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Verleger und Autor sind erfreut, jetzt eine stark er-
weiterte Neuauflage auch des zweiten Bandes vor-
legen zu kénnen.

Wasist inzwischen neu hinzugekommen?
Hinsichtlich der technischen Aspekte des Spiels er-
freulicherweise nur wenig, denn Billard ist - wenn Sie
so wollen - eine eher “konservative” Sportart, bei der
grundlegende Anderungen seltener stattfinden.
Lassen wir die wesentlichen Etappen der letzten 150
Jahre einmal kurz Revue passieren:

In der zweiten Halfte des vorvorigen Jahrhunderts
wurden erstmals Moglichkeiten entdeckt, wie man
die Balle “zusammen spielen” kann, um dann auf be-
queme Art und Weise eine Reihe weiterer Punkte zu
erzielen.

Um 1900 Entdeckung der amerikanischen Serie, in
Europa vor allem durch Hugo Kerkau perfektioniert.
Auf die Einfihrung des Cadre-Spiels folgte die
Strichserie, spater das Viertelspiel.

Beim Grof3cadre (71/2) war das alles nicht ganz so
einfach, erst mit der Verfeinerung des “Achtel-
Spiels” durch Jean Marty wurden auch hier General-
durchschnitte von tber 100 moglich.

Etwa seit 1960/70 verlagerte sich die Aufmerksam-
keit mehr und mehr auf das Dreibandspiel.

Was die Vielfalt der entdeckten Lésungsmadglichkei-
ten angeht, ist man erstaunt, wie friih die meisten
von ihnen bereits gefunden wurden, allerdings
brauchte es ziemlich lange, bis die Spitzenspieler sie
inihr Standardrepertoire aufgenommen hatten.

Ein wirklich groRer Fortschritt kam mit der Entde-
ckung des Serienspiels durch R. Vingerhoedt in den
funfziger und sechziger Jahren. Seine “Familiensto-
Re” und allgemeinen Prinzipien sind auch heute
noch gultig, wenn auch vielfach erganzt und zum Teil
abgewandelt.

Seither hat es keine echten Revolutionen mehr gege-
ben, allerdings wurde alles perfektioniert:

Materialverbesserung (Tische, Balle, Queues), In-
tensivierung des gezielten Trainings (auch schon bei
den Amateuren), veranderte mentale Herangehens-
weise an die gestellten Aufgaben, regelmafiges Tur-
nierspielen auf h6chstem Niveau (Bundesligen). Eini-
ge Anderungen wie zum Beispiel der Bewegungsab-
lauf beim Stol (z.B. die Verzégerung “hinten”) konn-
tensich nicht bei allen Spielern auf Dauer etablieren.

Ein besonderer Probempunkt war der Ausbau von
“Systemen”. Erstmals mitgeteilt bereits von W. Hop-
pe brauchte es doch recht lange, bis sie sich in der
Paxis bewahrten, und auch heute noch ist die Mei-
nung Uber ihre Bedeutung absolut geteilt. Ausfihrli-
ches werden Sie im entsprechenden Kapitel noch er-
fahren.

Besondere Aufmerksamkeit erfuhren sodann die
mentalen Aspekte unseres Sports. Wieso auch
nicht, nachdem man in allen anderen Sportarten be-
reits seit vielen Jahren meint, die Hilfe von Psycholo-
gen nicht entbehren zu kénnen. Auch das wird recht
kontrovers diskutiert. Wegen der unbezweifelbaren

Wichtigkeit habe ich das recht lange Kapitel Uber
die Psychologie des Billardspiels gleich an den An-
fang gelegt.

Wahrend im ersten Band die Grundlagen und die ver-
schiedenen Dessin-Gruppen besprochen wurden,
befasst sich Band 2 des weiteren mit folgenden spe-
ziellen Problemen:

Kontervermeidung — Langen und Kirzen — Mehr-
fachchancen — Sensible StoRe — Technische Fragen
—Training— Tische und Queues.

Sodann wird das Thema Positionsspiel (Angriff und
Verteidigung bzw. Spiel auf Fortsetzung und/oder
Abwehr) abgehandelt.

Der letzte, besonders umfangreiche Abschnitt ist
den Moglichkeiten der Berechnung beim Dreiband,
dem so genannten Systemspiel, gewidmet.

Der zweite Band ist vor allem fir fortgeschrittene
Spieler interessant, dartiber hinaus fir jeden, der
sich —zumindest gedanklich — mit Methoden und Ge-
heimnissen des Dreibandspiels naher vertraut ma-
chen mdchte.

Da nicht unbedingt damit zur rechnen ist, dass jeder
Leser standig Band 1 zur Hand hat, darf ich mir er-
lauben, einige Hinweise zur Benutzung des Bu-
ches zu wiederholen:

Ich empfehle, zu Beginn und zwischendurch immer
einmal wieder, das Glossar am Ende des 1. Bandes
zu lesen, welches billardspezifische Fachausdriicke
behandelt. Sie haben dann weniger Probleme, den
Text des Hauptteils zu verstehen, und es werden
mdgliche Missverstandnisse ausgerdumt.

Die eingezeichneten Lauflinien und Ballpositionen
wurden auf “mittellangen Tischen” ermittelt. Auf
kurz, lang und extralang abschlagenden Billards wer-
den Sie entweder die Vorgehensweise oder die Ball-
position etwas andern mussen.

Da die heutigen Turniertische generell sehr lang ab-
schlagen, hatte es nahe gelegen, deren Verlaufsli-
nien zu wahlen. Dazu habe ich mich aus 2 Griinden
dennoch nicht entschlielRen kénnen:

Tatséchliche Situation.

Die Mehrzahl der Spieler, die sich noch in der Lern-
und Aufbauphase befinden — und fir diese ist das
Buch ja in erster Linie gedacht — hat leider immer
noch nicht die Moglichkeit, regelmafig auf moder-
nen langen Tischen zu spielen.

Kontinuitét der Literatur.

Fast alle bisher veroffentlichten Billardblcher zeigen

die Lauflinien auf, nach heutigen Begriffen, kurzen

bis mittellangen Tischen. Der Leser wirde also,

wenn er Vergleiche anstellt, durch extralange Linien

(die an der 4. Bande oft mehr als 1 Diamant anders

ankommen) sehr verwirrt. Im Gbrigen werden die Pro-
bleme der langen Tische noch ganz ausfihrlich in ei-

nem Sonderkapitel des 2. Bandes behandelt.

Beim Aufsetzen der Bélle konnen Sie sich nach
den Diamanten richten. Wenn man es ganz genau
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machen wollte, brduchte man Hilfslinien, welche das
Bild undbersichtlich machen wirden, oder sogar ein
Einzeichnungsbrett, wie es beim KunststoRen ver-
wandt wird. Absolute Genauigkeit ist flir die zu be-
sprechenden Probleme jedoch nicht erforderlich
und auch gar nicht méglich. Nicht nur reagiert jeder
Tisch anders, auch jeder einzelne Spieler hat seine
eigene, ganz individuelle StoRart. Was fiir den einen
ein Problem ist, erledigt der andere mit links. Worauf
es ankommt: Die Besonderheit des vorliegenden
Dessins und des vorgeschlagenen Lésungsweges
zu erkennen und nachzuvollziehen.

In vielen Fallen werden Alternativen angegeben.
Wenn nicht, bedeutet das allerdings nicht, dass es
keine anderen Moglichkeiten gabe. Oft genlgen ja
wenige Millimeter Anderung der Ballposition, um
aus einem “Sitzer” ein unmdgliches Dessin zu ma-
chen — und umgekehrt. Die jeweils vorgeschlage-
ne Losung stellt letztlich nur eine Anregung dar und
dient dazu, bestimmte Probleme zu illustrieren; in
der praktischen Partie dirfen Sie natirlich lhre Lieb-
lingsdessins bevorzugen. Als Linkshander sollten
Sie in einigen wenigen Fallen die Bélle spiegelbild-
lich aufstellen.

Kennzeichnung der Bélle: Der besseren Orientie-
rung wegen ist als anzuspielender Ball (B 2) im allge-
meinen der gelbe Ball (friiher: “gegnerischer Wei-
Rer”) gewahlt — er wird in den Zeichnungen durch
Halb-Schattierung hervorgehoben.

Entsprechend ist B 3 der Rote, welcher in den Zeich-
nungen eine schwarze Fullung aufweist. Das gilt
aber nicht in jedem Fall, zum Beispiel nicht bei Des-
sinvariationen. Der Spielball dagegen ist stets nur
als Umriss, das heif3t weild (ohne Fiillung) gezeich-
net.

Die Lauflinien des Spielballs werden mittels
durchgezogener Linien dargestellt, alternative L6-
sungen und die Lauflinien von B 2 durch gestrichelte
oder punktierte Linien.

Einige der gerade im zweiten Band vorgestellten
Untersuchungen gehen sehr ins Spezielle; teilwei-
se sind sie durch Kleindruck gekennzeichnet oder in
den jeweiligen Anhang verwiesen (siehe dazu auch
die Bemerkung am Ende des Buches im Kapitel —
DerAutor). In der Neuauflage habe ich diese Stellen
teilweise gekurzt, da ihre Bedeutung flr die Praxis
doch nurrelativ gering ist.

Es durfte zumeist auch genligen, die entsprechen-
den Abschnitte nur oberflachlich durchzublattern, da-
mit Sie wenigstens wissen, worum es geht. Sie mis-
sen nicht alles sklavisch durcharbeiten. Befassen
Sie sich primar mit dem, was lhnen nicht nur wichtig
erscheint sondern auch Spal® macht.

In diesem Sinne wiinsche ich Ihnen viel Erfolg!
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Die Wichtigkeit der inneren Einstellung kann man
gar nicht iberbetonen. Spriiche wie:

“Es spielt sich alles nur in Deinem Kopf ab”; “Du
musst mental gut drauf sein”; “Die richtige psycho-
logische Einstellung bringt mehr als die halbe Mie-
te” wollen genau das besagen.

Nunist es einfach, allerhand Ratschlage zu geben,
wie man sich verhalten soll: Voll konzentriert,
gleichzeitig aber entspannt, zuversichtlich, Ruck-
schlage schnell wegstecken, nie aufgeben und
was dergleichen mehr ist. Das Dumme daran ist:
Wissen allein geniigt nicht!

Man muss die Verhaltensmuster andern und seine
innere Empfindungswelt, Gedanken und Emotio-
nen umstellen. Man muss lernen, seinem Instinkt
und dem Bewegungsautomatismus zu vertrauen,
“Es einfach geschehen lassen”. Das geht nicht auf
Befehl sondern erfordert langdauernde Anstren-
gungen, und ob zum Schluss viel Gutes dabei
heraus kommt, wissen Sie auch nicht, denn die
Anderung der eigenen Persénlichkeitsstruktur ist
wohl das Schwerste Uberhaupt. Fast méchte man
meinen, es sei leichter, aus einem Siinder einen
Heiligen zu machen als zum Beispiel aus einem
ungeduldigen und angstlichen Typ einen besonne-
nen und stets zuversichtlichen.

Im Vergleich dazu versprechen Dessin-Analysen
und taktische oder technische Ratschlage viel
schneller Erfolg, weil wir hier das einsetzen kén-
nen, was sich in der letzten Phase der Evolution
am meisten entwickelt hat: die GroBhirnrinde.

Wenn Sie die ernste Absicht haben, auf mentalem
Gebiet etwas zu erreichen, missen Sie viel Zeit
und Energie aufwenden, sich auf langere Durst-
strecken und Riickschlage gefasst machen. Aber
wenn man bedenkt, wie viele Tausende Stunden
Sie mit Partien und Training zubringen, kdnnte
man da schon etwas investieren.

Vorab sind einige Bemerkungen angebracht.

In diesem und anderen Kapiteln des Buches fin-
den Sie Dutzende von gut gemeinten Ratschla-
gen, schliel3lich lesen Sie ein umfassendes Hand-
buch, gegenwartig z. B. Ein Kompendium der
Sportpsychologie. Es ware sinnlos fir den Leser,
sich mit allem zu befassen!

Nehmen Sie daher die folgenden Ausfiihrungen
nur als Anregung und Prifliste; stellen Sie kurz
fest, ob Sie an den besprochenen Punkten eigene
Probleme haben. Wenn nicht, schnell vergessen.
Wenn doch, kdnnte es sich lohnen, daran zu arbei-
ten.

Zunachst einmal mussen Sie sich klar dartiber wer-
den, welchen Aufwand Sie hier betreiben wollen.
Denken Sie, dass Sie es allein schafften? Bendti-
gen Sie einen Heimtrainer oder gar den Bundes-
trainer? Einen vom Zentralverband gestellten Psy-
chologen (dieser nennt sich ja inzwi-schen “Men-
taltrainer”, um den Krankheitsgeruch los zu wer-
den)?

Oder kénnen Sie sich einen Individualtrainer resp. Psy-
chologen leisten? Doch wohl eher nicht, so dass Sie in

den allermeisten Fallen auf sich selbst angewiesen

sind, und genau dafir sind alle folgenden Ausfihrun-

genin erster Linie gedacht.

Sie sollten sich zunachst dartiber klar werden, dass es
gottseidank auch es ein Sich-Befassen mit psy-
chischen Vorgangen gibt, welches nicht in das innere
Seelenleben eingreift und deshalb ungefahrlich ist.

Es handelt sich zum Beispiel um Hinweise, worauf Sie
in bestimmten Situationen achten sollten bzw. wo psy-
chische Fallstricke lauern. Das gehdrt ebenso zum
Wissensstoff wie die Erlernen neuer Dessins. Einzel-
heiten dazu finden Sie in den Unterabschnitten “Sta-
tistik, mentale Einzelprobleme, Interviews” und an vie-
len anderen Stellen.

Wenn wir von ernsthaften Stérungen reden wollen, die
sich in seltenen Fallen sogar unter Weltklassespielern
bis zu echtem Krankheitswert intensivieren kénnen,
so vermerken wir im Grunde immer wieder dieselben
drei Grund-Merkmale:

1. Frustration — weil die Balle zu oft einfach nicht so
laufen wollen, wie man es gerne hatte. Ich selbst habe
langere Zeit einen viel versprechenden internatio-
nalen Nachwuchsspieler betreut, der sich einfach
nicht damit abfinden konnte, dass seine Durchschnitte
standig zwischen 0,5 und 1,5 schwankten, was nach
meinem Daflirhalten wesentlich besser war, als wenn
erkonstantum 0,8 gespielt hatte.

