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GIRIS

Diunya Bilardo Birligi Genel
Sekreterinin Onsozu:

Bu kitap uzun zamandir var olan bir
boslugu, yani oyun araclari, vurusun
temel kosullari ve bilardo oyununun
baslangicindan serbest partiye kadar
olan tim spektrumlari kapsamaktadir.

Baslik karmasik bir arastirmaya
sahip olmasindan dolayr goze
batmiyor, bunun da 6tesinde, diger
yazarlar tarafindan sadece deginilen ya
da vyalnizca alti ¢izilen muhtelif
Ogretileri de derinlemesine ele aliyor.
400'den fazla ¢izim karmasik teorileri
desteklemekte ve mukemmel bir
bicimde konusunu anlatmaktadir. Sa-
dece yazarin kendisinin de iyi bir
oyuncu oldugu hissedilmiyor, ayni za-
manda bu spora duydugu sevgi ve
mikemmel olma arzusunda oldugu da
hissediliyor.ise yeni baslayan acemi,
ozellikle ileri diizeyde olan oyuncu igin
bile, bu kitap ona oyunu 6grenmek icin
en iyi yardimi verebilecek kapasi-
tededir.

Dr. Heinz Stingl'e bu kitap icin
tesekkiri borg biliyoruz.

Klaus Dieter Mayer

(Diinya Bilardo Birligi Genel Sekre-
teri)

Haziran 1992

Yazarin Ons6zi:

Cok eski, fakat cok denenmis 6greti
kitaplarinin ~ yazilmasi  konusundaki
recete soyle der: "Bes tane al ve
altincisint  yaz." Aslinda bilardo
Uzerine Almanca yazilmig altidan fazla
Ogreti  kitabi bulunmaktadir. Ancak
onlar yalnizca acemiler igin gecerlidir.
Daha yiksek oyun giicine sahip bir

oyuncu ister istemez icinde Cadre,
Tekbant ya da Ugbant iizerine sistemli bir
giris yapan kitap arayacaktir. Modern
bilardo sporunun sistemini gdsteren
bu kitabim, eksik olan bu boslugun
doldurulmasina yardimci olsun. Acemi
bir oyuncudan yola cikarak 6ncelikle
temel vuruslar gosterildi, daha sonra
ise amaclanan hedef dogrultusunda
Ceyrek Bilardo ve Serbest Parti gibi
oyun konular islendi. Fazla bilgilerin
getirebilecegi baskidan azami 6lclide
kacinildi.  Ornegin, oyunun kurallari
burada tekrar anlatiimiyor ciinkii, Cadre
oynamak isleyen bir oyuncunun tek
tek cizgilerin ne anlama geldigini
bildiginden yola ¢ikiyorum. Buitin
gizimler sag elini kullananlar igin
gecerlidir. Solak olan bir insanin
cizimleri ters disUnmesi ve buna gore
hareket etmesi gerekiyor. Cizimlerin
yerine fotograflarin  kullaniimasi  fikri
cabuk birakildi. Zira fotograflar topun
pozisyonunu fazlasiyla bozmakta. Bu
nedenle batinligi ancak sezinleye-
biliyoruz. Okuyucunun gérebilmesi icin
toplarin bilardoya nazaran daha biyik
bir Olcekte cizilmesi gerekli oldu. Bu
durumlarda gosterilen top figurlerinin
anlamina uygun olarak ele alinmasi
gerekiyor. Iyi bir teknik bilardo oyununun
temelini teskil eder ve sirekli calisarak
elde edilebilir. Bu nedenle cizimleri
yapilmis top figlrlerinin calisiimasi da
zorunluluktur. Alistirma
pozisyonlarinda, genel aciklamalar
boliminde pek deginilemeyen,
onemli ipuclari mevcuttur. Oyunun
sistematik ilerleyisi benim tarafimdan
icad edilmedi. Belli bir stratejinin
babasinin kim oldugu tespit edilirse,
tabii ki bu da aciklanacaktir. Kime ait
oldugunu tespit edemedigimiz strate-



jilere iligkin, okuyucudan gelecek her
tarli bilgiye mitesekkirim. Bu kitabi
saygl duyulan Alfred Mortier'in
anisina adadim. Birinci Dlnya
Savasi'ndan 6nce Ceyrek Bilardo oyu-
nunun sistematigini ilk defa ortaya
koyan bu adamdi. Bugiin bile onun bu
fikirleri bir cok alanda gecerliligini korudu.
Bu kitap icinde MORTIER vaftiz
babaligi yapti. Yaklasik olarak yuzyil
sonra bile daha iyi bir kitap basiimadigi
icin degil, birinci bolimin bu
O6nsbzinde kullanilabilindiginden,
genis bolumler ona dayanilarak bir
araya getirildi. Bu kitabr yazma fikri
geng oyunculara oyunun sirlarini an-
latmaya calisan bilardo hayrani bir ve-
terinerin denemelerinden ortaya cikti.
Ondaki eslik edecek uygun teorik ma-
taryelin eksikligi beni bu kitabl yazmaya
yoneltti.  Kitap  bittiginde  doktora
tezinden daha kolay yaziimadigini
anladim. Kisaltmalar az ve gerekli
gorilen yerlerde kullanilmigtir. Buna
ragmen,
oyun topuna B1,
ilk oynanan topa B2, ve

son vurulan topa B3 demekten
kendimizi alamadik.

Bilardo en zor 6grenilen ve oynanan
spor tdrlerinden biridir. Rahat bir
sekilde viicudun harekete gecirilmesi ile
surekli aktif olan ruhsal bir degisimin
kombinasyonu, bilardo oyuncusuna
yaslhga kadar sadik kalacak bir arka-
das kazandinr. Vicudun kaldirabilecegi
hareketin ruhsal bir provakasyon-la
ciflesmesi  (sansin  degerlendiriimesi,
topun gidisini hesaplamak) bilardo
oyununa bagimhhk derecesini veren o
hazzi dogurur. Kuvvetten ¢ok beceriklilik
ve dayaniklilik isteyerek sakin bir ele ve
keskin bir gboze ihtiyag duyan bilardo,
aklin asiri derecede hareket ha-

linde olmasini zorunlu tutar. Oyunda
bélgesel tahminler, hesaplamalar ve
acik bir bicimde oyunun sistemli gidisi
akilla harekete gecmeli, vicut ise akil
tarafindan islenen problemi pratige
donustirmelidir. Istaka ile vurus, top-
larin yuvarlanmasi, carpma sirasinda
olusturdugunuz cat sesi; iste bitin
bunlar bilardo oyuncusunun (stiinde
Omir boyu kurtulamayacag! gizemli bir
cekicilik yaratir. Hareket halindeki top-
larin etkileyici giicti, insanin yashhga
kadar bilardo oynamasina neden olur.
1782 yilinda Viyana'daki Z. Kurzbéck
yayinevi tarafindan yayinlanan ve eski
bir bakir masasinin Ustinde, 200 il
once bile bilardoyu tam aciklayan veriler
bulunmaktadir.

"Her yasin kendine go6re bir
sikicihdr vardir. Nasil bir ¢ocuk her
zaman ayni esyaya bakmaktan ya da
onunla ilgilenmekten sikiliyorsa, ayni
sekilde buyukler de surekli olarak ayni
konuyu dustinmekten ve ciddi islerle
ugrasmaktan  sikilirlar.  Muhtelif
edlence ve oyunlarin arasinda erkek-
lerin dinlenmesi ve zamanlarini
degerlendirebilmesi icin  disinilen
oyunlarin arasinda vicudu ve akl
calistiran ve her iki parcanin bu oyun
sayesinde gelisebildigi bilardo oyunu,
onderligi tasimaktadir. Aynisi fildigi
toplarla masa ustiinde de oynaniyor;
onun uzun dik acili bir bicimi vardir,...

Toplarin  hareket halindeyken
strtinme ve burusukluklardan dolayi
engellenmemesi icin masanin kendisi
¢cok ince bir kumasla dizgiince kap-
lanir. Masanin doért bir tarafi 4-5 par-
mak genisliginde ve ici sa¢c ya da
parcalarla doldurulmus olup, toplarin
birbirine carpip geri dénmesini kolay-
lastirmak icin kumasla kaplanmistir. Bi-
lardonun Usttindeki her topun ayni



acidan geri geldigini ve matematik bili-
mine hakim olan bir insanin bu konuda
daha avantajli oldugu unutulma-
malidir. Bilardo masasinin tamamen
diz olmasi lazim, ¢linki bir yani egik
olan masada toplar o yéne dogru gider
ve bu durumdaki bir oyunda kullanilan
terim "Deliklerde akim var" seklindedir.

Her tarli titiz calisma ile cevirici
tarafindan hazirlanmis olan fildisi top-
lari, ©zelliklerine gore farkll isimlerle
anilan uzun c¢ubuklarla Dbirbirinin
yanindan itilir. Bu oyun iki veya daha
fazla kisi tarafindan oynanabilir ve bilardo
odasinda asili olan bir tablodan
oyunun kurallariyla birlikte, hangi
oyuna go6re oynanacagi okunabilir.
Burada da ustayl usta yapan azimdir,
ister gece ister glndiz oynansin,
sonugta sadece tavandaki mumlar
yakilmay! beklerler. icinde bilardo oy-
nanan bilyldk sehirlerdeki evlerin
cevresi devlet daireleriyle donatiimis ve
isletmeci ile konuklarin uymasi gereken
kurallar tespit edilmistir. Zaten bilardo
en sevilen oyunlardan biridir ve sarayda
da cok oynanir..."

