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VORWORT

Billard ist eine der meist ausgeubten Sportarten der Welt. Die Magie von Queue und Kugeln hat ihren
Ursprung in Frankreich, zur Zeit Kénig 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 hauptsachlich Pool, aber auch Karambol gespielt. In Europa findet man
alle Billarddisziplinen in unterschiedlicher Auspragung. Dieses Buch handelt von der so genannten
"Koénigsdisziplin® 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 lUffen. Der interessanteste Aspekt und gleichzeitig die groRte Herausforderung
unseres Sportes aber ist die sténdige Suche nach der perfekten Harmonie von Korper und Geist, die
Integration von Denken und Fuhlen. Dazu muss man sich mit seinen “inneren Dadmonen”, die uns als
destruktive Gedankenmuster begegnen, dauerhaft aussdhnen. Ist dieser Einklang einmal hergestellt,
ist Billard eine Art Meditation, bei der die grenzenlosen Moglichkeiten aufgezeigt werden, die im Korper
eines Menschen stecken.

Dieses Buch soll einerseits dem Anfanger einen sinnvollen Einstieg in die schwierigste aller
Billarddisziplinen ermdglichen und andererseits dem fortgeschrittenen Spieler die Gelegenheit bieten,
WissenslUicken zu fullen oder alte Fehler zu korrigieren. Da gerade im Billard die mentale Starke von
zentraler Bedeutung ist, habe ich auch dieses Thema ausfuhrlich behandelt, was vor allem fur die
Spielerinteressant sein kann, flr die Billard mehr st als ein Hobby.

Dem Anfanger mdchte ich ans Herz legen, bei seinen ersten Schritten langsam vorzugehen und die
Ubungen im Kapitel Grundlagen ausfiihrich und sorgfaltig zu machen. Das Hauptaugenmerk solite
dabei auf eine perfekte Korperhaltung und eine saubere StoBtechnik gerichtet sein und nicht darauf,
wie viele Punkte er dabei erzielt. "Aller Anfang ist schwer” ist fr 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 mdchte ich den Leuten danken, die mir Uber diese erste Hurde geholfen haben und
manchen Wutausbruch Uber missgliickte StoRe ertfragen mussten. Vielen Dank an Markus Vogt und
seine reizende Frau Betty und auch an Mario Scalva. Die entscheidenden Fortschritte verdanke ich
dem franzosischen Spitzenspieler Robert Weingart. Leider ist er viel zu fruh gestorben. Seine Genialitat
am grinen 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 einzigariger Humor bleiben mir unvergesslich.

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

Vielen Dank auch an Jerker Anstrin und Fritz Wenger fUr ihre UntferstUtzung in den verschiedenen
Bereichen und an Heinrich Weingartner dafur, dass er mir aus seinem groBartigen Billardmuseum
Zeichnungen und Fotos zur Verflgung gestellt hat.

Soliten beim Lesen dieses Buches unbekannte Begriffe auftauchen, kdnnen diese im Glossar am Ende
des Buches nachgeschlagen werden.
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DAS SPIELMATERIAL

DER BILLARDTISCH

EIGENSCHAFTEN:

Ein Billardtisch bestenht 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 Rucksto® der
Billardkugel erst ermoglicht. Die Schieferplatte und der Bandengummi werden mit einem Streich- oder
Kammgarntuch Uberzogen. Was die Ausmale eines Billardtisches betrifft, gilt die Vorschrift, dass die
Lange zur Breite in einem Verhdltnis von 2 : 1 stehen muss, wobei eine Abweichung von 5mm toleriert
wird. Die nachfolgende Tabelle zeigt eine Ubersicht tber die verschiedenen Tischgré@en. Die Zahlen
beziehen sich auf die Spielfldche. L&dnge und Breite werden von Bandenkante zu Bandenkante
gemessen, die Hohe wird vom Boden zur Schieferplattenoberseite gemessen. Die AuBenmale des
Tisches betragen in der Regel 26cm mehrin der Lange, bzw. Breite.

