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VORWORT

Dieses Buch ist eine Sammlung all der offensichtlichen und versteckten Tuschgefahren
und deren Problemlidsungen. Dabei habe ich versucht, die Positionen in Gruppen
zusammen zu fassen, um Struktur in ein fast endloses Thema zu bringen.

Bei einer Tuschvermeidungs-Strategie geht es in den meisten Fallen darum, sich bei der
Kreuzung der B 1- und B 2-Linie zu entscheiden, welcher der beiden Bdlle zuerst die
Gefahrenzone passieren soll. Nur wenn man diesen Plan konsequent zu Ende denkt und
mit derselben Konsequenz auch ausfuhrt, bekormmt man mit den Jahren das Gefuhl far
die richtigen “"Kreuzungen”, so dass durch diese Erfahrung ein Automatismus entsteht, bei
dem der Spieler in Sekundenbruchteilen die notwendige Strategie erfassen kann. Bei der
Tuschgefahr von B 2 auf B 3 geht es in erster Linie um die Kontrolle des LaufwegesvonB 2.
Entwickelt man als ambitionierter Spieler dieses Bewusstsein fur das Verhdiltnis der
Geschwindigkeiten von B 1 und B 2 und fur die entsprechenden Laufwege nicht, bleibt die
Tuschvermeidung immer ein Glucksspiel, eine Art russisches Roulette,

Eine absolute Grundvoraussetzung, um einen Tusch sicher zu vermeiden, ist eine saubere,
solide StoRtechnik. Nur durch diese Fahigkeit, den Spieloall im Verhdltnis zu B 2 langsam
oder schnell zu machen, sei es durch eine Anderung im B 2-Treff oder durch attackierten
oder getragenen StoB oder durch eine Kombination von beidem, bekommt der Spieler
die Kontrolle Gber die Bdlle.

NatUrlich gibt es auch viele Positionen, bei denen die offensichiliche Losung ein
Tuschproblem hat, das nicht zu I6sen ist. Auch hier ist die Konsequenz des Spielers
entscheidend, eine Alfernatividsung zu suchen und nicht nach dem Prinzip “Hoffnung” zu
handeln: “vielleicht geht es ja doch irgendwie”.

Nur bei einigen wenigen Stellungen ist es erlaubt zu “pokem”, weil jede Alternatividsung
um ein Vielfaches schwieriger ware und somit auch weniger Erfolgsquote generiert.

So wunsche ich den Trainierenden viel Spal mif diesem Buch und vor allem auch Geduld,
wenn beim Uben der besonders “fiesen” Stellungen zehn Mal hintereinander ein Tusch
resultiert.
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ZUR VERWENDUNG DIESES BUCHES

Damit der Trainierende den groBtmaoglichen Nutzen aus der Arbeit mit diesem Buch zieht,
mdchte ich dazu ein paar Hinweise geben.

Eine Stellung wird in zwei Grafiken dargestellt. In der oberen Grafik wird das Tuschproblem
beschrieben. Dabei sind die Koordinaten, sowie der Grad der Tuschgefahrlichkeit neben
der Grafik platziert (siehe Legende). In der Grafik selber sind die Laufwege von B T und B 2
und die gefahrlichen Zonen mit einem Stermsymbol eingezeichnet.

In der unteren Grafik wird die bestmogliche Losungsstrategie erklart. Dabei werden die
stoBtechnischen Parameter, der Schwierigkeitsgrad und verwandte Stellungen mit
Symbolen erldutert. In der Grafik seloer sind die erwunschten Laufwege und die
Reihenfolge von B 1 und B 2 in den problematischen Zonen eingezeichnet.

Die Stellungen dieses Buches sind in StoBgruppen eingeteilt, die wiederum in Kapitel mit
verwandten Tuschproblemen unterteilt sind. Nach den einzelnen Kapiteln kbnnen die
erlemten Strategien in einigen Ubungsstellungen angewendet werden. Zusatzlich gibt es
nach jeder StoBgruppe ein Kapitel mit Anwendungsbeispielen.

AnschlieBend werden einige Problemstellungen skizziert, bei denen der Leser testen kann,
ob er dierichtige Strategie zur Tuschvermeidung erkennt. Im folgenden Kapitel werden die
L6sungen prasentiert.

Am Ende des Buches gibt es einige Seiten mit leeren Grafiken, in denen eigene
Tuschprobleme eingezeichnet werden kdnnen.