BILARDONUN TARIHi:

1550 vyillarinda Londra'da Bill
KNEW adinda bir emanetgi
yasiyordu. Isi pek iyi gitmediginden
kendisinin bog zamani ¢oktu ve cani
sikiliyordu. Birgiin  aklina Ulkesinin
sembolii olan ve kapinin Ustiinde
duran (¢ topla tezgahin (zerinde oy-
nama fikri geldi. Toplari oynatmak igin
"Yard" denilen bir ¢ubuk kullandi
(yard=0,914 m. uzunlugundaki 6l¢iim
cubugu). Kisa zaman sonra komsulari
da oyuna katildilar ve toplara vurduklari
cubuga "Billin yardi" adini verdiler.
Buradan daha sonra bilardo oyununun
ad ve fikrinin ¢iktidi kabul edilir.

Fakat Fransizlarda bilardonun

bulusunu kendilerine mal ederek terimi
"Billes" = Top ve "art" = Sanat keli-
melerinden tlretirler. Boylelikle bilardo
"Top oynamanin sanatl" olarak
kolayca cevrilebilir. Belkide bilardo, o
adl tasiyan adamin adinin verilmesiyle
olusturulmustur, ancak bu konuda
hicbir bilgi yoktur. Sair Edmund
SPENSER (1553-1559) bilardoyu
anlatan ilk ingiliz yazardir. Ancak ken-
disinin  bu oyunu tasvip ettigi
soylenemez: "Bilardo oyunu (Top
oyunu) insani tembel yapar, erkek ru-
hunu ise ¢irkinlestirir."

"Nother Hubbards Tale" de may-
munlari  "Binlerce isi  ona
Ogretebiliyoruz, zor olan her tirli
oyunu biliyor, herseyi taklit edehiliyor,
zar ve kart oyunlarini bile; sadece bi-
lardo da yetersizdi." sozleriyle tarif
ettigini distinirsek, oyunu denedigini
anliyor ve bir sayg duydugunu
hissedebiliyoruz.

Eski caglarda bilardo oyunu bilin-
mediginden, William SHAKES-
PEARE'in (6lim 1616) "Antonius ve
Kleopatra" adli draminda Kleopatra'yi
"Haydi bilardoya gidelim." seklinde
konusturdugu(nda) igin bunun serbest
bir bicimde yazilmis siirsel bir saka
oldugunu anhyoruz.

18. ylzyillin baslarinda Brite
STRUTT "ingiliz Halkinin Oyun ve
Egdlencesi" adl kitabini yayinlad.
Kitabin icinde bilardo oyununun ma-
saya Yerlestirilmis c¢imenler (zerinde
oynanan "Pall-Mall-Oyunundan farkli
olmadigini iddia ediyor. Gergekten de
daha sonraki yuzyll icinde bilardo bu
oyunla benzerlik gosterecekti.

Bell ya da Beilketafel oyunu bilar-
donun &nclst olarak goralir. 1630
yilina ait bir oyun masasinin Uzerinde
yazilmis olan misra sOyle der:



"En lapis, in medio qui tendit exto-ria
appositum sumens poda meretur
ovans." yani "Kim kendi tasini sonuna
kadar iterse, o kesinlikle kendini kurta-
rabilir ve bu yol icin ortaya koyulan
herseyi de beraberinde gotirir".
J.M.MARCI'ye ait eserdeki "De Pro-
portione Motus" adh resim, bize
1639'a ait eski bir bilardo seklini
gostermektedir. Vurucular (istakalar)
yamuk, bantlar citalardan olusmus,
olduk¢a blyilk toplar, bir kavis ve bir
cami farkediyoruz.

ilk defa 1610 yilinda Fransa'da
umumi bilardolarin kurulmasina izin ve-
rildi. Kavis, cam ve vurucunun ortadan
kalkmas! icin 100 yil gecmesi gere-
kiyordu. Istaka denilen ve gunimizde
diiz bir bicim olan ¢ubuk sadece kalin
tarafi kullanillarak oynanabiliyordu.
"Vurus icin oyun cubugunun ince
tarafini kim kullanirsa, oyunu o kaybe-
der."

1707 yilinda Berlin'de ilk bilardo
oyunu gerceklesti. Zamanla o kadar
¢ok oynandi ki, Kursachsen Prensi
"Kahvelerde ve cay ocaklarinda
kadinlarin bulunmasi yasaklansin ve
bilardo disindaki zar, kagit ve diger
sans oyunlarina misade edilmesin...
Bu tir evlere gidenlere erkek hiz-
metkarlar hizmet etsin, hizmetci ve
diger gencler buralara sokulmasin...
Ayin zamanlarinda kimse bu evde bu-
lunmasin." seklindeki aciklamay yapti.
Gorulayor ki kadinlar  bilardonun
disinda tutuluyor. 1737 yihinda Ham-
burg'ta oniki puanhk 8 parti oyun igin 2,5
Silin 6denmeliydi, kirillan oyun ¢ubugu
yenilenmeliydi ve herhangi bir nedenle
Ortlyl delen kisi o deligi altinla
doldurmaliydi. Bunun yaninda
oyuncular "Bes silin cezayi fakirler
adina 6demek istemiyorsan, tanrinin

adini kétliye kullanma” gibi yasaklara da
maruz kalmigtir.

1795 yilinda ilk defa karambol oyu-
nundan bahsedildi. Bu oyun bigiminin
Fransa'da ortaya ciktigi bilinmektedir.
iki beyaz ve bir kirmizi topla oynanan bu
oyunda toplarin birbirine degmesi s6z
konusudur. Zamanla kare masalarin
yerini  dikdortgen masalar aldi ve
bandlarin ¢evresinde bulunan cep ve
delikler de kaybolmaya basladi. Cep-
siz olarak oynanan ilk bilardo
"Fransiz Bilardosu" olarak ad-
landirihyor.

ingiltere'de  bilardo  oyununun
gelisimi daha farkll olmustur. Gerci cam
ve Kkavis kaybolmustur ama cepler
kalmistir ve iki topla oynanan oyun
Pool Bilardoya doéniismus, bu oyundan
da daha sonra Snooker oyunu
dogmustur. Ama biz "Fransiz Bilardo-
su"nda kalalim. 1788 yilinda Berlin'de 8
tane bilardo kahvesi vardi ve ilk defa ayni
gazinoda iki bilardo masasinin kurulmasi
ise kiicuk bir devrimdi. Almanya'da
karambol oyununun yayillma hizinin
¢cok yavas olmasina karsin Fransa'da,
ozellikle 6zgurluk savasindan sonra
resmi engellerin kaldiriimasiyla,
patlama seklinde bir yayllma meydana
geldi. 1822'de Leip-zig Universitesi'nin
"Genglik Gazetele-




rinde" 6grencilerin ne kadar bor¢ yapa-
bileceklerine iligkin (paragraf 27) bir
kanun cikti: "Cafelerde, sarap ve bira-
hanelerde bilardo oyunu icin yapilacak
harcama miktari 1 Taler. "dir. Bu tarih-
lerde Fransa'daki bazi oyuncular, ista-
kay ters cevirerek basarili bir bicimde
ince tarafiyla oynuyorlardi. Bunun da
Otesinde oyun c¢ubugunun agacl
ucunu havalandirmaya basliyorlardi.
Oyun ¢ubugunu alcili duvarlara vurarak
havalandiriyor ve cubugu
donderiyorlardi. Eski resimlerde
gorilen bilardo odasinin  duvar-
larindaki delikler bdyle bir uygula-
manin ispatidir. Oyun c¢ubugu algili
duvarlara vurulmasina ragmen yinede
elden kayiyor ve toplarin
Iskalanmasina neden oluyordu. Bu
durum 1818 vyilinda ingiliz bilardo
ustasi John CARR'In aklina, ista-
kanin ucunun oyun topundan kay-
masini engellemesi icin, hap kutu-

larinin i¢ini  bildigimiz  yumusak
tebesirle doldurup satma fikirini getirdi.
CARR bu kutulari ¢ok pahaliya
satiyordu.

1825 yilinda Fransiz MENGAUD
siyasi distincelerinden, sahtekarlik ve
kumar yizinden hapiste yatiyordu.
Hapishanedeki bilardo masasinda oy-
namasina izin verildi. Ancak MEN-
GUAD'un oynadigi istakada bir hata
vardi ve bu nedenle ¢izmesinden ko-
pardig! bir parca deri ile onu tamir et-
meye calisti. Bu islemden sonra falsolu
vuruglarin, hatta topun geri geri
gitmesine neden olan diger vuruslarin
yapilabildigini farketti. Boylelikle bilardo
konusunda bir devrim gerceklesmis
oldu. Falsolu wvuruglar MENGAUD'a
"Bilardonun Profesdrd” unvanini getirdi
ve kendisi "Le billard, appris sons
maitre" adli kitabi yazdi. 1840 yilinda
Fransiz ROMAIN seri halde oynamaya
iligkin (durus oyunu)
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bilin¢li tahminlerde bulundu ve 1850 de
MENGAUD bandlarnn sa¢ veya telle
doldurulmus olan bilardoda bir seride
100 puana ulasti. Amerika'da icad edilen
lastik bandlarla yeni bir devrim
yasanacaktl. Karambol oyunu yeni ve
eski diinyada hizla yayiliyordu. ilk defa
1873 yilinda New York'ta biyilk bilar-
doda oynanan "Serbest Parti Diinya
Sampiyonas!" yapildi. Bilardoyu meslek
haline  getiren Fransiz  oyuncu
GARNIER toplam 9.32 puan alarak
birinci oldu. Ayni tarihlerde Paris'te
20.000 (1) civarinda bilardonun oldugu
stylenmektedir.

