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VERZAMELSTOTEN

Breng uw spel op een hoger niveau



Inlbrmatie bii de oefenstoten.

Eerst iets over het.juist ne:rleggen van de ballen.
Zoveel mogeli ik is getracht om de ballen op duideli jk
herkenbare plaatsen te leggen, bijvoorbeeld op acquits
of in de lijn van de diamonds (witte stippen op de
omlilsting van de banden). Die punten zijn door hjne
rasterlif nen met elkaar verbonden, Vaak wordt een bal
op eén van de kruisingen geplaatst.

Daarnaast wordt bij bijna ieder figuur de. zoals ik het
noemr posit iel i jn geteken,l:  de l i jn bal 1-bal 2. Dus een
denkbeeldige l i f  n alsof ik 6al2 100% vol zou raken. l-et
u'el. deze lif n wordt gebruikt om het neerleggen van bal
I t.o.v. bal2te vergemaktrrelijken, het is dus niet cle
af'stootrichting op bal2. De positielijn doorkruist vaak
trvee diamonds op de banden.
Hoe werkt het nu? l.eg bal 2 op de aangegeven plaats.
Met de keu in de rechterhand leg ik miln rechtervuist
met keu erin) op de diamond op de band waar de

posit iehjn door loopt. DarLkeu richten boven bal 2. De
keu geeli nu dus de positielijn aan. Nu bal 1 ergens
crnder de keu leggen op meestal zo'n 20 cm van baI2 af .
Gewoon een paar keer proberen.

HoS_[egl9!_t1glnen
Bij voldoende trainingsniogelijkheden
(ongestoord minimaal 2 uur per week) alle
stootbeelden minimaal erln maal per week
oefenen. I)us steeds opnieuw proberen en
ondertussen goed letten op hoe ballen reageren, is
eigen techniek naar behoren enz. Eens per twee
neken de figuren in partijvorm spelen. Stootbeeld
neerieggen, éénn-raal stoti3Ír, punten geven,
volgende frguur. weer éenmaal stoten, punten
geven. volgende Íiguur enz.
l{et aantal punten: nul bii gemiste poging. I bii
genraakte carambole en i: punten bij gemaakt en
verzameld.

Mger f iguren nodis?
Van alle liguren ook het spiegelbeeld oefenen!
Draai het velletje papier rrn €n kijk tegen het
l icht. Deze manier is ook handig voor
L.INKSIJANDIGE spelers. Alle ocfenstoten zijn
getekend voor een rschtshandige speler. Soms
kan een linkse speler er niet bij. Dan moet het
spiegelbeeld r.vorden geoelènd.
Verder zijn veel figuren uit biljarrboeken tc
halen.

L r1n  l - l  komt  op
kone band, dus
speelbal buitenorr
spelen. Veci rechts
eÍÈct en zo dun,'drk
dat bal 2 voliloende
naar rechter
bovenhoek loopt.
Rustige lange afstoot

De twee balletjes onder het figuur. Links is het cftèct
aangegeven op bal l ,  rechts het mikpunt op bal 2.  Mikpunt
wil zcggen zonder effect mikken op bal 2 zoals pijltje
aangeeft. In dit voorbeeld staat pijltje op buitenrand links.
Dat wil dus zeggen bal 2 halfvol links raken. Als met
etfect wordt aangelegd dan wijst keurichting uiteraard niet
exact op pijltle. Dan eerst zonder eÍfect richten op pijlt-je
en pas daarna el'fèct uitzetten met voorhand. Zo hoort dat
eigenl i jk.