2. Mangeindes Selbstwertgefiihl, Kleinmut.

Dafir gibt es heute natirlich modernere Ausdricke:
Glaube an die eigene Kompetenz oder besser noch
Englisch: Self-Efficacy.

Ich selbst halte die neuen Namen zwar nur fur Etiket-
tenschwindel, aber wenn’s dem Einzelnen hilft: O.K.

3. Angst — in den meisten Fallen als Karambolangst,
seltener als Angst davor, dem Gegner bei Milklingen
der Karambolage eine giinstige Stellung zu hinterlas-
sen.

Fur diese Bereiche finden Sie auf den nachsten Sei-
ten, die zunachst einmal nur eine Art Tour d’horizon
darstellen, sehr viele Hinweise, Ratschlage, Ubungs-
modelle. Zum Abschlufd der Psychologie-Kapitel wer-
den wir dann noch einmal recht ausfiihrlich darauf zu
sprechen kommen unter dem Titel “Psychotherapie
des Billardspiels”, erganzt durch Zitate aus internatio-
nalem Briefwechsel.

Ich will lhnen auch sogleich das Haupt-Gegenmittel
verraten; es lautet: Entdecken Sie neu die Freude am
Spiel, stets und standig, auch wenn es tGberhaupt nicht
lauft und Sie Nackenschlage am laufenden Band ein-
stecken missen.

Nicht umsonst werden die Amerikaner nicht mide zu
betonen, “have fun” sei das Wichtigste von allem.

Ich hoffe es ist mir gelungen, die ganze Angelegenheit
nicht zu trocken darzustellen, um lhre Aufmerksamkeit
lebendig zu erhalten. Halten wir es mit Goethe:
“Wer vieles bringt, wird jedem etwas bringen.”

Im Ubrigen werden Sie feststellen, dass nicht selten
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Wiederholungen auftreten; das ist beabsichtigt, um
Ihnen die wesentlichen Punkte immer wieder einzu-
pragen: “Steter Tropfen héhlt den Stein.”

Genug der Vorreden, beginnen wir mit der Praxis.

Die erste Empfehlung
hat mit dem mentalen Bereich nur mittelbar etwas zu
tun. Sie lautet: “Werden Sie ein besserer Spieler!”

Je vollkommener lhre Fahigkeit zu karambolieren
ist, Ihr Serienspiel, die Verteidigungskunst, die tech-
nischen Fertigkeiten: Um so selbstbewusster und
zuversichtlicher werden Sie. Erfolg zieht Erfolg nach
sich; Sie gewinnen mehr Partien und steigenin hdhe-
re Klassen auf. Das allein wird bereits viele Proble-
me I6sen. Der groRe Vorteil dabei ist, Sie brauchen
nicht direkt in Ihre Psyche einzugreifen, denn Sie
arbeiten an etwas, das man durchaus trainieren und
sich befehlen kann.

Auf folgende Punkte mdchte ich lhre Aufmerksam-
keit besonders lenken.

Sie miissen liberall auf dem Brett zu Hause sein.
Man sollte kein unerforschtes Terrain auf der Land-
karte haben, auch nicht bei schwierigen Abwehrdes-
sins, krummen Winkeln und press an der Bande lie-
genden Ballen. All das muss flr Sie zum normalen
Alltag gehoéren. Wenn Sie in frihester Jugend mit
dem Billardspiel angefangen haben, bekamen Sie
das sozusagen mit der Muttermilch. Spater kann das
Studium von Systemen hilfreich sein — nicht weil Sie
diese Zahlen nun alle lernen sollten, sondern weil
Sie ungewohnte Anspielpunkte und Linienverlaufe
naher kennen lernen. Das ist im Gbrigen nach mei-
ner Einschatzung einer der Hauptgrinde, sich Uber-
haupt mit Systemen zu befassen, weniger die Re-
chenformeln als solche.

Treffen Sie die richtigen Entscheidungen —
bei der Dessinswahl (siehe das gleichnamige Kapi-
telin Bd. 1) sowohl wie bei der Ausfiihrung.

Perfektionieren Sie das Verteidigungsspiel.

Sie erhalten dann eine psychologische Absicherung
und stofRen befreiter ab (siehe das Kap. Angriff und
Verteidigung). Aber auch wenn bei einzelnen St6-
Ren “nur” die Verteidigung das Haupt-Anliegen ist,
missen Sie |Ihr Bestes geben; gelingt lhnen die
Abwehr gut, war der StoR erfolgreich.

Die zweite Empfehlung
Gewdhnen Sie sich eine immer gleich bleibende
Ansprech- und Stof3-Routine an.

Naheres dazu kénnen Sie in den Kapiteln zwei bis
vier des 1. Bandes nachlesen. Erlauben Sie keine
Ausnahmen! Samtliche Professionals, egal in wel-
cher Sportart, beherzigen das — sicher nicht ohne
Grund. Man kénnte sagen, Sie tragen dann ein psy-
chisches Stitzkorsett.

Die dritte Empfehlung
Stellen Sie mentale Trainingseinheiten zusammen,

die Sie sich nacheinander vornehmen.

Das ist genau so, wie wenn bestimmte Dessins
immer wieder gelibt werden missen. Alles auf ein-
mal geht nicht! Sie planen also zum Beispiel fiir die
erste Ubungseinheit:

“Heute werde ich bei jedem Stol3 auf die korrekte
Ausflihrung der Ansprechroutine achten. Und wenn
es da mehrere kritische Punkte gibt, picke ich mir
zundchst nureinen heraus (s. Bd. 1, Kap. 2).”

“Morgen werde ich immer wieder (berpriifen, ob ich
muskulér und psychisch entspannt beim, vor allem
im Augenblick vor dem AbstoB. Ist die Kau-,
Gesichts- und Schultergiirtelmuskulatur locker, die
Atmung harmonisch? Wenn nicht, werde ich das
sofort &ndern.”

“Ubermorgen widme ich mich der Aufgabe, beim Zie-
len und Abstol3en ganz besonders sorgféltig zu sein,
ohne zu verkrampfen (s. Bd. 1, Kap. 2und 3).”

“Als ndchstes nehme ich mir vor, meine Nerven im
Zaum zu halten und keinesfalls mit dem Schicksal zu
hadern, wenn das Spiel nicht lauft, das Gliick gegen
mich ist, ich in groBen Riickstand gerate usw. Statt
dessen werde ich, wenn der Gegner am Stol3 ist, die
Augen schlieBen, ldcheln und mir eine gro3e griine
Wiese oder sonst etwas Schones vorstellen.”

Es geht hier nicht darum, einen ausfiihrlichen
Trainingsplan zu erstellen, der ja auch ganz
individuell abgefasst sein musste; es soll gezeigt
werden, auf welche Weise Sie Erkenntnisse aus
dem mentalen Bereich praktisch umsetzen konnen.
Was fiir Sie besonders wichtig ist, muss intensiv
gelibt und stindig wiederholt werden, und zwar
im Einzeltraining ebenso wie in Trainings-Partien.
Sie mussen sich neue Verhaltensmuster an-
erziehen.

Das Wettspiel

ist dafiir primar nicht der geeignete Ort!

Im Wettkampf missen Sie ergebnisorientiert
agieren, sich von sachlichen Aufgaben leiten lassen,
nur noch spielen und sich versenken. Hochstens
einige kleine RippenstéfRe sind erlaubt:

“Komm, entspann dich. — Lass dir geniigend Zeit
bei der Vorbereitung. — Sei sorgféltig. — Schau
nicht auf die Anzeigetafel. — H6r auf, deine Chancen
und den Durchschnitt auszurechnen. — Schick die
Emotionen zum Teufel.”

Aber selbst das nur in wohl dosierten Happchen!

Zu Hause

kénnen Sie auch einiges tun. Zum Beispiel Bucher
Uber Sportpsychologie lesen. Wenn Sie zufallig
auch an Golf interessiert sind, kann ich ihnen mein
‘Handbuch des Golfspiels’ empfehlen, welches in
einem Hauptteil GUber 200 Seiten alle mentalen
Aspekte des Sports generell behandelt.

Fir das Heimtraining sind Entspannungs- und Atem-
Ubungen besonders gut geeignet.

Manche Psychologen sind der Meinung, man kénne
Positives Denken (siehe weiter unten) durch intensi-
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ve verbale und visuelle Vorstellungen auch im Ses-
sel lernen. Meine Erfahrungen gehen dahin, dass
daraus meist nur schéne Tagtraume entstehen, aus
denen Sie die rauhe Wirklichkeit bei jeder Partie, die
“nichtlauft” um so brutaler heraus reif3t und frustriert.

Positives Denken sollte am Tisch, vor jedem Abstol3,
eingelbtwerden.

Im Turnier

Das Wichtigste: Machen Sie lhr eigenes Spiel!
Versachlichen Sie die innere Einstellung.

Irregulare Bandenabschlage —

Starkes Spiel und Abwehrspiel des Gegners —
"Ungerechte" Verteilung des Spielglicks —
Grolder Punktertckstand —

Unfaires Verhalten des Mitspielers —
Ungunstige raumliche Verhaltnisse —
Stérungen durch Gegner oder Fans —

all das durfen Sie nicht (zu sehr) an sich heran kom-
men lassen.

Und noch eins, wenn’s nicht lauft: Ziehen Sie nicht
den Kopf ein und fangen Sie blof} nicht an, sich we-
gen lhres schlechten Spiels zu schamen. Immer den
Kopfhoch und aufrechter Gang!

Sorgfalt

Wenn man sich im Training angewdhnt hat, jedes
Dessin genau zu (iberlegen und gegebenenfalls ex-
akt zu berechnen, sollte man das auch im Wettspiel
ohne Einschrankung tun. Wahrscheinlich wird man
sogar wegen der fremden Umgebung langer brau-
chen als sonst, bis man die notwendige innere Uber-
zeugung gewonnen hat, ohne welche man kaum ins
Spiel finden wird.

Ahnliches gilt fiir den StoR.

Fihren Sie ihn sorgfaltig aus. Schauen Sie genau
aufden Antreffpunkt an B 2. StoRen Sie ruhig, ergie-
big und gerade ab, verrei3en Sie nicht.

StolRen Sie exakt das, was Sie sich vorgenommen
haben. Wie sagte mein bayrischer Golflehrerimmer:
“Doktor, hudele Se net.”

Der Stol3 mul} entschlossen, einheitlich und zuver-
sichtlich sein. Angst vor dem Ergebnis hat in diesem
Moment Uberhaupt nichts mehr zu suchen, sie kann
nur kontraproduktiv sein.

Man sollte niemals, aus welchen Griinden auch im-
mer, nur auf ungeféhr spielen —

sondern stets bemiht sein, ein prazises Ergebnis
herauszuholen. Selbst bei kleinen “Licken” miissen
Sie sich festlegen, ob der Spielball zum Schluss
direkt oder mit der letzten Bande zu B 3 gelangen
soll. Andernfalls wird man nichts hinzu lernen und
sich nicht wirklich verbessern. Mit fortschreitendem
Koénnen ist man erstaunt, wie genau sich selbst tech-
nisch schwierige oder wegen des haargenauen Tref-

fens auflange Distanz problematische Dessins spie-
lenlassen.

Andererseits sollten Sie sich, wenn der Stol3 nun
wirklich duBerst schwierig ist, nicht unnétig unter
Druck setzen. Geben Sie dem Ball die Chance, in die
Nahe von B 3 zu gelangen, stol3en Sie vertrauens-
voll ab, aber @rgern Sie sich nicht, wenn Ihr Ball mal
wieder durch’s Loch lauft.

Anpassungen an Besonderheiten des Tisches
sollte man — in verninftigem Rahmen! — einplanen
und dann genau so durchfiihren.

Reine Gefiihlssté3e

sind besonders kritisch. Zum Beispiel wenn B 2 weit
entfernt ist, die Winkel ungewdhnlich sind, eine be-
sondere StoRart angewandt werden muf3, das Tem-
po nicht reduziert werden kann, dementsprechend
keine Abwehr moglich ist, in all diesen Fallen besteht
erhohtes Risiko. Dann muss man, aber auch hier
erst nach sorgfaltiger Vorbereitung, sein Herz in bei-
de Hande nehmen und optimistisch genau so absto-
Ren, wie man es auch sonst gewohntist.

Achtung
Uberbewusstheit und tUbergroRe Genauigkeit kann
zu Unsicherheit und Ungenauigkeit fihren.

Ein frappierender Vergleich aus der Physiologie:

Gerade die objektiv vorliegende, relative Unscharfe des
Augenhintergrundes fluihrt zu verbesserter Scharfe des
Gehirn-Bildes.

Gelostheit und Entspannung

Die soeben beschworene Sorgfalt darf nicht bis zur
Verkrampfung fihren. Man kann nicht so spielen, als
ob es beijedem Stofl um’s Leben ginge.

In verzweifelten Fallen, wenn Gberhaupt nichts mehr
lauft, kann sich sogar das Gegenteil, eine betont flot-
te Gangart ohne grof’es Uberlegen positiv auswir-
ken.

Gelostheit gehort zum psychischen Bereich, Ent-
spannung betrifft vor allem Muskeln und Atmung .

Kurz vordem Abstol3

ist es hilfreich, die aufgebaute Spannung etwas he-
rauszunehmen. Entkrampfen Sie vor allem den
Schulterguirtel, den linken Unterarm und die Kau-
muskulatur.

Atmen Sie ruhig und entspannt. Im allgemeinen wird
empfohlen, nach dem letzten Vorschwinger leicht
ein- und wieder auszuatmen. Spezielle Atemibun-
gen kénnen hilfreich sein.

Prazision oder Lockerheit?
Was ist mehr gefragt? Es lauft auf eine Quadratur
des Kreises hinaus: Entspannte Konzentration.