1870 yilinda Amerikali bir bilardo
fabrikatori, fildisi toplarinda gorilen
hatalarin sebep oldudu sikayetlerle
ugrasmaktan bikmisti. Yeni bir malze-
meyle, daha ucuz ve daha iyi toplarin
yapilmasi i¢in 10.000 Dolar'lik bir édal
koymustu. Sellloytu bulan John
HYATT bu o6duli kazandi. Sentetik
toplar o ana kadar kullanilan fildisi top-
larini ortadan kaldiriyor ve oyuncularin
basari seviyesini de gun gectikce
artinyordu. Bizim yuzyilimiz bilardo-
nun teknik donanimina daha da
katkida bulundu. Masalar sitihyor,
kumaglar daha da yumusak, topun
birlesimi daha kurnazca ve oyuncunun
basarisi daha iyi. Ancak 20. ylzyil sis-
temli oyunun ve stratejilerin arenasi
olacaktl. Yeni yeni disiplinler ortaya
cikarak oyun daha da zorlasacakti.
Buyuk ve Kugclik Cadre, tek ve cift topla
oynanan Cadre disiplinleri, Tek-bant,
Ucbant ve sanatsal vurus gibi oyun
tarleri eklendi. Gergi 1891'de
Stuttgart'ta bir bilardo klubl kurul-
mustu ama, asil 1901 yilinda kurulan
Mainzer Bilardo Klubi ilk Alman Bilardo
Birligi olarak kabul edilir.

1911 yilinda bir¢cok kliip yan yana

gelerek  "Alman Amator-Bilardo-
Birligi"ni kuruyorlar. (DABB). Bu birlik
"Alman Bilardo Birligi'nin (DBB)
onciist, "Avrupa Bilardo Konfederas-
yonu" (CEB) ve Alman Spor Birligi'nin
de Uyesidir.

1921 vyihinda DABB'nin ihtisas
organi olan "Bilardo Gazetesi" ilk
baskisini yapiyor. Bu gazete "Bilardo
Spor Magazini"nin 6ncist  olup,
buginkii Alman Bilardo Birligi'nin
resmi yayin organidir.



BILARDO MASASI

Oyunun Materyalleri
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OLCULER

Kiigiik Bilardo Orta Bilardo=yanm  [Blyik Bilardo=

mag Bilardo meci

Oyun Alani (her ~ |2100x1050 mm 2300x1150 mm 2845x1425 mm

zaman 1 :2)

Agirlik =650 kg =850 kg =1100 kg

Yukseklik 780-800 mm 780-800 mm 780-800 mm

K('j§e @”aﬂ 262,5x525 mm 287,5x575 mm 355x710 mm

Demir cubuklar 135 mm 148 mm 182,5 mm

(Buyik Cadre

Oyununda)

Kicik Cadre 35/2 ve 35/1 38/2 ve 38/1 4712 ve 47/1

(Genislik iz)

Kicik Cadre 52/2 ve 52/1 57/2 ve 57/1 71/2 ve 71/1

(Genislik iz)

Anker - - 178 x 178 mm

Yer ihtiyaci =52x4,2m =5,5x 4,5m =6x45m

ARDUVAZ LEVHA: ortindn tzerindeki surtinme
azaldigindan ve falso

Blyuk bilardonun levhasi en az 50

dizeldiginden

toplar optimal

mm, yarim ve kii¢cik bilardonun levhasi
da 40 mm kalinligindadir. Ardu-vazin
diger materyallere tercih edilmesinin
nedeni kolay ve plan
dogrultusunda bileylenebilmesinden,
esnek ve i1siya dayanikli olmasindan
kaynaklanmaktadir.

BILARDO MASASININ
MASI:

Arduvaz levhanin altinda termos-
tath bir isitici bulunmaktadir. Nemin
Ortl ve bandlar vasitasiyla buharlastig
levha, yaklasik olarak 25°C'ye kadar
Isitiimaktadir. Nemin giderilmesiyle

ISITIL-

Ozelligini kazanirlar. Topun Uzerindeki
nemin 1sitma yoluyla kaldinimasiyla
toplar arasindaki stirtinme azalir.

Cuha Bantlar Ve Onun=
Bakimi:

Cuha ya ¢ok ince dokunmus tiftikten,
ya da en iyi kalite yinden yapilimistir.
Cuha ne kadar ¢ok kullaniimigsa topun
ilerleme giicti de o kadar zayiftir. Yeni
cuhayi uzun bant kenari
gostermektedir. Eger cuha es-kimisse,
bu kenar kisadir. Eskimis bir ¢uhanin
bir diger olumsuz yani da klepsin daha
zor oynanmasidir.



Yipranmig cuhalarda olusan ezik
yerler topun sabit kalmasina neden
olabilirler. Bu eziklikleri daha c¢ok bant
kenarlarinda ve koselerde gorebiliriz.
Bilardo c¢uhasinin hergin elektrikli
slipiirgeyle (veya yumusak fircayla) te-
mizlenmesi gerekir. Cuhayl sadece
fircalamak ya da islak bir bezle silmek
yeterli degildir, zira bu tozlar ortadan
kaldirmaz, daha da c¢ok cuhaya
yapigsmasina neden olur. Hatta bdyle bir
uygulamayla ¢uhanin gerginligi de zarar
gorebilir.

Bilardo masasinin bandlari plastik
bir karisimdan yapilir. Burada da band-
larin iyi durumda olmasi ¢ok 6nemlidir.
Top yiksek silrtinmeden dolayr falso
kaybettiginde, yipranmis bandlar daha
cok enerjiye ihtiya¢ duyarlar. Bandlar da
herguin supurilmeli ve temizlenmelidir.

TOPLAR:

Bilardo toplari plastikten yapilmig
olup agirhgr yaklasik 220 gram, ¢api da
62,2 mm.'dir. Fildisi toplari bugln
sadece ustalik isteyen vuruglarda kul-
laniimaktadir.

Fildisi toplarina karsilik plastik top-
larinin agirhgr ve yuvarlakhg ayni olup
uzun 6marli ve dayanikhdirlar. Fildisi
toplarinda topun merkez noktasinin
ayni zamanda topun fiziksel agirlik
noktasi olmasina ender rastlanir. Bu
topun kendi agirhk noktasina dogru
hareket etmesine neden olabilir, yani
sufle ve belki de spektakiler, fakat is-
tenmeyen enerjiler yapacaktir. Eger bir
takim icin merkez ve agirlik noktasi esit,
resmi dlcilere sahip, ayni agirlkta toplar
bulunabilirse, "Profesor takimi"

ndan bahsedilir ve bu takim paha
bicilmez degerdedir. Toplar civa ban-
yosunda istenilen Ozelliklere gore
kontrol edilebilir. Pahal fildisi top-
larinin plastik toplara nazaran énemli bir
avantajl vardir bu da, toplar daha az
sirtinme  Ozelligine  sahiptirler.
Bdylelikle falsoyu uzun tutabilir ve
usta vuruslarinda kullanilan maximal
falso vuruslarinin vazgecilmez topu ol-
maya devam ederler. Cunku yakin bir
zamanda toplarin surtinmelerini azalt-
mak ve fildisi topunun yuzeyindeki fal-
solar yapabilmek icin, plastik toplarin
maddelerle kaplanmasi denendi. ister
plastik, ister fildisi olsun oyunlarda
resmi kanallarin izin verdigi toplar tercih
etmelisiniz.

Her yeni partiden 6nce toplarin
temiz, hafif 1slak bir bezle silinmesi ge-
rekiyor. Daha kirli toplarin biraz alkolle
silinmesi tavsiye edilir. Daha sonra top-
larin kuru ve temiz bir bezle par-
latiimasi lazim. Temiz toplar falsoyu
uzun tutar, daha kolay cekilir ve daha az
sabitlesirler.

ISTAKA:

Oyun ¢ubugunun uzun sire depoda
kalmig odundan yapilmis olmasi gerekir.
Boylelikle kisalmaz ve vurus sirasinda
dalgalanmalar meydana gelmez.
istakanin tamamen diiz olmasi gerekir,
(Bunu bilardo masanin (stlinde
yuvarlama  yoluyla  kolayca  de-
neyebilirsiniz.) aksi takdirde itme noktasi
dogru belirlenemez. E@er istakayi
isitilmis  bilardo masasinin Ustlinde
birakirsaniz, en pahali ve en iyi Istaka
bile egilir ve kullaniimaz hale gelir.

istakanin tzerindeki deri bashgi



Uzunluk Agirhik Pommeranz
Kalinhigi
Serbest Parti, Cadre, 137-140 cm 450-750 gr (500) 10,5-11 mm
Tekbant
Ugbant 142 cm 500-520 gr 11-12 mm.

fildisi kafasini tamamen kaplamali, yani
basliktan tasmamalidir. Bashigin
koseleri bulunmamali ve sekil olarak bir
kurusun seklini tagimaldir.

Sekil 4: Istakanin ucu.

Deri kapakcik ince bir zimpara
kagidiyla dizeltimeli ya da yanlamasi
bileylenmelidir. Hicbir zaman sert bir
zimpara kagidi, hatta istaka torpusu
kullaniimamahdir. ince  zimpara
kagidiyla diazeltilen deri
kapakciklarinin  her yani parmakla
islatihr ve kagidin tersiyle bastirilir.
Ayni kagidi istakanin gdvdesi icin de
kullanabiliriz. (Yumusak celik telde bu ig
icin uygundur.)