Auch zum Training der einzelnen Stellungen mochte ich ein paar Anregungen geben. In
einem ersten Schritt solifen die Stellungen, genauso wie in der Grafik abgebildet, mit Hilfe
eines Kreidestiftes eingezeichnet werden. Dabei ist es wichtig, dass die Positionierung der
Bdlle mit Hilfe der Koordinaten so prdzise wie moglich erfolgt. Oft genugen ein paar
Zentimeter Abweichung von der Ursprungsstellung, um die vorgeschlagene Strategie zur
Tuschvermeidung unmaoglich zu machen.

Sobald der Spieler verstanden hat, welches Prinzip hinter einer Losung steht, kann er
beginnen, die Stellung leicht zu ver&ndern, um herauszufinden, bis zu welchem Punkt ein
Dessin auf die entsprechende Art I6sbar ist. Bei einigen Stellungen wird ohnehin eine
Variation der drei Bdlle konkret vorgeschlagen.

In einem letzten Schritt stellt sich der Spieler die Balle &hnlich wie in der Ursprungsstellung
auf, ohne die Position mit Kreidestift einzuzeichnen, um sich auf diese Weise ein Gefuhl fur
die notwendigen Verdnderungen in den stoRtechnischen Komponenten zu erarbeiten.
Dabei soll darauf geachtet werden, dass bei jedem Versuch die Stellung leicht variiert.
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Wer sich schon langer mit unserem faszinierenden Sport des Dreiband-Billard
auseinandersetzt, wird die Komplexitat und Vielfalt erfasst haben, dieses unendliche Meer
an Moglichkeiten, die Bdlle in ihrem Lauf zu beeinflussen, hervorgerufen durch die
geometrische Form der Kugel (ich muss aber zugeben, dass es mit Quadem oder
Tetraedern auch nicht einfacher ware). Selbst die Allerbesten in unserem Sport machen
im Durchschnitt *nur” zwei Punkte pro Aufnahme und vollbringen dabei Unglaubliches. Die
Prazision und Genialitat der Profis fasziniert jeden Dreibandspieler, dem Laien bleibt die
Komplexitat aber oft verborgen. Zu subtil sind die feinen Prozesse, die in einem Stol
ablaufen. Ein wesentlicher Punkt dabei ist die Fahigkeit, sich auf unterschiedliches Material
anzupassen. Alter und Zustand des Tuches, die Raumfeuchtigkeit, die Temperatur, der
Bandengummi, all das beeinflusst den Lauf der Bdlle.

So spielt das Material auch fur das Thema in diesem Buch eine erhebliche Rolle. Ich kann
leider nicht garantieren, dass die vorgeschlagenen Strategien zur Tuschvermeidung auf
jedem Tisch der Welt funktionieren. Sie sind angelegt fur durchschnittlich laufende Tische.
Ich appelliere an den Forschergeist des Lesers, bei diesbezUglichen Problemen nicht die
Flinte ins Korn zu werfen, sondern zu experimentieren und eigene Schlussfolgerungen zu
ziehen, z.B. die Strategie einer dhnlichen Position auszuprobieren oder die Position
minimal zu verdndemn. Bei vielen Stellungen gebe ich ohnehin Hinweise zu
Materialunterschieden.

HINWEIS FUR NUTZER DES
MYWEBSPORT-SYSTEMS

Alle Stellungen dieses Buches sind im Mywelbsport-System gespeichert und abrufbar. Die
drei Bdlle kbnnen so einfach mit dem Laser aufgestelit werden. Dabei ist im Mywebsport-
System so vorzugehen:

Einloggen -> oben rechts "Referenzstellungen” auswahlen -> Ordner *Mywebsport” ->
“Literatur” -> “Efler-Tuschvermeiden” -> “Referenzstellungen laden” -> runterscrollen bis
zur gewunschten Stellung (oder alternativ dazu vor dem Laden der Referenzstellungen die
Suchmaske verwenden).
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Grafik zur ErklGrung der Problemstellun
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Als Hilfe zum exakten Aufstellen der Balle ist bei einige’haSTellungen eingezeichnet, auf

welchen Bandenpunkt die Verléngerung der Linie, die von B 1 durch B 2 geht, zeigt.

B1 () (15-19/30)
B2 O (40/05)
B3 @ (02/30)

USSS

Koordinaten, um die Balle exakt einzuzeichnen, wobei die Werte der
B1 () (15-19/30) |ongen Bande zuerst stehen. B 1 ist der Spielball, B 2 der erst
B2 O (66/38) anzuspielende Ball und B 3 der zuletzt getroffene Ball. Die

B3 @ (27/04)

Koordinaten 15-19 bei B 1 steckt die Zone ab, in der die
entsprechende Tuschvermeidungsstrategie funktioniert.
%\7{ Die Anzahl der Stere symboalisiert den Grad der Tuschgefahrlichkeit.
Ein Stern bedeutet geringe Wahrscheinlichkeit fUr einen Tusch, zwei
g\\}{(* Sterne eine mitflere und drei Steme bedeutet eine extrem hohe

Tuschgefahr, wenn nicht ein exakter Plan und ein stoBtechnisches
Konzept dahinter stehen.

