten, doch
verspannt sich dabei die Innenfläche der Hand. Vor allem bei
starken Stößen fehlt die Stabilität.

In der Ruhestellung bilden Ober- und Unterarm einen
90°Winkel. Bei der Einschwingbewegung pendelt der
Unterarm vor und zurück, wobei der Oberarm immer
in der Horizontalen . Bei einer stärkeren
Stoßbewegung senkt er sich jedoch minimal. Würde
er das nicht tun, wäre der Stoß nicht gerade, sondern
würde nach unten gehen, da sich die Stoßhand
tendenziell nach oben bewegt.

bleibt

-16-

Abb. 2 Abb. 3

Abb. 4 Abb. 5
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DIE RICHTIGE
KÖRPERHALTUNG

DAS RICHTIGE EINSCHWINGEN

Auch beim letzten Schritt in der Stoßvorbereitung, dem Einschwingen, gilt es einige Dinge zu
beachten. Zunächst gibt es grundsätzlich drei verschiedene Bewegungsformen des Einschwingens:

Das Queue wird ohne Unterbrechungen harmonisch hin- und
herbewegt. Diese Bewegung dient zum Schwung holen, vor allem bei Wirkungsstößen mit starken
Effekten.

Das Queue wird am vordersten Punkt der Bewegung gestoppt
und nach kurzem Innehalten ( ½ Sek.) wieder zurückbewegt. Dieser Vorgang wird einige Male
wiederholt. Diese Bewegung eignet sich vor allem für Stöße, die z.B. wegen der großen Anspieldistanz
eine hohe Treffgenauigkeit erfordern.

Gleiche Bewegung wie bei 1.,
jedoch wird das Queue beim letzten Einschwingen am vordersten Punkt kurz gestoppt.

Für alle Formen des Einschwingens gelten folgende Richtlinien:

Bei der Vorwärtsbewegung wird die Queuespitze ganz nahe an den auf dem Spielball zu
treffenden Punkt herangeführt (Abb. 1).

Bei der Rückwärtsbewegung wird die Queuespitze bis zur Bockhand zurückbewegt(Abb. 2).

Die Bewegung soll immer möglichst harmonisch, bzw. “fließend” sein.

Die Intensität der Bewegung soll dem nachfolgenden Stoß entsprechen.

Die Anzahl der Einschwingbewegungen kann je nach Spielertyp zwischen 2 und 10 Mal
variieren.

Jeder Spieler soll sich seinen eigenen Rhythmus antrainieren, um die Automatisierung des
Stoßvorganges zu fördern.

1.DURCHGEHENDES SCHWINGEN:

2. UNTERBROCHENES SCHWINGEN:

3. DURCHGEHENDES SCHWINGEN MIT EINER UNTERBRECHUNG:

�

�

�

�

�

�

Abb. 1 Abb. 2

-17-

Abb. 6 Abb. 7 Abb.8

RICHTIG FALSCHFALSCH



DIE RICHTIGE
KÖRPERHALTUNG

DIE STOSSVORBEREITUNG

Auch eine noch so perfekte Körperhaltung ist wertlos, wenn dafür Fehler in der mentalen
Stoßvorbereitung gemacht werden. Um es mal in der Computersprache zu formulieren: Was nützt
einem die leistungsfähigste Hardware und das beste Betriebssystem, wenn die falschen
Informationen oder die richtigen Informationen falsch eingegeben werden.
Billardspielen ist die Synthese von Körper und Geist. Der Geist liefert die Idee, der Körper führt sie aus.
Die größten Feinde der beiden sind die Emotionen. Zweifel, Angst, Unsicherheit, Ärger und Wut funken
dazwischen und verursachen Fehlinformationen. Ein einstudierter Stoßablauf verschafft dem Sportler
einen individuellen Spielrhythmus, durch den er leichter in sein Spiel findet und verhindert zuverlässig
störende Einflüsse von negativen Gedankenketten. Dieser Stoßablauf sollte folgendermaßen
ausschauen:

STELLUNG BETRACHTEN

Hier entscheidet man sich für eine Lösung mit den dazugehörenden Stoßkomponenten (Stärke,
Effet, Treffen von B2, etc.) und taktischen Überlegungen. Ein Anfänger benötigt dazu erheblich
mehr Zeit als ein fortgeschrittener Spieler, bei dem der Plan auf Grund der Vielzahl an
gespeicherten, ähnlichen Stellungen viel schneller abrufbereit ist.