TEBESIR:

Maviye boyanmis bilardo tebesiri
zimpara zerrecikleri ve tutkaldan
yapilmigtir. Tebesir istakanin ucundaki
deri kapak¢ida (Pommeranze) ince ve
esit sekilde sirilmelidir. Tebesiri ge-
nelde hafif dokunarak siriin, tebesirin
dondurilerek  surdlmesi  kalin  bir
tebesir tabakasina neden olacaktir.
Kalin sirilmis bir tabaka iskalamayi
onlemek yerine cogaltir. ici oyulmus bir
tebesiri bicakla keserek

duzeltebilirsiniz. Daha sonra demir bir
parayla (2 ya da 5 Mark) diizelterek ye-
niden kullanilabilir hale getirebilirsiniz.
Bu tir bir dizeltme deri tabakasini ya-
ralamaz, zedelemez.



TEMEL BILGILER

Vicudun Durusu:

Sekil 5: Vucudun hatasiz durusu

Asil vurusa ge¢meden dnce oyun-
cunun drnekleri, topun seklini dikkatlice
incelemesi, her olanagin avantaj ve
dezavantajlarini hesaplamasi ve belli
bir ¢co6zime karar vermesi gerekir.
Bunun i¢in oyuncunun diiz bir durugla
Orneklerin cevresini incelemesi lazim.
Ancak bundan sonra orneklere pratik
olarak yonelebilir. Asagida verilen
actklamalar sag elini kullananlar igindir.
Bu nedenle sol elini kullananlar bu
cizimlerin aynadaki gérintisuni dikkate
almalilar.

Vurus sirasinda istakanin sag goze
dikey olarak yerlestiriimesi lazim. Sag el
ve saj ustkol sagd ayaginin Ustinde
bulunuyor. On kol ile {ist kol 90°'lik bir ac
olusturur.

Bu sekilde asagidaki noktalar kap-
sayan hedef duzlem kurulur: Istaka,
sag goz, 6n kol ve Ust koldan olusan sag
el, sag ayak ve sol el birbirine dikey bir
diizlemde (hedef diizlem) bulunur.

Onemli olan sag elin ve saj ayagin
her zaman dikey, adeta Ust tste

~1.

Sekil 6: "Hersey hedefte." Sag
ayak, vurusu yapan el, goz ve
Istakay! tutan el,hepside ayni
hedef uzerinde duruyorlar.



durmasi ve mumkinse butinluk
olusturmasidir. Vicudun st bolima
O6ne dogru egilir. Ayaklar dogal bir
bicimde karenin diyagonali olan kdse
noktalarinda durmalidir. Boylelikle agik
duran ayaklar sayesinde guvenli bir
durus elde edilir. Bacaklar gergin olma-
mak sartiyla biraz asagiya dogru
bikulmelidir. Topun daha ileriye gitmesi
gerekiyorsa, sag ayak ve sag el biraz
geri  alinir  (onlarin  bir  bitlin
olusturmasi gerekir). Topun kisa bir
mesafe almasi konusunda ise istaka
biraz daha 6nden tutulur ve sag ayak
yakinlastinlir  (Istakayr agirlik nok-
tasindan da tutabilirsiniz).

SOL EL (Bockhand-Ayaklik):

Givenli ve mukemmel bir istaka
kullanimi igin saglam bir ayakliginda
kurulmasi lazim. (Sag elini kullananlar
icin sol el bu iglevi goérar). Boyle bir
ayakhgin ne kadar 6nemli oldugunu,
oyun topuna vurus sirasinda etki eden
gucun ayni sekilde istakaya da etki
ettigi gercekligi aciklamaktadir (etki-
tepki). istaka guvenli bir bicimde sol el
tarafindan tutulamazsa, vurus
sirasinda geri tepen enerji istakanin
toptan kaymasina neden olur, yani
Iskalar.

Ozellikle karambol bilardosunda bu
enerjiyi yakalamak c¢ok o6nemlidir.
istakanin sol el tarafindan tutulmasiyla
bu enerjinin yakalanmasi
gerceklesebilir. Istakay isaret parmagi
ile bas parmak arasina yerlestirmekle
veya bu iki parmagin ustine konul-
maslyla gerceklesemez.

Bu tutus bicimi su sekilde
ogrenilebilir: Sol el bilardo masasinin

Ustine duz bir bicimde yerlestirilir, bas
parmak orta parmaga dogru goturalir,
bas parmak ile orta parmagin uclar bir-
birine bastirilir.

Bu iki parmak arasindaki bosluk Is-
takayr sarmali, ancak onu frenleyecek
sekilde olmamali. Sekil 7 sol el
tarafindan tutulan istakanin vurus
yiksekliklerini gostermektedir. Banttan
yapilan vurus sirasinda istakanin iki
parmak arasindan guvenle kullaniimasi
mimkundr.

Sekil 7: Oyun topunun yukaridan

Ea-

Ust), ortadan (orta) ve asagidan
alt) ainmasi



SAG-EL (STOSSHAND)

Sag el vurus icin istakayl gevsek bir
bicimde tutar. Bdylelikle istaka dort
parmagin arasinda yer alir ve bas par-
mak da bu tutma isini yukaridan ta-
mamlar. Istakanin ¢ok siki ya da ¢ok
gevsek tutulmasi, vurus igin gerekli
olan dogru hizi vermez. Vurus 6n kol ile
dirsekten gerceklesmelidir. On kol (iist
kolla dik a¢1 olusturan) vurus sirasinda

Sekil 8: istakay1 bu sekilde
dogru tutmus olursunuz.

istakayl ©ne dogru iter, bilek ve el
¢cubugun sonuna dogru ydnelir, vurus
tamamlandiktan sonra frenleme yoluyla
istakayi eski haline getirir. Hi¢chbir zaman
bilekten yola cikarak vurus
yapiimamalhdir. Boyle bir vurus bicimi
kisa ve kirik olacaktir. Bunun yaninda
uzun distansli vuruglar da hemen uy-
gulanabilmelidir. Ancak bu vurus
Iskalama oranini ve temponun ayarlan-
masini zorlastirir. Bazl vuruslarda
bilegin sertlestiriimesi gerekir, bunu da
istakanin  sikica tutulmasiyla elde
edebiliriz.

VURUS:

Bilardo oyununda belli bir vurusun
orneklerle oynanmasi durumu yoktur.
Her o6rnek kendine has bir
¢6ztimlemeyi ve buna bagl olan bireysel
aktiviteyi  gerektirir.  Tip  biliminde
tedaviden once hastaligin tespit edil-
mesi 6nem tagimaktadir. iste oyuncu-
nun da boyle hareket etmesi ve 6rnege
uygun olan ¢oziimsel baglami kurmasi
lazim. Bu davranisg herhangi bir vurus
tekniginin degil, tamamen aklin isidir.
Ger¢i basanli bir bilardo oyunu igin
teknigin biuyik bir 6nemi vardir, ancak
sadece teknik yeterli degildir. Oyuncu
mantikh bir sekilde ¢6zimi bulmall,
vurus teknigi ise bunu gerceklestiren
6ge olmalidir.

Zamanla prensip olarak dikkate
alinmasi gereken vurus o6zellikleri or-
taya cikti. Ornege karar verildikten,
vicut dogru olarak sekillendikten ve
elin yerlestiriimesinden sonra istakanin
bir iki defa 6ne dogru sallanmasi gerekir.
Bu sallanma vurus gicini ayarlama
acisindan c¢ok faydalidir. Sallanma
sirasinda 6rnekteki vurus  zihinsel
olarak gerceklesiyor. Oyun sirasinda
istakanin ne kadar sallanacagi
oyuncudan oyuncuya degisir, Ug-dort
sallamadan sonra dogru vurus bicimini
yakaladigina inanan oyuncunun,
vurusu  hemen yapmasi lazim.
Abartiimis ve ¢ok sik tekrarlanan sallama
islemi sadece oyuncunun canini
sikmaz. On kol ve bilek tarafindan
yapilan sallama isleminin harmonik
olmasina, yani 6ne ve arkaya gidis
sirasinda kesintilerin olmamasina dikkat
etmek gerekir.



ince safa kestimeli  1/4 vurug

142 vurus

Sekil 11: Vurus topu (beyaz) ile hedef top (yesil) arasindaki iliski.

B2'ye isabet ettirmek:

B2'nin isabet edilmesi o©ncelikle
oyuncudan Bl'e yonelik mekansal
gecisli bir oyun talep etmektedir.
Ornegin, B2'ye 1/4 oraninda isabet
etmek istiyorsaniz (Bkz. 11) oyun to-
punun merkez noktasini  sekilde
gosterildigi gibi B2'nin yanindan oyna-
malisiniz. Asll sanatsal yan, oyun to-
punun merkezini B2'nin  yanindan
gececek sekilde nisan almanizda ve
oyun topunun kenarinin B2'ye isabet
etmesinde yatmaktadir. Dikkat: Ne
merkez noktasi (B2'nin isabet almasi
disinda), ne de oyun topunun kenari
(B2'nin kismen temas almasi disinda)
B2'nin asil temas noktalar degildir.
Aslinda bu iki ipuglarinin arasinda her
zaman 6nemli bir nokta vardir.

Bu mekansal gecisli distince pro-
fesyonel olmayr ve cok calismayi
onglrir. Ancak zamanda otomatik ola-
rak olagandisi bir caba gerektirmeden
yerlesir.

Daha sonraki aciklamalarda B2 isa-
bet verileri ile oyun topunun kenarinin
B2Yi ne kadar kestigi anlatiimaktadir.