Da es aber nicht gut méglich ist, von beidem gleich-
zeitig volle 100% zu bringen, muss jeder Spieler fur
sich herausfinden, wo sein Hauptproblem liegt. Die
erwlinschte Grundeinstellung, das worum man sich
vorrangig bemdiht, sollte man der prozentualen
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Wahrscheinlichkeit entnehmen:

“Wodurch lasse ich mehr Balle aus, durch Fllchtig-
keit und mangelnde Sorgfalt oder durch verspannte
Uberkonzentration?” Richten Sie sich danach, was
unterm Strich mehr bringt. Bei den meisten Spielern
durfte es erfahrungsgemald wichtiger sein, vorwie-
gend an der grolReren Prazision und gleichmafigen
Konzentration zu arbeiten.

Nicht voreilig abstof3en, alles in Ruhe und mitinnerer
Uberzeugung tun, dennoch gelést bleiben und keine
Emotionen in den Stol} selbst mit hinein nehmen.

Bei einem einzelnen Stol’ kann das standardmafige
Verhalten durchaus zum Misserfolg fihren: Aus dem
Streben nach absoluter Prazision wurde dann Uber-
konzentration und Verkrampfung. Im Bemiihen, un-
bedingt locker zu bleiben, mangelte es an der inten-
siven Anstrengung, wirklich das Optimum herauszu-
holen.

Auch zu diesem nilichternen “Prozentspiel” findet
man gegenteilige Meinungen. Wenn auch auf ganz
anderem Gebiet, so doch vergleichbar, hat der be-
gnadete Geiger Vengerow fiir den Nachwuchs fol-
genden Ratschlag: “Seien Sie nicht so &ngstlich; las-
sen Sie ungehemmt alles heraus, was sie glauben
zu kénnen und was Sie tun méchten.”

Frustration

Man kann mit Fug und Recht behaupten, dass dies
das grofite Problem beim Karambolspiel ist. Ob die
Partie fur Sie gut oder aber total gegen Sie lauft, ist
nicht allein von lhrem Kénnen und lhrer augenblickli-
chen Verfassung abhangig sondern in ganz ent-
scheidendem Male vom Zufall. Darin dirfte das Bil-
lardspiel, zu unserem Leidwesen, von allen Sportar-
ten mit an der Spitze liegen. Oft genligen, gerade
auch beim Dreiband, wenige Millimeter, die einer der
Balle weiter oder kiirzer gelaufen ist, um aus einem
Sitzer einen fast unmdglichen Ball werden zu las-
sen. So genau kann niemand spielen, dass er der-
gleichen ausschalten oder einplanen kénnte.

Zwar wird sich ein flir den Spieler giinstiger oder un-
gunstiger Ausfall, sei es bei der Hinterlassenschaft
des Gegners, sei es im Verlauf der eigenen Serie,
aufdie Dauer ausgleichen. Aber nichtin derArt, dass
Glick und Pech beiihm und dem Gegner standig ab-
wechseln. Normal ist, dass kirzere oder langere,
nicht selten qualend lange Phasen schlecht verwert-
barer Stellungen, haarscharfen Vorbei-gehens, stan-
digen Konterns, eigener psycho-mu-skularer Fehl-
funktionen usw. auftreten, wahrend es gemeinerwei-
se beim Gegner genau umgekehrt lauft.

Bei den echten Serienspielarten kommt noch hinzu,
dass man fir lange Zeit an den Stuhl gefesselt ist,
wenn der Gegner am Stof} ist. Aus all dem ergibt
sich eine einzige Konsequenz:

Das Dessin, welches man vom Gegner erhalt, die
Tatsache, ob man karamboliert oder nicht, die ei-
gene Fortsetzung, die gute oder die schlechte

Stellung, welche man dem Gegner hinterlasst:
All das muB man mit heiterer Gelassenheit ein-
fach hinnehmen.

Schauen Sie nicht auf die Anzeigetafel, sondern ent-
spannen Sie sich zwischen den StéRRen. Versuchen
Sie, Emotionen véllig aus dem Spiel lassen! Gehen
Sie an jede Position ganz neutral heran, so wie wenn
Sie eine Buroaufgabe zu erledigen hatten.

Als ich den mit mir befreundeten, leider viel zu frih
verstorbenen vielfachen internationalen Meister
Klaus Hose nach dem Geheimnis seines Erfolges
und seiner geradezu unglaublichen Rekorde fragte,
gab er als Grund die Bewaltigung genau dieses Pro-
blems an:

“Dass ich gut war, vielleicht sogar besser als die an-
deren, dariiber war ich mir eigentlich schon klar,
aber es nlitzte mir nichts, weil ich dazu neigte, mich
in der Partie, wenn es mal nicht laufen wollte, psy-
chisch selbst zu zerfleischen. Irgend wann habe ich
dann eingesehen, dass ich mit all meinen Emotio-
nen, Befiirchtungen, Enttduschungen, Hoffnungen
nicht nur nichts erreiche sondern nur verkrampfe
und dann noch schlechter spiele.

Ich habe mich daher sozusagen einer Gehirn-
wésche unterzogen und mir in stillen Stunden zu
Hause immer wieder eingeblédut: ‘Du kannst wéh-
rend der Partie selbst nichts dndern, weder was
Gliick und Pech angeht noch auch was dein eigenes
Versagen angeht.” In Trainingspartien habe ich das
dann ganz bewusst exerziert und schlie8lich in kriti-
schen Phasen der Turnierpartien angewandft.

Ganz langsam habe ich so gelernt, meinen Frieden
mit mir selbst zu machen. Mich zu entspannen, wéh-
rend der Gegner am StoR8 ist und an irgend etwas
Schénes zu denken. Die jeweilige Hinter-
lassenschaft und auch das Ergebnis der eigenen
StéRe stets positiv anzunehmen. Mich bei schwieri-
gen Stélen nicht unter falschen Erfolgs-zwang zu
setzen sondern einfach nur das zu tun, was ich Tau-
sende von Malen gelibt habe und nicht mit der stan-
digen Befiirchtung zu leben ‘Hoffentlich kommt er
auch!?’

Auch wenn der Gegner weit davon zieht und ich
selbst indiskutabel spiele, ist damit (iberhaupt nicht
gesagt, dass er der bessere Spieler ist; und liber un-
sere menschlichen Qualitdten sagt das nun schon
garnichts aus.

Sie diirfen mir glauben, es war ein hartes Stiick Ar-
beit, bis ich so weit war.”

Geduld und Gelassenheit

Sie sind die wichtigsten Tugenden.
Geben Sie niemals auf!

Selbst wenn Sie kurz vor Schlufd noch 10 oder gar 20
Punkte zurlick liegen, ist das kein Grund, sich inner-
lich schon zu verabschieden.

Zum einen kann man ab einer Spielstarke von tber
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0,6 immer noch damit rechnen, in wenigen Aufnah-
men den Riickstand wettzumachen.

Zum anderen beraubt man sich des Vergnugens, bis
zum Ende der Partie Spald zu haben, indem man
sich weiter um gutes Spiel bemuht.

Psychologische Kriegfuhrung

Wie kann man den Gegner, wenn es bei ihm lauft,
aus dem Spiel bringen? Brad Gilbert, einer des “bad
guys” der Tennis-Tour, hat ein viel beachtetes Buch
geschrieben mitdem Titel: Winning ugly.

Dr. Stingl bringt in seinem “Billard fir Fortgeschritte-
ne” ebenfalls ein Kapitel mit Anregungen.

Es geht darum, wie Sie den Gegner argern und aus
dem Stof3 bringen kénnen durch unnétige Verzoge-
rungen, Kopfschtteln, laute AuRerungen des Miss-
fallens oder betontes Desinteresse, Lesen, Aufste-
hen, Sprechen mit Zuschauern oder Mitgliedern der
eigenen Mannschaft, Reparatur-arbeiten am
Queue, Produzieren von Gerauschen und was der-
gleichen mehrist.

Das Thema taucht auch bei Walt Harris auf, dem Ver-
fasser des vierbandigen “Billard-Atlas” unter der
Uberschrift “Sharking” (wértlich: sich wie ein Hai-
fisch benehmen; man kdnnte es auch als eine Son-
derform des Mobbing bezeichnen). Sein Kommen-
tar dazu: “Leute, die sich derart benehmen, sollte
man auf dem Markiplatz 6ffentlich auspeitschen.”

Ich will mich aus der Diskussion heraus halten, ob
dergleichen empfehlens- oder verdammenswert ist.

Wichtig ist aber, wie Sie damit umgehen, wenn lhr
Gegner Ihnen derartiges bietet.

Bei den Top-Events wird all dem durch die 1-Minute-
Zeitbeschrankung flr den jeweiligen StofR, die
Regel, dass der Gegenspieler auf seinem Stuhl
Platz zu nehmen hat und ggf. durch Hintergrund-
musik viel von seiner Scharfe genommen.

Aber auch bei weniger bedeutenden Turnieren sind
Sie nicht hilflos. Abgesehen davon, dass Sie lernen
mussen, kleinere derartige Unannehmlichkeiten
lachelnd wegzustecken, sollten Sie in besonders
krassen Fallen den Schiedsrichter um Eingreifen bit-
ten. Storendes Hineinsprechen in die StoRvor-
bereitungen (wohl am fiesesten in der Form: “den
I&sst er doch bestimmt aus!”) muss man sich weder
vom Spielpartner noch von den Zuschauern gefallen
lassen, ebenso wenig absichtliche Verzégerungen
(vor allem beim Verlassen des Tisches). Und dass
der Gegner gefalligst auf seinem Stuhl sitzen zu blei-
ben hat, gilt ganz generell.

Wenden Sie sich aber nicht direkt an lhren Gegner
sondern an den Schiedsrichter bzw. den Ober-
schiedsrichter bzw. den Spielfliihrer der gegneri-
schen Mannschaft. Natirlich gibt es dann einen
ziemlichen emotionalen Aufstand, aber warum sol-
len Sie allein lhren Arger stillschweigend in sich hin-

ein fressen, wahrend der Gegner sich ins Faustchen
lacht. Nach Ihrem Einspruch steht er wenigstens
ebenfalls unter erhéhtem Druck und damit ist die
Waffengleichheitin etwa wieder hergestellt.

Trainingspartien

Hier stehen die Spielpartner vor der Frage, ob beide
in erster Linie auf Machen —und ggf. auf Fortsetzung
— spielen wollen, oder ob sie das Abwehrspiel, ge-
nau so wie es im Turnier gemacht wird, voll durchzie-
hen. Was nicht gut geht: Der eine spielt frei weg, der
andere verteidigt (was er natirlich nie zugeben
wird). Das flhrt zu Verstimmungen.

Fir Anfanger ist das Karambolieren zunachst abso-
lut vorrangig; allerdings wird er sich darauf einstellen
mussen, gegen starkere Spieler haushoch zu verlie-
ren. Ab einer Spielstarke von GD 0,5 bis 0,6 tut man
jedoch gut daran, Trainings-partien stets genau so
zu spielen wie im Turnier; das heil3t die Verteidigung
konsequent mit zu beachten.

Sonst steht man im Wettspiel vor der Situation, von
Beginn der Partie an kaum etwas Verwertbares vor-
gesetzt zu bekommen. Dementsprechend macht
man wenig Balle, wird alsbald frustriert und ungedul-
dig. Oft schafft man es nicht einmal mehr, ebenfalls
mit Gegen-Abwehr zu antworten; und wenn doch,
verliert man bald véllig das Gefuihl fiir das Karambo-
lieren — aus Angst, nur ja nichts zu setzen. Macht
man dagegen im Training standig genau die glei-
chen Erfahrungen wie im Turnier, weifs man mit der
Situation besser umzugehen:

® Man rechnet mit keinen Geschenken und macht
auch keine. Man behalt die Verteidigung von Anfang
an standig mitim Auge. Man lernt die Tugend der Ge-
duld und wartet ab, bis man seine Chance(n) be-
kommt.

® Man gibt sich Mhe und perfektioniert die Fahig-
keit, einigermaften gut machbare Bélle (die Elfmeter
nattrlich sowieso) mit moglichst hoher Erfolgsquote
zu spielen — soweit mdglich mit zusatzlicher Abwehr-
chance, ansonsten aber auch mit kalkuliertem Mut
zum Risiko. Auch bei schwierigen Aufgaben wird
man stets versuchen, den Ball tatsachlich auch zu
machen (wenn auch ggf. mit vorsichtigem Abwehr-
Tempo) und spielt nicht nur pro forma in die blofRe
Nahe des dritten Balles.

® Ganz wichtig: Wenn man einen oder mehrere
Punkte erzielt hat und eine einigermalen
vernlnftige Fortsetzung sich anbietet, mul3 man
unbedingt, egal ob es der 2., 3. oder 10. Stol3 in der
Serie ist, darum bemiht sein, die Serie nicht
abreilRen zu lassen. Nur auf diese Weise sind hohe
Durchschnitte moglich. Bitte vergeben Sie lhre
Chancen nicht leichtfertig! = Machen Sie sich
folgendes klar:

® Wie glucklich waren Sie, wenn lhr Gegner |hnen
genau diese Stellung hinterlassen hatte, und welche
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Mihe wiirden Sie sich geben, sie zu I6sen! Nur weil
Sie selbst sich das Geschenk gemacht haben,
wollen Sie anfangen zu schludern oder sich eine
kleine ,Atempause“génnen?

Spielfluss

Auf neudeutsch heilt das heute “Flow-Erlebnis”.
Bei noch weiterer Steigerung spricht man von
Spielrausch. Wenn Sie sich darin befinden, ist es
sozusagen jemand anderer, der spielt. — “Man laflt
spielen”.

Boris Becker sagte, wenn er den Ball zum Aufschlag
hochwerfe, kénne man eine Kanonenkugel neben
ihm abfeuern, er wiirde es nicht einmal merken.

Der gol3e Golfer Jack Nicklaus, beschrieb den Zu-
stand des vélligen Eins-Werdens mit dem Spiel so:
‘lch komme mir vor, wie wenn ich in einer
schallgeschilitzten Telefonzelle (iber den Platz gehe
und aus ihr heraus den Ball schlage.”

Wenn man im Spielfluss ist, lauft einem nicht nur das
Glick hinterher, sondern man spielt auch tatsachlich
Uber seinem Niveau, weil das biologische System zu
viel grélReren Leistungen fahig ist, wenn es sich frei
entfalten kann. Voraussetzung ist das Vertrauen in
die eigenen Fahigkeiten, welches durch einen guten
“Lauf’ geférdert wird. Umgekehrt wird es um so
schwieriger, Uberhaupt nur sein normales Spiel zu
finden, je langer “die Balle gegen einen sind”.