LANGE BRETTE HOHE SCHI-IIIS:)IE‘-II;SREE/}\{TTE
BPI/[Ii\[:l;\Cl:ID 284cm 142cm 75-80cm 45-60mm
H/;LIEE :;S f 230-260cm | 115-130cm | 75-80cm 20-60mm
TUR]EI{II;;IBNII?J?JARD 210cm 105cm 75-80cm 20-60mm
KAFFE‘AI;II-IISA\{(?S}{TISCH 190cm 95¢cm 75-80cm 20-60mm

Billardtische, die fur Turnierzwecke verwendet werden, haben auBerdem eine Heizung eingebaut. Sie
soll den Einfluss von Luftfeuchtigkeit und Temperaturunterschieden verhindern. Mittels elekirischer
Heizspiralen wird die Schieferplatte auf einer konstanten Temperatur von ideadlerweise 28°-30° (am
Tuch gemessen) gehalten.

Beim Halbomatch-, Match- und beim kleinen Turnierbillard befinden sich auf den Holzbanden
sogenannte Diamanten. Diese kleinen Elfenbein- oder Perimuttpldtichen teilen die langen Bandenin
acht, und die kurzen Banden in vier gleich lange Teile. Sie dienen dem Spieler als Anhaltspunkt beim
Bandenspiel und sind eine notwendige Grundlage fur verschiedene Berechnungssysteme.

PFLEGE:

Zundchst sollte schon beim Aufstellen eines Billardtisches darauf geachtet werden, dass der
entfsprechende Raum nicht groBen Temperaturschwankungen unterliegt, da sich sonst die Holzteile
des Tisches bis zu einem gewissen Grad verziehen kdnnten. Aus diesem Grund solife auch die
Tischheizung nicht t&glich ein- und ausgeschalten, sondem die Temperatur allenfalls etwas reduziert
werden. Erhohte Feuchtigkeit, wie sie oft in KellerGumen zu finden ist, wirkt sich vor allem fur das
Billardtuch ungunstig aus. Uber Nacht sollite der Tisch mit den daflr vorgesehenen Planen abgedeckt
werden. Ideale Pflege beinhaltet auBerdem tagliches Saugen mit Staubsaugerdusen, die das Tuch
nicht verletzen.



D ' DAS SPIELMATERIAL

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

DIE BILLARDKUGELN

EIGENSCHAFTEN:

Karambolbillard wird mit drei Kugeln gespielt, die auch Bdlle genannt werden, in den Farben Weil,
Gelb und Rot. Bei der neuesten Generation von Ballen wurden die weiBe und gelbe Kugel mit kleinen
roten Punkten versehen, durch die die Effekte des Spielballs fur den Zuschauer besser sichtbar sind.

Die Bdlle bestehen heutzutage aus widerstandsfahigem Kunstharz, so dass auch extrem starke StoRke,
die am Beruhrungspunkt Ball/Tuch kurzzeitig Temperaturen von bis zu 250° (laut Hersteller) produzieren,
keine Spuren hinterlassen. Friher wurde mit Elfenbeinbdllen gespielt, die immer wieder nachgerundet
werden mussten, da Elfenbein ein “lelbendiges” Material ist und die Kugeln nach einiger Zeit unrund
wurden. Seit dem Verbot von Elfenbeinhandel wird allerdings nur noch in einigen KunststoRtumieren
damit gespielt. Fur die heutigen Kunstharzbdlle gelten folgende Vorschriften: Durchmesser: 61,5 mm,
Gewicht: 205-220q.

PFLEGE:

Fur Bdlle soliten nur die dafur vorgesehenen Ballputzmittel verwendet werden. Wasser, Spulmittel und
Silikon oder andere chemische Produkte sind zu vermeiden. Zum Polieren eignen sich besonders
Mikrofasertucher. Durch andere Tucher werden die Bdlle statisch aufgeladen, so dass die Kreide des
Queueleders auf ihnen haften bleibt.

