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Vorwort zur dritten Auflage.

Wenn aud) in ber Unlage diefes Werfes eine
yoeitergeende Inderung nicht vovgenommen ourde,
fo erwies e3 {id) bod) alg nbtig, um der ftetig fort-
{dhreitenden Cntwidlung ded Billardipieled gevedht zu
werden, {owohl den theoretijhen al8 aud) den praf-
tijdjen Teil ergingend audzugeftalten und Defonders
pem jept jo Deliebten Rarvambolefpiele groferen Plab
eingurdumen. Moge fich diefe Auflage, die aud) jonit
vollfommen auf bie Hohe ber Beit gebradht wurbe,
in ihrer neuen Form iwieder den Beifall aller An-
hinger des Billardipieles eviverben!

Die Verlagshandlung.
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€inleitung.

Dag Billardipiel ift neben dem Sdhad)jpiel un-
ftreitig Da3 edelfte Spiel und Hat gleih) diefem ein
Anrech)t darvauf, eher eine Qunit zu Heifen. Wahrend
jedod) beim Sdad) ausidlieplih) ba3 Denten das
Wefen bed Spieled begriindet und die Ausfithrung
de3 Gedbachten, alfo bad Firieren der Pline durch die
Figuren am Schad)brett eigentlich) den nebenfadhlidyjten
Teil des ©pieled ausmad)t, Hanbdelt ed fid) beim
Billardfpiel junddit darum, daf die Ausfiihrungs-
formen be3 ebachten in miglidhit groper Boll-
fommenbeit fid) bewegen, unbd zu bdiefem Behufe ift
Ubung forperliher RKrdfte, gewiffer Sinne, manuelle
Fectigleit u. dgl. m. Dbie erfte Bedingung und
Hauptjadye. -

&3 befit alfo jozufagen dagd Sdhad)jpiel mehr
pen Charatter einer Wiffenjdaft, die i) in Abftraftem
bewegt, da3 Billardfpiel den einer Kunit, die, ge-
tragen von einem belebenden Gedanfen, zundd)ft der
Bollfommenbeit in der duferen Form bebarf.
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Jebe Kraft hat ihre Regeln — an der Hand
perfelben allein ift ez moglid), den ifhr zugrunde
liegenden edanfen, den Bwed, auf dem Fiirgeften
Wege und in vollfommeniter Weife u erreichen.

Aud) basd Billardjpiel madyt Hiervon feine Aus-
nahme und Aufgabe der nachfolgenden JBeilen ift es,
pem intelligenten UAnfinger nicht blof da3 Wie?
fonbern aud) da3 wiffenfdaftliche Warum? bder Gr-
{deinungen zur Kenntnid zu bringen.



Spielmittel.

&he wir un3d der Aufgabe unterziehen, die Grund-
pringipien wie die praftijden Regeln des Billard-
fpieled zu erbrtern, Balten wir e filr zweddienlid,
biefer Bearbeitung eine genaue Bejdyreibung der im
Gpiele zur Berwendung fommenden Utenfilien, der
Spielmittel, vorausdzujdjicen.

A. Das Spielbrett (Billard).

Dasfelbe ift eine horizontale, ein Redjted bildenbe
Tafel aus Marmor, Schiefer ober aud) Glaz, bie
ringdum von etwa 6 bi3 8 Bentimeter hohen Seiten-
winben (Banben, Dantinelld) umrahmt ift, auf
vier (frither feh3) Fiien ruht und jirfa 80 bis
82 Bentimeter Hhod) ift. Tafel wie Banbe find mit
mbglidhft feinem griinen Tudje fteaff itberzogen, lef-
teve beftehen aus Gummi und find mithin elajtijd.
An den Banden find fech3 halbfreisformige Aus-
{chnitte, fleine Ldder, in der Weife angebracht, daf
vier derfelben je in einer ©de und pwei je in ber
Mitte der langeren Vanden fich) befinden; jedes Lod
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bat ein gefdhloffened Nep ober einen ledernen Beutel,
um die Bille aufjunehmen. Seitbem dad Karam-
bolefpiel allgemeine Berbreitung gefunden, fommen
sumeift nur Bretter ohne Lodjer zur Verwendung,
die jonft den frither bejdriebenen analog angefertigt find.

Fiir ein {idjeres Spiel ift e3 unbedingt nidtig,
paf bag Opielbrett (bie Platte) genau wagred)t liegt.
PBei guten Billards laffen fid) Anbderungen der Lage
purd) in den Fiifen angebradjte Schrauben bewirfen.

Das Billard ift nod)mals jo lang (250 big 3 Meter)
ald Dreit, e3 hat mithin zwei lange und zwei furze
Banben; jene Hilfte, an deren furzer Bande bie
CGpieler fich zu Beginn der Partie, ober wenn fie
aud ber Hand fpielen, aufftellen, wird die obere
Kammer aud) Quarvtier, die anbere Hilfte bie
untere Kammer genannt. Der Mittelpuntt bdes
Bretted ift mit einem runden Fledden bezeidhnet; in
gleier Weife finbet fidh im Mittelpuntte jeber
Rammer ein joldes Fleddhen, um bdie Plage zu
figieren, auf welde in ben verjdjiedenen Partien
die Biille 3u fegen find. Fiiv bad Karambolefpiel find
in Turzgen Cntfernungen zu beiden Seiten besd Mittel-
punfted der obeven Rammer nod) zwei Fledden an-
gebradt. Die Standplite der in mandjen Spielen
sur Berwendung gelangenden fiinf Kegel werden
ourd) vier Fledden um den Mittelpuntt des Billards
begeidhnet, die gleidyweit vom IMittelpunft entfernt,
ein auf der ©pige ftehenbed Quabdrat bilden.
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Jn leptever Beit fommen Billards mit fehr prak-
tijher Konftruftion zur BVerwendung. Nad) derfelben
hat die Tafel zwei mit griinem Tudje befpannte
Platten aud Marmor oder Schiefer, deven eine ofhne
Locher filr bad RKavambolefpiel, die andere, mit fedhs
Qidgern verfehen, fiir alle anberen Spielarten be-
ftimmt ift. An den Vanden Definden fih an den be-
treffenden Stellen die Leberbeutel wie bei den ge-
wihnliden Billards. Mitteld eined einfadjen Meda-
nismu3 ift e3 miglid), die Tafel umzubrehen und jo
bie eine oder bdie andere Platte derfelben zu ver-
wenden. Zu Berjud3zweden yourden aud) jhon fed)s-
ecfige, freisformige ober ovale Billards gebaut, dod
fonnten f{ie nie allgemeine Berbreitung erlangen, da
ba3 Spiel auf ihnen viel von jeiner anregenden WMan=
nigfaltigleit verliert.

B. Das Queue.

Dasfelbe hat die Form eined ldnglidjen RKegels,
deffen ©pige zylindrijd) ausliuft und mit einem
Stitdden Sohlenleder verfehen ift. Um dem Queue
ein groBeres Gewid)t zu geben, ift fein untever Teil,
ba8 Griffende, in der Regel mit Blei ausgefiillt.
Dag Quene wird meift ausd Eidjen- oder Ob{tbaum-
bolz in bder Weife bergeftellt, daf linglidhe Stiice
diefe3 Materiald gleidymdfig und jorgfdltig aneinander
geleimt werben, wobdurd) e3 einen gemwiffen Grabd von
Claftizitdt erhdlt. In dffentlichen Qofalen ift ftetd eine
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Anzahl von Queued veridjiedener Grofe zur Ber-
fiigung. Dag Queue foll weder zu {dywer, nod) u
leid)t fein, jeine Rénge ift am paffendften, wenn es
dem mittelgrofen Spieler bi3 zum Kinn reidt. Vor
allen Dingen aber mufy da3 Queue gerabde fein;
davon iibergeugt man fid), indem man an der Seite
abviftert und es dabei allmihlich umbdreht. Jur BVer-
hiitung beg Abglitihen3 ber beleberten Queuefpige
vom Ball (Ridjen) wird dad Leder Baufig mit
Kreide gerieben, ,gefdymiert”, und e3 mup daher an-
geraten werben, dbaf ftetd vor dem Stofe ,gejdmiert”
werbe.

C. Die Bille.

Die Billardbdlle werden ausd gutem Elfenbein in
per Weife angefertigt, dap fie gleid) grof und jdhwer,
aber aud gleid) elaftif find. Bu jebem Brette ge-
horen erftend: Fiinf groBerve Bille, deren jeder 60
big 70 Millimeter Durdymeffer hat, und von denen
einer gelb, ein jweiter blau, ein dritter rot gefdrbt
ift, waibrend bdie reftlidhen beiden Biille weif {ind; auf
einem der iweiffen BVidlle befindet fid) ein {dhwarzer
Punft, um ihn von bdem anderen unterfdheiden u
tounen. Die evwdhnten fiinf Biilfe werben jur grofen
Partie (Caroline) benupt; zu den diverjen Kegel-
partien bdienen bdie beiben weiffen Bille und bder
rotgefdrbte Ball, ur 4 la guerre- ober RKriegs-
partie fommt der votgefdrbte und ein weiBer Ball



tn Berwendung. Bweitend: Fiinfzehn weife Bille
und ein votgefdrbter Ball; bdiefelben Haben cinen
Durdymeffer von zirfa 55 Millimeter und iwerden
fowob! zur Pyramidepartie ald aud) jur Bejep-
partie verwendet.

Jn neuerer Beit fommen aud) Bille ausd einer
Kompofition au3d Clfenbeinftaud, Zeluloid . in Se-
braud). Man vermeide aber o viel ald miglid) das
Gpiel mit joldhen Biillen, da diefelben bei Benupung
bald uneben und unelaftifd) werden.

Durd) den Umftand, daf die Bille einer und
perfelben Partie gleidge Maffe, Seftalt und Grodfpe
befigen, witd da3 Billarbjpiel um ein Wefentlides
vereinfacdh)t, da die Cridjeinungen, welde durd) Un-
gleidheit in Maffe und Grife bedingt wdren und
peren Borausberedynung nidht immer jehr leid)t wire,
gleid) von vornberein in Wegfall fommen. Bei ben
gegebenen, gleidjgeftalteten und gleichmafjigen Korpern
bat ber Spieler fein Yugenmert blof zu ridhten auf
bie anguwendende Kraft ded Stofesd und auf bie
Ridtung des Raufes, die man bem getroffenen
Ball zu geben beabfichtigt.

Da3 Maff ber anjuwendenden Kraft wird durd
Tibung, die willfiirliche Beftimnuung des Laufes durdy
Befolgen ftreng vorgezeidneter Regeln der phyfifa-
lijdyen Lehre vom Stofie erlernt; von der Kraft des
Stofes bingt dad Verhalten der Badlle in der Ieit
(d. b ibre Gejdwindigleit), von ber lepteren
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ihr Berhalten im Raume (ihr Weg) ab. Die Be-
redynung Diefer beiden Faftoren liegt eben im Bwece
pe3 Gpieled, und die ridhtige Ausfithrung bedingt
den guten und intelligenten Billardipieler.

D. Die Kegel.

Bur groBen RKegelpartie bdient ein grofer
Regel, Der an bder Spie mit einem Glodden ver-
feben ift; fiir die gewdhnliden Kegelpartien fommen
fitnf Segel geringever Dimenfion ur Verwendung,
peren einer Dunfel gefdrbt ift und ,Ronig” Beift.
({lber den Gtandplay derfelben fiehe unter Spiel-
mittel A. Das Spielbrett). Jn der ruffijden
Regel-Préférence-Partie fommen auBer bdiefen
fitnf Kegeln nod) iiberdied zwei gany fleine Kegel,
deren einer {djvarz, ber anbdere rot gefdrbt ift, hinzu.
— 1lber die Standplipe der RKegel, wie iiber ifre
Berwendung it dad Ndbere im ,Bejondeven ober
Prattijden Teile" — Abfap II sub ¢ — angegeben.

