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Positionsspiel im Poolbillard 2. Kapitel

2 Die Taschen

Fir das Einlochen von Farbigen und fir die zulassige Fehlertoleranz
einer Kugelsituation (dazu mehr im 3. Kapitel) spielen auch die Taschen
eine erhebliche Rolle. Erfahrene Spieler kbnnen es bestétigen: Je groRer
die Tasche, desto hdher die Wahrscheinlichkeit, dal3 eine schlecht ange-
zielte Kugel fallt. Aber je hoher diese Fehlertoleranz ist, desto ungenauer
kann das Spiel eines Spielers werden, desto groRer die Gefahr, auf einem
Tisch mit relativ kleinen Taschen Farbige zu verschiel3en. Tische mit kleinen
Taschen erfordern ein hohes Mal} an Genauigkeit, was das Einlochen der
Farbigen betrifft. Je kleiner die Tasche, desto kleiner auch die effektive
Einlochtoleranz der Tasche. Prinzipiell sollte man die TaschengrofRe dem
Spielzweck anpassen, um so die Freude am Spiel nicht zu beeintrachti-
gen. Freizeitspieler sollten Tische mit groReren Taschen bevorzugen, wah-
rend Turnierspieler ihr Spiel (insbesondere die Ziel- und StoRtechnik) auf
enge Taschen wesentlich effektiver verbessern kénnen.

Nun gibt es ja bekanntlich zweierlei Arten von Taschen: die Eck- und
die Mitteltaschen. Fur den Laien soll das ganz klar heil3en: Ecktasche ist
nicht gleich Mitteltasche und umgekehrt. Es spielt eine grof3e Rolle, ob Sie
eine schwierige Kugel in die Eck- oder Mitteltasche einlochen mochten.
Wir werden dies im folgenden genauer durchleuchten. Obwohl die Mittel-
tasche 10 % groRer als eine Ecktasche ist, haben selbst erfahrene Spieler
Probleme mit dem Einlochen von Farbigen in die Mitteltasche. Ja, in Fach-
kreisen spricht man scherzhaft vom ,,Mittelloch-Syndrom*, wenn ein Spieler
mehrfach Farbige auf diese Taschen verschiel3t. Lassen Sie sich aber nicht
beirren, mit etwas speziellem Fachwissen kommen wir auch diesem Pro-
blem auf die Schliche.

2.1 Merkmale und Definition

Bevor wir uns mit der Problematik des Einlochens der Farbigen in
beide Taschenarten naher beschaftigen, méchten wir an diesem Punkt die
vorkommenden Begriffe fir Eck- und Mitteltaschen naher erklaren.
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Taschendffnung
Tischplattenabstand
Taschenradius

Winkel der Taschenecken
Tascheninnenseite
Taschenecken

mmghhﬂ

R S T stellt die Ta-

schen6ffnung dar. Die-

I¢ T N\ se ist bei einer Eck-
tasche in der Regel zwi-

Abbildung 18: Oben Mitteltasche, unten Ecktasche ~ schen 11,4 bis 12,7 cm
groR3. Die Taschenoff-
nung einer Mittel-
tasche ist dementspre-
chend 10 % breiter. Je
groRer die Taschenoff-
nung, desto leichter
das Einlochen.

W

Ein wesentlicher
Unterschied zwischen
Eck- und Mitteltasche
stellt die Strecke P dar.
Bei der Ecktasche ragt
die Tischplatte ca. P=3
cm in die Tasche rein.
Je groRer P, desto
schwieriger ist es, bei
einer Ecktasche eine Kugel, die zuvor die Bande oder die Taschenecke be-
rahrt hat, einzulochen.

R stellt den Radius einer Tasche dar. Der Radius einer Ecktasche be-
tragt ca. 7,5 cm, der einer Mitteltasche ca. 5,0 cm. Je gréRer der Taschen-
radius desto einfacher ist es, Kugeln einzulochen.
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6.3.2 Position mit Seiteneffet

Man kann Seiteneffet grob in drei Effetpunkte (Hoch - Mitte - Tief)
klassifizieren: z.B. hoch rechts (01:30 Uhr), mitte rechts (03:00 Uhr) und
tief rechts (04:30 Uhr). Alle drei Treffpunkte erzeugen unterschiedliche
Wegverlaufe der Weil3en, nach dem die Farbige eingelocht oder getroffen
wird. In der folgenden Abbildung sind jeweils fur Links- und Rechtseffet
die Treffpunkte Hoch - Mitte - Tief und die Wegverlaufe der Wei3en nach
einer Karambolage mit einer Farbigen dargestellt.

a

Kontereffet ('«

Abbildung 114: Wegverlauf der Weil3en mit Seiteneffet

Mit Laufeffet (in diesem Beispiel Rechtseffet) ist der Positionierbereich
der WeilRen groler, wahrend Kontereffet (Linkseffet) nur einen schmalen
Korridor erzeugt.