B2 nereye gidiyor?- Hedefleme:

Oyun topu tarafindan isabet alan
ikinci top (B2) karambole gelerek hare-
kete gecer. Onun nereye gidecegi
onceden belirlenebilir mi, veya belli bir
alana dogru yonlendirilebilir mi? Bu |,
asamada Fizik'teki bir kanunu
hatirlayalim:  Herhangi bir bilyeye
yonelik enerji her zaman bilyenin merkez
noktasina etki etmektedir. Bu kanunun
bilardo icin anlami sudur: Saldir
noktasinin  ve merkez noktasinin
cizgisinin  uzatilmasi oynanan topun
gidis hattini belirlemekte, bdylelikle
oynanan topun nereye gidecegi
dnceden gorulebilir ve hesaplanabilir.

Bu tir bir tespit bilardo oyununu
(6zellikle Pool Billardo) genisletmekte,
dondirmekte. Eger B2'nin belli bir
yonde ilerlemesi gerekiyorsa,
oncelikle hedef alinan B2'nin merkez
noktasinin gidis yoniine geri gidiyoruz
ve B2'nin isabet alanini topun eslegi ile
istenilen yonde ilerlemesini sagliyoruz.

Gidis yonunin takip edilmesi ista-



kanin yardimiyla yapilabilir. Istakayi
yeni gidis yoninde B2'nin orta nok-
tasinin Ustinde tutunuz ve kesisim
noktasini topun istiva hattiyla belirleyi-
niz. B2 bu noktada vurulursa istenilen
yone dogru yol alacaktir.

Buraya kadar teori oldukca kolaydi.
Simdi yeni bir zorluk doguyor. Peki,
oyun topunun isabet noktasinin B2'ye
hangi noktadan hicum edecegi nasil
anlasilir? Bunun icin Sekil 12'de
gosterilen "yanlis isabet etme" 6rnegini
inceleyiniz. B2'yi oyun topunun merkez
noktasiyla A'nin isabet noktasina
hedefleyiniz. Oyun topunu A noktasina
isabet etmenize ragmen, B2y A
noktasiyla ispat etmeyip B'yi
vuracaksiniz. Bunun sebebi oyun to-
punun kdrevinin (yuvarlaklig) B2'yi
gbrinenden o©nce vurmasindandir.
B2 bdylelikle isabet aliyor ve sizin
amacladiginiz yénin tam tersine gi-
diyor.

Bundan c¢ikan sonu¢ sudur: Bilardo
oyununda kullanilan oyun topunun
merkezi, nisan almak icin hic de uygun
bir yardimci degildir. Fakat bu merkez
dogrultusunda nisan alamazsaniz,
neye gore alacaksiniz?

Bugiline kadar tim kitap yazarlarinin
kacindigr bir problemle karsi karsiya
oldugumuzu goéruyoruz. Topun
merkez noktasinin  yaninda, top
kenari da hedefleme icin mikemmel
bir aractir. Oyun topu bir nokta olmayip
U¢ deminsiyonlu (boyutlu) bir yapi
oldugundan, nigsan almak i¢cin mekansal
bir 6n dustince (mekansal olarak topun
nereye gidecegini disiinmek) gerektirir.
Oyuncu, oyun topunun istenilen ydne
dogru gitmesi icin top kenarinin B2'ye
ne kadar dokunacagini 6nceden
gorebilmelidir.

Oyun topunun kenari merkez nok-
tasini ayni mesafeyle takip ettiginden,
bu kenari nisan almak ve isabet etmek
icin kullanmak olduk¢a kolaydir ve
¢abuk o6grenilir. Okuyucuya kire
Uzerine geometrik bilgiler vermek yerine,
onlarin kolayca kullanabilecekleri pratik
bilgilere ybnelecegim. Bunun igin
sayfa 22'de gosterilen $Sekil 130
inceleyiniz. Farzedelim B2 icin A'y
nisan aldiniz B1l'in A'yi vurarak B2'yi
istenilen yonde ilerletmesini nasil
saglayabilirsiniz? isabet noktasi A'y
top istiva hattinin yiksekliginden top
kenariyla birlestirirseniz, a mesafesini
elde etmis olursunuz.

B2 nin gargek
—  hareket yon

B2 nin istenilen
hareket yani

Sekil 12: Yanhg nisan alma



Sekil 13;

2 mn hare-
kel ybnii

1in2ye
Isabet ettigt
andaki durim

Hedel
dofrutiusu

Sekil 14:

Oyun topunun kenari ile B2'nin
toplam mesafesinin kesisim noktasinin
eslegini hedefleyiniz, bdylece oyun topu
tam A noktasindan karambole olacaktir.
Asagidaki cizelgede gorilen cizimde,
isabet noktasi A ile B1 ve B2'nin ayni
derecede etkilendigi, topun c¢apinin
isabet noktasinda bir cizgi olusturdugu
ve bu uzamadan gidis yoninin ortaya
ciktigi  acikca  gorilmektedir.  Bu
goruntd ayni zamanda, oyun topunun
merkez noktasiyla B2'yi
Iskalayacaginizi ve oyun topunun
kenarinin  asil dogru olan hedefi
verecegini gostermektedir. Oyuncunun
tespit edilen isabet noktasini yeniden
bulmak icin yer degistirmek zorunda
kalmasi problem yaratabilir. Bunun igin
-kullanilabilirse- sOyle bir uygulama
mimkindur; istakayr B2'nin Gstlinden
B2'nin gidis yonine dogru tutunuz ve
isabet noktasini belirleyi-niz. Goruluyor
ki boyle bir uygulama isabet noktasinin
daha kolay bulunulmasini sagliyor ve
zorlanacak  vurug  yonine  dogru
ceviriimesi gerekmiyor. Diger yardimci
O0geler lamba ve isik kaynaklaridir.
Zira 1s1§In topun Uzerinde biraktidi
golgeler ve parlamalar da ipucu olarak
kullanilabilir.

Pool oyunculart bu konuda daha
sanslilar. Renkli cizgiler ve sayilar
surekli hatirlanacagi icin, isabet nok-
tasinin tespitinde bunlarin degeri
yuksektir.  Snooker  oyunundaki
iliskiler karambol bilardodaki iligkiye
benzer. Sizde bu tur yardimci 6geleri
bulmaya ve kullanmaya ¢aliginiz, zira
bunlar resmi oyun kurallarina gore
yasak degildir.



FALSO:

"Devir* ya da "Aldatma" da denilen
Falso, topun devir hareketini
aciklamaktadir. Topa merkez nok-
tasinin yanindan vurulursa, ileriye
dogru hareket etmenin yaninda, birde
yanlamasina donus hareketi (devir
veya ceviri hareketi de denilir) kazanir.
Sekil 15'de gosterilen c¢izimi ele
alirsak Bl'e uygulanacak sag falsoyla
sola dogru gittigi tespit edilmistir (Sekil
16).

Falso hedeflenen bicimde oyun to-
punun gidisini destekliyorsa, buna
"Gidig Falsosu" denilmektedir.
Topun gidis yonine zit bir yonde iler-
liyorsa buna da "Contra Falso"
denir. Sekil 17'de gosterilen 6rnekte
"sag falso" ile "gidis falsosu"
gOsterilmektedir. Bu falsolar topun
dogal gidisini saga dogru destekle-
mektedir. Sol falsonun kullaniimasi
burada "Cotra falso" niteligini
tagiyacaktir ve Bl sola dogru
dondirerek dogal gidis yonuni
degistirecektir.

Oyun topu kendisine yapilan fal-
soyu degistiremez. Tabii ki sag falsodan
birdenbire bir sol falso yaratmak
imkansizdir. Fakat oyun topunun sona
dogru falsosu kalmayabilir, buna
karsilik banta dokunma yoluyla (ol-
mayan) yeni bir falso kazanabilir
(Bakiniz Sayfa 25.).

Sekil:15

Sekil: 16
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Sekil: 17



Genel Falso Kurallart:

Oyuncu oyun topunun gidisine
yonelmeli ve drnege gore topun nasil
ilerleyeceg@ini gormelidir. Oyun topu-
nun bandin son temasindan 6nce B3'l
gosterdigi falso "Gidis falso-su"dur.

Gidis yonl oyun topunun gidis fal-
sosunu belirlemektedir. Bu konuda
olduk¢a zor olan bir 6érnede goz atiniz.
Sekil 18'de oyun topu bir kleps
(Rovasata, Cekme topu, Sektirme de
denir) yoluyla asagidaki kisa banta vur-
sun ve B3'e ulassin. Burada stz konusu
olan hangi falso, gidis falsosudur?

Oncelikle kendinizi oyun topunun
gidisine adapte ediniz. Oyun topu -
B2'den banta dogru- sola dogru git-
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Sekil:18

melidir.

Bu arada oyun topu B3'in solunda
yer alir 6rnegimiz bu sekliyle sol fal-
soyu ifade etmektedir.

Son olarak Sekil 19'da gérilen ve
"Ters donen" adi verilen 06rnege
bakalim. Hangi falso gidis falsosudur?
Kendinizi yeniden oyun topunun
gidisine adapte ediniz. Oyun topu son
bantta B noktasina temas etmeden
once, amacina yonelip saga dogru git-
melidir. Gortllyor ki buradaki sag falso
oyunun gidis falsosunu olusturuyor.
Aslinda birinci bandin A noktasina
degmesi halinde Contro falso
olusacaktl. Bizim burada verdigimiz
falso kurallarinda asil énemli olan oyun
topunun B3'e degmesidir.