Visualisieren bedeutet, sich intensiv den gesamten Stoßablauf in all seinen Einzelheiten
vorzustellen. Vor seinem “geistigen Auge” sollte regelrecht ein Film ablaufen, bei dem der
auszuführende Stoß perfekt gelingt.

Hat man die Position schon eingenommen, sollte man nichts mehr korrigieren, fast immer stimmt
das erste “Hingehen” zum Spielball. Entstehen dennoch Zweifel, empfiehlt es sich, nochmals
aufzustehen, um die Stellung von Neuem zu betrachten.

ZWEIFEL ENTSTEHEN KEINE ZWEIFEL ENTSTEHEN

STOSS AUSFÜHREN

ENTSTEHUNG EINES PLANS

VISUALISIEREN DES STOSSABLAUFES

IN POSITION GEHEN UND EINSCHWINGEN
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DIE RICHTIGE
KÖRPERHALTUNG

DER STANDARDSTOSS

Im Moment des Stoßes überträgt der Spieler die gesamte Stoßinformation durch das Queue auf den
Spielball. Dieser Vorgang dauert bei einem starken Stoß nur wenige Millisekunden. Dabei spielen
hauptsächlich drei Komponenten eine entscheidende Rolle:

Das Gewicht des Queues

Die Stoßgeschwindigkeit

Die Art der Stoßbewegung. Durch Zudrücken der Stoßhand kann die Bewegung abrupt
abgebrochen werden und durch extremes “Nachfolgen” wird die Stoßbewegung weich und
getragen. Die daraus entstehenden Effekte werden im Kapitel “Stoßarten” zu einem späteren
Zeitpunkt genauer beschrieben.

Für den Anfänger ist es zunächst wichtig, seinen Standardstoß und seinen individuellen Stoßrhythmus
zu finden und zu automatisieren. Mit dieser Grundlage lernt er dann später auch die Stoßbewegung
zu seinen Gunsten zu beeinflussen. Für einen präzisen Standardstoß müssen folgende Kriterien erfüllt
sein:

Im Moment des Einschwingens und des Stoßes ist der Körper vollkommen ruhig. Nur der
Unterarm bewegt sich.

Der Stoß soll gerade und horizontal erfolgen. Dazu muss vor allem der Oberarm in der
Horizontalen bleiben.

Ein Wippen des Oberarms produziert
bei der Queuespitze eine Schaukelbewegung. Gerade bei Anfängern ist dieses Phänomen
häufig zu beobachten.

�

�

�

�

�

�

Nach der Ballberührung wird sich der Oberarm zwangsläufig, auf
Grund anatomischer Gegebenheiten, etwas senken.

Der Stoß soll konsequent und bis zu einem klar definierten Endpunkt erfolgen. Übertriebenes
Nachfolgen ist überflüssig und lässt ungewollte Effekte entstehen.

Die Stoßbewegung soll der Einschwingbewegung entsprechen.

Unmittelbar nach dem Stoß bleibt die Bockhand geschlossen noch 1 - 2 Sekunden ruhig
liegen.

Im Moment des Einschwingens muss der Stoß im Kopf des Spielers schon fertig sein. Von diesem
Zeitpunkt an gibt es nur noch Bewegung ohne Überlegung. Fordert der Verstand jetzt noch eine
Korrektur, ist das Scheitern Gewissheit. Hier stellt sich oft die Frage: Wohin schaut der Spieler im Moment
des Abstoßes? Ich bin der Meinung, dass es nicht so wichtig ist, wohin er schaut, solange er sich
dadurch nicht ablenken lässt und der Stoß von “Innen” heraus kommen kann. Unser Ziel sollte sein,
unserer Intuition Platz zu lassen, ihr zu vertrauen und möglichst wenig einzugreifen. Diese Intuition ist
natürlich bei einem Anfänger noch wenig ausgeprägt und wird durch jeden ausgeführten Stoß
angereichert.