E. Der Triangel.

Derfelbe ift ein bdreiediger Rahmen, bder jene
15 weifien Bille genau umfdhlieft, die jorvohl zur
Pyramibe,, wie sur Befeppartie gebraudyt werden.



Allgemeiner

oder

Theoretifcher Teil.



Phyfikalifche Grundlage des Billardipieles.

Dag Billardipiel fuft auf bder phyfitalijhen
Lehre vom Stofe und ijt die zum Jwede der Unter-
haltung in3 .Leben gerufene Anwendung bderfelben.
(Qouis XV.)

Die Gefepe, unter denen die Cridheinungen des
©Stofes erfolgen, find jedod) an gewiffe Borausfepungen
gebunden und bie Lehre vom Gtofe beriidfiditigt,
ob bie Korper, an denen die Crideinungen beobadtet
werden jollen:

1. jeder fiir fid) allein dem Stofe ausgefest werden,
ober ob eine Cimwirfung mehrerer Kirper auf-
einander ftattfindet; im lepteren Fall,

2. ob diefe Korper von gleider Mafie und Sripe

find oder nidy,

. ob Diefelben elaftij) ober umelaftifd) find,

4. ob bdiefelben, wenn fie auf ihrem Laufe nad) ge-
{dehener Stofeinwirfung behindert werden, an eine
ftarre, unelaftifjde ober an eine elaftijche
Wand treffen,

5. unter weldjem Winfel die Korper jene Wand treffen.

w
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6. ob Der in Bewegung gefepte Korper von dem

Gtofe zentral, d. h. im Mittelpuntte, oder er-
gentrifd), d. b. feitwdrtd desfelben, getroffen wurbe.
Mit Bezug auf basd Billardipiel nun {ind mandje

diefer Bedingungen im vorvausd gegeben und jdhliefen
daber andere Miglichfeiten aus. So {ind:

1.

Die in Gebraud) gezogenen Kirvper durdgehends
von gleier Maffe (ndmlid)y Elfenbein), gleicher
Geftalt (fugelformig, daber aud) ,Bille” genannt)
und velativ, d. h. in Der jede3maligen Partie,
aud) von gleicher Grofe.

. 8 fann der Stop entweder auf einen Kbrper

(Ball) allein oder mitteld ilbertragung, Fort-
pflanzung desfelben auf einen zweiten, ja dritten
und vierten Dbeabfidhtigt und aud) ausdgefithrt
werben.

. BVermige ded Stoffes (Clfenbein), aud dem {imt-

lige Balle gefertigt, find Dbiefelben auch voll-
fommen und gleimipig elaftifd.

. Die getroffene Wand (bag Mantinell, die Banbe)

befit gleidhfall3 eine gewifle Elaftizitat.

. Der Wintel, unter weldem die Bille ba3 Man=

tinell treffen, ift ein beliebiger, von der Abficht
pe3 jebesmaligen StoBe3 abhingiger.

. Die Anwendung ded zentvalen obder erzentrifcdhen

©tofies ift ebenfalld eine wed)felnde, Hingt von
dem Delicben de3 Spielerd und von dem beab-
fidtigten Cffefte ded Stofes ab.
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Auf Grund diefer der allgemeinen phyfitalijden
Lehre vom Stofe und bder Reflexion entnommenen
und auf bad Billardjpiel angewendeten Abjdhnitte
wollen wir nun da3 Wefen, die Varietdten und bdie
Ausfithrung ded Spieled felbft befpredyen.



Benennung der verwendeten Balle.

Unter ben in einer *Partie am Spielbrette be-
findlichen Billen ift jededmal einer, auf weldjen der
Spieler zunddhit mitteld be3 Queunesd den Stof aus-
iibt; diefer Ball, mit dem man auf anbere {pielt,
heipt Sypielball oder eigener Ball.

Ob bder Stop auf bden eigenen Ball bejdhrintt
bleiben foll (wie beim abfidjtlichen ,Fehlergeben” ober
dem unabfidtlichen ,Fehlen, Nidttreffen, Non-
paf{éftof") oder ob Derfelbe auf einen anbderen (,den
fremben”) Ball iibertragen werden foll, Hingt von
dem Bwede bed Spieled und der Ab{idht bes Spielers ab.

Ubertragener, indirekter Stof.

it {oll ber eigene Ball, ,auf den man geftofen”,
erft nacdjdem er ein ober mehrere Male mit ber
Billardwand in Beriihrung gewefen und von derjelben
einen neuen Anftof zu einer neuen Bewegung mit
verdnberter Richtung exfalten, den fremden Ball treffen.
(Bird der fremde Ball, ohne daf ber Spielball bie Banbde
vorber beriifrte, getroffen, o ift das ein birefter Stop.)
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Diefe Art des Spieled Peift das indirefte
Sypiel (Spiel per pusara, per Banbde, per Mantinell,
per Bricolet) im Gegenjape zu dem direften Spiel,
wobei unmittelbar nad) dem Stof bder eigene auf
den fremben Ball trifft.

Jnfolge der durd) Gummieinlagen der Billard-
wand mitgeteilten Cigenjdhaft der Elajtizitdt erhalt
der an fie angeftofene Ball einen Ritkftof, der, wenn
ver Stof nidht fenfredht auf die Wand war, gleid)-
geitig die Ridtung desd Laufed verdndert. Wie fpdter
gezeigt wird, ift bdiefe Ridtungddnderung abhingig
von dem Winfel, unter weldem der Ball die Wand
trifft, und Yagt fih nad) einem feftitehenden einfachen
Gefepe leid)t bevedhnen. — €3 ift ndmlid) ber Winfel,
unter weldhem ein Ball ,vom Mantinell ab-
fhlagt, vollfommen gleid) bemjenigen, unter dem
er dasfelbe getroffen.

Stoffiguren im Spiel.

Traf der Ball dag Mantinell nur einmal, jo
Deifit ber Stof ein Doublé, zweimal: ein Triplé,
breimal: ein Quabruplé (gemeinhin ,eine Quart”
genannt) ufw. War e3 der eigene Ball, der eine diefer
Ctofifiguren juriidflegte, fo fpridit man von einem
Jeigenen Doubls, Triplé” . (ridhtiger: Doubl,
Triplé ac. Ded Eigenen); war ed ber frembde, dann
von einem ,fremben Doublé” . (riditiger Doublé
bes Frembden).



©pielte man bden eigenen Ball zuerft an bdie
Bande, in der Abfidht, durd) ihn nad) ein- ober
mehrmaliger Beriihrung mit derfelben erft den fremben
Ball zu treffen, fo Hat man ,Doublé per Bri-
colet, Banbe" ,Triplé per Bande” 2, ober
LDoublé 2. per Mantinell”, ober ,Doublé 2.
von riidwdrt3, per Bande, Pujara” gefpielt, ,bden
Ball bricoliert”. Man nennt joldye Stoge aud) ,BVor-
banbenftdge".

©oll der Stof nid)t blof durd) den eigenen
auf einen jzweiten, fondern nod) weiter durd) den
sweiten auf einen dritten ober noc) weiter fortge-
pflangt werden (wie died in der Pyramibdepartie vor-
fommt), fo ird die3 mit eigenen, meift felbft er-
funbenen Namen bezeidynet; in Ofterveid) bedient man
fid) ber Ausbdriife: Mops, Trips, per Terz, per
Sduf 2. fpielen.

€laftizitdt der Bdlle.

Die Bille {ind in hohem Grade elajtijdh), durd)
weldjen Umftand allein e3 mbglid) ift, daf die durdh
pen Stof ifhnen mitgeteilte Rraft nidht fofort verloren
geht, jondern fid) bdurd) ldngere Beit erhilt und in
jenen Bewegungen duflert, welde der Ball annimmt,
aud) wenn er {don ein ober mefhrere Male mit der
Wand ded VBillards in Beriihrung gefommen.

Das Mertmal vollfommeniter Elaftizitit befteht
befanntlid) bdarin, daf Der betreffende Kbrper, ber



mit einer Dbeftimmten Rraft gegen einen Widerftand
leiftenden zweiten Kbrper bewegt wurde, nad) ge-
{dhebener Beriithrung mit dem Wiberftand leiftenden mit
gleidjer Qraft wieber feinen neuen Weg guritdnimmt.

Daf gleidwohl( der einmal getroffene Ball im
Billardbrette nidht bi3 ind Unendlidge fid) fortbewegt,
fondern nac) ldngever oder Fiirzerer Beit zur Rube
fommt, beruht darauf, daf die urfpriinglicd) ihm mit-
geteilte Rraft durd) die Widerftinde der nur teil-
weife elaftifden Wand, durd) die Reibung an bder-
felben, jowie am Billardtudje verloren geht, oder dap
fte bei dem Bujammentreffen mit einem weiten Balle
ganz oder teilweife auf diefen itbergebt.

Je elaftijher die Banbde, je gefpannter dad Tud),
defto linger [Guft der Ball, defto eher fann man fid)
auf jene Stofifiguren einlaffen, bei weldjen der Ball
mehrere Male mit der Bande in Berithrung fommt.
Bei feudhter Witterung, oder wenn dad Brett jdon
lange im Gebraudje ftand, obhne neu iiberzogen oder
gefpannt worben zu jein, madht i) der Mangel an
Ausdauver im Laufe, d. §. die BVermehrung der Be-
wegungdhinderniffe in unangenehmer Weife bemerfbar.

€laitizitdt der Wand (Bande, Mantinell).

Die Billardwand, ,dbie Banbde’, ,das
Mantinell”, fafit dbasd ,Brett”, ,die Platte”, von
4 Geiten bilberrafhmenartig ein und erhdlt burd) Cin-
lagen von Gummi einen gewiffen Grad von Elaftizitét
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(»Abjdhlagsfahigteit’). — Wiirde eine ftavre un-
elaftijche Wand bdiefelbe erjepen, jo wiirben die meiften
(indiretten) Stofe unausfiihrbar fein. (Inbivefter Stof,
Treffen per Mantinell ufw. |. oben.)

€infalls- und Reflexionswinkel (Anipiel und Abichlag).

Cinen fehr widjtigen Teil bdes Billarbjpieles
bilbet die Bevedhnung ded Winfels, unter bem ein
Ball die Wand trifft, denn mit Ausdnahme der wenigen
Fille, in denen e3 geniigt, mit feinem eigenen Ball
ohne vorherige Berithrung ded Mantinell3 einen
sweiten zu treffen (wie bei ber Pyramide-, Befep-,
groBen Partie), beruht dad gange Billardjpiel darauf.

Nad) bem erften Gejepe itber Reflexion3bewegung
(elaftifdjer Ribrper) ift dber Reflerionsd- (b. i. Ab-
fdhlags-) Winfel gleid) dem Cinfalldwintel,;
an ber PHand bdiefed Gefepes allein ift e3 moglich,
per Banbde zu {pielen und die Stoffiguren der Doublés,
Tripléd ufw. auszufithren und zu einem egaften und
babei eleganten Spiele zu gelangen.

Unter Cinfall3winfel (Fig. 1, a) verfteht man
jenen Winfel, welden bdie Richtung (der Lauf) ded
gegen dag Mantinell bewegten (geftofenen) Balles mit
jener Genfredjten (ox) bilbet, die man {i) im Be-
tithrungdpunfte auf die Wanbd (in Gedanten) ervidjtet.