Gebruik oefenblad.
Bij het geregeld oefenen van de figuren is het
verstandig om alle gernaakte punten te noteren
op een telli jst. Op die wijze wordt zichtbaar
gemaakt waar zw'akheden liggen. Let w'cl _eocd
op de neergelegde posit ie! Als bal ook rnaar
even verkeerd ligt, is het in veel gevallen al
niet meer mogelijk om figuur als gevraagd op
te lossen. Dan zijn vaak alweer correcties
nodig.
Belangrijk bij missers is alti jd te kijken naar de
loop van bal 2 (geeft goede of verkeerde dikte
aan) en de lijn van speelbal (duidt op goed of
verkeerd effect). Ideaal zou zijn om bij ieder
Íiguur aan te tekenen wat er altijd fout gaat.
Dan kan Freddy, indien u nog steeds les heeft.
daarop inspelen.
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Rustig du\\ 'ende afstoot
Le t  goed op ju is te  d ik te
van bal2 \iet te laalr in
de bal spelcn
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Rondspcelbal Nrct tc
u r ld stoten. lange al i tool
Yeel rechls elÈcr half
hoog cn bal I  nrcr lc drk
Bal :  moet o\ efsleken

Veel klosselaarl

Al.stoot niet te hard
maaÍ ook nret te
sloom Mag met lets
rechls eflèct \\'orden
gespeeld.  Bal  2 hal l '
vol raken of icts
dunner. dat hang af
van bandalslag.

/ \ l/
Bi jna  ro l  op  ba l  l .  re ts
onder midden cfÍèct. hoeii
geen (  l lnks)  z i i -e f fec t .
^Íslootkracht laten
a lhangen ran  nod ige
snelhcid bal 2 [.et op rechtc
al'stoot. rnoet energiek zijn.
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Vnj lange duuende afstoot. z.ekcr
niet tc hard. tsal I en 2 lopen
ge l i j k t i jd ig  naar  ba l  3 .  Tc  dur  dan
loopr bal 2 niet nree en bij te dik is
bal 2 te snel. Soms is iets rec l ls ( I )
e f Íec t  nod ig  \ Íaar  dar  ue l  z r :ker
\\elen dat er RECHT \\ordt
algestoten I
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z/ Hoog effect, bal 2 iets
meer dan half vol.  Erg
lange duwende afstoot,
anders gaat bal 2 te
hard. Stoot goed
afmaken:  b l i j vcn  s taan l  !
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Soepele ontspannen
achterhand Voorhand
laas.  Ceen rechts ef tect
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Laal: in de bal Soepele
ontspannen achterhand
I-inls zij-effect rnag uel.
hoeÍt niet. Beter is zonder
€ffe(:t laag in dc bal en door
de bal stoten. \ 'oorhand
goed laten l iggen
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Belangnjke oetènstoot
die in vele variaties
kan liggcn Voldoende

d ik .  ha l tvo l .  op  ba l  2
Wcinig eÍïect onder
midden.  r rag  ie ts
l inks  Zorg  voor  rech le

a fs too t l l  Ba l  I  moet
vri-i mstig op -i kornen

\
Bal 2 nroct r  oldoende \ .\
rneeronten uus Dar I \
nict tc dun spclen. ca. \
. l  J  r o l .  e r r  r l s t o o l  r r r e t  \

l e  s l o o r r .  l e t s  b o r  e n  \
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r  l u l l c  l c u  \  r $  r :  \

b e e t j e  l i n k s  c 1 Í e c t

nodig. Zorg r  oor

Íechte afstoot en

r oldoende Iang bl i . iven

stam nrel  de voorhand.
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Lr ln l -2 komt op
korte band- dus
speelbal  bul tenom
spelcn.  Veel  rechts
etïect en zo dun/dik
dat bal 2 voldoende
naar Ícchter
bovenhoek loopt .
Rustige lange af'stoot
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Zonder zij-effect
spelen. i lel laag
efÍect. Rustig
trekbal, rvel
beetle rnprikkenl
Keu voclraan
laten l iggenl Bal
2 iets dunner
dan half vol en
zeker niet te dik.
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Bal 1 buitenom
zodat bal 2 ook
naar hoek gaat.
Rustige du'"vende
atitoot en heel dun
van bal 2 zonder
(rechtslettèct
ongeveer hall'
hoog. Kan meestal
u,el zonder eftèct.
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-Amoftr trekstoot onr bál
I ovcr 3 of.l banden
terug te kr';ren. Bal 2
erg rtl aanspclcn en bal
I nrÈt tÈ dicp

1 Strntkachtinschati:n
\, naar rtelanq de
I bcn,r,i igde-snelheid' '"n

+ bal I Soms is iets rechts
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\ bcter rond te |]t-lgen
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/ dffccl. f lal I moct heel

Iangznam maar vol
tollend op band en op
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/ kone afstoot mËl
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t voldoende snelheid
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45.
Libre algerneen.