�

�

PSYCHOLOGISCHE ASPEKTE
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DIE RICHTIGE
KÖRPERHALTUNG

KONTROLLLISTE FÜR DIE
HÄUFIGSTEN FEHLER

�

�

Bildet die Verbindungslinie von beiden Füßen mit dem
Queue einen 45° Winkel?

Ist das Körpergewicht harmonisch auf die drei
Stützpunkte (Füße und Bockhand) verteilt?

Bilden Ober- und Unterarm einen rechten Winkel?

Liegt das Queue in allen Fingern?

Ist die Bockhand stabil?

Ist das Einschwingen in Intensität und Rhythmus dem
nachfolgenden Stoß angepasst?

Ist der Kopf genau über dem Queue?

Ist der Unterarm beim Stoßen das Einzige, was sich
bewegt?

Ist die Stoßbewegung gerade?

Bleibt die Bockhand unmittelbar nach dem Stoß noch 1
bis 2 Sekunden geschlossen und ruhig liegen?

�

�

�

�

�

�

�

locker

� Ist der Kopf mindestens 10cm über dem Queue?

�
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B 1
B 2
B 3

(14/12)
(15/20)
(38/78)

Koordinaten, um die Bälle
exakt einzuzeichnen, wobei
die Werte der kurzen Bande
zuerst stehen.

B 1-Linie, durchgezogen

B 2-Linie, gestrichelt
Gefährliche Kreuzung von B 1
und B 2-Linie, Tuschzone

Gewünschte Reihenfolge der
Passage in der Tuschzone

Ideale B 2-Endposition für
kontrolliertes Fortsetzungsspiel

T Tempo

E Eindringen

= . Hinweis zur Stoßstärke. Je ausgefüllter der Balken, desto
stärker der Stoß.

= . Hinweis dazu, wie weit man in den Spielball mit dem
Queue eindringt. Das Eindringen ist verständlicherweise auch vom
Tempo abhängig. Je stärker ein Stoß ist, desto weiter dringt das Queue in
den Spielball ein. Deshalb sind diese zwei Grafiksymbole nur im
Zusammenhang zu betrachten. Immer wenn Tempo und Eindringen
gleich stark sind, wird ein Standardstoß gespielt. Ist das Eindringen kleiner
als das Tempo, ist der Stoß eher kurz und attackiert. Ist das Eindringen
größer als das Tempo, ist der Stoß nachfolgend und getragen.

Hinweis zum Anspielpunkt am Spielball,
bezüglich Höhe und Effet (kleiner schwarzer
Punkt), sowie zum Treffen von B 2(graue Kugel).

LEGENDE ZU DEN SYMBOLEN DER GRAFIK

LEGENDE
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ERGÄNZUNG ZUM KOORDINATENSYSTEM:
Im Beispiel rechts haben die drei Bälle folgende Koordinaten:

Weißer Ball (01/01), denn die Koordinate 00 ist unmöglich, da immer vom
Zentrum des Balles ausgegangen wird.

Gelber Ball (02/09). Eine Koordinate 02 ist dann gegeben wenn der Ball eine
halbe Ballbreite von der Bande entfernt liegt (auch bei 38 der kurzen Bande
und 78 der langen Bande).

Roter Ball (10/1,5). In einigen seltenen Fällen können die Koordinaten 1,5 und
38,5 (kurze Bande),sowie 1,5 und 78,5 (lange Bande) vorkommen. Dann soll
der entsprechende Ball 1 bis 2 cm von der Bande entfernt aufgestellt werden.
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DIE EFFEKTE IN THEORIE UND PRAXIS