Reflerionsd- ober Abjdlagsmwintel (a) ift
jener Wintel, den diefelbe Senfrechte mit der nad) der
Beriihrung angenommenen neuen Ridtung bildet. —
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Diefe beiden Winfel nun find, voraudgejest, daf bder
Stofy ein zentraler (mittlever gerader) war, jtetd gleidy;
a = a’. — Crfolgte der Stof Fig. 1.

felbft in einer auf dag Man-
tinell fenfrechten Ridhtung, o
fehrt der Ball (nad) Beriihrung
ber Wand) in derfelben Linie
gurii€, ba a =0 undba’'=g;
in biefem - Falle ift aud) der
Berluft an Lraft am groften.

War der Cinfalldwinfel a=45% o ift aud)
a’=45° und bdie mneue Ridtung {dlieft mit der
alten einen Winfel von 90° ein, d. b. eine fteht auf
der anderen fenfrecht.

Da man bei der Ausfithrung der Stofe im
Billardfpiel die oben erwihnten Linien und Winfel
nidt mit RQreide ober irgendwie {idh) vorzeihnen fann,
fonbern auf dag Nugenmaf, dag erft durd) Ilbung
gefdhdrft fein will, angewiefen ift, fo werben UAn-
finger gut daran tum, in bder Mehrzahl bder Fiille,
wenn per Bande gefpielt werden muf, {ih an einen
und denfelben Cinfall3wintel zu gewidhnen; am beften
eignet fid) ievzu der Winfel von 459, weil eben dbann
der beabfidjtigte sweite Lauf auf den exften fenfrecht fteht
und bdiefe RKonjtruftion fid) im Geifte am leidjtejten
purdfiihren [dBt. Soll der weite Lauf jedocdh) mebr
nad) redhtd3 oder [inf8 abweidjen, fo lift fich Died
bann fehr leidt durd) ,Faljhnehmen”, d. B. durd

e




Anmwendung de3 erzentrifden, feitliden Stofes er-
sielen, und zwar fei hier nebenbei bemerftt, daf die
Wirtung de3 erzentrifdhen, feitliden Stofes eine
gleidfinnige ift, b. h. ein recdht3 faljc) genommener
Ball dreht fid) nad) Berithrung des Mantinelld mehr
nad) redyt, ein linfdgenommener fddrfer nach ber
linfen Seite (von Dem Wufftellungdpuntte des Spielers).

Die exzentrifchen StéRe, ,,das Salichnehmen”.

Die itberrafdenditen Crideinungen treten utage,
wenn man den egzentrijhen Stof in Anwendung bringt ;
er ermbglid)t erjt bie grofe Mannigfaltigteit Der Stofe
und bedingt die meiften Feinbeiten ded Spieles. Un-
eingeweihten migen diefe Stofe geradezu wie Wunbexr
erjdjeinen.

Der erzentrifde (,falfde”, ,fdiefe”) Stof
ift berjenige, welder den Ball nicht in der Linie des
Mittelpunttes, Jentrums, fondern feitwdrtd Hiervon
trifft, und mit Bejug auf die vierfacde MoglidFeit:
ben Ball ober, unter, redhtd ober (inf3 von der Mittel-
punftdebene u treffen, unterjdheidet man aud) im
allgemeinen (b. B. den Hauptridhtungen nad)) einen
oberen
unteren
rechtsfeitigen
linfs{eitigen

PBeim zentralen (,geraden”) Stof geht die
Ridtung de3 Stofe3d refpeltive die Verlingerung der=

faljhen Stof.
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felben durc) bden Mittelpunft de3 Balled, beim e-
sentrijdhen nidht.

Ehe die eingelnen Yrten des exzentrijen Stofes
befprodjen werden, jei eviwihnt, baf die Annahme von
pen drei Adfen im Raume audy fiir die Bwede der
folgenden Erorterung benupt, und ig. 2.
jene Achfe, weldje in fentrechter Rich-

tung von oben durd) dem Mittel- ‘.

punft ded Balle3 nad) unten gebht,
vertifale und ferner jene, weldje ‘

von red)td durd) bad Bentrum nad

linf3 geht, horizontale und |dhlieRlidh) jeme, weldhe
von ritdwdrtd durd) den Mittelpuntt nad) vorne geht
ober gebadht wird, die jagittale Adfe (Pfeil-
ridhtung) genannt wird. Bon biefen drei Adjen (Fig. 2)
fteht jebe auf der anmbderen, aljo alle unteveinanbder
fentredht.

Wirkung der ,falichen Stdge (Rotation, Drehung).

Werben um bdiefe Achjen Bewegungen eingeleitet,
fo erfdjeinen bdiefe al8 Drehung, Rotation, und
swar erfolgt bei der
1. Bewegung um bdie vertifale Adyje: Drehung von
red)t3 nad) linf3 (ober umgefehrt),

2. um bdie Horizontale: Drehung von oben nad) unten
(ober umgefehrt),

3. um bdie {agittale: Drehung rein fett[tcb von rechtd
nach) linf3 (odber umgefehrt). Regt man in ber
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Ridytung diefer drei Adyfen Gbenen durd) die

Rugel (ben Ball), fo teilt:

die DBertifalebene ben Ball in eine vorbere und
binteve Halbfugel,

Jig. 3. Fig. 4.
\\\\\\////
dh fu //

’//// A\\\\\'
W )
//////A\\

bie PHorizontalebene in eine obere und untere,

die Sagittalebene in eine redhte und linfe

und alle zujammen den Ball in 8 Quadranten
(Fig- 3 und 4), und zwar in:

Ballen-Quadranten.

I. 1 vorberen, oberen, red)ts
. 1 ” N [infs
L. 1 " unteren, red)t3
Iv. 1 " " linf3
V. 1 DBinteren, oberen, rechts
VI 1 " " linfs
VIL 1 " unteren, red)ts

VIIL 1 " " linf3

Der Billardpieler hat e3 jedoc) nur mit der
vorperen Hilfte de3 Balles, alfo mit den vier vor-
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beren Quabdranten ju tun, da er, mag er aud) nebenbei
wad immer filv Drehungseffette wollen, dod) jedes-
mal die BVorwdrtsbewequng beabfidtigt; wobei nody
bemertt fei, baf diejenige Seite ded Balles, die dem
Gpieler entgegen fieht und die er mit der Spise bdes
Queuesd trifit, ald vorbere gilt.

Mit Sugrundelegung obiger Ausfithrungen, jowie
der Begeidnung (mit I bi3 IV) fiir die vorberen
4 Quabranten migen die gebrdudylifen egzentrijden
oder ,faljhen” Stofe ithre Crdrterung finden.

Hoher StoB, Nachlaufen.

Der obere, exzentrifde Stofl, ,Hoher Stop”,
Jadlaufer” fann bdreifacder Art fein:

1. Der Spielballwivd entweder %ig. 5.

ober Dbem Mittelpuntte,

natiteli) aber in der Sa-

gittalebene (Fig. 5, a) oder
2. redtd (a’) im I Qua-
dranten, ober
3. finfs (a) im IL Dua-
dranten getroffen.

Sn allen biefen drei Fallen Hat der Ball nebit
per ijm durd) bden Stof mitgeteilten Borwdrts-
bewegung den Smpuld zur Drehung wm bdie hori-
jontale Achfe erhalten und votiert alfo, weil ober
pem Bentrum getroffen, gleidzeitig von oben nad
unten; wiirde er gleichzeitig aber aud) nod) rechtd oder




lints getroffen, fo folgt er auch) diefem Jmpulfe, dbreht

fi) aljo webder allein um bdie vertifale, nod) um bdie

horizontale Achje, fondern um eine aud ber Kombi-
nation beider entjtehende jdyrige Achfe.

Die Rotation, in die ein ,hodygenommener Ball*
verfept wird, wiirde fich), nur auf denjelben wirfend,
al3 Borwirtsbewegung dupern. €3 Hat daher jeder
mit hohem Ctof gejpielte Ball da3 Beftreben, dem
getroffenen fremben Ball nad)zufolgen (, nadzulaufen).
Dod) mufy man unterjdeiden:

1. Wurde die gange Kraft auf den fremben Ball
itbertragen, fo bleibt, wenn der fremde Ball zentral
getroffen wurbe, ber eigene am Plape der Be-
rithrung ftehen. Diefer Cffeft wird gleidfalls er-
reidjt, wenn der Hohe Stof ilber den grofiten
Qreid biniibergreifend, von vorne und oben nad
hinten und unten gefithrt wurde, alfo audnahms-
weife in die Hinteren Quadrvanten fallt. Ptan
fpridht hier von einem ,SRopfftoB, massé”. Wird
der ,Ropfitog” ftart feitlid), rechtd obder [linfs
ausgefiihrt, {o weidht der Spielball erft nad) der
pem UAngriffspuntt entgegengefepten Seite aus,
wird aber dann dburd) die Drehung suriicdgerifjen
und trifit im Bogen den fremden Ball (,Bogen-
ftog"). Der ,KopfitoB” ift iibrigend an manden
Drten verboten, da bei ungejdidter Ausfiihrung
leih)t Locher in dad Billardtud) geftofen yerden
fonnen.



2.

Wurde mur ein Teil der Kraft an den jweiteri
Ball abgegeben, fo folgt der Ball bem getroffenen
nad), und zwar in ber urfpriinglihen Ridhtung,
wennt der Spielball in der Sagittalebene, nach
red)td3 abweidhend, wenn er gleidhzeitig redhts,
nad) linfs, wenn er linfd genommen wucbe.

Der ,hobhe Stop” verhill fich zu der rollenden
Borwdirtsbewegung additiv (e3 find gleidhfinnige
Bewegungen).

Tiefer StoB. Zuriicklaufen.
Der untere Stof, ,tiefer @'toﬁ“, SRt

Laufer”, ,RefurfieritoB” bewirft nebjt der gleidh-
seitigen Borwdrtsbewegung eine Rotation des Balle3
um feine Horizontale Achje, und zwar, weil derjelbe
unten getroffen, ein Drehung von

unten nad) aufrodrts.

Oleichwie beim oberen erzen- Jig. 6.

trijden Stof hat man folgende

1.

2.

3.

dret Hauptfille ju unterjdeiden: ‘
der Ball wird in der Sagittal-

ebene (mitten) unten (Fig. 6, a), “p
oder rechtd unten (a‘) im HI. ) a
Quabranten, \» a

ober linf8 unten (a’) tm IV.

Quabdranten getroffen.

Cin ,tiefgenommener Ball" Hat jedberzeit vermige

feiner obenerwidhnten Rotation eine ritdldufige Ten-
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dbeny; diefe leptere fommt fofort jur Geltung, jobald

die ihm durd) den Stof mitgeteilte Rraft zur Be-

wegung nad) vorwdrtd aud irgend einem Grunde
aufgezehrt ift.

LWurbe der Ball nidyt blo ,tief", jondern aufer-
dem nod) in {diefer Ridtung von oben nad) ab-
wartd getroffen, fo fommt 3u der friiher evwdhnten
Jotation (von unten nac) oben) aud) nod) die von
vorne nad) viidwdrtd und bdiefe beiden Drehungen
fonnen den nad) vorwdrts treibenden Kraftanteil um
ein fo Nambafte3 itberwiegen, daf der Ball entweder
fofort oder nad) Abgabe feines Kraftanteiled an einen
sweiten BVall zuviidlduft, d. §. in der Ridhtung,
von der aud er gefpielt wurde, wieder Furiickfehrt
(vefurriert).

Daz Berhalten eines ,tiefgenommenen Balles”
nad) feinem Sujammentreffen mit einem fremben ift
folgenbe3:

1. Wurde die vorwdrtdtreibende Kraft beinahe gan
auf den weiten Ball iibertragen, fo bleibt bder
Ball am Flede desd Sujammenpralles ftehen.