Intellekt und Bewusstheit treten zurlck, selbst
Berechnungen werden eher automatisch ausge-
fuhrt, man befindet sich in einem Trance-ahnlichen
Zustand.

Die Frage ist, wie man diesen Zustand erreichen
kann. Unmittelbare Befehle an das eigene Innere
funktionieren nicht; man kann da nichts erzwingen.
Im wesentlichen muss man “es einfach geschehen
lassen.”

Aber man kann doch die Wege bahnen —

a) Um den Flow entstehen zu lassen:

Sich ganz gezielt versammeln, sich vertiefen. In die
Balle, deren Reaktion und Lauflinie, hinein horchen,
quasi hinein versetzen. Alles andere, die AulRenwelt
und Nebengedanken, abschalten.

Das Wichtigste ist Geduld. Versuchen Sie, locker
zu bleiben, bemiihen Sie sich stets erneuert um
sorgfaltige Ausflihrung des Stolles, ohne zu
verkrampfen. Denken Sie positiv! (siehe unten)

Zwei Dinge braucht man vor allem: Erfolg und die
Kunst der Versenkung. Erfolg natirlich am besten
durch erzielte Punkte, aber auch die gelungene
Abwehr sollten Sie genau so hoch einschatzen,
denn erzwingen kdnnen Sie Karambolagen nicht.

b) Wenn der Flow sich eingestellt hat,
muss man ihn festhalten:

Nicht ablenken lassen, weiter voll versenken. Keine
Unterhaltungen flhren.

Auch bei allen folgenden Aufnahmen immer
konzentriert und gleichmafig weiter spielen, nicht
die Zlgel schleifen lassen.

Verscheuchen Sie alle Nebengedanken; sie sind
samt und sonders schadlich. Selbst die eigentlich
doch sehr erfreuliche Feststellung: “Heute bin ich
aber gutdrauf’ kann als Storfaktor wirken.

Haben Sie keine Angst vor Hochstserien sondern
versuchen Sie im Gegenteil, genau das zu
erreichen: “Und noch einen — Und noch einen —

usw.”,

Falls Sie ndheres zu diesem Thema erfahren
mdchten, kann ich Ihnen die sehr interessante Arbeit
von H. H. Wiedemann empfehlen:

Antizipation von Bewegungsablédufen, diskutiert am
Beispiel des Carambolage-Billards, 1997.

Ungewohntes Material

Es geht um die Anpassung an besondere lokale
Verhaltnisse, in erster Linie an extra lang, seltener,
extra kurz oder sonst wie irregular abschlagende
Tische.

Das Bemihen, sich auf die besonderen Eigenschaf-
ten eines Tisches einzustellen, ist immer problema-
tisch, obwohl natirlich unvermeidlich.

Es kann schnell in einen Teufelskreis flihren:

Mal zu wenig, dann als Gegenkorrektur zu viel.
Oder noch komplizierter: "Die Gegenkorrektur
kénnte doch zu grol} sein, ich nehme wieder etwas
zurtck®, und dann fallt die Korrektur zu gering aus.
Oder aber es Uberfallt den Spieler im allerletzten
Moment eine Riick- oder Doppelkorrektur.
SchlieRlich kann der Stol3 sogar, in Anbetracht all
dieser halb bewussten Hin-und-Her-Uberlegungen,
im Moment des Abstoles vollig unkontrolliert heraus
kommen, was zum Desaster fuhrt.

Man muss sich darum bemuhen, nicht mehr an den
letzten Fehlstol}, der ahnliche Probleme aufwies, zu
denken und nur das jetzt als richtig vorgestellte
Lésungsmodell zu verinnerlichen.

Nicht so:
“Letztes mal war es zu wenig, jetzt gebe ich mehr.”

Sondern so:

“Welches ist (auch unter Berlcksichtigung der bis-
herigen Erfahrungen) die richtige StoRart, Effet, An-
treffdicke etc. fur die jetzt vorliegende Aufgabe?”

Vor dem Absto83 miissen Sie (iberzeugt sein:

"So genau dirfte es richtig sein. Jedenfalls hat die-
ses Vorgehen nach meiner Meinung die beste Er-
folgschance, und exakt so will ich auch stof3en".
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Zweifel Uber den Ausgang lassen sich zwar nie ganz
aus dem Unterbewusstsein verbannen, doch sollte
man sich sagen: "Ich werde zu keinem besseren Ur-
teil gelangen, denn ich wisste nicht, wie ich das an-
stellen sollte, und insofern ist mein geplantes Vorge-
hen absolutrichtig".

StoRRen Sie nicht liberhastet ab,
nur damit der Ball und damit die Qual der Vorberei-
tungwegiist.

Machen Sie in Ruhe lhre geplanten Vorschwinger
und warten Sie in entspannter Konzentration ab, bis
der richtige Moment, die positive Rickmeldung
kommt: "Genau so muf3 ich stof3en, dannistes o.k.”

Abbrechen der Vorbereitung

Nicht selten plagt den Spieler im letzten Moment das
Gewissen: "Ich furchte, ich habe nicht genau genug
Uberlegt®, oder er hat das Gefiihl: “Meine Ansprech-
routine ist irgendwie gestort”, sei sie nun zu kurz,
nicht sorgfaltig genug oder mit widersprichlichen
Empfindungen belastet. In all diesen Fallen sollte er
unbedingt absetzen, erneut aufsparren und in Ruhe
nachbessern.

Man sollte auch dann eine Pause einlegen, wenn
man Aktionen oder Gerausche der Zuschauer, des
Gegenspielers oder Schiedsrichters kurz vor dem
Abstol} als Storfaktor wahrnimmt. Haben Sie keine
Hemmungen abzusetzen! Den ausgelassenen
Punkt schreibt Ihnen niemand gut, und den Arger
Uber sich selbst und andere missen Sie zusatzlich
verkraften.

Eine interessante Frage:

Ist derreine Gefiihlsspieler moglicherweise im Vor-
teil, der gar nicht im einzelnen die Abweichungen ei-
nes extra lang oder sonst wie ungewohnt abschla-
genden Tisches untersucht, sondern der sich im we-
sentlichen auf sein Geflihl verlasst, welches ihm be-
reits nach wenigen StéRen signalisiert, wie er sich
umzustellen hat, ohne dass es dazu einer voll be-
wussten Umsetzung bedarf?

Demgegenlber kdnnte der Systemspieler, wenn er
versucht, genau umzurechnen, dennoch Misserfolg

haben. Dadurch wird er weiter verunsichert, er
macht Stof3fehler und weil dann gar nicht mehr, ob
er dem System oder seinem, zur Zeit jedoch ziem-
lich desolaten, Geflihl folgen soll.

Andererseits ist es jedoch auch vorstellbar, dass der
Systemspieler nach einem ausflhrlichen Spezial-
training auf abweichenden Tischen tatsachlich lernt,
sich sozusagen auf Befehl umzustellen. Die Beherr-
schung von Umrechnungs-Variablen koénnte ihm
moglicherweise auch fur diesen Fall gré3ere Sicher-
heit verschaffen.

Den meisten Spielern dirfte das jedoch zu viel wer-
den, sie befurchten zu recht zunehmende Verwir-
rung, d.h. mehr Schaden als Nutzen.
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Positives Denken (PD)

Denke das Gelingen — lerne, Optimist zu sein.

Mit das Wichtigste Uberhaupt. Weil die Balle so oft
knapp vorbei gehen und langere “Strichserien”
(Fehl-Aufnahmen) keine Seltenheit sind, neigen vie-
le Spieler, aber einige besonders dazu, negativ zu
denken: "Ach der geht ja doch wieder daneben.”

Beim Treffen der richtigen Entscheidung muss man
oft berticksichtigen, dass der Ball zum Schluss
durch eine Lucke laufen kdonnte, Kontergefahr be-
stehtusw. Diese “negativen” Informationen miissen
vor dem Abstol’ unbedingt umgeformt werden in die
positive Aussage: “Genau auf diesem Wege soll der
Ball kommen.” Legen Sie sich prazise fest und stel-
len Sie sich vor, wie der Ball seinen Weg nimmt und
schlieRlich mit B 3 karamboliert.

Die geistige Vorwegnahme des glnstigen Ergeb-
nisses kann verbal erfolgen. Man sagt sich leise
oder nur in Gedanken vor: “Den mache ich” bzw.
“Der kommt.”

Oder aber visuell. Bevor man abstoRt, stellt man
sich genau und lebhaft vor, dass und auf welchem
Weg der Spielball mit B 3 karamboliert. Die Licken,
durch die er schlipfen kénnte, missen radikal aus
dem Bewusstsein ausgeldscht werden!

Unsere automatischen Gehirn-Funktionen sind sen-
sibel genug, um B 3 millimetergenau zu karambolie-
ren; aber das braucht es ja nicht einmal, denn es
steht eine volle Ballbreite Fehlermarge zur Verfi-
gung.

Was man denkt und empfindet, hofft und beflirchtet
hat beim Roulette keine Auswirkungen, bei Glick
und Pech im Sport dagegen sehr wohl. Es geht um
den “inneren Zufallsfaktor’:

Ob B 1 gerade noch am Konter vorbei lauft oder aber
nicht, ob er B 3 hauchdiinn trifft oder ganz knapp vor-
bei geht, sogar ob Fiichse sich einstellen (jedenfalls
werden sie dann positiv und motivationsférdernd
registriert) und ahnliches — all das ist in erster Linie
davon abhangig, ob Sie an Ihre eigenen Fahigkeiten
und lhr Gliick glauben.

Positives Denken ist das beste Heilmittel gegen die
leidige Karambolangst (dass der Ball vorbei gehen
kdnnte), unter der die meisten Spieler leiden.

Sie sind zu beneiden, wenn es lhnen immer wieder
gelingt, sich aufs Neue positiv zu motivieren. Ist die
raue Wirklichkeit allerdings zu grausam, lauft alles
gegen Sie und das StoRgefiihl verflichtigt sich ins
Nirvana, werden Sie fur die Aufforderung, positiv zu
denken, héchstens noch ein mudes Lacheln Ubrig
haben. Fur den Fall kbnnen und sollten Sie aber we-
nigstens einen ‘geschaftsmaligen Umgang’ mit der
Situation pflegen.

Siehe das Kapitel — Mentale Einzelfragen, unter
dem Stichwort ‘Entpersonalisieren’.

PD beileichten und schweren Ballen

Einerseits

Beim Dreiband gibt es Uberhaupt keine leichten Bal-
le; ausnahmeslos alle miissen sorgfaltig gespielt wer-
den. Insofern wird die gestellte Aufgabe nicht we-
sentlich problematischer, wenn das Dessin unge-
wohnt ist, die Winkel krumm liegen, Konter ausge-
schaltet werden muss u.a.

Man sollte alle Dessins als Standardaufgaben anse-
hen, die lediglich unterschiedliche Erfolgsaussich-
ten haben, und letztere sollten Sie emotional Uber-
haupt nicht tangieren.

Das wird ein langer Lernprozess. Sie durfen sich
nicht argern, wenn man lhnen so gut wie nie einen
Sitzer hinterlasst, sonst gehen Sie stets erneut mit
negativer Affektbesetzung an die Durchfiihrung der
Aufgabe heran.

Andererseits

Scheinbar schwierige Abwehrdessins, die aber bei
naherer Betrachtung im Grund doch noch relativ gut
spielbar sind (zum Beispiel wenn man diinnes Tref-
fen perfekt beherrscht), sollte man eben nicht von
vornherein als schwierig einstufen sondern als glins-
tige Chance begreifen. Nicht so: "Ich kann's ja mal
versuchen” —sondern: "Machen!"

Du musst sie lieben!

Mit jedem Dessin, das man gerade vor sich hat, auch
bei gehauften schwierigen Aufgaben, muss man
Freundschaft schlieRen, eine positive Beziehung
aufbauen. Man sollte immer nur tGiberlegen:

"Wie kénnte es gehen?"

Sehen Sie das Problem als interessante Aufgabe.

Die Balle muss man lieben, sie beim Stol} sozusa-
gen streicheln, nicht vergewaltigen. Fihle Dich in ih-
ren Lauf und ihre Reaktionen ein.

Sie sollen Deine Freunde sein, betrachte sie nicht
als Feinde, die Dich argern wollen.

Merke: Wenn Du nicht nett zu Ihnen bist, sind sie
auch nicht nett zu Dir.

Die Balle sind wie eine kapriziose Geliebte, um die
man immer wieder werben muf’ und bei der es abso-
lut nichts bringt, Missfallen zu zeigen, wenn sie ihre
Launen hat.

Du sollst auch Dich selbst lieben!

Akzeptiere Dich, so wie Du bist, einschlieRlich dei-
ner psychischen Probleme und/oder der jetzigen,
moglicherweise gehauft auftretenden Fehler.

Belege Dich nicht mit Schimpfworten: "Ich bin doch
der grofdte Idiot, der hier herumlauft" (das heif3t na-
turlich nicht, dass Du nicht kdmpfen sollst!).

Im Gegenteil: GenieBe es, Du selbstzu sein.
Viele Menschheits-Begllicker halten genau das fur
eins der wichtigsten Momente im Leben tiberhaupt.



Sportpsychologie 15

Psychophysiologie der Bewegung

Hier handelt es sich um funktionale Verhaltnisse, bei
denen automatische, auch erworbene, Reflexe (der
physiologische Bereich) verwoben sind mit Gberge-
ordneten Strukturen wie rationalem Denken und
Emotionen (der Psyche).

Uber das Zusammenspiel von Gehirn, Nerven und
Muskeln wurde bereits in den Anfangs-Kapiteln von
Bd. 1 (— Ansprechen,— Stol3,—Zielen) gesprochen.
Hier sollen einige Aspekte vertieft werden.

Verinnerlichung
“Sich-Versenken” in die vorliegende Aufgabe.