Waren die Bdlle an einem sehr kalten Ort gelagert, sollte man sie unbedingt einige Stunden vor
Spielbeginn auf die beheizte Billardtischfldche legen. Kalte Bdlle reagieren schlechter und haben
beim Aufeinandertreffen einen helleren Klang.
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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 StoBhand garantiert, Ober- und Unterteil bestehen meistens aus Holz und hatben
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 Ubersicht tiber die géingigen MaBe bei Queues.

DURCHMESSER
GEWICHT LANGE DER
QUEUESPITZE
FREIE PARTIE,
CADRE, EINBAND 440-500¢g 135-142cm 10,5-11,5mm
DREIBAND 500-540g 140-145¢cm 11,5-12,5mm

PFLEGE:

Auch das Queue darf nicht groRen Temperaturschwankungen ausgesetzt sein. So solite man gerade
im Winter vermeiden, das Queue uber Nacht im Auto zu lassen, damit es am néchsten Morgen nicht
einem japanischen Krummsdbel gleicht. Um ein gutes Durchgleiten des Oberteils durch die
Bockhand zu ermdglichen, kann ein sehr feines Schleifpapier verwendet werden. Spieler mit
besonders stark schwitzenden Hdanden kénnen sich im Fachhandel einen Billardhandschuh
besorgen, wobei Billigorodukte zu meiden sind.

DAS QUEUELEDER

EIGENSCHAFTEN:

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

PFLEGE:

Ein neues Leder bendtigt einige Zeit bis es eingespielt ist. In dieser Zeit “bewegt” es sich noch. Es wird
durch die StéBe zusammengedrickt und nach aulen gepresst, so dass es leicht Uber die Ferule
hinausragt und pilzférmig 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 groberen Schleifpapier oder den dafur
vorgesehenen "Aufraundlzemn” erledigt werden.

O Dor

richtig zu rund zu flach zu niedrig steht seitlich
drlber

-6-
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DIE QUEUEKREIDE

Auch bei der Queuekreide gibt es qualitative Unterschiede. Bilige Kreiden haben deutlich
schlechtere Hafteigenschaften. Um mdoglichst lange eine Kreide benutzen zu kdnnen, muss sie richtig
verwendet werden. Wird immer in der Mitte gekreidet, was der Laie in der Regel fut, entstent mit der Zeit
ein Loch. Ist das Loch sehr fief, 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.

Neue Kreide Falsch verwendete Kreide Richtig verwendete Kreide
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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 zundchst intensiv mit diesen
Disziplinen auseinander gesetzt und sich so die notwendigen Grundlagen fUr das Dreiband erarbeitet.
Einem erfahrenen Spieler aus den Seriendisziplinen fallt die Umstellung auf Dreiband nicht besonders
schwer. FUr einen Anfanger ist der Direkteinstieg ins Dreiband allerdings eine heikle Angelegenheit,
denn bis zu den ersten Erfolgserlebnissen hat er eine lange Durststrecke zurdckzulegen. Dabei ist es
besonders wichtig, dass ihm eine grundsolide Technik vermittelt wird und dass er Schritt fUr Schritt die
verschiedenen Effekte, die Stoarten und die Dessins kennenlemt.

Im Folgenden mdéchte ich dem Leser eine kurze Ubersicht Uber alle Karambol-Disziplinen und die
wichtigsten Spielregeln vermitteln.

Fur alle Disziplinen gilt:

Gespielt wird mit drei Kugeln in den Farben WeiB, Gelb (friher eine weilBe Kugel mit einem
Punkt) und Rot, wobei ein Spieler eine gesamte Partie mit der weilen, und der andere Spieler
mit der gellben Kugel spielt. Mit der roten Kugel wird niemals gespielt.

Zielist es, mit seinem Spielball die anderen beiden Kugeln zu berdhren, wobei die Reihenfolge
egal ist. Gelingt dies (entsprechend der Spezialregeln in den einzelnen Disziplinen), ist das
eine gultige Karambolage und zahlt einen Punki.