Ubrigens, die obige Grafik hat einen kleinen Schonheitsfehler: Die
Weile trifft nach der Karambolage mit der Farbigen immer an derselben
Stelle auf die Bande auf. Dies ist nicht korrekt, aber die Grafik soll symbo-
lisch das Verhalten einer Weie mit ,,Hoch - Mitte - Tief“-Seiteneffet dar-
stellen, wenn diese an ein- und derselben Stelle auftrifft.
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6.5 Das Erlernen des Effetspiels

Das Erlernen des Effetspiels ist keine Sache, die aus Blichern, Videos
oder durch Beobachten besserer Spieler angeeignet werden kann. Das ist
so, als erklare man jemanden, der noch nie hinter einem Steuer gesessen
hat, wie man Auto fahrt: ,,Kupplung ganz durchtreten und den ersten
Gang einlegen. Erst ein wenig Gas geben, dann langsam die Kupplung
wieder kommen lassen.* Selbst wenn man dies hundert- oder tausend-
mal gehort oder gelesen hat, ist es nicht die Garantie dafiir, das man auf
Anhieb ein perfekter Autofahrer wird.

Wer das Effetspiel erlernen will, muf3 an den Tisch und seine Erfah-
rungen machen. Nur Uber die Spielpraxis bekommt er all das bestéatigt,
was in diesem Kapitel schwarz auf weil? steht. Die Problematik liegt darin,
dafd das Effetspiel facettenreich in seinen Auswirkungen ist. Angesichts
der vielféltigen Kombinationen zwischen den beeinflussenden Faktoren
(Tuchtyp, -qualitat, Kugeln, Kugeloberflache, Queueoberteil) und der va-
riablen Stol3energie ist fir den Laien und Einsteiger zunachst keine Linea-
ritat zu erkennen. Das ist auch der Grund, warum wir in unserem 1. Band
und in unseren Kursen Anfangern zunachst vom seitlichen Effetspiel fern-
halten. Erst mit zunehmender Erfahrung, mit einem guten und reprodu-
zier-baren Spielsystem und einer guten Beobachtungsgabe entwickelt der
Spieler ein Gefiihl fiir das Effetspiel. Ubrigens, unter einer guten Beobach-
tungsgabe verstehen wir auch, daf® man in der Lage sein sollte, Mif3erfol-
ge (verschossene Kugel, falsches Effet, WeiRe fahrt ab, usw...) bewul3t
und weitgehendst objektiv wahrzunehmen, sie zu analysieren und zu kor-
rigieren.

Ein weiterer Tip fur das Trainieren des seitlichen Effetspiels: Probie-
ren Sie im Training alle Varianten aus. Legen Sie sich eine praxisnahe und
einfache Kugelsituation hin, und versuchen die Farbige mit allen mogli-
chen Effetpunkten einzulochen (wéhlen Sie die duRersten Effetpunkte an
der Weilen, um den erzielten Effekt besser zu erkennen). Variieren Sie
dabei die Stol3energie und die Entfernung der Weil3en zur Farbigen. Ach-
ten Sie darauf, daB Sie als Rechtshander, am Tisch beide Perspektiven spie-
len. Also, was auf der rechten Seite des Tisches gespielt wird, sollte unmit-
telbar danach auch links gespielt werden. Spielen Sie jede erdenkliche
Variante nicht nur einmal, sondern mindestens zwei-, besser dreimal
reproduzierbar in Folge ab. Hier ein Beispiel:
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Abbildung 128: Seien Sie im Training nicht zimperlich mit dem Effetspiel.

Die Ubung kann gesteigert werden, wenn
= die Distanz zwischen der Weien und Farbigen vergrofiert,
= die StoRenergie erh6ht oder
= mal mehr oder weniger Seiteneffet eingesetzt wird.

Beim Aufwarmspiel vor einem Turnierwettbewerb sollten Sie einige
Kugelsituationen mit Seiteneffet erfolgreich meistern, um ein Gefuihl da-
fur zu bekommen. Dabei lernen Sie auch den Tisch und das Tuch kennen.

Aber, und hier kommt jetzt der entscheidende Einschnitt: Seien Sie
sparsam mit Seiteneffet wahrend des Turnierwettbewerbs. Gerade weil
Sie jetzt die Gefahren des Effetspiels kennen, sollten Sie es nur dann an-
wenden, wenn es dem Positionsspiel zweckdienlich ist. Wenn Sie die Wahl
haben, eine Kugelsituation mit oder ohne Effet auf einfachste Weise zu
I6sen, entscheiden Sie sich dafir, diese ohne Effet zu spielen.
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