Beim Abstol} sollte man zwar die komplette Lauflinie
des Spielballs mit im Hinterkopf haben, wichtig ist
aber vor allem, dass man vorausempfindet, dann mit-
empfindet und miterlebt, wie die:

Queuespitze sich gerade nach vorn bewegt —
wie der Spielball zu B 2 hin lauft —

wie und wo erihn trifft —

wie seine Reaktion (das Abprallen)an B 2ist —

Das Folgende weniger intensiv: Wie er von da zur
1. Bande lauft und wie dort die Reaktion, insbeson-
dere in Anbetracht von Effet und Tempoist.

Ganz wichtig ist dies zu Beginn der Partie, wenn
man noch nicht warm geworden ist. Hier vor allem
missen Sie geduldig in sich selbst und in die Balle
sozusagen “hineinzuhorchen”.

Nur auf diese Weise kénnen Engramme in den sub-
kortikalen (unterbewussten) Gehirnzentren einge-
pragt werden, welche eine unmittelbare Verbindung
herstellen zwischen dem, was Sie aktiv tun, und dem
Endergebnis (wie der Ball lauft und reagiert).

Man verlagert die Moglichkeiten seiner Einwirkungen im
raum-zeitlichen Kontinuum von sich selbst weg "nach vor-
ne", auf das was danach passiert. Noch Uberspitzter: Man
verlangert seine koérperliche Emanation bis in die Reaktion
des Spielballs an B 2 (und sogar den Banden) hinein.

"Die obere Hélfte des Motorrades”,

lautet der Titel eines Buches von B. Spiegel, welches sehr
interessante Parallelen aufzeigt. Es geht um die Ichperson
und die Tiefenperson beim Fahren. Die Handlungen sollen
an die Tiefenperson delegiert werden, man mul} Vertrauen
in ihre Leistung gewinnen, statt ihr durch zu starkes
Bewusstmachen dessen, was man tun will, stérend und bis
zur Selbstblockade dreinzureden.

Die “Schnittstellenverschiebung” verlangert den mensch-
lichen Organismus mit seiner Motorik und Sensorik sozu-
sagen ins Werkzeug hinein und dartber hinaus. Der Fahrer
spurt die Strale, als ob er selbst - und nicht die Maschine -
direkten Kontakt mitihr hatte.

Leitfunktion der rechten Hand

Das Ziel, gerade abzustolRen, steht im Zusammen-
hang mit der Funktion der rechten Hand einerseits
und der Entspannung des linken Unterarmes, der lin-
ken Hand sowie der Kiefer andererseits (nicht zuei-
Ren, Unterkiefer locker herunterhangen lassen).
Wenn die linke Hand und der Unterarm verkrampft
sind, mischt sich die gesamte linke Seite in die domi-
nierende Rolle der rechten Hand — in ihr steckt ja
letztendlich das Geflihl —stérend ein.

Mentales Eintiben

Das Miterleben der Lauflinie hin zu B 2 und der Reak-
tion des Spielballes bei und sofort nach dem Stol} ist
zunachst bewusst im Training einzulben. Es ist vor
allem bei problematischen Situationen gefragt. So
lernt man, das "unbekannte Land" zu Gberwinden:

Der Amateur stofdt ab voller Angst, was wohl dabei
herauskommen wird. Der Berufsspieler ist sich sei-
ner Kenntnisse und Fahigkeiten sicher und sto3t im
Bewusstsein des Gelingens.

Wahrend des Stolies empfindet der Amateur Unsi-
cherheit. Sofort danach tritt eine Blockierung des
StolR-Empfindens ein und an seine Stelle tritt die
angespannte Erwartung dessen, was dabei heraus-
kommen wird.

Jedoch schon 1/10 Sekunde spater splrt man, was
passiert ist; ob man richtig abgekommen ist, ob der
Ball gelingt oder nicht. Wenn man ehrlich ist, “weil3”
man das sogar schon ganz kurz vor und wahrend
des Stolles. Warum aber kann man das doch offen-
bar vorhandene Feingefiihl nicht 1 Sekunde friiher
zur vollen Wirkung kommen lassen und so den vol-
len Erfolg garantieren?

Man kann! Aber dazu mufl man lernen, beim Stol3
das Ergebnis mit zu splren und man muf3 lernen,
sich diesem Instinkt ganz anzuvertrauen. Wenn man
merkt, dass das Gefiihl verloren geht, sollte man
sich vorrangig darauf konzentrieren, die Ballreaktion
vorweg und stolRbegleitend mitzuempfinden.

Das Nachfolgen verlangern,

fast so als ob man B 2 aufspiel3en wollte, ist eine
gute Methode, besser zu verinnerlichen, wie B 1 zu
B 2 lauft, diesen genau am gewilinschten Punkt trifft
und wie er dort reagiert. Hier kommt der oft gehorte
Ratschlagins Spiel:

"StoBen Sie lang und gerade bis zuB 2 vor.”

Das Zielen auf den weit entfernt stehenden B 2 wird
verbessert. Der Abstand zwischen der Queuespitze
(am Ende des langen VorstolRes) und B 2 verkirzt
sich, vor allem auch empfindungsmalfig. Man Uber-
windet besser das ‘unbekannte Land’ (s. 0.) und
bleibt Herr des Geschehens.

Wissen sollte man allerdings, dass die Reaktionen
des Spielballs bei langem Nachfolgen andere sind
als bei kurzem. Auf stets gleiche Ausflihrung achten!

Systeme nur rational anwenden?

Berechnungen lasst man ohne Emotionen, fast
mdchte man auch hier sagen: automatisch, ablau-
fen. AnschlieRend ist aber immer noch das Sich-
hinein-Versenken in den Spielball erforderlich — hier
allerdings primar mit der Absicht, den gewiinschten
Punkt an der 1. Bande genau zu treffen und den
Stol, genau wie geplant, auszufihren.

Mancher meint, mit dem Rechnen sei alles gelaufen,
dasistein Irrtum!
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Nick Prinsloo uber StoR und Zielen

Nick Prinsloo ist ein bekannter Pool-Spieler und -Autor.
Seine Ausfiihrungen sind auch fiir Dreibandspieler
interessant. Mit freundlicher Erlaubnis des Autors
bringen wir seine Original-Texte.

Im folgenden geht es um das Zielen und die
StoRausfiihrung bei langen Distanzen, wie es ja beim
Snooker als Einstieg in die Serie fast die Regel ist.

Pausing For Perfection

We're almost ready to bring the cue through for that
final delivery: the stroke itself. We could, at the end of
the last practice stroke (when the tip of the cue is almost
against the cue ball), let the cue continue its forward
motion and actually play through the cue ball, thereby
finishing the stroke.

Chances are, if you have done everything correctly up
to now, and provided the shot is not one that makes
professionals think twice, you will pocket the ball. Now
ask yourself the following questions: will | make the ball
ten times out of ten? Will | make the ball if getting on the
next one requires some kind of fancy positional
maneuver? Will | then make it ten times out of ten? Will |
make that ball if it is the winning ball of an important
game? Of an important match? Of the finals of an
important tournament? Against Efren Reyes in the
finals of an important tournament, broadcast live on
television with camaramen moving around you and
brightlightsin our eyes?

If you are serious about pool and improving your game,
and you answered NO to any of the previous questions,
then simply letting go at the end of the final practice
stroke is not good enough. You need an important
additional element or two. Something that will help you
focus enough without breaking your rhythm to never
miss that shot, regardless of the circumstances and
playing conditions.

| have found that element (one of them, at least) to be a
slight pause before you draw the cue back for the final
delivery. A pause just long enough for your eyes to fix
themselves on the object ball, where they will stay
throughout the completion of the stroke. You will be
amazed at the power of this little technique. Every time |
slip out of form and find | am missing balls | should
normally make, it is because | forget to pause, or get
lazy and rush the stroke.

This pause (pause #1) should be no more than a
second long, at most 1.5 seconds. Anything longer than
that will make your eyes want to wander back to the cue
ball. Similarly, it should not be too short, although for
quick players it will be no more than a slight pause. As
long as it gives your eyes the chance to go to the object
ball and stay there long enough to verify that you are
stillin line and aiming right.

Then, when you are ready, draw the cue back, fairly
slowly (not painfully slowly, just smoothly). Once again,
this will vary from player to player, depending on how
quick you are. The backswing affects the cue delivery
to an extent players hardly ever consider. It should be
concentrated upon to keep the backswing as straight
as possible. If the cue has ended off line at the back of
the backswing, it will not come through in a straight line.
Slow, smooth and straight are the keywords concer-
ning the backswing.

The second pause takes place now, at the end of the
backswing, just before the forward stroke. It is not quite
a stopping action, or as long a pause as the first one
when your tip is addressing the cue ball, but merely a
slight, split-second pause between the backward and
forward motion of the cue. In fact, make sure you don't
stop the flow of the cue; it will make the action too
mechanical and forced.

The backswing-pause-forward-stroke action can be
likened to taking a deep breath and exhaling; taking the
breath is quite slow and there is a definite pause before
you exhale. Try breathing in quickly and exhaling
without the "pause". Feels unnatural, doesn't it?
Another analogy is that of driving a car in reverse, and
then changing into a forward gear. You wouldn't
suddenly jam the car into Drive while it is still moving
backwards, wouldyou? Itisa smooth change of
direction.

Here is a breakdown of a typical stroke, from start to
finish:
STROKE, STROKE, STROKE, STROKE, PAUSE

(Eyes to object ball)....., BACKSWING, SHORT
PAUSE, SHOOT!

This facet of the technique, when mastered, could
separate you from your peers in no time. Make it a
fundamental part of your technique by practicing it until
it becomes natural. You should use a practice routine
consisting of easy shots - preferably straight ones over
a short distance, and just practice getting the timing
right, without having to worry too much about getting
the angle right. That way you can focus entirely on the
pause-backswing-pause-shoot technique, get that
right- only then move on to more demanding shots.
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Statistik

Ich schlage Ihnen vor, fir einige Zeit eine Statistik
Uber Ihr Spiel aufzustellen, getrennt nach
Trainingspartien und Turnieren. Gruppieren Sie
jeden Stol3, den gemachten Punkt ebenso wie den
verfehlten, in eine der folgenden Klassen ein:

Sitzer (90 bis 100% Chance),

Machbar (25 bis 80%). Fir das Verteidigungsspiel
ware eventuell noch die Einteilung "Uber oder unter
60%" interessant.

Schwer (5bis 20 %), Kaum Iésbar (unter 5%).

Als Spieler mit einem GD um 0,5 werden Sie entsetzt
feststellen, dass Sie bei 50 Aufnahmen durch-
schnittlich etwa 5 bis 10 mal leichte Balle auslassen
und annahernd genau so oft Dessins mit mittlerem
Schwierigkeitsgrad, insgesamt also 10 bis 20.

Da bei leichten bis mittelschweren Dessins im
allgemeinen wenig Gefahr besteht, sich selbst fiir
den nachsten StolR eine besonders schlechte
Stellung zu setzen, ist anzunehmen, dass Sie im
Erfolgsfall die Serie hatten fortsetzen kénnen. Bei
mittlerer Spielstarke darf man im Durchschnitt mit je
1 weiteren Punkt rechnen. Damit kdmen wir auf
insgesamt 20 bis 40 verpasste Gelegenheiten.

® Wenn Sie in beiden Gruppen (leicht und
mittelschwer), welche ja keine technischen
Probleme bieten, die Zahl der unnétig vergebenen
Chancen auf die Halfte reduzieren konnten, ergabe
sich eine Steigerung der Gesamtpunktzahl um 10
bis 20. Sie hatten also einen neuen, durchaus
realistischen Durchschnitt von 0,7 bis 0,9.
Wohlgemerkt ohne dass sich lhre Fahigkeit zur
Lésung schwieriger Dessins verbessert hat.
Spatestens jetzt sollten Sie wissen, woran Sie in
erster Linie zu arbeiten haben:

Mehr Zuverlassigkeit!

® Die Auflistung aller Stéf3e nach vier Schwierig-
keitsklassen ist auf Dauer nervig und lenkt ab.

Es geniigt auch, nur die ausgelassenen, aber
machbaren Dessins zusammen zu z&hlen, wobei
Sie allerdings einen hohen Malstab anlegen sollten,
also auch solche Stellungen mitrechnen, die ein
Weltklassespieler, wenn er gut im Stof} ist, mit
groBer Wahrscheinlichkeit gemacht hatte.
Wiederum werden Sie Uiberrascht sein, wie viele das
sind. Wenn es |hnen gelange, nur 1/3 davon zu
bewaltigen, wirde lhr GD um ca. 50 % steigen.

® \Wenn Sie es sich noch einfacher machen wollen:
Zahlen Sie lediglich die Dessins, welche nur eine
sehr geringe Erfolgsaussicht besitzen. Das sind viel
weniger, und der ganze Rest war machbar!
Machbar sind praktisch alle Dessins, bei denen man
gut abstoRen kann, die Balle nicht press an der
Bande liegen und B 2 nicht allzu weit entfernt steht.

An Verteidigung sollte man vor allem dann denken,
wenn die Chance unter 50% liegt bzw. Alternativen
bestehen, von denen man dann die mit der Abwehr-
moglichkeit auswahlt. Nur bei kaum |6sbaren
Aufgaben ist die Verteidigung absolut vorrangig.

® 50:50-Chance

Das bedeutet nicht, dass man die Figur
abwechselnd macht und auslasst sondern, genau
wie beim Roulette, dass kiirzere und langere, unter
Umstanden qualend lange, Phasen negativer und
positiver Ereignisse sich abwechseln. Treten die
Erfolgserlebnisse gehauft auf, sagt man: “Es lduft.”
Siehe oben, — Spielfluss.

® 25-50% -Chance

Je mehr Balle man aus dieser Gruppe erzielt, um so
weniger braucht man enttauscht zu sein, wenn man
mal einen Sitzer auslasst; man kann ja kompen-
sieren. Die Hauptmenge der Punkte kommt sowieso
aus der Abteilung: "Nicht gerade leicht, aber noch
I6sbar.”