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

Ungultigist eine Karambolage, wenn (aus: Handibuch Deutsche Billard-Union e.V.):

(1)Bei der Ausfuhrung des StoRes ein Ball oder mehrere Balle aus dem Billard springen.
(2)Ein Spieler spielt, bevor die Bdlle zum Stillstand gekommen sind.
(3)Der Spieler zum Spielen von einem anderen Teil des Queues als der Pomeranze Gebrauch macht,
(4)Der Spieler mit Ausnahme des Angriffs seines Balles fur die Ausfuhrung des StoBes, irgendeinen der
Bdlle mit einem Teil seines Queues, mit der Hand oder mit einem anderen Gegenstand berihr.
(5)Der Spieler einen Ball beruhrt oder verschiebt, um einen Fremdkdrper, der an ihm haftet zu entfermnen,
anstatt vom Schiedsrichter zu verlangen, dass dieser es tut.
(6)Der Spieler einen Ball durch direkte oder indirekte BerUhrung verschiebt, ohne dass diese
Verschiebung direkte Folgen der AusfUhrung des StoBes gewesenist.
(7)Der Spieler durchstéBt. Ein Durchsto liegt vor:
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, wahrend dieser
bereits den zweiten Ball beruhrt.
(8)Der Spieler absichtlich mit dem Spielball auf die Bande spielt, mit der er in Kontakt steht (bzw. an der
Bande press liegt), onne diesen vorher durch einen Kopfstol aus dieser Stellung befreit zu haben.
(9)Im Moment des StoRes der Spieler nicht mindestens einen Ful den Boden beruhr.
(10)Der Spieler auf der Spielfldche, an der Bande oder an der Umfassung sichtbare Markierungspunkte
anbringt.
(11)Bei der Aufnahme oder im Serienverlauf der Schiedsrichter feststellt, dass der Spieler nicht mit seinem
Ball spielt.
(12)Der Spieler die speziellen Regeln der jeweiligen Disziplin nicht respektiert.

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

-8-
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o Mittels Bandenentscheid wird ausgespielt, welcher Spieler die Partie beginnt. Daflr werden
die Balle wie folgt aufgestellt.

—== — = Beide Spieler spielen gleichzeitig ihren
Spielball Richtung gegenuberliegende
SR P o — kurze Bande, so dass er von dort wieder
zurdcklauft und sich der unteren kurzen
Bande né&hert. Derjenige Spieler, dessen Balll
© am ndchsten zur unteren kurzen Bande zum
Stehen kommt, hat das Wahlrecht zu
o enfscheiden, ob er anfangen mdchte. Sind
1] beide Bdlle gleich weit entfernt, wird der
Bandenentscheid wiederholt.

o Fur die Anfangsstellung werden die Bdlle wie folgt auf die eingezeichneten Aufsetzmarken
aufgestellt:

Abb. 2

== i S Derrote Ball auf der oberen Aufsetzmarke;
Der Ball des Gegners auf der unteren
mittleren Aufsetzmarke;

I Der Ball des Spielers, seinem Wunsch
O entsprechend, auf der Aufsetzmarke links
(%) + O oderrechts vom Ball des Gegners.

. Der Anfangsball muss vom roten Ball
B gespielt werden.
Begonnen wird die Partie mit dem weilBen
Ball (diese Regel dndert sich alle paar
AT = 5 Jahre).

DIE SPEZIELLEN REGELN IN DEN EINZELNEN DISZIPLINEN

FREIE PARTIE:

Fur eine gultige Karambolage muss der Spielball die anderen beiden Bdlle beruhren ohne sonstige
Erschwernisse. Er kann dabei auch eine oder mehrere Banden berthren. Die Topspieler in dieser
Disziplin sind in der Lage eine Partie auf 400 Punkte ohne einen einzigen Fehler durchzuspielen. Dazu
versuchen sie, die drei Bdlle immer auf engstern Raum zu behalten oder durch Versammlungsstéke
wieder zu vereinigen.