2. Wurbe bdie Kraft gang an den anderen abgegeben,
fo gewinnt die Rotation daz Ubergewidht, der
Ball Yduft zuviif, und zwar, wenn er auferdem
nod) feitlid) getroffer war, in der Ridhtung, in
der er vom Rueue getvoffen wurde. Der tiefe
Stof verhilt fid) sur vollenden Borwirtdbewegung
fubtraftiv (es find ungleid)finnige Bewegungen).
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Rechts und links falfchnehmen.

Der feitlide, erzentrijde Stof (redhts-
oder lint3jeitige) ,faljche Stog" bewirft in dem
Ball eine Rotation um die vertifale Achfe, aljo von
(inf8 nad) recht3 oder von rechtd nad) linfs.

Die feitlidjen, exzentrijdjen Stofe dupern fid) muc
felten bereitd wdbhrend bdes Laufes, jondern jedesmal
erft dann, wenn bdie RKraft der Borwdrtsbewegung
Des Balles von jener der Drehung desjelben iiber-
troffen wurbe. Zrifft ein feitlid) genommener Ball
einen weiten oder die Banbe, fo nimmt er nad) der
Berithrung eine neue Ridtung, und gwar: war die ur-
fpriingliche StoBriditung fenfredht, fo ,jhlagt er nadh
der genommenen Seite ab* (nad) der vedjten, wenn er
red)t3, nach) ber linfen, wenn er linf3 getroffen wurbde).
FTraf der Ball die Bande unter eimem Wintel, fo ift
der Abjdhlagdwintel grofer ald der Cinfalldwintel,
wenn. die neue Ridtung gleidynamig, gleichfinnig,
dagegen fleiner, wenn diefe ungleidfinnig ift. War
der Ball weder redhts, nod) (intd genommen, jo tveten
pie Cricdpeinungen nad) dem einfachen, beveitd ange-
fithrten Reflerionsgefepe ein. -Cin feitlid) exzentrifd)
getroffener, unter einem Wintel an die Banbde gejpielter
Ball {dliigt ebenfo ab, al3 wive er an jenen Punft
der Banbe, der in ber verlingerten Stofridhtung
(ve3 faljdhen Stofes) liegt durd) einen gentralen Stof
angefpielt worben, und e3 ift die Groge der BVer-



{djiebung gleich) dem Abftande dbe3 Bentrums des Balles
von pem Bentrum jened Kreife3, deffen Peripherie
purd) den Stof getroffen wurbde.

Die Wirtung des feitlid) exzentrifden Stofes
begeidynet man gewdhnlich) mit bem franzdfijhen Aus-
drud effet (,Fdlide").

Volltreffen und Halboollfreffen.

Wird der frembe Ball von dem eigenen fo ge-
troffen, daf bie Ridhtung des Stofes dburd) die Mittel-
punfte beider Bdlle geht, fo wurde ber frembe Ball
voll getroffen; geht bie Richtung de3 Stofes woh!
ourd) dad Bentrum des eigenen Balles, trifft aber den
fremden Ball an der Peripherie, fo wurde diefer halb-
voll getroffen.

Schneiden.

®eht die Stoprichtung mehr oder weniger durd) die
peripherijdhen Rreife be3 eigenen Balled und trifft die
Peripherie ded frembden Balle3, jo wurde diejer ge-
{dnitten. Der gefdnittene Ball nimmt nad) der Be-
rithrung ftetd eine der getroffenen Seite entgegenge-
fepte Ridhtung an.

€3 ift flar, dbap, jowie der eigene Ball entweder
sentval ober feitlih) genommen, ber frembe ebenfo
in der einen ober anberen UArt getroffen werden
fann. Wurbe ber eigene Ball zentral genommen und
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der fremde zentval getroffen, jo itbertrdgt ber eigene

Ball die gange Bewegung auf den fremden, und

wihrend erftever jelbt ftehen bleibt, bewegt fid) ber

frembe Ball mit gleider Sejdpwindigleit und in ber

Ridtung de3 eigenen iveiter.

Trifft der erzentrifd) genommene eigene Ball den
fremben ivieber exzentrijd) (Sdnitt), fo verhalten fid
bie beiden Bille nad) dem Jujammenftof in bezug
auf Gefdpindigteit, Ridhtung und Reflexion folgender-
mafen:

1. der fremde DBall bewegt fid) in jener Ridhtung
weiter, welde durd) die Berbindbungslinie beiber
Bentren gegeben ift.

2. Die auf den frembden Ball iibertragene Gefd)win-
digfeit ift eine viel fleineve, al8 bie urjpriing-
lidje ded eigenen Balles.

3. Der eigene Ball jdhldgt von dem Beriihrungs-
punfte mit dem fremden Ball jo ab, ald hitte er
eben dort eine elaftifdhe Wand getroffen.

Was fitr den eigenen Ball ber Jmpuld durd) das
Lueue, das ift fiir den fremben, erzentrifcd getroffenen
Ball der Stof durd) den eigenen Ball, und e3 gilt
9a8 von Der Drehung um Adfen Gejagte aud) in
viefem Falle fitr Den fremben Ball; daf auch der
eigene Ball beim Jufammentreffen mit einem weiten
nebjt ber Richtungddnderung aud) eine Drehung er-
leibe, ift leidht einzufehen und die Art derfelben un-
f{dwer zu bevedynen. PHatte er bereitd vor dem Bu-
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fammenprall eine Rotation, fo wird nad) demfelben
die Drehung nad) der Refultierenden der alten und
new angunehmenden f{id) vidjten; BHatte er Eeine, fo
erhilt er durd) den Bufammenidhlag eine Rotation,
welde fid nad) den getroffenen Quadramten ridyten
wird, und fiiv diefe Fille fann e aud) notwendig
werden, fid) itber bdie Crideinungen ein Bild zu
madjen, weldje auftveten, wenn einer der vier hinteren
Quadranten um Angriffsfeld einer Kraft wicd.

Queticher.

Wird ein fehr nahe am Wantinell jteheuder Ball
von dem frdftig geftoBenen eigenen getroffen, fo erfolgt,
da Der frembe fofort abjdlagt, und der eigene nod)
die Tenbeny zur Weiterbewegung Hatte, gleich darauf
ein weiter Sujammenito, durd) weldjen der eigene
von Seite De3 fremben nunm einen der fritheven Be-
wegung mehr oder weniger entgegengejepiten Jmpulsd
befommt; infolgedeffen nimmt nun der eigene webder
in ber alten, nod) in bder neu mitgeteilten Richtung,
fondern in der Refultierenden derfelben jeinen Weg
und mad)t einen feitwdrtd gewendeten Bogen, an
deffen Rritmmung fid) wefentlid) aud) die Grofe der
feitligen Eggentrizitdt beteiligt, mit welder der Ball
gefpielt wurbe.

Tuich.

&3 fommt Haufig vor, baff der eigene Ball un-
ablidgtlic) von bdem jzuerft getvoffenen frembden Ball
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einen Ritd{hlag befommt. Man fpriht dann von
einem Tujd) ober Contre.

Collé und Prefcollé.

Beim ,ColléftoB” fteht der eigene fehr nabe
— beim Prefeolléftof didht an dem Mantinell.

Steht der eigene Ball fo weit vom Mantinell
weg, daf man ihn nad) gewdhnlicher Art ber Queue-
Daltung nidyt erveichen fann, jo benupt man entweber
den Tournéftof ober den eleganteren Piftoletitof.

Tourné- und PistoletftoR.

Bei dem erften wird dad umgefehrte Quene auf
bad Brett gelegt und der Ball in jdjiebender Be-
wegung mit dem Ddiden Enbde be3 Billardjtodes ge-
troffen, bei dem gweiten faft man dag Queue an dem
Oriffende mit drei Fingern (Daumen, Beige- und
Mittelfinger) und {toft mit dem balancierten Billard-
fto auf den Ball. Der Turnéjtof wird vielfad) nidht
geduldet.

Ball verfprengen.

Jit ein Stof ju ftart gefithrt, jo daf ein Ball
ither dag Mantinell Hinausdjpringt, jo Hatte man den
+Ball verfprengt”..



Belonderer

oder

Praktifcher Teil.



Haltung und Sithrung des Queues.

Die allererfte BVorbebingung zur praftijden Erier-
nung ded Billardipieles ift die ridhtige Haltung und
Fithrung ded Queues. Man geywodhne fid) gleid) anfangs
baran, da3 Dreitere ,&riffende” desd Queued in der
vechten [ofe gefchlojfenen Hand und nidht etwa aus
mifiverjtandenem Streben nad) Jierlihfeit wie einen
Geigenbogen zu Balten; die Vorteile der oben emp-
foblenen PHaltung find Kraft, Sidherheit und vor allem
Gleidmdfigleit im Stof.

Auflegen des Queues.

Giir bag {dmidytige obere Ende (bie Spife)
ped Queued muf durd) bdie linfe Hanbd ein wed-
mapig gebilbeter Unterftitpungdpuntt (Bod) gejdaffen
werben, und pwar gehe man hietbei folgendermafgen
vor: Die linfe Hand, deven Finger gejcdhloffen (nicht
geballt) find, wird flad) (auf ber Seite des $Hand-
teller8) auf bad Brett gelegt, und dabei Sorge ge-
tragen, bap bder linfe Yrm nicht allzu fehr geftrectt
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und von dem Kdrper entfernt gehalten werde, da jonit
die Haltung eine gezwungene, unnatiirlide wire und
balbige Crmitbung im Gefolge Hatte.

Hierauf werde die Hand, o ne baf die Fingerfpisen
da3 Tud) verlaffen, in den Gelenfen zwijden Fingern
und Mittelband jo gebeugt, daf bdie 4 Finger einer-
feitd und bie Mittelhand anderfeitd ein Dad) bilden,
pa3 mit den 4 Fingerjpisen und der Handwurzel auf
pem Brette aufruht.

Fig. 7.

An die Jnnen- (Daumen-) Seite diefed Dadjed nun
Tegt man den Daumen in feiner natiirlichen geraben
$Haltung wie einen Querbalfen an.

Die zwijden Daumen und Dad) entftandene
$Halbrinne dient sur Aufnahme und Unterftiigung des
oberen Teiled Ded Dueuesd, wie vorjtehende Abbildung
seigt. Dad UmjdhlieBen ber Queuefpihe mit dem Beige-
finger ift nur bei Dueued mit fehr feiner Spige und
{hwerem Griffende anzuraten.

Bei regelvedhter PHaltung de3 Quened foll basd
obere Gnbe bdedfelben nod) fpannenlang, frei nadh
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vorn itber die linfe Hand — und ein fauftbreites
Stitf be3 Griffended frei nad) rviidwdrtd itber bie
redjte Hand hinausdragen.

Durd) bdiefe Haltung ift der Spieler am ficdjerjten
imftande, wdhrend bder gebrdudylichen, fagenden Be-
wegung ded Queued vor dem Stofie die beabfidhtigte
Ridtung aud) wdahrend des Stofes beizubehalten.
Hatte dag Quene im Momente der Ansfithrung desd
Stofed eine andere Ridhtung, al3 die vor bem Stofie
JDifterte”, | gesielte”, ,angenommene”, jo darf fid
niemand wundern, wenn aud) der Crfolg ein gan
anderer ald Der erwartete {ein wird.

Die Haltung ded Quewed nad)y dem Stofe ift
vem Unftande jeded eingelnen anfeimgegeben uud
[dfit fih Hiervon nur foviel fagen: fie fei fein Herum-
fuchteln, durd) dasd nicht nur ber Schonheitsdfinn verlest,
fondern aud) nebenftehende Perjonen befd)idigt werden
fonnen.