: . . 1 . . .  : : : )  : . . : t i : t : ' . 1 : . : '

in het biljartspel streeit iedere biljarter er naal om midcleis hoge series Lot hoge moyennes te komen'

Na het goecl beheersen van de verschilende technieken werke op de eerste plaats noodzakeliik ziin

om op een juiste manier tlekstoten, doorscffetstoten, massé's, piqué'S, amorti's etc' uit te voeren

terwiji het beheersen van Soede tectfrieken het bil!arten aanzienliik vereenvoudigen'

oeo
Na het beheersen van de trekstoten, doorschietstoten etc' zal een speler al snel trachten

om tot seriespel te komen. De meest eenvoudige weg in het libre om tot hoge series te komen

is de zgn, " serie americaine ".

om tot cleze serie langs de banden te komen zal de biljarter eerst moeten weten hoe

men de drie ballen in positie aan de band kan kriigen'

D E  E E R 5 T E  P R I O R T T E I T  V A N  E E N  L I B R E S P E L E R  I S  D A N  O O K

D E  B A L L E N  N A A R  D E  K O P  V A N  H E T  B I L J A R T  T E  B R E N G E N

O M  D E Z E  D A A R N A  I N  D E  S E R I E P O S I T I E  T E  B R E N G E N '

(Zie hiervoor de voorberelden van de open stootbeelden en de verzamelstoten)'

lleeít men een zgn." kleine' positie aan de kop van het biljart bekijk dan steeds

€ "Hoe kom ik naar de band"' €

Nogmaals:

Kan dït in één keer dan mag dit nooit in twee keer gebeuren'

Moet dit in twee keer dan mag men dit nooit in één keer doen'

Àtr i id  eerst  k i iken of  d 'e  bat
ln eenlr,"auum'el ing naar de

átu h"t wersr van de korte band t igt

korte band kan worden gebracht'

s> op de "ï'ff ï53:ffiï"fl fi:lffi J3ï:;:'Í"n seven @
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Hier ligt de Positie ideaal naqr de
(, band toe gekeerd. :

Librepatronen.

Alt.ijd trachten om tussen de speelbal
en de korte band de andere

twee ballen te olaatsen.

,.\ i ,, , Hier ligt de positie fout ze is n.L
, \',/, ,',, '::, :vaJ'I de band af gekeerd,

Í1 \.

i.; $i$,

46

2 ,t .

De eerste opdracht naar de band toe te spelen'

Dus van wit trekken en plaal.sen op rood'
De wlt te bal beland in deze zone.. . . . . . . . . . . . .

Daarna tÍekstoot val rood

Aanspeelpunt sPeelbal

Niet via rood spelen doch direlit van

wit trekken. De verzameiing ligt er reeds.

Bovendien geeft deze oplossing een positie
naar de korte band toe ( nr. I en 2.)

Aanspeelpunt speelbaJ :

Als nr. 5.

6.

D,ern]k ,elr aatn;\Vat ttn e,en stoot rno,et rrnag rnuelm nooi.t [n tw,e,e stot,e]ft dlo,ex,,.

wac [.n twee sLot€lr 'r i lTto(et ITÀag' ]trl(enr nooi.t [.u-l c,e]i-t, stoot dio,en..,.

t--|
Aanspeelpuntspeelbal: \-o/ Aanspeelpunt speelbaJ:



Librepatronen.