® Sehrschwierige Dessins

Wie viele Punkte man hier erzielt, hat bei weitem
nicht die Bedeutung, welche viele Spieler vermuten.
Im allgemeinen wird man, bei 50 Aufnahmen (das
sind — bei 1,0 Durchschnitt — 100 St63e), zwischen
15 bis 25 solcher Stellungen vor sich haben. Ob man
dabeiinsgesamt 1, 2, 3 oder 4 Punkte erzielt, macht
den Kohl nicht fett, vor allem da man nur relativ
selten eine gute Nachfolgestellung hat. Bei
Spitzenspielern und in sehr engen Matches sieht
das natlrlich anders aus.

Gegen-Verteidigung ist das, was bei schwierigen
Positionen wirklich zahlt. Mit ihr sollte man sich
intensiv befassen und ein gut gefiilites Waffen-
arsenal bereit halten. Gegebenenfalls sollte man
sogar auf das Machen (fast) ganz verzichten, wenn
die Chance zu geringist.

® Ursachenforschung

Bei der oben beschriebenen Statistik sollten Sie,
in einigen Partien, auch die Ursachen fir das
Auslassen der Stole mit auflisten. Dabei sind zwei
Hauptgruppen zu unterscheiden.

a) Irrtmer beim Abschatzen der Linien und der zu-
gehdrigen StoRart, beim Systemspiel Rechenfehler.

b) Fehler bei der StoRvorbereitung und/oder beim
Abkommen.

Frage: “Habe ich mich verschétzt — oder habe ich
nicht so abgestol3en, wie ich es beabsichtigt hatte.
Danach wissen Sie mit Sicherheit, woran Sie vor-
rangig arbeiten missen.

® Partie-Analysen

Wenn man eine schlecht gespielte Partie spater
analysiert, hat man verstandlicherweise viele
Entschuldigungen parat. Aber meist ergibt eine
Riickschau die erstaunliche Tatsache, dass man —
zugegeben bei Nichtzurechtkommen mit dem Tisch,
ungunstigen aulReren Umstanden, eisenharter oder
glucklicher Abwehr des Gegners, vielen haarscharf
verpassten Ballen, gehauftem Kontern usw. —
dennoch einfach zu viele machbare Balle
ausgelassen hat.

Naturlich hatte man nicht viele Chancen, nattrlich
liefen die Balle schlecht, aber man uberliel3 sich
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Statistik (Fortsetzung)

seinen Frustrations-Geflihlen, statt sich in Geduld
zu Uben und trotz allem jeden neuen Stol} sorgfaltig
anzugehen und Uberdies zu versuchen, seine
Serien zu Ende zu spielen

Man muss in solchen Fallen sozusagen wie die
Schlange im Gras lauern und auf seine Chancen
warten, die man dann aber auch voll wahrnehmen
muss.

Hatte man die wenigen Madglichkeiten in einem
hdheren Prozentsatz genutzt und rechnet man die
Nachfolgepunkte hinzu, hatte man in den meisten
Fallen die Partie durchaus offen gestalten kdnnen.

Turnierstatistiken

Ich habe mir vor einigen Jahren die Mihe gemacht,
die Mannschafts-Weltmeisterschaft, welche
alljahrlich in Viersen stattfindet, naher zu
analysieren.

Nur bei Teilnahme unterschiedlich starker
Mannschaften hat man die Maoglichkeit, relativ
schwache und sehr starke Spieler unmittelbar
miteinander zu vergleichen. Die Spielstarke der
Teilnehmer variierte etwa in einem Bereich von 0,8
bis 1,8 GD. Die Grenze zwischen den beiden
Gruppen habeichbei 1,1 GD angelegt.

Nun will ich Sie nicht zu sehr mit den Statistiken
selbst und ihren Zahlengruppen langweilen (wenn
Sie daraninteressiert sind, besuchen Sie bitte meine
Homepage www.dreiband-billard.de).

Die Durchsicht der Partiezettel zeigte zunachst einmal,
wie schnell die Einzelergebnisse beim jeweiligen
Spieler—von Satz zu Satz, und selbst im Verlaufe eines
Satzes —wechseln kdnnen: Soeben noch katastrophal,
sofort danach hervorragend (und umgekehrt).

Einige schlechte Ergebnisse:

“Strichserien” (Fehl-Aufnahmenin Folge): 9,8,7 -

11 FAbei 14 Ges.-Aufn. — 14 FAbei 19 Aufn. (komletter
Satz). Das sollte den schwachen Spielern ein Trost
sein, wenn mal wieder gar nichts lauft.

Hypothetische Annahmen:

Wirden die Spieler der schwacheren Gruppe B die
Zahl ihrer Fehlaufnahmen von bisher 55% auf 43%
(Gruppe A) reduzieren, so hatten sie - bei ansonsten
gleicher Spielweise - ihren Gesamt-Durchschnitt von
0,8 aufo,99 erhdhenkdnnen.

Wiirden die Spieler der Gruppe B (bei unverandertem
Prozentsatz der Fehlaufnahmen) ihre Punktzahl bei
den erfolgreichen Aufnahmen auf den bei Gr. A fest-
gestellten Durchschnitt von 2,6 erhéhen, so wirde ihr
GD deutlich starker, namlich auf1,2 steigen.

Gegenseitige Spielstédrken-Beeinflussung.

Eine interessante Frage ist die, ob sich die Ergeb-
nisse, am Durschnitt abgelesen, wesentlich &ndern, je
nachdem ob sich 2 starke Spieler gegenulber stehen
oder 2 schwéchere oder gemischt:

Die Unterschiede sind nicht signifikant. Meist bringen
die Spieler etwas bessere Ergbnisse, wenn sie mit
ungefahr gleichstarken Gegnern spielen — bei
grélReren Spielstarkeunterschieden sind die Ergeb-
nisse fir beide Gruppen dagegen etwas schlechter.

Schlussfolgerungen

1. Auffallig ist zunachst, wie oft der Anfangsstof —
auch bei den Topspielern - ausgelassen wurde.
Ursache sind die frisch bezogenen Tische. Das ergibt
sich aus der zeitlichen Aufteilung der Ergebnisse.

Auch ansonsten kamen erstaunliche Fehler selbst bei
leichten Ballen sowie krass fehlerhaftes Positionsspiel
in beiden Gruppen gar nicht so selten vor -
insbesondere natirlich in kritischen Situationen, wenn
das Spiel auf Messers Schneide stand, aber manchmal
auch vollig aus heiterem Himmel.

2. Die besseren Spieler verdanken ihre Ergebnisse
vor allem der Tatsache, dass sie pro erfolgreiche
Aufnahme im Durchschnitt wesentlich mehr Punkte
erzielen als die schwachere Gruppe (was schon beim
AnfangsstoR deutlich erkennbarist).

3. Es war interessant zu wissen, wie sich die mehr
erzielten Punkte auf die Serien der Spieler verteilen.
Ich habe zu diesem Zweck die Punkte pro erfolgreiche
Aufnahme, von 1 bis 12 - dies war die Hochstserie -
nach ihrer Haufigkeit ermittelt und entsprechend ihrem
Wert gewichtet.

Es ergab sich, dass die schwachere Gruppe relativ
mehr 'Serien' von nur 1 und 2 Punkten aufzuweisen
hatte, was sich ganz einfach daraus ergibt, dass die
Zahl der groBeren Serien bei ihnen wesentlich geringer
ist. Aber schon bei 3-er und 4-er Serien hat die A-
Gruppe die B-Gruppe deutlich Gberholt, und ab der 5-er
Serie wird die Diskrepanz zwischen Aund B eklatant.

Also: Die stiarkeren Spieler sind vor allem dadurch
gekennzeichnet, dass es ihnen gelingt, ihre Serien
moglichst lang auszureizen.

Mit Serien zwischen 5 und 12 Punkten erzielten sie
35% der Bélle, die schlechteren dagegen nur 8 % !
Fragen wir uns auch gleich, was man dafir tun kann:

1. Besser werden im Karambolieren (Bélle machen).

2. Auf Fortsetzung spielen.

3. Jeden einzelnen Ball mit neuer Energie und voller
Konzentration angehen - nicht ablenken lassen.

4. Keine Angst vor langen Serien haben sondern sich
darauffreuen, evtl. eine neue Hochstserie zu stol3en.

Der Anteil von Fehlaufnamen dirfte auf diesem
Weltniveau fir viele erstaunlich sein, ebenfalls Zahl
und Haufigkeit von Frustrationsphasen ("Strich-
Serien" und "1-er-Serien"). Das sollte die Spieler der
unteren Klassen trosten!

Gruppe A zeigt, wie nicht anders zu erwarten, weniger
Fehlaufnahmen als Gruppe B. Ob das nur daran liegt,
dass sie besser im Karambolieren sind, ist nicht sicher.
Eine Ursache konnte auch darin liegen, dass ihr
Verteidigungsspiel besser ist, m.a.W. dass sie ihrem
Gegner schwierigere Stellungen hinterlassen.

Letzteres kann sich auch bis in die Frage der erzielten
Punkte pro erfolgreiche Aufn. auswirken, denn bei
schwierigen Positionen ist haufig, selbst wenn man
den ersten Ball geldst hat, keine Fortsetzung méglich.

Dass der schwachere Spieler gegen einen wesentlich
starkeren oft sehr schlechte Ergebnisse bringt, ist fast
die Regel — der bessere spielt seine Serien zu Ende
und macht dann dicht.  Oft spielt jedoch der Starkere
ebenfalls schwach, da er seinen Kontrahenten nicht
ernstgenug nimmt und dieser nur auf Abwehr spielt.
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In diesem Abschnitt wollen wir uns in lockerer Folge
mit einer Reihe von einzelnen Problemen befassen,
die es wert sind, genauer behandelt zu werden.

Kontergefahr

Man kann gar nicht oft genug daran erinnern!

Die nicht erkannte oder nicht korrekt verarbeitete
Kontergefahr ist eine der Hauptursachen dafir, dass
man kurz vor dem Abstof3en aus scheinbar unerfind-
lichen Grinden kein richtiges Vertrauen zum Ergeb-
nis hat: Das Unterbewusstsein hat die Kontermég-
lichkeit langst gespurt und wehrt sich.

Oft tritt dann zwar der Tusch nicht ein, weil das Ge-
hirn automatische, unbewusste Korrekturen vor-
nimmt — aber gerade dadurch wird dann die Karam-
bolage verfehlt.

Wenn Sie vor dem Abstol} Unsicherheit empfinden,
sollten die Alarmglocken schrillen:

“Was ist mit Konter?”

Entpersonalisieren

Sie selbst und Ihre Emotionen sind nicht wichtig, eben-
sowenig der Gegner oder die Frage von Glick und
Pech.

Bei jeder Position, mit der man konfrontiert ist — egal
ob vom Gegner hinterlassen oder innerhalb der eige-
nen Serie — sollte man sich Gberhaupt nicht die Mihe
machen, sie unter den Gesichtspunkten “Glick oder
Pech, ginstig oder unglnstig” zu beurteilen, son-
dern sie einfach so akzeptieren wie sie ist. Das ist
der beste Weg, schadliche Emotionen aus dem
Spiel zu halten und nicht alles auf die eigene Person
zu beziehen.

Man sollte sich ausschlief3lich darum bemdihen, die
vorliegende Aufgabe auf verniinftige Art, sozusagen
geschaftsmalig, zuldsen.

Nebenbei bemerkt stellt sich bei ndherer Betrach-
tung oft heraus, dass ein scheinbar leichtes Dessins,
z. B. wegen Kontergefahr, doch nicht so einfach ist
und dass umgekehrt eine auf den ersten Blick
schwierige Stellung bei genauer Analyse doch gute
Lésungen bietet.

Auch das Ergebnis Ihrer Bemiihungen:

Punkt gemacht oder nicht, glinstige oder unglinstige
Nachfolgestellung fir Sie oder den Gegner — soll-
ten Sie nicht mit emotionalem Aufwand begleiten.
Das kostet nur Kraft, fihrt zu Verspannungen und ist
fastimmer schadlich fiir das Stof3geftihl.

Der Gegnerals Person

muss ebenfalls vollig aus dem emotionalen Umfeld
heraus gehalten werden. Mancher spielt nur gut ge-
gen Mitbewerber, die er gut leiden kann, der andere
dann am besten, wenn er Antipathien hegt. Machen
Sie sich freidavon!

Den StoB miterleben
Die Bewegung des Armes, der Qeuespitze und des
Spielballs. Spuren, wie die Queuespitze gerade

zum Ball vorstoflit und diesen bewegt. Sehen, wie
B 1 zu B 2 lauft. Man muss mit der Spitze bewusst
den Spielball treffen, auch wenn man dabei auf B 2
schaut.

Lassen Sie keinen "blinden Fleck" wahrend des Sto-
Res entstehen lassen. Sie sollten sich nicht, was
das bewusste Sehen angeht, nach dem Start des
StoRRes gedanklich bereits verabschieden und sich
in lhr Schicksal ergeben, angstlich abwartend, was
heraus kommen wird. Erfolg und Misserfolg miissen
wahrend des gesamten Ablaufs von A bis Z miterlebt
werden.

Nicht ablenken lassen

Sprechen Sie, wahrend Sie am Stol3 sind, nicht mit
dem Gegner oder dem Schiedsrichter, auch nichtim
Scherz. Denken Sie nuran die jetzt vorliegende Auf-
gabe und an sonst gar nichts; das Stichwort lautet:
Versenkung.

Nicht auf die Anzeigetafel schauen.
Nicht hochrechnen, welcher Durchschnitt eventuell
noch heraus kommen konnte.

Wenn Ihnen die Kreide herunterfallt, heben Sie sie in
aller Ruhe auf und beginnen den Setup komplett
neu.

Prazises Spiel

Der Punkt soll gemacht werden, immer, auch bei
schwierigen Positionen. Geben Sie sich nicht damit
zufrieden, nur “gutaussehen” zu wollen.

Die Karambolage ist das Ziel!

Zu Ende denken

Viele Balle werden verfehlt, weil man Konter oder die
Besonderheiten der StoR-Ausfihrung nicht be-
ricksichtigt hat, notwendige Zusatz- oder Gegen-
korrekturen vergisst, Verteidigung bzw. Fortsetzung
aullerAchtlasst.

Nicht nur ist die Entscheidung dann méglicherweise
technisch falsch, vor allem beschaftigt lhr Unter-
bewusstsein sich wahrend der StoRvorbereitungen
noch mit dem ungeldsten Rest und fungiert als Stor-
faktor. Indem Fall wéare derreine Instinktspieler, wel-
cher Giberhaupt nicht “denkt”, sogarim Vorteil.