Zunächst möchte ich klarstellen, dass fundierte Kenntnisse über physikalische Grundlagen im
Billardsport nicht notwendig sind. Man muss auch kein Genie in Mathematik oder Geometrie sein, um
ein Billardass zu werden. Das Gehirn des Menschen ist derart genial und fähig, dass es auch noch so
subtile Bewegungsabläufe erlernen und perfektionieren kann, ohne die dahinter liegenden
physikalischen Gesetze zu kennen. Ein Kind lernt laufen, ohne dass es sich Gedanken macht über die
Gesetze der Schwerkraft oder die Funktion der Muskeln. Und schon nach ein paar Jahren geht, rennt
und springt ein Kind mit unheimlicher Leichtigkeit und Präzision. Auch Tätigkeiten, die nicht schon in
unserem Erbmaterial latent vorhanden sind, wie Autofahren, Skifahren oder auch nur Schreiben,
werden in kürzester Zeit erlernt ohne Analyse der physikalischen oder anatomischen Grundlagen.
Dem Menschen wohnt ein intuitives Wissen inne, dass es ihm erlaubt, nach dem Prinzip “Versuch und
Irrtum” zu lernen. Ein Bewegungsablauf wird gemacht, mit seinem Ergebnis gespeichert, beurteilt,
dann wird etwas leicht verändert, mit seinem Ergebnis gespeichert, beurteilt, verändert, usw.
Das Wissen über physikalische Grundlagen kann allenfalls dazu dienen, den Lernprozess zu
beschleunigen. Auf den folgenden Seiten habe ich die Effekte physikalisch erklärt. Die dazu
gehörenden Übungen sollen die Theorie untermauern.

AUSWIRKUNGEN DES TREFFPUNKTES AUF BALL 1

In den Karambol-Disziplinen wird der Spielball so gut wie nie im Zentrum angespielt. Es liegt in der Natur
des Spiels, dass jeder Stoß einen gewissen Effekt benötigt, um das gewünschte Resultat zu erzielen. In
der untenstehenden Abbildung sehen wir die möglichen Anstoßzonen auf dem Spielball mit den
daraus entstehenden Effekten. Im Folgenden werden die einzelnen Zonen genauer untersucht.

Anspielzone der Kombination
Linkseffet mit Nachläuferwirkung

Anspielzone der Kombination
Linkseffet mit Rückläuferwirkung

Anspielzone der Kombination
Rechtseffet mit Nachläuferwirkung

Anspielzone der Kombination
Rechtseffet mit Rückläuferwirkung

Vertikale Achse

Zentralstoß

Anspielzone für
Nachläuferwirkung

Anspielzone für
Rückläuferwirkung

Anspielzone für Linkseffet Anspielzone für Rechtseffet

Horizontale Achse

DIE EFFEKTE IN THEORIE
UND PRAXIS
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DER ZENTRALSTOSS

Der Zentralstoß wird mit dem Queue genau im Zentrum von B 1 getroffen. Im Moment nach dem Stoß
rutscht der Ball auf dem Tuch und fängt nach kurzer Zeit an zu rollen. Das liegt daran, dass der untere
Teil der Kugel einen Widerstand hat in Form der Fasern des Tuches, während sich der obere Teil der
Kugel ungehindert und damit schneller fortbewegen kann. Je stärker ein Stoß ist, desto länger wird
dieser Umkehrpunkt von Rutschen auf Rollen verzögert, da bei einem stärkeren Stoß B 1 zunächst
leicht über dem Tuch, bzw. auf den Spitzen der Tuchhaare “gleitet” und deswegen noch zu wenig
Reibungswiderstand hat.