4 o o o w
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Karambol ya da Bant
Temasindan Dogan Falso:

Oyun topu vurugla direkt baglantisi
olmayan bagka faktorlerle de falso ya-
pabilir mi? Bu asamada B2'nin karam-
bole olmasi ve bant temasini iki faktor
olarak ele alabiliriz. Falso olmadan
oyun topu B2'nin yanindan karambol
yaparsa oyun topu sdrtinmeden
dolayr yanlamasina bir devir kazanir.
Sekil 20'de gosterilen 6rnekteki gibi,
B2 sol taraftan isabet edilirse, B,
B2'deki sirtinmeden dolayr sola
yonelik bir devir alir ve sag falsoyu
olusturur. B2'de ise bunun tersi, yani
sola yonelik devir = sol falso meydana
gelir.

2 sol falso
ahyor
§ sag falso
alyor

Yakin Duran B2'de Falso Et-
Kisi:

Daha once aciklanan 6rneklerle,
yakin duran B2'deki falso etkisi
aciklanabilir.  Ornegin B2 sag
tarafindan isabet alirsa, BLl'in
strtinmeden dolayr sola yoénelik bir
devir, yani sag falso yapmasina neden
olur (Sekil 20 ile kiyasla). B2'nin sag
tarafindaki bir karambol sol falso= gidis
falsosunu olusturur, tersi olan sol falso
da contra falsodur. Yakin duran B2'de
gidis falsosu B2'den ayrilmakta, contra
falsoda ise B2'ye yoOnelmektedir
(Sekil 21).

Bu sekildeki bir oyun bize gidis fal-
sosunun karambol ile gugclendigini,
Contra falso ile de zayifladigini
gostermektedir.

B2'nin basit bir biciminde karambol
edilmesi, oyun topuna falso etkisi ver-
meyecektir. Azami falso etkisi yalnizca
karambol ile elde edilmez, topa vurus
sirasinda verilerek de elde edilir.
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Sekil: 21




Sekil: 22

Bandin Etkisiyle Olusan
Falso:

Bant kenarl da oyun topunun falso
yapmasina neden olabilir. Sekil
22'de de gorildugu gibi, eger oyun
topu herhangi bir agiyla banda dogru
oynanirsa (Dikkat: dik aciyla oynanma-
mali, aksi takdirde top ayni dizlemde
cikis noktasina geri gelir) bandin
yaninda bir bicim alir. B1 tarafindan
banda etki eden enerji oyun topuna
gecer. Oyun topu bandin son
temasindan dolay! sola yonelik hafif bir
devinim gosterir. Bu Ornekte sola
yonelik devinim sag falso
anlamindadir. Sad falso bu noktada
oyun topunun gidis falsosudur ve oyun
topunun sada yonelik ilerlemesine
yardimci olur.

Bant vuruslarinda kullanilan her-
hangi bir egri a¢i (dik aginin diginda) ile
vurus, oyun topuna falso kazandirir.

Unutma:

Falsosuz oynanan topa bant

Sekil 23

vurusu ve karambol oyunu gidis falsosu
kazandirir.

Sekil 23'de gorulduga gibi birgok
faktor ayni anda bir araya gelirse,
falsosuz vurulan oyun topu duruma
gore Uglncl banttan kaynaklanan bir
falso alabilir (B2 deki karambol ve
koselerde 2 kisa mesafede meydana
gelen bant temasli, oyun topuna falso
Ozelligini kazandirir).

Falso (Rotasyon enerjisi) bantla
temas ettiJi an donme enerjisine
gecebilir. Her oyuncu oyun topunun
saniyelerce yerinde déndugund, fakat
bir milim bile ilerlemedigini biliyordur.
Boyle bir durumda top kdselerden biri ile
temas ederse yeniden hizlanir. Eski
Dinya Sampiyonu Alman Dieter
MULLER Ug¢ Bant Diinya Turnu-
vasi'nda partiyi kazanmak icin ihtiyaci
olan son puana ulasacakken, bu aci
gercegi farketti. Son vurusunu maxi-mal
falsoyla yapti, oyun topu (¢ bant
gecerek B3'e dogru yoneldi ve hala
icinde falso tasimaktaydi. B3'e bir
milim kala top yerinde durdu, fakat



'=falsosuz
s=sol faisolu
s=saj falsolu

Sekil 24: Falso ve Bant Vuruglart

donmesi hala devam ediyordu. Top
yaklasik olarak bir dakika daha
dénmesine ragmen, B3'e bir milim bile
yaklasmamisti. Bu olay oldukca ilgingti,
fakat karambol gerceklesmemisti.
MULLER oyunu kaybetti ve turnuvadan
diskalifiye oldu.

Falso ve Bant Vuruslari: Sekil 24
falso etkisiyle yapilabilen bant vuruslarini
gostermektedir.

a) Oyun topu duz bir sekilde banda
falsosuz olarak oynanir; top ¢ikis nok-
tasina geri doner.

b) Oyun topu banda diz bir
sekilde.

—Sol falsodan oynanir = Sola
gider.

—Sag falsodan oynanir = Saga
gider.

¢) Oyun topu herhangi bir agidan
banda vurulur:

Falsosuz = Dusls acisl ayni za-
manda c¢ikis acisidir (Sadece
gordiguimiiz kadaryla)

Sag falso = Vurus agisi saga
dogru genigletilir (sag tireli ¢izgi).

Sol falso = (Burada Contra
Falso) vurus acisi sola dogru kisaltilr
(sol tireli ¢izgi).

Unutma:

= Sag falsoda top bant tarafindan
saga dogru vurulur.

= Sol falsoda da top bant
tarafindan sola dogru vurulur.

Falso etkisi (= glici) vurus giiciine ve
vurus hizina baghdir. En iyi falso etkisi
uzun ve dayanikli bir vurugla elde edilir.




TEMEL VURUSLAR

KLEPS CEKTIRME:

"Klepisto", "Cekici", "Cekme Topu"
ve "Ara Sira Geri Ceken" de denilen
"Kelps Cektirme" bilardo oyununun en
onemli vuruslarindan biri olup, her
durumda ve ydnde onu iyi kullanmak,
ona hakim olmak gerekir. Topun
birlesimi ve seri halde devami bu
vurusun dogru olarak yapilmasina
baghdir.

iike:

Oyun topunun orta noktasinin
altindan vuruldugu zaman, top ileriye
dogru gittigi halde geriye dogru gidis
Ozelligi goOstermektedir, yani ters
yonde hareket edip ileriye dogru git-
mektedir. B2 ile karsilastigi an (Sekil
25) kisa bir middet durur. Bu andan
itibaren doénme yo6nli onun gidis
yonina belirler. Oyuncunun bakis

acisindan top geriye dogru gitmektedir.

Teknik:

Oyun topu geriye dogru dénme
Ozelligini ancak etkili ve devamlihgi
uzun olan bir vurug sayesinde
surdurebilir. Eger topa bu tlr bir vurus
yapilmamissa topun donme hiziyla
¢ok az bir mesafe alinir. Oyun topu
dénme yonuni degistirir, yani top ile-
riye dogru doénerek ilerler. Bu
asamadan sonra kleps cektirme falsosu
bir daha saglanamaz.

Hareke! yond

Hedsl topu Owyun fopu

Oyun opu

Sekil: 25
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Sekil:26
Hesaplama:
B1-B2 ve B2-B3'Un merkez
birlesim noktalari B2'de bir aci
olusturur. Bu aciyl ikiye boliniz.

Bolinen bu acinin kesit noktasi ile
B2'nin istiva hatti B1'in isabet noktasini
olusturur.

Sirt Falsolu Vurus :

B3-B2 tarafindan kapatiimigsa ve
oyun topu onu basit bir vurugla bile ya-
kalayamiyorsa, o zaman sirt falsolu
vurus kullanihr. Bu vurusta B2 B3'Un
¢ok yakinindan gegcirilerek, oyun to-
punun B3'G duz bir ¢izgide yakalan-
masini saglar. Sirt falsolu vurug B2'nin
isabet almasi acisindan kleps
vurusundan daha zordur. Oyuncunun
bakis agisindan B2'nin arkasinda olan
ve B2'nin belli bir noktada isabet edil-
mesini kapsayan bu adimi, keskin bir
vurusu gerekli gormektedir. Eger B2
Bl'den uzaktaysa sirt falsolu vurusun
gerceklesmesi zordur. Sirt falso
vurusu B2'nin tam isabet almasini ve
diiz bir vurusu gerekli gérmektedir.

like:

Eger oyun topu yuksekten ya da
cok daha ylksekten harekete
gecirilirse, hareket yodnine dogru
slrekli olan bir devinim haline girer.
(Sekil 27) B2'yi yakaladigi an eski
dénme yodninde ilerlemek ve sonunda
B3'l yakalamak icin kisa bir stire durur
(Bazen oyun topu istenilenin de
disinda yuksege firlamaktadir).

* Uzun sirt falsolu vurusun
teknigi:
— Sag ayak ve sag eli biraz geri

Binme yonis.
Harekgt yoind Rl
' -/ \ T ]
oo
I~ Kiite yoni
\\ - // Harekat ybni
Hedef topu Oyun topu Oyun topu

Sekil: 27



aliniz (oyun topu uzun bir yol almal).

— B1'i yiiksek ya da ¢ok yiiksekten
isabet aliniz.

— B2'nin tam isabet almasi gerekir,
aksi takdirde sirt falsolu vurus elde edi-
lemez. B2 sadece vurulur.

— Hizh, strekli ve gicli bir bicimde
vurunuz.

* Kisa sirt falsolu vurusun
teknigi:

—Sag ayak ve sol el bilardonun
yakininda tutulur.

— Istaka bu asamada agirlik dere-
cesinin Ustinden biraz kaldirlarak tu-
tulur.

—B1 her zaman yiiksekten tutulur.