Bet der Fithrung bded Lueued Halte man {id)
vor Augen, daf bda3 StoBende nur (wdhrend der
fdagenden Bewegung beim ,Jielen”) abwed)felnd von
viidwirtd nad) vorwdrts, nidt aber aud) von unten
nad) oben gleidhseitig fich bewegen bdiirfe, joll nicht
die Sidjerheit bed Stofes ivefentlid) beeintridtigt
werben. Ju Ddiefem Jwede ift e3 unbedingt not-
wendig, dbap an bder Art, wie da3 Quene gehalten
und ,aufgelegt’ wurbe, wihrend ber eingelnen
Phajen ded Stoafted nidhtd mehr gedndert werde.
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SdlieBlid) fei nod) erwdhnt, daf Spieler, weldye
Sinn fiir Unftand haben, aud fiiv eine entfprechende
Haltung ihres Korpers Sorge tragen und allzu leb-
Dafte Qeibeswendungen vermeibden.

Das Zielen, Vilieren.

Bei all den nadjfolgend angefithrien Partien,
migen fie nun wag immer fiir Sonderswede befien,
wiederholt {id) bei jedem eingelnen Stofe da3 Beftreben
pe3 Gpielenben, durd) ben einen (,eigenen”) Ball
ftetd ein weited Objeft (Ball oder Bande) an einem
Beftimmten Punfte u treffen. Bur Crreidung bdiejes
Bwedes bient da3 ,Bielen”, d. §. die Ausfindig-
madjung der Ridhtung, die ficher und genan u dem
Dbjette fithrt.

Da der Stof jederzeit eine gevablinige (und nidht
fo wie der Wurf oder Schuf unter gewifjen Bebdin-
gungen eine Kurven-) Bewegung erzeugt, fo gilt fiir
bag Bielen im Billardjpiel der alte Grundiap, daf
eine gerade Linievollfommen (beziiglid) ihrer
Lage) beftimmt ift, wenn man jwei Punfte ber-
felben fennt, oder mit anberen Worten: ,zwijden
swei Punften fann man nur eine Gerabe jziehen”,
oder mit nod) anderen Worten: ,wenn man wei
Puntte durd) eine gerade Linie verbindet, jo begeidhnet
biefe Berbindbungdlinie bdie einzige gerabe Ridjtung,
die zwifden bdiefen zwei Punften iiberhaupt modg-

lidh ift".
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Die Anwendung diefer Sipe auf dasd Bielen im
Billardjpiel ergibt {id) von felbjt: Der Sto erzeugt
eine gevablinige Bewegung; die Richtung der Bewequng
ift gleifalls die einmer geraden SLinie, und bda die
Ridhtung einer geraden Linie beftimmt wird durd) eine
LBerbindbungslinie zwijden zwei Punften, jo findet
man die Ridhtung zwijden dem einen (eigenen) Ball und
Dem zu treffenden Objefte baburch), daf man beide in
eine gerade Linie bringt.

Diefes ,Bringen der fraglidhen zwvei Punfte in
eine Gevabe” nun gefdyieht durd) bag Augenmaf 1und
ift eben da3 ,Bielen” oder ,Bifteren”.

Jft durd) den eigenen Ball (ein Punft) ein an-
derer Ball (sweiter Punft) zu treffen, jo wendet man
bag Auge fo lange um den eigenen Ball, big in ber
gevaben Berlidngerung jener Linie, welde durd) das
Auge und den eigenen Ball geht, aud) der jweite
fremde Ball {idhtbar wird; erfolgt jept in der Rid)-
tung biefer Linie ber Stof, fo fann man fider fein,
bag ,vifierte Objeft" aud) zu treffen.

Sm Billardfpiel ift dag Queue die oben melhr-
mal3 exwdhute ,Serade”, und es laft fid) daber die
Regel fiir dag Fielen nambaft fivzer und verftind-
lidjer, wie folgt, ausbdriiden: Der eigene Ball und
er frembde zu treffende Punft (eined andeven
Balled oder der Bande) mitffen in der ge-
dadyten Berldngerung ded aufgelegten Queues
liegen.
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Sdwieriger und nur durd) lingere Ubung zu
erveidjen ift ba3 Bielen in Fdllen, wo dag Queue
nicht wagrecht, jondern Halb fteil gehalten wird, 3. B.
bei Bogenitofen und in Stellungen, wo bder Ball
nahe der Banbe fteht.

Ridytiges Bielen hat bei gleidmapiger Fiihrung
be3 Queued ftetd aud) ridhtiges Treffen im Gefolge;
wie mm bag Jiel (Ball, Banbe) felbft getroffen
werden fann, davon war eben die Rebe.

Die Ausfithrung des StoBes.

Die Bewegung beim Stofe felbjt joll Haupt-
fadlic) dburd) bad Hanbdgelenf Hervorgebradyt werden.
Cllbogen und Sdyultergelent wirfen bei {dywadgen
CStofen gar nidht, bei ftacfen nur in bejdjrinftem
Mage mit. Der Stop fei fury und beftimmt, bei
tiefen Stofen, die ein Buriidlaufen desd Spielballes
begweden mit einem Ffurzen, jogleich riidjdynellenden
Rud im Handgelenf verbunden. Einen lingeven nach-
{hiebendben Stof wenbe man nur bei feineven
,Sdnitten” auf grogere Entfernung an.



Die Partien.

Syitematiiche €inteilung derfelben nach dem Spiel-
zwecke.

Am beften und jad)gemdBejten werben die iib-
lidjen eingelnen Partien nad) dem jeweiligen Haupt-
pwede in folgende Drei Gruppen abgeteilt:

L. Schlag-Partien,
deven Bwed darin befteht, Bille in die Ldder zu
pielen:

Pyramide-, Befes-, grofe Partie, 41a guerre ufw.

II. Treff-Partien,

in denen durd) ben getroffenen frembden Ball dritte
Dbjette (RKegel) getroffen werden follen:
Kleine und grofe Kegelpartien, Regelpréférence uji.

II1. Berithrungs-Partien,

bei weldjen durch den eigenen Ball nad) jeinem Ju-

fammentreffen mit einem zweiten ein Ddritter ge-

troffen oder aud) nur beriihrt werden joll:
Karambole-Partien.




I. Schlag-Partien.

a) Die Pyramide=-Partie.

Diefe Partie wird mit 16 Biillen, davunter 15
weifle und 1 voter, in der Regel mur von 2 Per-
fonen gefpielt (fiir die wir der CinfachBeit wegen bdie

Big. 8.

Begeihnung durd) A und B wdhlen). Bei einer
groferen Anzahl von Teilnehmern wird deren Reihen-
folge durch dad Lo3 beftinmt.

Bu Beginn bder von A zu erdffnenden Partie
fammelt B die 15 weiflen Bille in dem zu diefem
Bwede nitigen Triangel und ftellt die Ballenpyra-
mibe in der unteren Kammer fo auf, daf der mitt-
Yere Ball der dritten Reihe gerabe ober den Wittel-



— Bl —

punft der unteren Rammer und bdie Spipe gegen bdie
obere RQammer u jtehen fommt. (Abbilbung 8.) —
$Hierauf wird der Triangel abgehoben unbd die britte
Reibe etwad feitlid), durd) janften Drud von redhts
nad) (inf3 verjdjoben, worauf basd Spiel beginnt.

Pyramide aufldlen.

A fjpielt nun mit dem roten Ball, den er fidh
innerhalb der oberen Kammer beliebig aufftellen fann,
an bdie Pyramide und juc)t diefelbe Hierburd) auf-
suldfen.

Bdlle machen.

Fernere Aufgabe bDed Spielerd bleibt es3 nun,
mit dem roten (Spielball) fo viel weie Bille ald
miglid ,zu madjen”, d. Y. in die Lodjer zu fpielen,
obne {idh 3u ,verlaufen”. — Jeder der Spieler 3ahlt
die von ifhm ,gemadyten” Bille.

Gehen der Bille.
Bille, die bei Gelegenheit der Aufldjung ,ge-
gangen”, b. h. in die Qbdjer gefallen find, werben
al3 gemadjte angefehen und gezdhlt.

Ausbleiben des StoBes. Stof verlieren. Zum Stof
kommen.

©obald ,ein Stoff ausdbleibt’, d. H. durd
penjelben fein Ball in ein Lod) gefpielt wurde, geht



— B2 —

der Stof auf den anderen Spieler iiber und der
erfte Hat den ,Stof verloren”; dad ,Berlieren
be3 OtoBes” und wieder ,3um Stop fommen”
wedjfelt.

€inbringung der Balle.

Fallt ein Ball ing Lod), ofhne daf man bdanad
gefpielt, oder fallt er in ein andered Lod), al3 in dasd
er batte gehent follen, fo 3dblt ein foldjer Ball gar
nid)t, der Gpieler verliert den Stof und der Ball
wird neuerdingd dadurd) ind Spiel gebradyt, daf
man ihn wieder ,aufftellt. Jft der Pumft bder
unteven Qammer frei, jo wird er auf diefen Puntt,
fonft an dem furzen Mantinell Der unteren Kammer
gang didht (collé) angeftellt.

Mad)t der Spieler einen Ball pwar, verlduft
fid aber gleidhzeitig mit dem eigenen (roten) Spiel=
ball in ein Lod), fo ge{dieht dasfelbe wie im frii
beren Fall.

Leerer StoB. Schuldige Bille.

Madht der Spieler feinen Ball (,leerer Stof")
und verlduft fidh, jo verliert ber Spieler nicht nur
pen Stof, und e3 wird von ihm nidht nur wieber ein
Ball zun Criape aufgeftellt, jondern er zieht fih von
ber Dereitd gejiblten Anzahl feiner Bille 1 Point
=1 Ball ab (fiir jenen, den er aufftellen mufte);
atte der Spieler jedod) zur Beit, al3 er fih auf einen



leeven ©tof verlief (vber gany fehlte), nod) gar feinen
Ball gemadyt, und fonnte er alfo aud) nod) gar nicht
gezdhlt Baben, fo wird nidtsdeftoweniger ein Ball
aufgeftellt, und bder Spieler ift verpilidytet, bdiefen
Jfhuldig gebliebenen Ball” dann zu ,bezahlen”,
d. 5. von jeinen Billen abzurechnen, jobald er weldye
gemadyt Hat.

Dad Aufftellen vegelwidrig oder unabfidtlid)
gemadyter Bidlle erfolgt erft nad) dem nadyften Stof
(nicht nach jenem, durch welden ber Fehler gemacht
wurde).

Das gingliche Fehlen, Nidjttreffen eined weiffen
Balled durd) den voten, Hhat diefelben Folgen, wie
pa3 Berlaufen auf einen leeven Stof.

Badlle-Wechiel am Partie-Schluf.

Wihrend der gangen Partie bleibt der rote Ball
der alleinige Spielball, ,mit dem auf die weifen
gejpielt wivd”, nur wemn am Cnbe der Partie
nur mehr zwet Biille, der rote und ein weifer, am
Brette {ind, wed)jelt der Spielball und Patte A
aulept vot auf weiff gefpielt, ohne ihn gemadht u
Daben, o fipielt nun B weif auf vot uff. bis
einer ber Bille gemad)t ift, wobei zu bemerfen ift,
baR bder leptgemachte Ball fitr zwei gilt und eine
Pyramive-Partie alfo auf 14 + 2 = 16 Point3 (Bille)
gezdhlt wird.
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Abrechnung.

Die von jedem gemacdjten Bille werden 3u je
1 Point angenommen. Hat demnac) ein Teilnehmer
9 Bille gemadht, mithin fein Gegner 7 Bille, fo
vefultiert filr evfteren ein Plus von 2 Billen
= 2 Points.