GLEITEN

GLEITEN

ROLLEN

ROLLEN

UMKEHR VON GLEITEN AUF
ROLLEN

UMKEHR VON GLEITEN AUF
ROLLEN

TUCHREIBUNG

TUCHREIBUNG KANN ERST
WIRKEN, WENN DER BALL DAS

TUCH GÄNZLICH BERÜHRT

TUCHREIBUNG

TUCHREIBUNG

Schwacher Stoß

Starker Stoß

ÜBUNG: Bei dieser Übung soll untersucht werden wie
unterschiedlich B 1reagiert, wenn er B 2 in der Phase des Rutschens
oder in der Phase des Rollens trifft. Zunächst interessiert uns dieser
Effekt nur bei vollem B 2-Treff.
B 1 wird wie in der Grafik rechts am Kreuzungspunkt des jeweils
ersten Diamanten aufgestellt. B 2 wird zunächst einen Diamanten
von B 1 entfernt, parallel zur langen Bande aufgestellt. B 1 wird mit
Zentralstoß gespielt und B 2 soll maximal voll getroffen werden. Der
erste Stoß soll sehr schwach sein, so dass sich der Spielball bei der
Karambolage schon in der Rollphase befindet. Danach soll das
Tempo von Stoß zu Stoß langsam gesteigert werden, bis das Tempo
ausreicht, dass sich B 1 bei der Karambolage noch in der
Rutschphase befindet. Wenn das der Fall ist, entsteht ein Stopball
und B 1 nach der Karambolage genau an der Stelle von B 2
stehen. Danach wird auf gleiche Weise mit der zweiten B 2-Stellung
verfahren. Gleichzeitig kann die Übung als Treffübung gesehen
werden, denn wird B 2 maximal voll getroffen, kommt er nach der
Berührung der kurzen Bande zurück und trifft B 1.

,

bleibt

DIE EFFEKTE IN THEORIE
UND PRAXIS
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DER RÜCKLÄUFER

Beim Rückläufer wird der Spielball in der unteren Hälfte des Balles getroffen. Dadurch dreht er sich
während seiner Vorwärtsbewegung rückwärts um seine horizontale Achse. Je tiefer man den Spielball
anspielt, desto intensiver ist diese Rückwärtsrotation.

IMPULS

Trifft der Spielball nun mit dieser Rückwärtsrotation voll auf B 2, bleibt er einen kurzen Moment an dieser
Stelle stehen, dreht sich dabei aber immer noch um seine horizontale Achse, und beginnt dann in
seine Ursprungsrichtung zurückzulaufen.
Auch beim Rückläufer spielt das Tempo eine wichtige Rolle, da die Tuchreibung die
Rückläuferwirkung mit der Zeit absorbiert.
In den folgenden Grafiken sehen wir die Auswirkung der Tuchreibung für die Rückläuferwirkung bei
unterschiedlicher Stoßstärke. Die Pfeillänge symbolisiert dabei die Kraftverteilung.

WIRD B 2 VON B 1 MIT ZENTRALSTOSS VOLL GETROFFEN, ENTSTEHT:

EIN STOPBALL, WENN SICH B 1 IN DER RUTSCHPHASE BEFINDET
EIN NACHLÄUFER, WENN SICH B 1 SCHON IN DER ROLLPHASE BEFINDET

�

�

Starker Stoß: B 1 behält die volle
Rückwärtsrotation und läuft nach der
Karambolage weit zurück.

Etwas schwächerer Stoß: B 1 behält nur
einen Teil der Rückwärtsrotation und
läuft nach der Karambolage nur wenig
zurück.

Schwacher Stoß: B 1 verliert die
Rückwärtsrotation, befindet sich in der
Rutschphase und bleibt nach der
Karambolage stehen.

Sehr schwacher Stoß: B 1 verliert die
Rückwärtsrotation, kommt schon in die
Rol lphase und läuft nach der
Karambolage B 2 nach.

DIE EFFEKTE IN THEORIE
UND PRAXIS
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Die Intensität des Rückziehereffekts hängt also einerseits davon ab, wie tief der Spielball angespielt
wird und andererseits davon, wie viel von der Rückzieherwirkung durch die Tuchreibung bis zur
Karambolage mit B 2 verloren gegangen ist. Das bedingt, dass bei größerem Abstand von Ball 1 zu Ball
2 ein stärkerer Stoß erforderlich ist, um viel Rückziehereffekt zu erreichen. Im Kapitel über die Stoßarten
werden wir erfahren, dass nicht nur die Stoßstärke, sondern auch die Stoßart einen wesentlichen
Einfluss auf die Effekte in B 1 hat.