Niet van wit maar van rood verzarnelen'
- Toespelen naar de korte band -'

Aarupeelpunt sPe elbal:

Als wit niet goed verzamelt, dan de

loopliin veranderen door via de band te spelen

Aanspeelpunt sPeelbal :

AJs Íiguur nr. 9.

Aanspeelpunt speelbal:

Direkte trekstoot van rood.

47.

ó .

1 0 ,9 .

Niet verzamelen via
-  Tnecn Í ' l en  nae r  de

rooci doch via wit.
korte band -.

t 2 .r  I .

Aanspeelpunt sPeelbal:

Trekstoot van rood, rood Plaatsen

zone, daarna vervolg Íiguur 12'
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Aanspee lpunt speelbal:
A

Aanspeelpunt speelbal: 
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Librepatronen. 48.
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1 4 .13

Hoew,el caramboleren via wit voor de hand ligt, moet
men toch in één keer via rood verzamelen.
Plaatsen doet men om de speelbal kJaar
te leggen te leggen voor een verzia.meling
Hier ligt de verzameling reeds Ltaar. /-\

Aanspeelpuntspeelbal: 
\j/

Voor de handliggend is de trekstoot van wit.
Ook hier geldt; Basisprincipe.....,..
I'loe kom ik aan de korte band.

Aanspeelpunt s peelbal:

r6 .1 5 .

_ 1 7  .

De 'u'erzameling ligt via rood klaar.
Cewoon doorschieten, doch iaaglop de speelbal
afstoten met mee effect. Rustiq in
bal2 afstoten.

Aanspeelpunt speelbal

Ook hier geidt, niet van wit naar rood, maar
d.irekt vezamelen via rood.

Dit stootbeeid wordt vaak verkeerd gespeeld via
wit. Doch daar de eerste prioriteit is " hoe kom
ik aan de korte band", moet Ner dus var-r
rood worden gespeeld.

Aanspeelpunt speelbal :

Nooit verzamelen door rood over drie banden
bij wit te brengen. Men beland dan midden op het biliart.
Dus, IN wit stoten en veÍzalïelen in het hoekqedeeite.

1 8 .
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Aanspeelpunt speelba.l:
A

Aanspeelpunt speelbal: \L--/



Librepatronen.
49.

1 9 . 20.

Ondanks dat rood wat ver weg ligt moet men toch

ria roocl verzamelen. Bii het toepassen van de juiste

techniek, gewoon vol IN rood stoten met max.

mee effect. is het stootbeeld eenvouclig te spelen'

Aanspeelpunt sPeelbal:

tnclien geen direkte trekstoot van rood

mogelijk is om rood goed aan te laten komen bij wtt.

Dzur moet men de looPlijn van rood
Verancleren door via twee banderrte spelen.

Aanspeelpunt sPeelbai:

24.

Eenbandstoot via rood

' : :

Hier ligt wit - rood erg voor de hand. Toch moet men

ook nu direkt via rood verzamelen.

Aanspeelpunt sPeelbai:

/ \

\ ó i

1 - /  .

Ook nu geldt, de looplijn veranderen. Eerst het

aanspeelpunt op wit vaststellen zodat deze ook

daadwerkeliik bil rood aankomt, Speelt men dunner

op wit dan moet men ook iager op de speelbal
afstoten

Aanspeelpunt sPeelbal:

i _ )
\ -  . '

: a -
i ^

v - s

Niet via wiL doch verzamelen via rood. Om rood beter

aan te laten komen speelt men via de band.

22
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Aanspeelpunt sPeelbal : Aanspeelpunt sPeelbal:



Het doorspelen van de speelbal in bepaalde librepatronen. 50.

In een verzameling gleldt normaal gesproken dat de speelbal geamortiseerd moet
worden zodat deze bij bal 3 blijft liggen.

ln een aantal gevallen wordt deze amorti echter ondergescNkt gemaakt aan
de do€lstellinS van net [brespe I n,l. de positie naar de band spelen,

lndien de lijn van bal 2 naar bal 3 doorgetrokken kan worden naar de korte band,
dan rnoet men de speelbal doorspelen zodat bal3 en de speelbal doorschuiven

richtmg korte band.