Werben von einem der Teilnehmer trop mehr=
mal8 verlovenem Stofie alle Biille gemadht, jo chreibt
e einfad) (16); gejdhah dasfelbe, jebod) ohne daf
ev ein eingiged Mal den Stof verloren Hatte (,in
einem Stof"”), fo {dreibt er doppelt (32); gibt
er auferbem beim lepten Stof nod) anm, in weldes
Qod) nidht nur der lepte weife, fondern aud) der
rote Ball fallen werbe (angefagter Berlauf,
Figur) und fiihet er das Angefagte aud) ridjtig aus,
fo fdhreibt er vierfad) (64).

Das Markieren der Partien.

Bei dem Marfieven, Aufjdhreiben der Partien,
notiert entweber jeder Spieler die Anzahl ber von ihm
gewonnenen Partien oder ed jdjreibt ber Getwinnenbde
tmmer nur die Differeny auf, um wie viel Pointd
er mefhr ezielt hat al3 fein Gegner.

Wurde in einem bHffentlichen Lofale gefpielt, fo
3ahlt bder DBerlierende, wenn nidht auferdem nod
befonbere Abmadjungen getroffen wurden, einfach) dad
Billarbgeld.



(An mandjen Drten wird die Pyramide-Partie
mit Billen gejpielt, von denen die 15 weifen Bille
mit den Numutern 1 bi3 15 verfehen find. Jeber Teil-
nehmer jammelt bdie von ihm gemachten Badlle ge-
fonbert in einem der freien Lodjer und jummiert am
Sdyluffe der Partie die auf den Billen erfichtlicdhen
Points. Die fid) evgebende Differeny wird dem Se-
winnenden jugute gefdyrieben.)

b) Die bdhmifde Pyramide-Partie.

Bei derfelben fommen aufer den sub a ange-
fithrten 16 Pyramide-Biillen nod) bdie 3 gefdrbten
Biille der grofen ober fpanifden Partie zur
Berwendung. An die Spige der Pyramide wird der
blaue, an bdie untere vechte Cfe derjelben der vote
und an die linfe Cte der gelbe Ball geftellt. A {toft
mit dem Spielball (dem Fleinen voten) auf einen der
leptgenannten Bille fo, daf er dabei aud) einen Teil
der Pyramide aufjuldfen tradytet; gehen mehrere Balle
oder aud) nur ein Ball in3 Lod), o behdlt A da3
Redjt weiter zu fpielen, im entgegengefepten Falle
fommt B an den Stof. Der rote Ball gemacht, gilt
20, ber gelbe 30, der blaue 40 Point3, jeder ber
weifien Pyramide-Bille 1 Point. Der gelbe wie der
blave Ball wird, naddem er ind Lod) gefpielt
worden, aufé neue aufgeftellt, und zwar prefcolls,
lepterer in ber Mitte der furzen Bande bder oberen,
erftever in jemer der unteren RKammer; bdiejer Bor-



— 56 —

gang wiederholt {id) fo lange, al8 nod) ein anderer
fremder Ball auf dem Brette ift. IMit dem Madjen
De3 blauen al8 lepten Balled endigt die Partie. Die
Abredpmung  gefdjieht in Dber bereitd angegebenen
Weife.

c) Die Befeh-Partie.

Diefe fo beliebt gewordene Partie reiht fidh) zwar
mit Red)t unmittelbar an bdie Pyramide-Partie, ift
aber gleidwohl in twefentlihen Dingen von bdiefer
unter{djieden.

Die Bille {ind die der Pyramibde-Partie, dod)
bat Bier nicdit der rote Ball allein mehr bie Rolle
pes Spielballes, fondern aufer ihm fann nod) mit
jebem teifen Ball auf jeden andeven nad) Belieben
und Bedarf gefpielt werden.

Aufitellen der Bdlle.

Die Aufitellung der Ballpyramide erfolgt wie
bei der fritheren Partie (I a.).

Aufléfung.

Die Aufldjung der Pyramide gejchieht jedod)
in der Weife, daff der Spieler, weldper nidyt, iwie
bei der Pyramibe-Partie, an der furzen Bande der
pberen Rammter, fondern am unteren Cnde bdes
Billards fteht, mit dem wifdhen ben Fingern gehal-
tenen voten Ball durd) nidht zu ftarfed Cinjdjieben
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desfelben in die IMitte ber Pyramide die Iweifen
Bille zum Audeinanderweidhen vevanlaft; bder vote
Ball wird, nad)pem er fhiersu gedient, an einent be-
liebigen Plap aufgeftellt und bder Spieler beginnt
nun, immer am unteren Ende de3 Bretted aufgeftellt
bleibend, ba3 Spiel.

Der Hauptzwed desfelben ift, alle Lodyer gleid)=
méBig zu befepen und e3 hangt von bder Fertigleit
per Teilnehmer ab, ob wei-, drei-, vier-, jogar
fechafach befept werden foll. Wird zweifad) befest,
fo miiffen in jeded Lod) vorerft je 2 Bille, und zwar
in ber NReihe derart gejpielt werden, daff beim linfen
Cflod) der oberen Kammer (vom Standplape Ded
©pielers) begomnen und beim Mittellodhe derfelben
Ridngenfeite geendigt wird; bdie ibrigen 3, rejpeftive
4 Qille fomnen bann in belicbige Lbder gemacht
werden oder aud) nidyt.

©oll dreifad) befept werden, fo werben in bie
beiben Clocher der oberen Rammer (3uerft ing linfe)
je 3 Bille, in die anderen Lodjer je 2 Biille gejpielt,
die veftlidjen beiven Bille fonnen ebenfalls3 gemacht
ober aud) ausgelafjen werden.

Kommen in den bidher gebadjten beiden Fallen
f{amtlige Bille in die Loder, d. H. wird der lepte
Ball fo gefpielt, dap man fid) zugleidh verlduft, fo
ift ba3 eine Figur.

Bierfad) befept ift eine Partie, wenn in den
beiden Ccklddjern der oberen Ranumer (suerft ing linfe)



je 4, in bad Mittellod) wie in dad Ccflod) der linfen
Qingenjeite je 2 Bille, in dad CEdlod) bder redjten
Ringenfeite ebenfallds 2 Bille und der 15. Ball in
bag Mittelloch bderfelben Seite jo gefpielt wird, daf
man {id) jugleid) in dasfelbe verlduft. Cine vierfad
befepte Partie jest daber ftetd eine Figur voraus.

Sed)sfad) befest wird eine Partie, wenn in den
Cldchern der oberen RKammer (ind linfe zuerft) je
6 Bille, ferner in dbag Mittellod) wie in dag Ecflod)
per linfen Ldngenfeite je 1 Ball gemadjt werden. Die
nunmehr nod) frei bleibenben beiden Lodjer miifjen je
1 Ball erhalten; die Figur muf daher in der Weije
gemad)t werden, daf der 15. Ball ing Cdloch) bder
rechten Réngenfeite gefpielt wirdb und daf man fidh
sugleich ind Mittelloch) derfelben Seite verlduft.

Sn dber zweifad) befepten Partie gelten die
gemadyten Bille je 1 Point, in der bdreifad) be-
fepten je 2 Point3; die Figur in der erfteven 128,
in ber lepteren 256 Point3.

Bier- und fedsfadpe Figuven fonnen nur
ourd) gleidhartige Figuren fompenfiert yerben.

Wurbe bdie Partie durd) einen Yleeren Stof,
Berlaufer oder Fehler unterbrodjen, bevor nody famt-
lidge LQocher befept aren, fo 3dhlen bie Bille gar
nidht und e3 beginnt eine newe Partie mit Aufftellung
der Pyramibe.



d) Die grofe oder fpanijde Partie.
Diefe Partie geht auf 48 Pointd und wird von
2 Opielern mit 5 Billen gejpielt.

Anzahl, Art und Aufitellung der Spielbdlle.

Lon den 5 Biillen {ind 2 weif; von diefen gehort
je einer einem Spieler ald ausjdlieflidher und allei-
niger ©pielball; von bden iibrigen ift einer tot —
er gilt 3 — bder anbere gelb — gilt 6 — ber bdritte
blau — gilt 4 Points.

Der rote Ball hat feinen Aufitellungsplop am
unteren, der blaue am oberen Mittelpuntt, dev gelbe
am Billardmittelpuntt.

Der gelbe Ball darf mur in ein Mittellod)
gefpielt werben. Die andeven, jowie aud) der weifie
Gpielball de3 Gegners, weldjer 2 Points gilt, fonnen
in jedes beliebige RLoc) gefpielt und bdie erfteren
miiffen nad) jebem Stof, durd) den fie ,gemadht”
wurbden, gleid) wieder aufgeftellt werden.

€rofinung des Spiels.

Crisfinet wird die Partie dadburd), daf der erfte
Gpieler {id) ausfebt, Acquit gibt, b. h. feinen
Ball, ben er in der oberen Hilfte beliebig aufitellte
durd) einen (dwaden Stof jo in bdie untere Hilfte
fpielt, daf er dort {tehen bleibt.

Der Gegner {pielt nun von der oberen Kammer
aud auf einen der ausftehenden Bille (mit Aus-
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nahme ded Dblauen, der nod) zur oberen Kammer
gehort) und fudjt durd) dag Madjen ber Bille fich
Pointd ju gewinnen.

Anfer dem ,Macjen der Balle” fann man nod)
Pointd erwerben durd) Kavambolage.

Man verfteht unter Kavambole die Beriihrung
bes eigenen Balled mit einem dritten, nadhdem er
nod) mit einem pweiten zujammengetroffen war. —
RKarambole gilt 2 Points.

Wurde auf einen farbigen Ball gejpielt und ver-
lief fid) der Spielball ober wurbe der gelbe Ball
irvigerweife in ein Cdlod) gemadht, fo 3ahlt der
Gegner fid) fo viele Pointd zu, ald jener farbige
Ball gilt, auf weldjen gefpielt wurbe.

Wechfelball.

Wird mit Wedh{elball gejpielt, wasd vor Beginn
der Partie feftzujepen ift, jo dbarf ein und bderjelbe
Gpieler nidht unmittelbar BHintereinander auf ben-
felben Ball fpielen. Beide Spieler zihlen laut bdie
Anzahl der gemachten Pointd; wer juerft 48 erveidyt,
hat gewonnen.

Augbleiben bded Stofed (Ridfen), ein Nidjt-
madjen (feerer Stoff) ober Nichttreffen bes Balles
(Febler) verbietet ben Weiterftofs. Fehler 3dhlt iiber-
dies 1 Point fiir den Gegner.

Wurde ausgemacht, baf bder lepte Stof yper
Bande gefpielt werde, jo verliert man durd) Ha3
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direfte Madjen am Sdhluf ben Stof unbd wurde durd)
pen fo gemadyten Ball die Jahl 48 iiberfdyritten, jo
adblen die Pointd blof 47.

Haben beibe Spieler bereitd 47, fo zieht ein
Sehler den Berluft der Partie nad) fich.

Markieren der Partien.

Dag Martieren bder beendeten Partien ge-
fchiebt burd) einen fleinen Horizontalen Strid), den
man unter den Namendanfangsbudjjtaben des Ge-
winnenden fjept. Wird davan feftgehalten, daB bder
Critgewinnende auf bder linfen Seite eined Bertifal-
ftridhed feine Partien martiert, fo fann bdie Notierung
ve3 Namend oder deffen Anfangsbudhjtaben gany
wegfallen.

e) Die ruffifde Partie.

Diefe ift mit der joeben befprocdhenen fowodh!l in
bezug auf bie zur BVerwendung fommenden Bille, wie
deven Bewertung analog. Sie unterjdeidet fid) aber
von der grofen oder fpanijden Partie in fol-
genden Puntten :

Die ruffijge Partie zahlt nidt 48, fonbern
60 Pointd. Der gelbe Ball darf in alle Locder ge-
fpielt werden und zdhlt ftetd 6 Points. Das Karambo-
lieren allein berechtigt ebenfalls zum Weiterjtofen.
Berlduft man fid) mit vem Spielball, fo gilt bied
pem Gpicler 2 Pointd und berechtigt zugleid) zum
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Weiterfpie. Nur Nidttreffen ober Nidtmadjen besd
fremben oder ©pielballed zieht bden Berluft bdes
Stofes nady fich.