Doch ist hier einmal mehr die Ermahnung ange-
bracht: Das meiste davon gehdrt ins Training. Wah-
rend des Wettspiels soll man, um sich psychisch zu
entlasten, nach Mdglichkeit nur vorgefertigte Muster
abrufen.

Laterales Denken

Geben Sie sich Miihe, bei schwierigen und/oder pro-
blematischen Stellungen schliefdlich doch noch ein
passables Dessin zu finden.

Oft hilft die Phantasie oder auch das systematische
Abchecken aller Méglichkeiten (kleine Lésungen,
Vorbander, Nachlaufer, Preller, KopfstoRe etc.),
einen Erfolg versprechenden Weg zu finden.
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Unsicherheit

Eine der haufigsten Ursachen fir Misserfolge ist ein
unsicheres Gefluihl, welches entweder von Anfang
an bestand oder erst kurz vor dem Abstof3en neu auf-
taucht.

Abhilfe

Sorgfaltig Uberlegen, wie man den Stol3 ausfiihren
will. Das dann als sichere Entscheidung festhalten.
Und nun kommt der definitive Trennungsstrich:
Beim Stol} selbst ganz cool bleiben und nur noch dar-
um bemiht sein, exakt das zu stof3en, was man sich
vorgenommen hat. Denn:

® Mehrkann man sowieso nicht tun.

® Verfahrt man anders, 1afdt sich anschlie3end nicht
sicher feststellen, was die eigentliche Ursache des
Fehlers war: Die schlechte Ausflihrung des StolRes
oder aber das Verschatzen bzw. Verrechnen bei der
Entscheidungsfindung. So aber lernt man nichts da-
Zu.

Stolpersteine kurz vor dem AbstoR
Man sto3t zu friih ab, wenn man mit der Sto3vorbe-
reitung eigentlich noch gar nicht fertig ist.

Man sté3t nicht exakt das, was man sich vorgenom-
men hat. Irgendwann mischt sich eine unbewusste
"Korrektur" ein, weil man dem Braten nicht so richtig
traut:

Man trifft etwas zu dick, aus Angst den Ball zu ver-
fehlen.

Man verfehlt den Ball, weil man sich fest vornimmt,
nur ja ganz hauchdiinn zu treffen — anstatt den ge-
nau richtigen Punkt im diinnen bis sehr diinnen Be-
reich anzuvisieren.

Man andert das Ausmal} des Effets.

Man verandert die Stolart.

Der Blick weicht vorzeitig in Richtung der spateren
Lauflinie ab, anstatt nurauf B 1 und B 2 zu schauen.
All das will man im Grunde gar nicht, aber man ist
nicht in der Lage, im allerletzten Moment doch noch
abzustoppen und das Ansprechen neu zu beginnen.
Das muss man lernen!

Gefahren bei leichten und bei schweren Dessins
Manche Spieler machen bei mittelschweren Des-
sins alles richtig, wahrend sie bei den Ubrigen
von ihrer Standard-Routine abgehen und sich nicht
mehr sorgfaltig vorbereiten. Unter Umstanden wer-
den die Vorschwinger sogar vollstandig vergessen.

Diese Spielertypen mdchten vor allem eins:

Die Sache schnell hinter sich bringen. Beim leichten
Ball weil sie meinen, sich jetzt etwas entspannen zu
konnen, beim problematischen, weil sie sowieso
nicht rechtan den Erfolg glauben und die erhdhte An-
spannung wahrend der sorgfaltigen Vorbereitung
bis zum endgiiltigen Abstol} einfach nicht aushalten
kénnen. Die Ausfihrung des StoRes ist dann zu-
meist desolat und reduziert die sowieso nicht grof3en

Erfolgsaussichten auf Null.

Die Versuchung, einfach drauflos zu stol3en, ist in ei-
nigen Fallen besonders groR3:

Wenn man lange liberlegen oder rechnen musste,
bis man schlieBlich seine Entscheidung getroffen
hat, verhalt man sich anschlieRfend oft so, als misse
man die verlorene Zeit wieder aufholen.

Bei "einfachen" Béllen.

Man benimmt sich so, als ob jetzt die Gelegenheit ge-
kommen sei, sich zu entspannen. Merke: Es gibt kei-
ne einfachen Balle, jeder Stols mul} mit der gleichen
Sorgfalt vorbereitet werden. Und wenn es sich wirk-
lich um einen Elfmeter handelt, sollte man einige Ge-
danken an die Fortsetzung verschwenden.

Bei problematischen Sté3en.

Zum Beispiel: Auflange Distanzen diinn treffen, tech-
nisch schwierige Stol3e, B 2 oder B 3 unglnstig plat-
ziert. Die Gefahr des zwanghaften "schnell weg da-
mit" ist vor allem auch bei der Anwendung von Son-
dereffekten groR: GewaltstoRe, extreme Zugballe
oder Nachlaufer, Doppelbander, M6R-lacher u.a.

Durststrecken akzeptieren

Man sollte es eher als Ausnahme betrachten, wenn
alles ganz gleichmaRig entsprechend dem individu-
ellen Durchschnitt verlauft. Normal ist ein wellenfor-
miges Auf und Ab, wobei die Talwellen auch sehrlan-
ge andauern kénnen.

Hat man einen ganz schlechten Lauf,

bei dem das unmittelbare Stol3gefiihl vollig verloren
gegangen ist, kann man zur Not auch das Ballsys-
tem einsetzen und nach Dicken- und Effetpunkten
spielen (siehe das gleichnamige Kapitel).

Serienspiel

Sie sollten sich keinesfalls zufrieden geben, wenn
Sie einen oder zwei Balle gemacht haben. Lehnen
Sie sich nicht, sozusagen gesattigt, in Gedanken be-
reits im Sessel zurlck.

Alle Punkte, die Sie ab jetzt noch erzielen, brauchen
Sie spater nicht mehr nachzuholen.

Sie fesseln lhren Gegnerlanger an den Stuhl.

Sie missen keinen vergebenen Chancen nach-
weinen, wenn die (fast) unvermeidliche Durst-
strecke dann doch noch kommt.

Hohe Durchschnitte kommen so gut wie aus-
schlief3lich (1) durch gréfRere Serien zustande. Nur
damit kdnnen Sie gegebenenfalls auch eine Folge
von 10 oder gar 20 Fehlaufnahmen kompensieren.

Behandeln Sie jedes Ihrer eigenen Nachfolgedessin
so, als ob es das erste, vom Gegner hinterlassene
Bild in der Aufnahme wére.

Training und Turnier

Wichtig ist, alle psychologischen und bewegungs-
physiologischen Vorsatze und Anderungs-
mafRnahmenin die Trainingseinheiten zu packen.



Mentale Einzelfragen 21

Sie miissen sich auch klar dariiber sein, dass Ande-
rungen des psychischen Verhaltens ebenso wie des
Bewegungsablaufs —sei es beim Ansprechen, seies
beim Sto3 — nach anfanglicher Euphorie nicht sel-
ten erhebliche Ruckschlage zur Folge haben. Es
dauert oft viele Wochen oder Monate, bis das Neue
selbstverstandlicher Besitz geworden ist.

Das Dilemma

Je mehr man "denkt" — seien es Systeme, StoRvor-
bereitung, Kontergefahren, richtige Verhaltenweise
—um so mehr lauft man Gefahr, seine Unbefangen-
heit zu verlieren und den viel leistungsfahigeren
Bewegungsautomatismus zu behindern, der sich in
Tausenden von Versuchen eingeschliffen hat.

Umgekehrt
Je mehr man sich davon befreit und einfach drauflos
stdRRt, um so mehr Fliichtigkeitsfehler sind die Folge.

Fazit

Du musst herausfinden, eventuell durch Anlegen
einer Statistik, ob Dir die grofere Sorgfalt oder die
groRere Lockerheit auf Dauer mehr bringt. Finde die
fiir dich optimale Synthese zwischen beiden.

Im Wettspiel

sollte man gar nicht mehr genau wissen wollen, wie
die Bewegung ablauft sondern sich vom "Ergebnis"
fuhren lassen.

Das kann die Laufbahn des Spielballs insgesamt
sein, oder aber der Antreffpunkt an der dritten bzw.
der ersten Bande, in bestimmten Fallen auch “nur”
das korrekte Antreffen von B 2 (Ballsystem, Grenz-
werte).

System und Instinkt

Gary Player war einer der weltberiihmtesten Golf-
professionals. Von ihm konnte man kurzlich im eng-
lischen Videotext folgendes Statement Uber die zu
grol3e Einflussnahme der Trainer lesen:

“He has slammed the overcoaching which he
believes has destroyed some of the world's finest
players. Modern day coaches are brainwashing
players and removing the art of playing on instinct.
They hang like flies around the golfer and when it
becomes critical, the player's first reaction ist:

Where is my coach?”

Mit anderen Worten, der Spieler wird unselbstandig
und vertraut nicht mehr primar seinem Instinkt.

Ahnliches kdnnte man von Billardspielern sagen, die
sich vorallem aufihre Systeme verlassen.

Goldene Regeln

Optimist zu sein, das kann man sich nicht befehlen.
Aber was man kann: Bei der Hinterlassenschaft des
Gegners nichtals erstes denken:

"Was hat er mir denn da wieder fiir einen Mist
hinterlassen !" Dann namlich ist Ihr Bewusstsein nur

damit beschaftigt, dass und wie es nicht geht, und lhre
Aussichten sinken rapide, auch wenn Sie sich danach
noch so viel Mihe geben—sondern:

Wirwollen mal schauen, was wir daraus Gutes machen
kdnnen. Sehen Sie beijedem Dessin die Chance!

Lauflinien werden umgeformt in Informationen fir
die Behandlung von B 1 und B 2. Danach sollen sie
absacken ins Unterbewusstsein.

Unmittelbar vor dem Abstol’ gibt es nur noch diese
Faktoren: B 1, B 2 und die gerade Stofrichtung zum
Treffpunktan B 2.

Im Moment vor dem Abstol sollten Sie ganz bewusst
nochmals relaxen. Lockern Sie sich, psychisch und
muskulér, insbesondere den linken Unterarm und den
Unterkiefer. Was soll schon passieren, es geht doch
nichtum Ihr Leben.

Mit Gemitsruhe abstof3en. Das bedeutet vor allem:
Langsamer stoBBen. Erleben Sie mit, wie durch die
Aktivitat lhres Armes und der Hand die Queuespitze
sich vorwarts bewegt, wie B 1 ruhig zu B 2 |auft und da
denrichtigen Punkt trifft.

Versuchen Sie, Gefiihl fiir die Reaktion des Balles
und seinen Lauf zu bekommen. Darauf sollten Sie zu
Beginn der Partie Ihr Hauptaugenmerk lenken.

Versenken Sie sich so tief wie méglich ins Spiel,
schalten Sie alles andere aus.

Verschenken Sie nicht leichtfertig Ihre Chancen.
Wenn nach langerem Leerlauf ein machbarer Ball
auftaucht, geben Sie sich allergrote Mihe, den
nicht auch noch auszulassen. Zwar besteht dann
immer die Gefahr zu verkrampfen, aber wenn man
den Ball ohne sorgfaltige Vorbereitung auslasst, ist
der Arger doppelt groRR.

Serien sollte man absolut zu Ende spielen.

Wenn Sie nach 8 Karambolagen den 9. machbaren
Ball auslassen, ist das genau so schlimm, wie wenn
Sie nach einer langen Strichserie den dann endlich
I6sbaren Ball verfehlen. Letzteres ist eigentlich
sogar noch eher zu verzeihen, da Sie "kalt" waren.

Zum Schluss

StoBe nicht den Zweifel —
oder irgend welche unbewussten Nachkorrekturen.

StoBe nichtirgendwie —
sondern genau das, was Du als richtig erkannt hast
und fuhlst.

StoBe die Karambolage mitB 3 —

und nicht das “Verlierermodell”, welches sich damit
zufrieden gibt, ungefahr in die Nahe des dritten
Balles zu gelangen und so wenigstens in etwa gut
dabei auszusehen.



22

Mentale Einzelfragen

Beispiele

Psychologische Falle 1
Wenn man auf eine mogliche kurze Lésung verzichtet
und statt dessen einen langeren Weg wahlt, obwonhl
B 3 keine bessere Einlaufchance hat und auch nicht |°
auf einer "natlrlichen" Linie liegt, stellt man sich selbst
ein Bein. .

Die tiefere Ursache ist hier zu suchen: Man wahlt die
Lésung, welche eine gewisse Entschuldigung |-
beinhaltet nach dem Motto: "Den darf man ja auch
auslassen" Dagegen wirde die kurze Lésung dem |,
Spieler selbst ganz klar die Verantwortung zuweisen.

Links .
Besser den "direkten" Weg (mit Linkseffet!) GUber die
Ecke E spielen, anstatt vom weit entfernten Roten.

Rechts

Die Variante a (Plus-StoR3) ist vorzuziehen (Konter |,
ausschalten!), denn bei Linie b muss B 2 sehr genau
dosiert-diinn, und damit kritisch, getroffen werden.

1 Hier geht es einmal mehr um die Frage “langes

Dessin oder kurzes Dessin” nach der (falschen)
Devise:
"Den langen Ball darf man ja schon mal auslassen".

Diesmal verhélt es sich aber umgekehrt:

Ein TUmmler ist zwar karzer und direkter, aber
ziemlich sensibel. Im Vergleich dazu ist der lange
Rundball (mit Backup aus der letzten Ecke) bezlglich
des Treffens der 1. Bande und der Effetgabe genauer
spielbar. Und den Backup hat man, zumindest auf
dem Heimattisch, sowieso drin.

Dennoch ist nicht zu bestreiten, dass manche Spieler
sich beim Tummler von Rot wohler fihlen und dann
auch sicherer sind.

Der kurze Rundball vom Gelben, rechts herum, ist
dagegen auf jeden Fall sehr sensibel, vor allem wenn
B 1 press an der Bande liegt.

Auch hier verzichtet mancher,
wegen der problematischen
Konterausschaltung sowie
wegen der schwierigen Effet-
Dosierung, auf den kurzen
Quartball.