Richr ing korte band [s vaak voldoende als eerste aanzec.

I N  G E V A L L E N
L A N G E  B A N  D

\ ^ / A A R I N  D E  L I J N

U I T i K O M T  M O E T

v A N  B A L  3  N e e R  B A L  2  o P  D E
M E N  E C H T E R  W E L  A M O R T I S E R E N .

Voorbeeld.

#P



Het wijzigen van de looplijn.
t;:t :!:;:::i,t:t :)ri :i r:|tt.ttt:i,:, ;ti

lnclien een verz-ameiing niet mogelijk is via een normale stoot, da-n kan men via het wiizigen

van cle loopliin van bal 2 deze dwirEen om een andere loopiiin te volgen waardoor een

verzameling toch zeer goecl mogelijk is.

5 1 .

In dit stootbeeld zou een direkte trekstoot van wit deze

witte bal niet naar de lange band brengen waardoor
een verzalTreling mogeliik zou worden.

Door de trekstoot nu via de lange band te spelen wordt wit

dunner aangespeeld waardoor deze wel op de lange band aankomt.

Het is wel noodzaketijk om het dunner aanspelen van bal 2

te compenseren door de speelbal iets lager aan te spelen.

Hier zal een direkte trekstoot van wit naar rood
de witte bal niet in een verzameling naar rood brengen.

Door de speelbal via de korte band terug te trekken
(zonder effect) zal de witte bal veel verder op de lange band
aankomen zodat een verzameling mogeliik is,

f f  let  terdege op de lengte van de tnekstoot €

Bij een direkte trekstoot van rood zal deze in het midden

van de korte band aankomen.

Door nu met mee effect via de lange band te spelen zal rood
kort voor de hoek op de korte band aankomen zodat de
rode bal bij wit zal verzamelen.

Let op: Bij het dunnen aanspelen rzan- de speelbal-  
rnoec di t  cornpens€ren door lager af te stot€n.
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Enige oplossingen voor bijzondere posities.

Sg!q"., d" p.riti. h"". n om de positie te keren.

Speel de speelbal nooit tussen de twee ballen maar speel
altijd via een bal. Indien de opening te groot is geworden
dan moet het altijd mogelijk zijn om te verzamelen.

Dus alti jd een opening maken op een manier dat men geplaatst l igt op bal 2.

Fout.

o
De speelbal is tussen de twee ballen
geplaatst waardoor beide bailen uiteen
lopen en een verzalTleiing niet meer
mogelijk is indien de opening te groot
is geworden.

52.

-

Eenbandstoten nooit dun spelen tlaal men anders in dezelfde positie bliift.
Bal 2 wat dikker aansp.relen waarcloor een trekstoot ontstaat en zo
een geplaatste verzameling voorhanden ligt.



q ?

lndien een bal in de hoek ligt moet rnen deze bal altijd uit de hoek spelen.
(Uitgezonderd bij bandstoten)

E=tilrygggCgnen woor aan te rvijzen;

1 .  T E n  v o o R K o M t N G  v A N  H E T  v A s r  t N  D E  H o E K  G A A N  L | G G E N ,

W A T  G R O T E  P R O B L E M E N  I < A N  G E V E N .

2 .  T E R  V E R K R I J G I N G  V A N  E E N  B E T E R E  -  G E P L A A T S T E  -  P o S I T I E .

M E N  M O E T  A L T I J D  V A N  D I E  T 3 A N D  S P E L E N  \ ^ / A A R  D E  B A L  H E T  D I C H T S T  B I J  L I G T .

( D r r  r . v . M .  H E T  K L o s G E : V A A R ) .

?%
iri uêera hetrvooidêel

.  i n  q € :
,pelen vêtl Da a'

t

u dus van'deze band spelen

Fout.