Aus dem Gefagten erbellt, dbaR man bei einiger
Jertigteit diefe Partie leicdht en suite zu beenbdigen vermag.

f) A la guerre- ober Rriegsdpartie.

Diefe Partie fann von einer beliebigen Unzahl
von Perfonen gejpielt werben. Die hierzu verwen-
deten Bdlle find ein weiffer und ein roter.

Nad)dem jeder der Spielenden einen beftimmten
Oeldbetrag in eine gemeinjame RKajfe Binterlegt Hat,
beginnt bie erfte Perfon (A) damit, dap fie mit dem
voten Ball ,Acquit gibt" (vgl. oben), hierauf {pielt
die weite Perfon (B) mit dem weifen auf den roten
Ball und fudht ihn zu madjen; wenn bdied gelingt, o
muff A aud bder Reihe der Spieler austreten, ,er
ift tot"; verlduft fih jebodh B, fo ift B tot. Jn
beiben Fdllen beginnen bdie Nadyfolgenden da3 Spiel
von neuem:

C gibt mit Rot Acquit, D {pielt mit Weif
barauf ufw. bi3 zum Cintritt eined bder oben er-
wibnten Fdlle. — Hitte aber B ben Ball bes A ge-
troffen  (ohne fid) zu verlaufen und ohne ihn u
madjen), fo folgte dann C mit Rot auf B iveif,
D weif auf C rot ufw.

©o oft ein Spieler von feinem $Hintermann
wgemacht wird” ober fid) jemand verlduft, tritt ber
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Betveffende ausd der Reihe der Spieler aus, e3 Hleibt
alfo zulept Ciner al3 Sieger itbrig, bder den Pinter-
legten Betrag gewinnt und Hiervon bdas Billarbgeld
fiir die Beit, welhe dbag Spiel beanjprudite, ent-
richtet.

Wurbe ein bdreimaliges ,Semachtwerden” oder
Berlaufen ausbedbungen, o wird dies durd) YHori-
gontale ©tridje, die man unter den Namen jedesd
Gpielers madt, notiert.

Spiel-Jungfrauen,

©o lange fid) in ber Gefelljdhaft jemand be-
findet, der nod) fein eingiged Otridhlein befommen
SSungfran iftY), jteht e3 jebem ,Getoteten” frei,
fi) gegen abermaligen Grlag ded urfpriinglichen Cin-
laggelbed iieber eingufaufen, um auf Grund bdeffen
tieder mitfpielen zu founen; e werden ihm in diefem
Falle jo viele Stride angejdrieben, ald jener ber
Gefelljhaft bereitd erhalten, der die meiften Stridye
befist.



Il. Treff-Partien.
a) Die fleine Kegelpartie.

Diefe Partie wird auf 24 Points von 2 Spielern
mit 3 Ballen und 5 fleinen RKegeln gefpielt. — BVon
pen 3 Billen find 2 von weifer Farbe — es find
bie Gpielbdlle der Spieler, bder dritte tot, der RKa-
rambole=Ball.

Die 5 RKegel werden auf die bereitd erwibhnten
5 Punfte in ber Mitte ded Billards fo aufgeftellt,
baf der eine von ifhnen, durd) feine dunflere Farbe
von den anderen unterjdjieden (,Ronig"), im Mittel-
puntt zu ftehen fommt.

Kegelmachen.

Cin ,gemadter” getroffener, umgeworfener
Geitenfegel gilt 2 Points, der Mittelfegel (Konig),
wenn er allein fallt, 5 Points, fallt er mit anbderen
sugleid), fo zablt er gleidhfall3 nur 2 Points.

€igenes und fremdes Karambole.

Berithrung bes roten Balld mit bem eigenen, nachdem
diefer frither den fremben getvoffen Hatte, gilt 4 Points.
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Man  unterjdeidet hierbei ein ,eigenes” und
ein ,frembe3” Karvambole, je nachpem bie Be-
tiithrung Ded voten Balld durd) den eigenen ober
fremben Ball erfolgte. In beiden Fillen jedod) mufte
pa3 Bujammentreffen der beiden Spielbille voraus-
gegangen fein. Dad fremde RKavambole wird meijt
pann erft ald foldes gezdhlt, wenn der fremde Ball,
nachbem er pon dem eigenen getroffen, nidht gleid)
piveft den Ravambole-Ball berithrt, fondern friiher
noc) die Banbe getroffen Hatte.

Auper der Mbglichteit, Kegel oder Rarambo[e
su madjen, faun man nod) Pointd erwerben durch
pa3 ,Madhen des frembden BValld” (jdherzweife
Spagen {dieBen” genannt); der ind Lod) ge-
jpielte fremde Ball 3ahit 2 Points.

Alles, wasd al3 gut angerechnet werben foll,
muf (mit Audnahme ded eigenen - Kavambole) von
et frembden Ball gemad)t werden.

In die Kegel verlaufen. In das Loch verlaufen.

e ,DBerldufer” 3ahlt fih) der Gegner zugute,
und pwar fann man fid) auf zweifacje Art verlaufen:
entweder dadburd), baff der eigene Ball Kegel nimmt
(,Berlaufen in die Kegel”), ober daf wihrend
oder nad) dem Stof der eigene Ball ind Lod) fallt
(Berlaufen-ing Lod)). IJn dem lepteren Falle 3aplt
fig der Gegner fo viele Pointd zu, ald ber Sto
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pem Cpieler gute Point3 gegolten Bitte, wenn er
fig nicht verlaufen Hatte.

Fallt der eigene Ball allein in ein Lod), fo
4ahlt bied 2 {dlecht. ,Fehlergeben” zdhlt fiir den
Gegner 1, non passé 2 Pointd. Wurde der rote Ball
frither getroffen, al8 ber gegnerijhe Spielball, fo
30Dlt die3 2 {chlecht, wobei e3 gleidygiiltig ift, ob ber
tote ind Lod) gegangen oder nidt.

Fallt der RKarambole-Ball ind Lodh, fo zdhit
die3 2 Pointd, und zwar gut, wenn bdied infolge eines
eigenen ober fremben RKaramboled gefdhah ober wenn
der fremde Ball nicht am Brette war und daher auf
den rolen Ball gefpielt werben mufte.

Bu Beginn de3 Spieled hat der Karambole-Ball
in ber unteren Kammer am Rande bdes linfen Ed-
lodhes feinen Aufjtellungsplap. Derjenige, der den
Kavambole-Ball in ein Lod) gefpielt hat, Hat bden-
felben von jener Kammer aus, in deren Lod) er ge-
fallen, per Banbe (dhnlih) wie beim Acquitgeben)
wieder aufjuftellen. Ging der rote in ein Mittellod),
fo bleibt bem Gpieler die Wahl feined Standplagesd
gur neuetlidhen Aufjtellung de3 Balles frei.

Acquit geben.
Die Croffnung der Partie gefchieht durd) den
Borjto, dag WAcquit, bad bder eine Spieler da-

burd) gibt, daf er feinen Ball langjam in bdie untere
Kammer jpielt.
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Der Gegner fud)t uun diefen Ball durd) jeinen
eigenen Ball {o zu treffen, dap der Lauf ded erfteren
ourd) die Regel oder auf den Karvambole-Ball geht.
Jeber Spieler Hat ftetd nur einen Stof und es ift
gleid)giiltig, ob berfelbe ein leerer gewefen obder ob
gemadht ober verlaufen worden, fein Gegner Bhat
immer ba3 Weiterfpielen. Wer zuerit 24 Points
30hlt, Hat gewonnen; da3 Madjen bed frembden ober
aud) ded Karambole-Balld beendigt fitr fich allein
die Partie nidyt.

Maskierte Stdge.

Mastierte Stoge” (,Majden”) {ind jolde,
bei benen zwijdjen dem eigenen und dem anzufpie-
fenden Ball ein Hindernid (RKegel, Kavambole, Lod))
fi befindet, weldjes bden Spieler Hinbert, lepteven
diveft anzujpielen und ihn zwingt, den Ball per
Bandbe ,anzugehen” (3u bricolieren).

Direkte Stdge.

Das Gegenteil von den mastierten Stogen find
die fogenannten ,Siger” oder ,Aufjiper”, direfte
Stoe. Vb folde Ddirefte Stofe Geltung Haben
follen oder nidt, ift Sache ber Bereinbarung vor
Beginn des Spieles.

Routinierte Spieler erwerben dadurd) bdie groft-
moglidhe Anzahl von Pointd, daf fie durd) einen
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und denfelben Stof bem fremden Ball den Lauf in
die Regel und dem eigenen auf den RKarambole-Ball
gcben, um fo zu gleidger Beit ,Regel und Karam-
bole” zu madjen.

Jn mandjen Kreifen ift neuerer Ieit eine Art
der Fleinen Regelpartie in {lbung gefommen, die wir
o3 rvecht intereffant Bier anfithren. Die Partie zdhit
500 Points. Gtdndiger Spielball fiir beide Zeil-
nehmer ift der vote Ball. Der ,RKonig" 3Ghlt, wenn
er allein fallt, 50 Point3; fallen nod) Kegel, jo 3dhit
jeder (auch ber RKonig) 10, bleibt ber Konig ftehen,
fo 3dblt jedber jonjt gefallene Kegel nur 2 Points,
RKavambole 4, Ballmadjen 2 Points. Der Spieler ver-
bleibt fo lange bei Stof, ald er Pointd madt (aud
direfte Stofe find geftattet), verlduft er {id), jo zdhlen
alle en suite gemachten Pointd bem Gegner. Nicht-
treffen (Fehler) bebingt 2 Points fiir den Gegner.

b) Kegel-Préférence-Partie.

An derfelben fanu eine beliebige Anzahl von
Perjonen teilnehmen. Jedbem Spieler wird eine be-
ftimmte Bahl (etwa 100) von Point3 zugewiefen (an-
gefdyrieben), weldje er abzufpielen Hat.

Dag ,Butgemadyte” wird ihm abgerednet,
bas ,Sdled) tgemadyte” zugefdrieben; Hat er bie
obige Anzahl von Pointd vollfommen abgefpielt, {o
greift felbftverftandlicherweife die umgefehrte Redh-
nungdweife Plag.
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Jeber Teilnehmer Pat ftetd nur einen Stop,
der Ravambole-Ball hat am unteven Mittelpunft feine
Aufjtellung. (Alles iibrige wie bereits in der fleinen
Regelpartie” angegeben.) Die Partie endigt, jobald
ebenfo viele Pointd als gut angefdjricben torden,
al3 deren nod) abjujpielende — jdhledhte — wver-
seidhnet {ind. (Ctwa iiberfpielte Pointd fallen weg.)

c) Die ruffifde Kegel-Préférence-Partie.

Hier fomunen auBer den bisher ertwdhnten
5 Regeln nod) zwei Fleinere, deren einer {hwarz,
der andere vot gefdrbt ift, jur Berwendung. Der
{dhwarze wird auf den Mittelpuntt der unteren, bder
rote auf Den bder oberen RKammer gejept. Erfterver
gilt 10, lepterer 20 Pointd. Der ,Kbnig” Hat,
falld er allein fdllt, cinen Wert von 50 Points,
bei Stdfen per pusara, per bricolet jogar bon
100 Points. Fallen aufer dem ,RKonig"” nod) Kegel,
jo gilt er 5 Point3. Aud) die nod) veftievenden vier
Regel Baben einen anbderen Jdhlvert, ald bei bden
frither bejprodjenen RKegelpartien.