Er spielt lieber einen langen
Doppelrundball, obwohl die
Einlaufchance nicht besonders
gut ist.

Merke

Den kurzen Weg (Strichlinie)
muss und kann man prazise
spielen.

Das lernt man aber nur durch
Uben und Anwenden, nicht
indem man dem Problem
dauernd aus dem Wege geht.



Mentale Einzelfragen

23

Beispiele

Auswahlkriterien

Der Quartball von Gelb bietet sich an, wobei nur die
Frageist,ob manihn als 3 - oderals 4 -Bander spielt.
Der 4-Bander kann u. U. zum Zwecke der
Konterausschaltung gunstiger sein. AuRerdem
bevorzugen ihn manche Spieler vom Gefuhl her sogar
unter dem Gesichtspunkt, sicherer zu karambolieren.

"Kleine L6sungen” werden nicht selten Gbersehen —
in diesem Fall der M6RBlacher von Rot. Dabei sind
sieinden allermeisten Falle vorzuziehen.

Der Gegeneffet-Vorbander zur rechten langen
Bande (Abb. rechts, durchgezogene Linie) liegt zwar
gut im Winkel, hat aber keinen giinstigen Einlauf
und ist der typische Entschuldigungsstof3: "Den
durfte man ja wohl auslassen".

Ball-2-Zuerst: Sofern es mdglich ist, spielt man den
zuletzt skizzierten Weg besser als Schnittball von
Gelb (Punktlinie); aber der Einlauf zu B 3 ist auch nicht
glnstiger als beim Quartball.

Uberkorrekturen vermeiden

Die Conti-Formel flir das nebenstehende Dessin lautet:

D 50 minus A50 =Z0.

Wegen der “negativen Allowance” bei Ankunft 50 (siehe

das Kap. — Conti-System) ist Langung erforderlich.

Man weil} also, dass man nachkorrigieren muf3.
Dazu stehen verschiedene Techniken zur Verfligung,
zum Beispiel Zielpunkt 00 statt 0, Anderung der
StofRart, evil. auch HochstoR oder sogar
Effetreduzierung.

Nun macht man haufig folgenden Fehler:
Ohne genauere Uberlegungen anzustellen, wie weit

sich die jeweiligen Méglichkeiten auswirken, kombiniert

man spontan zwei oder drei Alternativen und erlebt
dann zu seinem eigenen, stets neuen Erstaunen,
dass sich eine Uberkorrektur eingeschlichen hat —
das heilt in diesem Fall: Der Ball wird zu lang.

Verzicht auf das

Liniengefiihl

Wenn es bei Dessins
wie diesem darum
geht, B 2 so dinn wie
eben mdoglich zu
treffen, um B 3 nicht
vorzeitig zu berthren,
sollte man sich auch
tatsachlich nur auf das
hauchdiinne Antreffen
an B 2 und nicht mehr
auf Lauflinien und
Bandenpunkte
konzentrieren.

Thema Gelassenheit

Sie sind nicht so gut, wie
Sie glauben, wenn das Spiel
bei Ihnen lauft und Sie ein
hervorragendes Ergebnis
erzielen.

Aber Sie sind auch beileibe
nicht so schlecht, wie Sie
meinen, wenn absolut
nichts klappt und Sie sich
am liebsten selbst zerflei-
schen mochten.
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Wahrend der Vorbereitung und sogar beim Abstol}
selbst geht im Kopf des Spielers allerhand herum —
und meist viel zu viel.

Was die Lauflinie des Spielballs anlangt, verinner-
licht der Spieler im entscheidenden Moment im all-
gemeinen nicht mehr ihren kompletten Verlauf son-
dern er ist ganz Uberwiegend vom "Stitzpunkt" an
einer Bande erflllt. Bei sehr vielen Dreiband-
Dessins (Rundballe, Timmler) ist das der Berlh-
rungspunkt an der 3. Bande. Bei Quartballen ist es
meist der Punkt an der 4. Bande. Diese Ankiinfte
sind dem Spieler durch tausendfache Wiederholung
in Fleisch und Blut Gibergegangen.

Bei den Systemen ist es dagegen Ublicherweise
die erste, d.h. die Anspielbande, wahrend man sich
beim Ballsystem primar um die richtige Antreffdicke
an B 2 (und das dazu passende Effet) bemuht.

2.Bande, einstimmen.

Nun gibt es aber Dessins, bei denen es sich emp-
fiehlt, das Konzentrationsmaximum (amerikanisch:
Concentration-Point, abgekiirzt: CP) auf den Berih-
rungspunkt an einer anderen Bande zu legen. Das
kann zum Beispiel die zweite Bande sein.

Bei wieder anderen Stellungen wahlt man als Kon-
zentrationspunkt eine spatere Bande, die sozusa-
gen virtuell "hinter" B 3 getroffen wirde. Dazu ver-
Iangert man die Linie von der letzten Bandenberih-
rung "vor" B 3 durch diesen hindurch. Der CP liegt
dabei meist an der 5. oder 6. Bande. Die folgenden
Zeichnungen bringen Beispiele dafir, welcher CP
vorzuziehen ist. Voraussetzung istimmer die Kennt-
nis der Verbindungslinien.

Ein Tipp: Wenn Sie Schwierigkeiten haben, den
Bandentreffpunkt zu verinnerlichen, stellen Sie sich
bitte vor, genau da lage ein Ball, den Sie treffen miiss-
ten.

Die Linien-Verldangerung spielen

Bei Dessins, die man, wegen der Bandenndhe von B 2 oder wegen ungewodhnli-
cher Winkel, meist nur nach Geflihl angeht, kann man mit Vorteil und im Grunde
sehr einfach die Methode Zielpunkt "hinter” B 3 verwenden.

Daran sollte man auch bei einfachen Rund- und Quartbéallen denken.

Man ermittelt zunachst die Verbindungslinie von der 3. zur 4. Bande, welche normal
nach Conti verlaufen kann, unter Umstanden aber auch — zum Beispiel bei hartem
Stol3, TiefstoR, kurzen Winkeln, Effetreduzierung — gekirztist.

Man erhalt so den virtuellen Ankunftspunkt VA an der 4. Bande. Nur auf diesen Punkt
konzentriert man sich dann beim Stol3 selbst; und das ist eine Standardaufgabe, die
man Tausende von Malen geldst hat.

Wenn auch das nicht ausreicht, um besser ins Gefiihl zu kommen, sollte man die ge-
samte Verbindungslinie von der 3. zur 4. Bande visualisieren und/oder sich in Ublicher
Weise auf den “normalen Konzentrationspunkt” NCP an der 3. Bande, seltener der

Verinnerlichung des Treffpunkts an der Bande [ + K - . )

"nach" dem dritten Ball

Sie kommt bei Double-Around-StéRen in Betracht,
wenn B 3 frei auf dem Tisch liegt, egal ob vorher
gespielt wird (Pos. A von B 2) oder hinterher (Pos. B,
verlangerter Timmler). Man bestimmt die letzte Ver-
bindungslinie Gber B 3 hinaus, im Beispiel “von Dia 2
zur Ecke”. Dann bemuht man sich nur noch darum,
zum Schluss die Ecke E zu treffen (virtueller Treff-
punkt an der 5. Bande), das ist ja eine gelaufige
Ubung. Die Karambolage an B 3 erfolgt automatisch.

Ahnlich bei ungewdhnlichen Positionen, z. B. beim ge-
l&ngten Rundball (rechtes Bild):

Das Contisystem lasst sich wegen der engen und fla-
chen Winkel kaum praktizieren, aber wenn man sich
auf den Punkt F an der Fullbande konzentriert, hat
man wiederum einen gelaufigen "Stutzpunkt".
Allerdings bevorzugen einige Spieler hier lieber die
2. Bande (Kopfbande) als Stiitzpunkt.
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Beispiele fur Konzentrationspunkte (CP)

f M

o

Bei kurzem Abstand zur 1.
Bande und schréger Lage
zwischen B 1 und B 2 hat
man keinen guten Zielpunkt
an der Anspielbande.

Hier hilft es, die Verbin-
dungslinie vom Treffpunkt
an der Kopfbande bis zur
Ankunft an der 3. Bande
zu verinnerlichen.

Man kann sich auch nur auf
den Beriihrungspunkt an
der Kopfbande konzentrie-
ren (knapp vor M).

Stellen Sie Untersuchungen
an uber die Relation zwi-
schen verschiedenen Kopf-
bandenpunkten und der
Lage von B 3.

Bei flachwinkligem
Anspiel zur 1. Bande
ist es ein guter Rat,

*| sich auf die End-
Ankunft K an der Kopf-
*| bande zu konzentrie-
ren.

*[ Man kann natirlich
auch das normale Con-
.| tisystem flr den Treff-
punkt an der Anspiel-
bande einsetzen, aber
der genaue Punkt ist
hier nicht so leicht zu
bestimmen und noch
weniger einfach zu

| treffen.

Links

Ein weiteres Beispiel fur
CP an der 2. Bande

Rechts

Die Wahl des CP an der
2. Bande ergibt vor allem
bei Uber die Hand ge-
spielten, gedrlckten
Quarten sowie bei extrem
gezogenen Rundballen
gute Resultate.

Bei solchen Rundballen,
wenn B 3 frei auf dem
Tisch liegt, kann man
wahlweise den CP der
3. oder der 4. Bande
nehmen.

Letzteres wird wahr-
scheinlich von der
Mehrzahl der Spieler
praktiziert.

In beiden Fallen muss
man dazu allerdings die
Verbindungslinien von
der 3. zur 4. Bande
kennen (siehe auch

— Short-Angles).

Hinweis

Wenn man keinen
typischen Conti-Stof3 mit
Submaximal-Effet verwen-
den kann, ist es vorteil-
haft, den Antreffpunkt an
der zweiten, der Kopf-
bande, zu ermitteln.

Das ist allein aufgrund der
Winkelbetrachtung gut
moglich ist, aber auch das
Plus-System (gerechnet
von der 1. Bande aus)
kann helfen.

AnschlieRend sollte man
nur noch darum bemdiht
sein, den Punkt der 2.

Bande genau zu treffen.

Der AnfangsstoR

1. Die Antreffdicke be-
tragt etwas mehr als halb-
voll, ca. 5/8

2. Als CP kann (wenn
Uberhaupt gewtinscht)
sowohl die 1. Bande,
vorzugsweise aber die 3.
Bande (3. Dia), bei man-
chen Spielern sogar die 4.
Bande in Frage kommen.

Es bestiinde auch noch
die Mdéglichkeit, den
Lauf des B 2 zu verin-
nerlichen und bestrebt
zu sein, dass dieser den
5. Dia der rechten langen
Bande trifft.
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Wenn ein Stol3 misslingt, ist die Ursache in den meis- Aber es gibt auch typische Fehler, die viele Spieler
ten Fallen darin zu suchen, dass der Spieler nicht immer wieder machen, ohne dass sie sich Uber die

genau so abgekommen ist, wie er es sich vorgenom- tieferen Ursachen Rechensschaft ablegen. Dage-
men hatte. gen sollte man etwas tun.

Es kann aber auch vorkommen, dass er sich bereits Im folgenden bringen wir zur Veranschaulichung
bei der Planung des StoRes verschatzt oder ver- eine lockere Folge von Beispielen, bei denen man
rechnet hat. sich einige Gedanken machen sollte, um fir kiinftige

Das Geflhl fur die Lauflinien kann den Spieler fir
einen einzelnen Stol3, phasenweise oder sogar wah-
rend der gesamten Dauer der Partie im Stich lassen.

Wenn Berechnungsfehler vorliegen, wurden Zah-
lenwerte verwechselt, falsch addiert oder dividiert,
Korrekturwerte und sonstige Besonderheiten nicht
bertcksichtigt. In all diesen Fallen konnte der Ball
von Anfang an nichtgelingen.

ahnliche Falle gewappnet zu sein. Nehmen Sie das
als Ansporn, bei sich selbst zu Uberprifen, ob Sie
nicht in bestimmten Situationen immer wieder in die
gleichen Fallen tappen.

Viele Dessins, bei denen man besonders gerne Tau-
schungen unterliegt, finden sich in der Gruppe der
Sensiblen StéRe (siehe das gleichnamige Kapitel).
Man realisiert nicht, dass das Ergebnis bei geringfu-
giger Anderung einer der StoBkomponenten véllig

Die meisten Irrtimer sind nicht weiter erwahnens- umkippen kann.

wert.

Die Conti-Formel hier
hat die Ziel-Line: D 70 — Z 32 (Mitte Holz) — A 38

Mancher wahlt aber lieber den Beriihrungspunkt an
der Gummibande, weil er meint, seine subjektive Ziel-
vorstellung sei dann besser.

Empfindungsmafig wiirde man auf Anhieb dort etwa
die 35 wahlen. Tatsachlich ist aber, wegen des flachen
Anspiels, die 38 (opposite) richtig. Das lasst sich exakt
feststellen, wenn man die Queuespitze lGber die Bande
legt oder den visuellen ‘Gegenschuss’ von der anderen
Seite macht (Pfeil).

Andererseits muf® man in Rechnung stellen, dass viele
Spieler bei hinterher gespielten Quarten mit flachem An-
spielwinkel (im Gegensatz zum Rundball) von Hause
aus dazu neigen, an der 1. Bande zu kurz anzukom-
men, obwohl sie das eigentlich gar nicht wollten.
Gehdren Sie auch dazu?

Auf den ersten Blick meint man, den Vorband-Whipout
(Hollander) noch ohne vorzeitige Beriihrung von B 3
(Rot) zum Gelben als Anspielball schicken zu kénnen.

Bei Nahansicht des Bereichs um B 2 und B 3 nimmt
man namlich allzu leicht irrtimlich einen Antreffpunkt
an der langen Bande etwa beim 2. Dia opposite an.

Tatsachlich liegt der Punkt fast 3 Dia weiter "unten”.

Wenn man dazu noch %2 Ballbreite fir die Lauflinie des
Ballmittelpunktes nimmt (der Bandenpunkt hat ja Kon-
takt mit der Kante des Balles), + 2 Ballbreite fur den
Rand des Spielballes, um am Roten vorbei zu kommen,
stellt man fest:

Es geht nicht — B 3 liegt deutlich im Weg.