ERGANZUNG ZUM KOORDINATENSYSTEM:

10
Im Beispiel rechts haben die drei Bdlle folgende Koordinaten:
WeiRer Ball (01/01), denn die Koordinate 00 ist unmaoglich, da
immer vom Zentrum des Balles ausgegangen wird. o
Gelber Ball (02/09). Eine Koordinate 02 ist dann gegeben wenn
der Ball eine halbe Ballbreite von der Bande entfernt liegt (auch
bei 38 der kurzen Bande und 78 derlangen Bande).

10

Roter Ball (10/1,5). In einigen seltenen Fallen kbnnen die Koordinaten 1,5 und 38,5 (kurze
Bande),sowie 1,5 und 78,5 (lange Bande) vorkommen. Dann soll der entsprechende Ball

1 bis 2 cm von der Bande entfernt aufgestellt werden.

In einigen Fdllen wird der Abstand zur Bande in Ballbreiten gemessen. So heisst (1 B/10),
dass der Ball eine Ballbreite von der kurzen Bande entfernt aufgestelit werden muss.

-b-
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Grafik zur Erklarung der Losungsstrategie
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Hinweis zum Anspielpunkt am Spielball, bezuglich Hohe und Effet (kleiner
schwarzer Punkt), sowie zum Treffen von B 2 (graue Kugel).

S = Speed. StoBstarke, Tempo. Ist der "Speed”-Pfeil genau zwischen den
Begrenzungslinien links und rechts, wird der Sto mit Standardtempo
gespielt, so dass der Spielball B 3 am Ende um 10-20 cm bewegt. Ragt der
Pfeil Uber die rechte Begrenzungslinie hinaus, wird mit Uberempo
gespielt. Geht die Pfeilspitze nicht ganz bis zur Begrenzungslinie, muss mit
extrem ruhigem Tempo gespielt werden, so dass der Spielball B 3 gerade
noch erreicht.

P = Penetration. Hinweis dazu, wie weit man in den Spielball mit dem
Queue eindringt. Das Eindringen ist versténdlicherweise auch vom Tempo
abhdngig. Je starker ein Stol ist, desto weiter dringt das Queue in den
Spielball ein. Deshalb sind diese zwei Pfeilsymbole nurim Zusammenhang
zu betrachten. Immer wenn Tempo und Eindringen gleich stark sind, wird
ein Standardstol gespielt. Ist das Eindringen kleiner als das Tempo, ist der
StoB eher kurz und aftackiert. Ist das Eindringen groRer als das Tempo, ist
der StoB nachfolgend und getfragen.

Hinweis auf die Schwierigkeit der Losung mit einer Skala von 1-10. 1-3
bedeutet extrem leicht, ohne stoBtechnische Schwierigkeit. 4-7 bedeutet
durchschnittliche Schwierigkeit, fUr Spieler mit einem Generaldurchschnitt
von 0,4 bis 0,8 problemlos zu I6sen. StéRe mit einer Bewertung von 8-10
sind extrem schwierig und nur fUr erfahrene Spieler mit absolut perfekter
Technikzu lésen.

Hinweis darauf, auf welchen Seiten Stellungen zu finden sind, bei denen
die Strategie zur Tuschvermeidung auf dem selbben Prinzip beruht.

-7-
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VERSCHIEDENE STRATEGIEN DER
TUSCHVERMEIDUNG IN DER THEORIE

Dieses Kapitel ist den Spielern gewidmet, die auch gerne theoretisches Wissen sammeln.
Hier werden die wichtigsten Strategien zur Tuschvermeidung genauer erkldrt und finden
sich wieder, einzeln, oder in Kombination mit anderen Strategien in den zahlreichen
folgenden Problemstellungen.

Strategie 1: Verdnderung der Lauflinien durch Anpassen des B 2-Treffs und
des Seiteneffets

Die einfachste Strategie, einen Tusch zu vermeiden, ist die Kombination von B 2-Treff und
Seiteneffet zu verdndern. Dadurch werden die Lauflinien und die Geschwindigkeiten
beider Bdlle beeinflusst. Ein konkretes Beispiel: In der linken Grafik wird B 2 halbvoll
getroffen. Bei halbvollem Treff teilen sich beide Bdlle die Geschwindigkeit im Verhaltnis 1
zu 1. Sind die Wegstrecken bis zur Kreuzung (kleines Viereck) gleich lang, wird ein Tusch die
Folge sein.