Wie unter Spielmittel sub A ,Das Spiel-
brett” ausgefithrt ift, bilden bdie Standplige bder
4 um den Konig aufgeftellten Kegel ein auf die Syige
geftellted Quadrat. Jener Kegel nun, der fid) in der
unteren Qammer befindet, 3aflt 3, der ihm gegenitber
in ber oberen Kammer aufgejtellte 2 Pointd. Der
pem redjten Mittellodhe zundd)ft ftehende RKegel gilt
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1 Point, der am linfen Mittellodhe unddhft ftehenbde
4 Points. €3 ift flax, dafl, da ber ,Konig”, wenn er nicht
allein fallt, aud) hier b Pointd gilt, die eine verti-
fale Mittelveihe Dbildenden 3 RKegel, ebenjo wie jene
eine Horizontale IMittelveihe bildenden ftetd einen
Wert von 10 Pointd haben. Samtliche 5 Kegel re-
prifentieren demnac) einen Jdhlhwert von 15 Points.
Was durd) einen Stof per bricolet gemad)t ober
verlaufen tworden, 3dhlt doppelt. Alled iibrige ivie
bei Der gewdhnlidhen Kegel-Préférence-Partie.

d) Die groBe Kegelpartie.

Diefelbe wird mit einem grofen Kegel (8 bis
10 Bentimeter), der an der Sypige ein Glodden trdgt,
auf 36 Points gefpielt. Aud) Hier fommen wei
weife Spielbdlle und ein Karambole-Ball zur Ber-
wendung. Der grofe RKegel umgeworfen 3iphlt 10,
berithrt, jo daf Das Glodden Hovbar geworden,
5 Point3d; Ballmadjen 2, Karambole 4 Pointd. Ge-
iibtere Spieler pflegen den umgeworfenen Kegel auf
pemfelben Plage aufsuftellen, an dem er gefallen,
fonjt aber gefchieht dad neuerlidge Nufjtellen bdes-
felben auf feinem Standplap, dbem Billardmittelpuntt.



lll. Berthrungs-Partien.

Unter allen Arten ded Billardjpiels erfreuen fich
wohl die Lavambole-Partien bder groften Beliebtheit
und allgemeinften WBerbreitung, fo daf fid) hier be-
reit3 eine grofe eigene Fad)literatur gebildet Hat.
Wir verweifen den Anfinger u. a. auf dad vorziig-
lige Werf von Dr. H. Toeppen: ,Dad Karambole-
fpiel“, a3 alle fiir bdiefe Opielart {peziell in
Betrad)t fommenden Fille auf dad Eridhdpfendite
behanbdelt.

JIm Pringipe Handelt ed fid) bei allen
Kavambole-Partien darum, daf durd bden
Spielball nad) Bujammentreffen mit einem
sweiten nod) ein dritter Ball getroffen oder
beriihrt wird.

a) Die dbeutide Karambole-Partie.

Man  {pielt Diefe Partie gewdhnlih auf
24 Pointd mit 2 weien und 1 roten Balle; diefer
wird auf ben Mittelpunft der unteren RKammer
gefept. Jeber {pielt ausjdhlieflih mit feinem weiften
Balle. Rummer 1 gibt Acquit, Nummer 2 fpielt auf
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Rot oder Weif von der Corde (Duartier) aus. Der
weife gemacht 3dhlt 2, vot 3, favamboliert 2, folglid)
fann man durd) einen Stof aud) 7 Points zahlen;
burd) BVerlaufen verliert man o viel, al3 man, ohne
fi zu verlaufen, gemadyt Hitte.

Durd) einen Fehler (Nidjttreffen) verliert man
1 Point und dazu verlaufen 3 Points; den roten getroffen
und fih verlaufen verliert 3 $Pointd, aud) wenn
der rote nidht gemadyt wurde; ebenfo wverliert man
2 Points, wenn man den gegnerijhen Spielball ge-
teoffen hat, ofjne ihn ju madjen und {ih verlduft.
RKarambolieren und fid) verlanfen zdhlt 4 Points fiir
den Gegner, aud) wenn teder Der rote, nod) der
Opielball de3 Gegnerd gemad)t wurbe. Man jpielt
fo lange fort, al8 man einen Ball madt.

b) Die franzdfifde Kavambole-Partie

Der Swed derfelben ift, mdglihjt viele, aber
nur Kavambolesd mit dem eigenen Ball zu madjen.
Da nur Kavambolieren, und pwar itetd 1 Point,
3dplt, Berlaufen aber gar nidht beriidjidhtigt wird, jo
wird die ,franzdfifde Kavambole-Partie” immer auf
einem Brette, ba3 Tfeine Lodyer Hat, gefpielt.

Diefe Partie wird gewdhnlid) von 2 Spielern
gefpielt, find mehreve Perfonen beteiligt, jo teilt man
fid) am beften in gwei Parteien ein, die mit je einem
beftimmten Ball gegeneinander jpielen, jo daf ab-
wed)felnd einer von jeder Partei sum Stofe fommt.
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Man fpielt auf 30, 50, aud) auj 100 Points
mit 2 weiffen und 1 voten Balle; diefer Hat bden-
felben Gtandplap iwie der rote in der ,Deutjden
Rarvambole-Partie. Um den Anfang wird geloft und
Nr. 1 beginnt, indem er eine Ballenweite vom Auf-
ftellung3plap De3 geguerijjen Spielballz (Mittel-
punft be3 Quartierd) ausd feinen Ball auf den voten
fpielt und 3u favambolieven trachtet; Nr. 2 gelangt
erft dann and Spiel, wenn Nr. 1 nidt mehr favam-
boliert. b da3 Karambole vom voten oder weifen
Ball gemadyt wird, ift gleidgiiltig. Man jpielt dem-
nad) jo lange fort, ,bleibt am Stofe”, al3 man
Raramboled madht. Jeber Spieler ift verpflichtet, einen
Stof zu madjen, wenn er an der Reihe ift. Die
Stellung  darf nidt belaffen ierden, wie fie ift.
Die Spielbdlle Haben, fall8 einer ober der anbere
verfprengt wirh, ftetd den Standplah auf dem IMit-
telpunfte der oberen Sammer; wird der rote gefprengt,
fo fommt er ftetd auf den IMittelpuntt der unteven
Kammer. Kommen 2 Bille, worunter der Sypielball,
fo nabe ancinanbder, daf ein anderer Stof al3 Bil-
larbieren unmiglid) wive, jo gefchieht die Aufitellung
aller 3 Bille, al3 ob die Partie aufé neue beginnen
wiivde Nidjttreffen  zieht ebenjo wie dad Spielen
mit dem fremden Ball einfach den Berluft bes
©Stofes nad) fich.

Die Frage, ob nad) gemacdhtem Karambole bei
Berfprengen ded Spielballd der Spieler bei Stofie



bleibt, wird ver{dieben beantwortet. Jn der Regel
nimmt man aber Berlujt desd Stofesd am, bder ge-
madjte Point 3ahit jedbod). Der VBerlierende hat in
per nddjten Partie dag Anjpielredht. In mandjen
®egenden darf der lepte Point nur indiveft, duvd
Friplé u. bgl. gemad)t twerden.

¢) Die italienijde Kavambole-Partie.

Diefelbe with im allgemeinen wie bdie fran-
softjdhe Partie gefpielt, e3 geniigt Pier aber jdhon,
burd) den Stof bed Spielballs bdie beiden frembden
in Bewegung zu fepen. Cin Punft witd alfo aud)
pann gemadyt, wenn nid)t der eigene, fonbern bder
gweite Ball den dritten trifft.

d) Die amerifanijde Karambole-Partie.

Man fpielt diefe Partie mit 4 Billen, von denen
3 wie in ber frangdfijhen Partie aufgeftellt find,
wdhrend der 4. feinen Plap am Billardmittelpuntt
erhilt. Der Spieler hat hier die Wah!l, welde 2 von
pen 3 Biillen, die auBer feinem eigenen vorhanden
find, er berithren will. Zrifft er alle 3, fo zahlt der
Stof 10, wenn nur 2 Bille 1 Point. Sefpielt wird
auf 50 ober 100 Pointd. Eine Abart, die aber fehr
{dwierig und nur in einer fleinen Unzahl von Stel-
lungen miglid) ift, befteht darin, daf alle 3 Balle
getroffen twerden miifjen. Die iibrigen Regeln ent-
fprechen denen der franzdiijchen Partie.




Allgemeine Billardregeln.

1. Billardfreiheit ift das Redyt jedes Spielers,
von bden Umftehenden zu forbern, ihn auf feine
Weife an der Ausfithrung aller mdgliden Avten von
Gtofen zu Hindern. Berboten ift alfo nidht nur das
allzu nahe Hingutreten an dag Billard, jonbern aud
Dag Reden iiber da3 Spiel und liderlidhe Geberden.

2. Billardieren (,durdyftofen”), fo daB bas
Queue nidjt nur den eigenen, jondern aud) den frembden
Ball trifft, ift nidht erlaubt. €3 ijt aud) verboten,
dem Ball glei) nad) dem 1. nod) einen 2. Stof
mit dem Queue zu verfegen (,nadjzuftofen”).

3. Toudjiert ein Spieler, der am Stof ift,
einen Ball, fo verliert er den Stof und ber Gegner
3hlt 1; wird aber vom Gegner aud Berfehen ein
Ball toudyiert, jo mup derfelbe wieber moglichft genan
auf feinen vovigen Plap geftellt werben.

4. Wer mit be3 Gegnerd Ball {pielt, verliert
den Stof (und 1 Point).

5. Wer aud der Hand fpielt, muf Corbe
(Quartier) und Bande Halten, d. §. e darf fein Leil
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feined Korperd iiber bdie beiden Seiten-Mantinels
hinausdvagen und er mup feinen Ball innerhalb ober
auf der Corde (Quartier) aufftellen.

6. Jeder Spieler muf wibhrend bdes Stofes
wenigftens mit einer Fufipipe den Boben beriihren.

Schlufwort.

Die RKenntnid der phyfitalijhen Grundidge, auf
penen a3 Billardjpiel beruht und die in dbem ,Theo-
vetijgen Teil" erdrtert iurben, ift zur Crlernung
ve3 Cpield ebenfo notwendig, wie die Befolgung
jener Regeln, bdie in dem ,Praktijhen Teile” bdiefes
Budjed enthalten find. €3 wdre aber irrig, anzu-
nehmen, daff die Kenntnid ded eben Gedadjten allein
fdhon ben fertigen Billardipieler bildet. Scharfesd Auge,
ridhtiges  DBifteren und ein fiderer Stof find bie
Attribute, die jeder Anbinger des Billardipield vor
allem befigen muf. Aber neben diefen unerliflichen
Borbebingungen ift die geiftige Arbeit, die mit Bor-
audficht gepaarte Beredynung. wie der Stof ausdzu-
fitpren ijt, damit nach Bollzug bdesdjelben aud) der
weitere Bwed — bdad fortgefepte Karambolieren
(,Serienfpiel”), Macdjen von Billen ujw. — erreidht
werde, dad Deffein, fiir jeden Billardfpieler unbe-
dingt ndtig, der bdie zum Spiele erforderlidhe Fer-
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tigleit erlangen will. Diefe ju gewinnen, erfordert
allerdingd eine lingere 1bung, die hier, wie iiberall,
erft Den Meifter madt.

Dag Billardfpiel bietet nidht allein geiftige An-
tegung, e3 ift sugleid) eine angenehme und jutrdgliche
Leibesitbung; e3 Bat eine Ungahl frither beliebter
©piele entthront und in allen Sefellihaftajchidten
PBeliebtheit und BVerbreitung gefunden.
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