—B2'yi her zaman tam oyna-
malisiniz.

Kisa bir vurus yapiniz ve istakayi
vurustan sonra biraz geri ¢ekiniz.

isaret parmaginin hedef cizgisini
bélmesini engellemek icin sol elin
Ustine istakanin yerlestiriimesi uygun-
dur. Iskalama tehlikesinden dolayi
tutma yoluyla daha iyi oynanan bu
vurus, kesisim toplart ve kafa
vuruglarindan dolayr anlatilan diger
vurus teknikleri icin bir istisna nite-
ligindedir.

Hesaplamalar:

B2 ile B3'Un merkez noktalarini
birlestiriniz. Oyun topunun hedef nok-
tasi bu birlesim cizgisinin B2'deki top
istiva noktasidir (Oyuncunun bakis
acisindan). Bu noktayr oyun topuyla
nisanlayiniz (Bu noktanin isabet edil-
mesi gerekir), top diiz bir ¢izgi halinde
B3'e dogru giderken, B2 B3'Un
yanindan gececek. Daha sonraki top

* X Hedef noktas)

vurug yond

Sekil-28

birlesiminde oyun topu B3'U &Oyle bir
karambol etmeli ki, top B2 yoéninde
hareket etsin. $Sekil 28'de de
goruldigu gibi hedef noktanizi biraz
saga dogru kaydirmalisiniz. B2'nin
B3'den olan uzakligina bakarak uzun
ya da kisa sirt falsolardan bahsedilir
(Kisa = mesafe arali§i yaklasik olarak
10 cm). Sirt falsolu vurusun her biri
kendi vurus teknigini gerekli
gormektedir.




FREN VURUSU:

"Amorti," "Amorti vurusu," "Frenle-
mek" ya da "Oyun Topunun
Zayiflatimasi" da denilen fren vurusu,
basarli bir seri oyununun sarti olan
yakin, ya da yakinlasan top birlesimini
elde etmek icin kullanilan dnemli bir
yardimcidir.  Topunu zayiflatmayi
(yavaslatmayr) 6grenememis bir oyuncu
blylk serileri asla oynayamaz.

iike:

Oyun topu merkez noktadan ele
alinirsa (Frenleme vurus sinirn Sekil
30) ve B2 tamamen nisanlanirsa,
oyun topu kendine has bir rotasyonu
olmadan daima B2'ye dogru
yonelecektir (Kayma mesafesi $ekil
29).

Goraltyor ki, oyun topunun kendine
has bir devinimi yoktur. Oyun topu
B2'ye yoneliyor, ya da ona dogru
kayiyor. B2 tamamen isabet aldiginda
Bl de enerjisini almaktadir. Oyun topu
B2'nin yerinde durmaktadir, bu arada
B2 Bl'den elde ettigi enerji ile gidigini
devam ettirmektedir. Eger oyun topuna
merkez noktasindan baska "Ust orta, alt
orta’, ya da yanlamasina wvurulursa,
frenleme tam gerceklesmez. Top biraz
ileriye, ya da geriye dogru

ltme béigesi

Frenleme
virrug bélgesi

Sekil:30

gider, clnkid kendisinin bir rotasyonu
vardir. Ancak B2'nin tam isabet almasi,
vazgecilmez bir 6n sart olarak kalmak-
tadir.

Sekil 29'un da gosterdigi gibi, fal-
soda ¢ok dikkatli olmak lazim. Frenle-
nen oyun topu B3 vyavasca
gittiginden, B3'Un durumunu ya hic, ya
da az degistirmektedir. Bu asamada B2,
B1 ve B3Un yanina dogru
yonlendirilebilir. Boylelikle yakin, ya da
yakinlasan bir top birlesimi elde edile-
bilir. Oyun topunun B3'e yakin olmasi
da seri durumu olmadidi sartlarda iyi bir
avantajdir. Daha sonra yapilacak ka-
rambol daha kolaylasir.

/ a———— \
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Hedef topu |< Kayma mesafesi
Owyun topu
Cwun topu
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Teknik:

— El ve istakanin tamamen diiz
durmasi lazim,

—Sag el kapali tutulur (1stakay!
sikica tutmak),

—B1 her zaman topun merkezinden
alinir (Fren vurus sinirt Sekil 30),

—B2'yi her zaman tam isabet
etmek gerekir,

—Siirekli ve gucli bir bicimde vurmak
sarttir,

— Istakay! vurustan sonra
¢ekmeyip masanin Ustiinde
birakiniz,

—B1 B3'U dylesine yakala-
mahdir,
—B1'in tim enerjisi B2'ye ge¢meli.
Bir veya iki topla yapilan giris
aligtirmalari:
Biraz sonra sunulacak olan
alistirmalar amatorler icin distnulmis

olup, su ana kadar verilen teorik bilgileri
pratige aktaracaktir. Lutfen dogru bir

durusa, sol elin dogru
yerlestiriimesine, istakanin  tutul-
masina ve 6ne dogru sallamanin ye-
rinde olmasina dikkat ediniz.
Alistirmalardan birini  se¢iniz (B1'in
farkli bicimlerde alinmasi, B2'nin isabet
edilmesi, Falso)

Tip: Eger toplarin durus yerlerini
tebesirle isaretlerseniz her pozisyonu
yeniden kurabilir ve alistirmayi yeni-
leyebilirsiniz.

Bandin odun ve Ortu
béliuminde yapilan sallama ha-
reketleri:

Bu alistirma ile dogru yeri, elin
dogru yerlestirilmesini ve istakanin tu-
tulmasini 6grenebilirsiniz.

Istaka yanlamasina ya da yukariya
sallanmadan One dogru
goturilmelidir. Sallama hareketleri
bolinmeden, hormonik bir sekilde
gerceklesmelidir. Bu konuda sayfa 16-
18 arasindaki "Temel Bilgiler"
bélimindeki vicut durusunu ince-
leyiniz.
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Sekil:31

Temponun varyasyonlarl ve
B1'in alinmasi (Sekil 31):

Oyun topunun hareket edecegi
orta c¢izgiyi cadre cekicisi ile
isaretleyiniz. Farkli tempolarda falsosuz
olarak B1'in alinmasini ¢aliginiz.
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Falsonun etkisi (Sekil 32):

Kisa ve uzun banda paralel olarak
oynayiniz, farkh falsolar veriniz, tem-
poyu farklilastiriniz  ve farkh
yliksekliklerde vurunuz.
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Sekil:33

Falso etkisi ve Aci (Sekil 33):

Oyun topuyla farkl varyasyonlarda
oynayiniz, farklh falsolar veriniz, vurus
yuksekliklerini ve tempoyu degistiriniz,
Contra falsoda oynayiniz.

o

Sekil:34 a

B2 ile oynama (Sekil 34 a-d):

B2 isaretlenen daire icinde ilerle-
melidir. B1 deki vurus yuksekliklerini
ve falsolari degistiriniz.
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iki topla oynanan kleps
cektirme: (Sekil 35):

Kleps cektirmeyi bilardo masasinin
tum uzunlugunda ve genigliginde
calisiniz. B2 ile B1 arasindaki mesafeyi
her seferinde blyiltiniiz ve oyun topunu
sola ve saga c¢ekiniz. Falsolar
degistiriniz ve oyun topuna "alt orta" ile
"derin"den vurunuz.
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Sekii:36

iki topla oynanan sirt falso
(Sekil 36):

Bl ile B2 arasindaki mesafeyi
daima yikseltiniz. Oyun topuna "Ust
orta" ile "ylksek"ten vurunuz. B2'yi
Once tam vurmalisiniz, daha sonra
zayIf bir vurugla Bl'in geriye gitmeyip
kesisim topuna dogru gittigi noktayi
belirleyiniz. Falsoyu da degistiriniz.
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iki topla yapilan fren vurusu
(Sekil 37):

Cadre cekicisiyle orta cizgiyi
cekiniz. B2'ye tam isabet ederken,
B1l'i tamamen frenleyiniz. B2 bant
temasindan sonra tekrar B1'i wvur-
maldir.
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Hafif bir geriden gelme ve takip
etmede fren vurusu (Sekil 38):

Yarim daireler ¢iziniz. Oyun topu bu
¢alismada yarim dairenin digina
¢tkmamalidir. Oyun topunu yanla-
masina geri ve takip edecek sekilde
frenleyiniz.



KAFA VURUSLARI:

Kafa wvuruslari, oyun topunun
yukaridan, yani kafadan isabet edildigi
vuruslardir.

IIke:

Bu vurus biciminde iki glic oyun to-
puna etki etmektedir, biri onu ileri
gotiuren gug, digeri de ona yanla-
masina ya da tersine bir rotasyon
saglayan giic.

One dogru ilerlemeyi saglayan giic
asil gugtlr, buna karsilik yanlamasina,
ya da tersine devir seklindeki gic
bunun tam tersidir ve oyun topunun
gidisini belirler. Oyuncu i¢in su etkileme
olanaklari vardir:

istakanin dik tutulmasi:

Istaka Bl'e ne kadar egri tutulursa
ileri gidis gucli de o kadar guclu ve yan-
lamasina ters devir birlesimleri de o
kadar zayiftir. Tersi, yani ne kadar dik
tutulursa, ileri gidis guct zayiflar, yanla-
masina olan ters devirde
glclenmektedir (Sekil 39 ve 40).

Unutma:

= Oyun topu hemen egri cizgi ya-
pacaksa istaka dik bicimde wvurusu
gerceklestirir.

= Egri cizgi daha sonra olusacaksa
istaka egri  bicimde vurusu
gerceklestirir.