CADRE:

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 Uber die Vorschriffen. 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 durfen. Danach muss eine der beiden Zielkugeln das Feld verlassen,
darf aber im gleichen StoB wieder in dieses Feld zurdcklaufen. Auf dem Matchbillard werden
aulerdem die Disziplinen 47/1 und 71/2 ausgetragen. Auf dem Kleinbrett heilen die Disziplinen auf
Grund der kleineren Felder 35/2, und 52/2. Trotz der Erschwernisse durch diese Vorschriften sind auchin
dieser Disziplin die weltbesten Spielerin der Lage, 400 Punkte ohne Fehler durchzuspielen.
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Abb. 3

Die Cadrefelder:

Die durchgezogenen Linien teilen das
Billard in neun Felder und gelten fur die
Disziplinen 47/2 und 47/1 auf dem
Matchbillard, bzw. 35/2 auf dem Kleinbrett.
Die gestrichelten Linien teilen den Tischin = |8} |------1--- lmmmmmmmmmm—-------
sechs Felder und gelten fur die Disziplin !
71/2, bzw. 52/2 auf dem Kleinbrett.

U U

EINBAND:

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

DREIBAND:
Im Dreiband muss der Spielball mindestens drei Banden berthrt haben, bevor er den letzten der
anderen beiden Bdlle trifft. Das ergibt folgende Méglichkeiten:

Spielball trifft Ball 2, berthrt anschlieend drei Banden und trifft dann B 3.

Spielball trifft eine Bande, danach B 2, und 1&uft Uber zwei weitere Banden auf Ball 3.
Spielball trifft zwei Banden, dann Ball 2, trifft noch eine Bande und schlieBlich Ball 3.
Spielball IGuft Uber drei Banden und trifft Ball 2 und Ball 3.

Weitere wichtige Spielregeln in der Disziplin Dreiband:

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

(1) Den nicht fest stehenden Ball anzuspielen oder Uber Vorbande zu spielen;

(2) Mit einem Kopfsto? vom fest stehenden Ball weg zu spielen, ohne dass dieser sich dabei

bewegt;

(3) Die Bdlle 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
Aufsefg*morke Billarcimme

+

Ausgangslinie
+

Steht der Spielball mit einer Bande in Kontakt, darf der Spieler nicht direkt Uber diese Bande
spielen.,
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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 Gewinnsdize auf 15 Punkte gespielt
wird. In einer Partie auf Distanz wird im Normalfall mit NachstoB 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 Méglichkeit auf ein Unentschieden. In einer Satzpartie gibt es Ublicherweise keinen
NachstoB, es sei denn, derbeginnende Spieler macht alle Punkte in der ersten Aufnahme.,

Neben den bereits erwahnten Karambol-Spielarten gibt es auBerdem die Disziplin Billard-Artistik. Dabei
werden auf der Spielfléche Markierungspunkte fur 100 Figuren eingezeichnet, die der Spieler nach
bestimmten Vorschriffen I6sen muss. Dazu stehen ihm maximal drei Versuche zur Verfigung. Auch hier
kann im Satzmodus oder auf Distanz gespielt werden. Diese Disziplin ist fur den Zuschauer besonders
atftraktiv, da dem Spielball extreme Effekte mitgegelben werden.
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DIE RICHTIGE KORPERHALTUNG

Beim Beobachten der Spitzenspieler fallt vor allem die Leichtigkeit im Bewegungsablauf auf.
Scheinbar ohne groBen Kraftaufwand laufen die Balle mit zum Teil extremen Effekten Uber mehrere
Banden millimetergenau an ihren Bestimmungsort. Grundvoraussetzung dafur ist aber nebben dem
Wissen Uber die richtige Losung vor allem eine perfekte StolRtechnik, die wiederum nur aus der
richtigen Koérperhaltung entstehen kann. Diese ist dann gegeben, wenn das Koérpergewicht
gleichmd&gig auf die drei Auflagepunkte (die beiden Beine und die Bockhand) verteilt ist, so dass ein
harmonisches Korpergefuhl entstent und kein Uberflussiger Muskel angespannt ist. Folgende
Voraussefzungen sind dazu notwendig:

[ ] Die FUBe stehen ca. 40-80cm (je nach KorpergrolRe) auseinander (Abb. 1).