In der rechten Grafik wird B 2 dunner getroffen. Damit B 1 am Ende das gleiche Ziel
erreicht, wird mit etwas Linkseffet gespielt, welches vor allem an der ersten Bande wirkt. Der
dunner getroffene B 2 ist jefzt deutlich langsamer als B Tund nimmt auch eine andere
Richtung. B 1 kann so begquem vor B 2 die Kreuzung passieren. Es gibt also in diesem
Beispiel sehr viele Méglichkeiten, B 2-Treff und Seiteneffet zu kombinieren, um an dasselbe
Ziel zu gelangen. Im Idealfall findet der Spieler die Kombination, die den Tusch vermeidet,
die aber die Lésung auch nicht zu fehleranfallig macht. So wére es auch denkbar, B 2
extrem dunn mit maximalem Effet zu spielen. Der Tusch wére vermieden und B 1 gelangt
an sein Ziel. Ein dunner Treff mit viel Effet ist jedoch sehr empfindlich und schwer zu
kontrollieren.

\
L
\
P
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Strategie 2: Verdnderung der B 2-Linie durch
Anpassen der StoBstarke

Die StoRstarke beeinflusst nattrlich nicht nur den Spieloall
sondern auch B 2. In der Grafik links wird in zwei Stéken B 2
jeweils gleich voll getroffen. Im ersten Stol ruhig mit wenig
Tempo (gestrichelte Linie), im zweiten Sto@ mit viel Tempo
(gepunktete Linie). Beim starken Stol wird B 2 mehr in die
Bande gedrlckt und kommt so in einem steileren Winkel
aus der Bande. Bei einigen Stellungen ist diese kleine
Verdnderung im Ausfallswinkel die einzige Chance, den
Tusch zu vermeiden.

Ein starkerer StoB bewirkt natlrlich auch einen starkeren
Abprall von B 1T und verdndert auch dessen Richtung in

gewisser Weise.

Strategie 3. Verdnderung der B 2-Linie durch
Anpassen der StoBstarke und der Stolart

Diese Strategie berunt vor allem auf Erfahrung bei
gewissen Stellungen und eine exakte physikalische
Erklarung ware ein gewagtes Unterfangen far mich.

In der Grafik rechts treffe ich B 2 beide Male gleich dunn.
Das erste Mal stoRe ich ruhig und getragen (gestrichelte
Linie), das zweite Mal schnell und etwas aftackiert
(gepunktete Linie). Durch den schnellen kurzen Kontakt
wdahrend der BerUhrung von B 1 und B 2 kann die B 2-Linie
also etwas mehr nach rechts korrigiert werden. Dieser
Effekt ist minimal, aber in einigen Fallen
ausschlaggebend. Ein typisches Beispiel dafur sind die
StellungenVQ 3-1 undVQ 3-2 (Band 1).

/\J




- < L THEORIE

Strategie 4: VerzogemvonB 1.

NB 2»B 1
Bei vielen Stellungen muss man sich entscheiden, ob B 1 _v.
oder B 2 die gefdnrliche Tuschzone zuerst passiert, hat
aberkeine Moglichkeit, das Gberden B 2-Treff zulésen. [} 4 ° o
Entscheidet man sich daflr, dass B 2 zuerst passieren soll, /
kann man das untersttzen, indem man den StoR etwas o
harter ausfUhrt, den StoB leicht aftackiert. Die Stohand /

macht im Stol etwas zu, so dass das Queue nicht weit in
den Spielball eindringt (siehe Stellung vVQ 4-1, Band 1). Die
Laufenergie von B 1 wird etwas gebremst.

Je nach Stellung kann die Verzdgerung auch mit etwas
RuUckziehereffekt erreicht werden (die Ruckwartsrotation
hat einen stark bremsenden Effekt), so wie in der Stellung
VQ 2-2 aus Band 1 (Grafik rechts).

Strategie 5: "Beschleunigen”von B 1

Im Gegensatz zu Strategie 4 ist es manchmal auch
erforderlich, B 1 im Verhdltnis zu B 2 schneller zu machen,
damit der Spielball die gefdhrliche Kreuzung zuerst
passiert. Genau genommen ist es kein Beschleunigen des
Spielballs, sondern es geht darum, maoglichst keinen
Verzdgerungseffekt zu erzielen. Ein ruhiger Stod mit einer
offenen StoBhand und ein langeres Eindringen in den
Spielball sind dazu die technischen Grund-
voraussetzungen (siehe Stellung VQ 4-2 ausBand 1).