ÜBUNG: B 1 und B 2 werden ca. einen halben Diamanten von
einander entfernt leicht schräg zur langen Bande aufgestellt. Mit
einem Kreidestift sollen die Felder A und B mit der Kantenlänge 1,5
Diamanten, sowie die 3 Striche rechts unten im Abstand von einem
Diamanten eingezeichnet werden. B 1 soll nun B 2 maximal voll
treffen, so dass B 2 nach einer Bande im Feld A liegenbleibt. Dem B 1
soll dabei nur so viel Rückläufereffekt mitgegeben werden, dass er
beim ersten Stoß im Feld 1 bleibt, beim zweiten in Feld 2, usw. Im
zweiten Teil der Übung soll B 2 in Feld B liegenbleiben.
Als Variante kann man auch den Abstand zwischen B 1 und B 2
vergrößern.

DER NACHLÄUFER

IMPULS

Für die Nachläuferwirkung geben wir dem Spielball einen Impuls in der oberen Hälfte des Balles.
Erwartungsgemäß wird der Spielball nach der Karambolage bei vollem B 2-Treff die gleiche Richtung
wie Ball 2 einnehmen, bzw. diesem nach einer kurzen Verzögerung (während er an Ort und Stelle
“durchdreht”) nachfolgen.

DIE EFFEKTE IN THEORIE
UND PRAXIS
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Auch bei der Nachläuferwirkung bewirkt die Tuchreibung eine Reduktion des mitgegebenen Effekts.
Aber sogar beim leichtesten Stoß wird der Spielball noch Nachläufereigenschaften haben, da das
natürliche Rollen eines Balles immer eine Eigenrotation nach vorne bedeutet.

ÜBUNG 1: B 1 und B 2 werden wie in der Grafik abgebildet
platziert und die Felder A und B, sowie die abgebildeten Querlinien
mit weißem Kreidestift eingezeichnet. B 2 soll maximal voll getroffen
werden und über eine Bande bis ins Feld A laufen, wobei B 1 mit
wenig Nachläufereffekt nur bis in die erste Streifenzone kommen
darf. Beim zweiten Stoß soll B 1 bis in die zweite Streifenzone
kommen, wobei B 2 immer noch ins Feld A kommen sollte. Sind alle
Streifenzonen durchgespielt, versucht man dasselbe, mit dem
Unterschied, dass B 2 bis ins Feld B läuft.

ÜBUNG 2: Auch diese Übung fördert das Tempogefühl in
Kombination mit Rück- oder Nachläuferwirkung. Ziel ist es, mit dem
Spielball B 2 maximal voll zu treffen, so dass dieser via kurze Bande
zum Spielball zurückkommt. Die Versammlung soll jeweils in den
fünf, grauen nummerierten Quadranten erfolgen. Also nach dem
ersten Stoß im ersten Quadranten, nach dem zweiten Stoß im
zweiten Quadranten, usw. Nicht frustriert sein, wenn das Tempo für
B 2 nicht genau stimmt, auch der Nachbarquadrant ist schon ein
Erfolg.

DIE EFFEKTE IN THEORIE
UND PRAXIS
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DAS SEITENEFFET

Trifft man mit dem Queue den Spielball links oder rechts von der vertikalen Achse, erhält er eine
seitliche Rotation, die sich vor allem an den Banden, aber in geringem Masse auch auf Ball 2 auswirkt.
Je weiter außen man den Spielball trifft, desto stärker ist die seitliche Rotation. Auch das Seiteneffet
wird während des Rollvorganges langsam von der Tuchreibung absorbiert.

KLEINER EXKURS IN DIE BILLARDSPRACHE

Die Billardsprache enthält einige Tücken. Vor allem im Unterricht mit Anfängern hab ich immer wieder
festgestellt, wie widersprüchlich oft gewisse Billardbegriffe sind. Das gilt auch für die Begriffe “Linkseffet”
und “Rechtseffet”. Wenn ich mit dem Queue einen Ball links von der Mitte anspiele (wie in der
nachfolgenden Grafik), hat er von oben gesehen eine Drehung nach rechts, dennoch sprechen die
Billardspieler von Linkseffet. Entscheidend für die Begriffswahl ist also der Anspielpunkt auf der Kugel und
nicht die eigentliche Rotation.

Von oben betrachtet

DIE EFFEKTE IN THEORIE
UND PRAXIS

ZEICHNUNG VON H. DAUMIER AUS DEM BILLARDMUSEUM WEINGARTNER
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