[ ] Das Queue und die Verbindungslinie der beiden Beine bilden einen 45° Winkel (Abb.1).
o Beide Beine sind gleichmaBig leicht gebeugt (Abb.2).

o Die StoBhand, das rechte Knie und der rechte FuB bilden in etwa eine Linie (Abb. 2).
o Ober- und Unterarm der StoBhand bilden vor dem Einschwingen einen rechten Winkel

(AbD. 2).

[ ] Der Kopf ist mindestens 10cm Uber dem Queue (Abb. 2).
o Der Kopf ist senkrecht und die Augen waagrecht Uber dem Queue (Abb. 3).
Abb. 1

W

Unter den Spitzenspielemn gibt es groRe individuelle Unterschiede in der Korperhaltung. Das liegt
entweder am unterschiedlichen Korperbau oder an den regional verschiedenen Billardtraditionen.
So steht z.B. ein Koreaner tendenziell anders am Tisch als ein Sidamerikaner. Die oben erwdhnten
Normen entsprechen jedoch der klassischen europdischen Billardtradition und haben sich auch auf
anderen Kontinenten durchgesetzt.
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BOCKHAND UND STOSSARM

DIE BOCKHAND:

Die Bockhand (in den meisten Fallen die linke Hand) ist verantwortlich fUr die vordere FUhrung des
Queues. Sie muss in ihrer Form und ihrem Abstand von der Queuespitze dem jeweiligen Sto
angepasst werden, um ein HochstmaB an Stabilitdt zu erreichen. Fur diesen Abstand von der
Queuespitze zum Zeigefinger der Bockhand, die sogenannte Schnabelldnge, qilt grundsaizlich:

[ ] Far einen sehr schwachen Stol: ganz kurzer Schnabel, ca. 4cm - 12cm (vorwiegend in den
Seriendisziplinen).

[ ] Fareinen schwachen oder kurzen, attackierten StoB: kurzer Schnabel, ca. 12cm-16cm.

® Fdreinen Standardsto® ca. 16cm - 20cm.

o FUr einen starken oder nachfolgenden, begleitenden StoB: langer Schnabel, ca. 20cm-
24cm.

Die Form derBockhand wird von der Hohe des Treffpunktes am Spielball bestimmt. Bei der haufigsten
Bockform (Abb. 1) wird der Zeigefinger ringférmig um das Oberteil gelegt. Der Daumen legt sich
waagrecht als StUtze dazu. Zeigefinger und Daumen ruhen auf dem ersten Glied des Mittelfingers.
Die Ubrigen zwei Finger liegen gespreizt auf dem Tisch und vergroBern damit die Auflageflache. Das
eingeschlossene Queue darf wahrend Einschwingen und Sto keinen Spielraum haben, darf aber
auch nicht so fest umfasst werden, dass das Gleiten des Queues behindert wird. Bei sehr schwachen
StoBen kann auch mit offenem Bock gespielt werden (Abb. 2). Dabei ist darauf zu achten, dass mit
Daumen und Zeigefinger ein stabiler Fuhrungskanal gebildet wird. Neben diesen Standardbocktypen
der Bockhand gibt es noch einige andere Bockhandformen fur spezielle StoRe oder fur einen
bandennahen Spielball (Abb. 3-9).

Der geschlossene Standardbock bietet
sich fr alle StoBe an, bei denen der
Spielballim Mittelbereich getroffen wird.

€

Der offene Standardbock sollte nur bei
sehr schwachen StéBen im Mittelbereich
angewendet werden.
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FUr einen StoB, bei dem der Spielball im
oberen Drittel angestoBen wird, benutzt
man einen Standardbock, bei dem
Mittel- und Ringfinger etwas mehr
aufgestellt werden.

FUr StGRe, bei denen der Spielball im
unteren Drittel gefroffen wird, liegt das
Queue ebenfalls auf dem Daumen auf
und wird seitflich vom angewinkelten
Zeige- und Mittelfinger stabilisiert. Die
zwei Ubrigen Finger kbnnen ausgestreckt
oder eingezogen werden.

Liegt der Spielball in der Nohe 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
Spieloall getroffen werden.




DIE RICHTIGE
KORPERHALTUNG

Liegt der Spielball an der Bande und
der StoB soll stark und senkrecht von
derBande gestoBen werden, erreicht
man mit diesen Bockformen
genugend Schnabelldnge.