-10-



enfscheidend.

Strategie 7: Produzieren von Kurveneffekten, um
den Anspielwinkel auf B 2 zu verandern.

Bei einigen wenigen Stellungen kann der Tusch durch das
Anheben des Queues vermieden werden. Der
entstehende Kurveneffekt bewirkt einen verdnderten
Anspielwinkel auf B 2. Bei besonders heiklen Stellungen
kann so eine gewunschte Reihenfolge in der Tuschzone
erreichtwerden.

Diese Strategie erfordert allerdings eine perfekte
StoBtechnik und viel Erfahrung mit Kurveneffekten.

Ein besonders schdnes Beispiel ist die Position KLL 4-7.

-11-

Strategie 6: Veranderung des Verhdltnisses der

@ B 1282 GeschwindigkeitenvonB 1 zuB 2.
9 Auch bei dieser Strategie bewege ich mich auf dunnem
Eis, was die physikalische Erkidrung betrifft. Bei der Stellung
\ links muss B 2 sehr dunn getroffen werden, damit der
rrrrrrrrrrrrrrrrrrrr Do Spielball noch vorihm die Kreuzung passieren kann.

\ Als erfahrener Spieler wei man, dass man sicherer aus
dem Tusch kommt, wenn der StoB schneller ausgefuhrt
wird. B 1 wird also im Verhdlinis zu B 2 schneller. Das I&sst
sich damit erkl@ren, dass bei einem schnellen StoB B 1Uber
dem Tuch gleitet und nicht durch die Tuchreibung
gebremst wird, wahrend der sehr langsame B 2 sofort
durch die Reibung gebremst wird. Wer
Infrarotaufnanmen meiner DVD “Faszination Karambol-
’/ Billard” kennt, kann das leicht nachvolliziehen.
Auch dieser Effekt ist minimal, aber in einigen Fdllen

-/
e __Z-»R

; ,
A
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TRAININGSPROGRAMM KURZ-LANG-LANG 1
SCHWIERIGKEITSSTUFE 1

Diese erste Trainingsreine behandelt die wohl einfachste Form der Kurz-Lang-Lang-
L6sungen. B 1 und B 3 bleiben auf ihren Positionen, wahrend B 2 seine Position verdndert.
Dabei geht es hauptsdchlich um die Enftscheidung, ol B 1 oder B 2 die einzig relevante
Kreuzung zuerst passiert und gleichzeitig zu vermeiden, dass B 2 auf B 3 tuscht. Wie bei
allen StoRgruppen muss der Spieler in seiner Entscheidung die perfekte Balance zwischen
Risiko und Schwierigkeit finden. Es macht keinen Sinn, den StoR technisch moglichst
einfach zu gestalten, aber dafur ein hohes Tuschrisiko in Kauf zu nehmen und es macht
genau so wenig Sinn, aus Ubertriebener Sorge um den Tusch eine extrem schwierige und
aufwendige Losung zu wdhlen.

TRAININGSVORSCHLAG:

1. Exaktes Einzeichnen und Durchspielen der Positionen KLL 1-1 bis KLL 1-3, um sich eine
Ubersicht Uber die Problematik und die entsprechenden Lésungsstrategien zu
verschaffen,

2. Durch leichtes Verdndermn der Positionen herausfinden, bis zu welchem Punkt eine
Strategie sinnvollist, bzw. funktioniert.

3. Training flr die Entscheidungsfindung in den Ubungsstellungen UKLL 1-1 bis UKLL 1-4.

4. Erfahrung sammeln. Moglichst viele dhnliche Stellungen aufstellen (ohne sie einzu-
zeichnen), sich fur eine der Strategien entscheiden und den Sto ausfuhren.
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B1 () (20/10)
B2 © (03/20)
B3 @ (50/06)
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PROBLEM:
Auch wenn die Tuschgefahr nicht sehr groB ist, muss die Kreuzung von B 1 und B 2 genau
geplant werden.

Ow
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LOSUNG:

B 2 wird so duinn getroffen, dass er in der Kreuzung dem Spielball den Vortritt IGsst, bzw. gar
nicht bis zur Kreuzung kommmt.

AnschlieBend kann B 2 Richtung oberer langer Bande verschoben werden. Der B 2-Treff
muss dabei jeweils etwas dunner sein und das Effet auf hallbbes Effet reduziert werden.

Fuar mich ist die Losung bis B 2 (03/24) sinnvoll. Steht B 2 noch weiter oben, spiele ich Gelb-
links mit der Bandenfolge Kurz-Lang-Kurz-Lang mit Rechtseffet.
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