Liegt der Spielball an der Bande und
der StoR soll mit Tiefsto® schrég von
der Bande weg gestoRen werden,
kann das Queue auf diese Weise mit
Daumen und Zeigefinger fixiert
werden.
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DER STOSSARM:

Der einzige ausfuhrende Korperteil ist der StoBarm. Damit er gut arbeiten kann, ist es nétig, dass im
restlichen Koérper keine unndtigen Spannungen vorhanden sind. Die wichtigsten Grundsétze fur den
StoBarm sind:

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

o Der Oberarm bleibt auch wahrend des StoBvorganges horizontal.

[ ] Das Queue liegt locker in allen Fingern der StoBhand (nicht zudricken!), wobei der
Mittelfinger die Hauptlast tragt.

o Auch wahrend des StoRes bleiben Finger und Handgelenk méglichst locker.

o Der Unterarm hangt senkrecht zur Spielfldche und die StoBhand ist weder nach innen

noch nach aulRen gekrdmmt (Abb. 6-8).

In der Ruhestellung bilden Ober- und Unterarm einen
90°Winkel. Bei der Einschwingbewegung pendelf der
Unterarm vor und zurck, wobei der Oberarm immer
in der Horizontalen bleibt. Bei einer starkeren
StoBbewegung senkt er sich jedoch minimal. Wirde
erdas nichttun, wdre der Stol nicht gerade, sondem
wlrde nach unten gehen, da sich die Stolhand
fendenziellnach oben bewegt.

Das Queue liegt hauptsachlich auf dem Mittelfinger, hat aber  Der Giriff ist zu fest. Der StoR wird  hart und unkontrolliert. StéBe
auch mit den anderen Fingem Kontakt. Hand und Handricken  mit sehr viel Wirkung sind auf diese Weise ganzlich unmaoglich.
sind entspannt und bleiben es auch wahrend des StoRes.

Das Queue wird nur mit zwei Fingern gehalten, deren Muskeln  Das Queue wird zwar mit allen Fingem gehalten, doch
und Sehnen dadurch recht angespannt sind. Die Haltung verspannt sich dabei die Innenfldche der Hand. Vor allem bei
bietet auBerdem keine Stabilitat. starken StéBen fehlt die Stabilita.
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FALSCH RICHTIG FALSCH

DAS RICHTIGE EINSCHWINGEN

Auch beim lefzten Schritt in der StoBvorbereitung, dem Einschwingen, gilt es einige Dinge zu
beachten. Zundchst gibt es grundsatzlich drei verschiedene Bewegungsformen des Einschwingens:

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

2. UNTERBROCHENES SCHWINGEN: Das Queue wird am vordersten Punkt der Bewegung gestoppt
und nach kurzem Innehalten ( 2 Sek.) wieder zurlickbewegt. Dieser Vorgang wird einige Male
wiederholt. Diese Bewegung eignet sich vor allem fur StéRe, die z.B. wegen der groBen Anspieldistanz
eine hohe Treffgenauigkeit erfordern.

3. DURCHGEHENDES SCHWINGEN MIT EINER UNTERBRECHUNG: Gleiche Bewegung wie bei 1.,
jedoch wird das Queue beim letzten Einschwingen am vordersten Punkt kurz gestoppt.

FUr alle Formen des Einschwingens gelten folgende Richtlinien:

[ ] Bei der Vorwartsbewegung wird die Queuespitze ganz nahe an den auf dem Spielball zu
freffenden Punkt herangefuhrt (Abb. 1).

[ ] Bei der RUckwartsbewegung wird die Queuespitze bis zur Bockhand zurickbewegt(Abb. 2).

[ ] Die Bewegung sollimmer moglichst harmonisch, bzw. “flieend” sein.

[ ] Die Intensitat der Bewegung soll dem nachfolgenden Sto entsprechen.

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

o Jeder Spieler soll sich seinen eigenen Rhythmus antrainieren, um die Automatisierung des

StoRBvorganges zu fordern.
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