Falso miktarlari:

Falso bu durumda yanlamasina
ters yonelen gictin birlesimidir. Oyun
topunun merkezine ne kadar yakin
vurulursa o kadar az falso (yanla-
masina devir) kazanir. Oyun topunun
kenarina vurulursa yanlamasina ve ter-
sine devir giicli daha yiksek olacaktir.

Harsket yonii

) panme yoni

Sekil:39

Sekil: 40

Vurma bdlest

itme bolesi

Sekil:41



Vurug gucu:

Oyun topuna etki eden vurusun
uzunlugu ve giclt falsonun etkisi
agisindan ¢ok 6nemlidir. Ug bilesimin
akil almaz sayida varyasyonlari, oyun
topunun farkli sekillerde egriler yap-
masini belirlemektedir.

Kafa vuruglar gercekten c¢ok
Onemli yardimcilardir. B2 ve B3'ln bir-
birine cok yakin ilerlemesinden dolay!
uygulanamayan kleps cektirme ve sirt
falsolu vurus durumunda, zor olan
kacis manevralarinda (6n bant,
karsilasma vuruglar gibi) kafa vurusu
oynanmaktadir. Kafa wvuruslari oyun
topunun basit bir sekilde distaki duru-
munu yakalamada ve B2'nin kleps
cektirme yoluyla temposunun tutula-
madigl zamanlarda da kullanilir. Belli
alicilarda (Sayfa 43) oyun topunun egri
gidisiyle, bilinen diz vurusgla bile elde
edilemeyen, B2'deki sabet noktasi
secilerek, B2 top birlesimi icin kul-
lanilabilir.

Kafa vuruglarinda egri gidisi veya
duz gidisi saglamak icin ¢ok calismak
gerekir. Amatorler genelde istakanin
ucunu oyun topuna ¢ok yakin tutmakla
buytk bir hata yaparlar. Sol elin
yerlestiriimesi de buylk problem yarat-
maktadir (istaka bas parmak ile isaret
parmaginin arasina yerlestirilir).

Teknik: Kafa vuruslari en kolay
oyun topu B2'ye ulagincaya kadar diiz
gittiginde ve B2'ye ulastiktan sonra
egriler cizmeye basladidinda 6grenilir.
Onemli olan diger nokta da oyun topu-
nun istenilen yoénde vurulmasidir.
Oyuncu istenilen ydni istakayr hedef
gbzin ©6nine, ya da altina
yerlestirerek gorebilir. Bu da 1stakanin
cene altina ve bogaza dayanmasi, ya
da oyuncunun sag g6zin ©nlne
goturilmesi anlamina gelir. Istaka iste-
nilen yonu gostermeli, hedeflemede
gecerli olan tutus bicimi burada da
gecerlidir.

Sekil:42
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Istakanin sag el tarafindan nasil tu-
tuldugu ise daha az O6nemlidir.
Gorilayor ki burada bireysel farkliliklar
sOz konusudur. Kiglk egrilerde istaka
bas parmak ile isaret parmaginin
arasinda tutulabilir, daha blylk egriler
de ise elin tamamiyla tutulmasi
dogrudur. Onemli olan sag el
tarafindan yapilan vurusun gicli ve
hizidir. Sag elin bu vurusu yaparken
hangi durumda oldugu ©nemsizdir.
Fakat unutmamak gerekir ki, bitin
kafa vuruslarinda bilegin gevsek
olmasi lazim.

Vurus:

Vurusu yapmadan o6nce, istaka
gevsek bir bicimde 6ne dogru sallanir.
"Ortilye delik acarim." korkusunu
tasimayin. Vurus guclt ve hizi yapilan
ornege gore kendini bicimlendirir,
Ozellikle B2'nin uzakhgi burada ¢cok

etki eder. Topa gelene kadar B1'in diiz
gitmesi ve ondan sonra egriler yapmasi
gerekir (Bu otomatik olarak gerceklesir:
Oyun topunun falsodan dolayi,
etrafinda dondigu B2, Fisatif Noktasi
olarak etki etmektedir).

B2 yakindaysa:

Istakayl dik tutunuz kisaca 6ne ge-
tiriniz, kisa ve hizli bir bicimde vuru-
nuz.

B2 uzaktaysa:

Istakay! egri tutunuz, yavas, fakat
uzun olmak Uzere ©ne getiriniz.
Yavasca ve asagidan vurunuz.

En sik rastlanan hatalarin
kaynagt:

= Hedef diizlemin hatali kurulmasi,

= istaka ucunun oyun topunun tam
ustline gelmemesi, topun 1skalanmasi,
ya da sadece topa dokunulmasi
(egriler yapmadan).

Massé ve Piqué:

Kafa wvuruglar senelerden beri iki
bliyuk gruba boélinir. Massé
dedigimiz olayda oyun topu egriler
yapar, buna karsilik Pigue'de top diiz
bir bicimde ya 6ne, ya da arkaya dogru
gider, yani egriler yapmaz. Aslinda
Pigue yukaridan vurulan bir kleps
cektirmedir.

MASSE:

Fransiz yazar ve oyunculugu mes-
lek edinmis R. CONTI birgin:
"Masse Bilardo oyununun Penicilini-
dir. Onunla herseyi tedavi etmeye
calisiyoruz."

Masse esnasinda oyun topunun
yaptigi egriler su faktorlere baghdir:



= Istakanin dik tutulmasi; 1staka ¢ok dik
tutulursa oyun topu hemen egriler
yapmaya baslar, buna karsilk
Istakanin egri tutulmasi oyun topunun
once ilerlemesine daha sonra

egriler ¢izmesine neden olur. = Falso
miktari ve vurus gicu;

One dogru sallamanin uzunlugu ve oyun
topuna yapilan etki. Kisa ve hizl bir
bicimde yapilan sollama hareketi oyun
topunun egriler yapmasina neden
olurken, uzun ve yavas yapilan
sallama hareketleri oyun topunun
gecikmis ve diiz egriler yapmasina
neden olur. Bu fakttrlerin
kombinasyonu farkli egriler yapilmasini
saglar. Hesaplama:

Kendinizi B2'yi kesisim topuyla kisa
bir dokunus icin ayarlayiniz (Sekil
44). Istakanizi  kesisim topunun
yobninde yiksege yerlestiriniz  ve
istakay! cenenin altina, bogaza yakin
tutarak, sag gozin altina getiriniz.
Onemli olan bu hedef diizlemi dogru
kurmanizdir. Hedef cizginizi oyun to-
punun Ustiinden ikiye boélintz. Vurus
yeri A olarak belirtilen topun ceyrek
bélimiidir (taranmis bélim). PIGUE:
(Pike)

Pique o6ne ve arka arkaya dogru
giden kafa vurusudur. Kleps
cektirmede gecerli olan hesaplama te-
melleri burada da s6z konusudur.
(Aci bolumi Sekil 26). Teknik
acidan Masse ile  benzerlik
gostermektedir (Hedef duzlem, sol ve
sag elin durusu vs.). Ancak Pique ¢ok
az bir falsoyla ya da tamamen falsosuz
oynanir (Sekil 45 Pigue'nin vurus

Hedel hatli

Hareket yond

2

Sekil: 44

Sekil: 45

bélgesini gostermektedir, bunu Sekil 41
ile karsilastininiz). Pique'de egriler s6z
konusu degildir.



BRIKOL (Duble etme) CIiFT
BANT KULLANIMI: ilke:

Brikol oyununda, oyun topu B2/
B3'U isabet etmeden dnce bir veya iki
banda vurur. Oyuncu kafa vuruglarina
hakimse brikola ihtiya¢ kalmaz. Buna
ragmen bazi oyunlarda brikol ¢6zim
olarak gosteriimektedir (Ornegin B2/
B3'e olan uzaklk, oyun topunun uy-
gunsuz durumu, topun birlesimi gibi
durumlarda brikol oynanmasi tavsiye
edilir).

Teknik:

Fizik konusundaki bircok ders ki-
taplarinda bilardoda gorilen disls
acisl ile ¢ikis acisinin esit olmasi durumu
ornek olarak gosterilmistir. Gergekten
bilardoda bdyle bir durum var midir? Bu
konuda Sekil 46'yi daha yakindan
inceleyiniz.

A noktasina falsosuz olarak
oynayiniz. Oyun topu dusunuldiga
gibi A noktasina degil, B'ye isabet
edecek ve bu noktadan yansima du-

Sekil: 46

rumuna girecektir. A ile B noktalari
yarim top uzunlugunda birbirinden
uzaktalar. Eger oyun topunun tam A
noktasinda isabet almasini istiyor-
saniz, A'y1 saga dogru yarim top
farkindan banda nisanlayiniz. Oyun
topunu bu sekilde ayarlarsaniz A nok-
tasina isabet edebilirsiniz. Falso
béliminde de goérdugimiz gibi, asil
problem oyun topunun banda
temasindan sonra falso etkisi kazan-
masidir. Bu tur bir falso 6rnegimizdeki
cikis acisini buyitecek ve hesaplamayi
zorlastiracaktir.

Acinin  bélinmesi brikolun hesap-
lanmasi icin ufak bir yardim tegkil eder.
Acl yoluyla hesaplamaya gidecek olur-
sak, surekli olarak yarim top genisligini
toplamak ve oyun topunun falso etkisini
¢ikarmak zorundayiz.

Oyuncu olarak brikoli buyik bir fal-
soyla oynarsaniz, bdyle bir problemle
karsllagsmazsiniz. Boyle bir uygulama
ile oyun topunun dusus acisini opti-mal
hale getiriyor ve isabet sansinizi
yikseltiyorsunuz.

Tabii ki yukarida s6zui edilen durumu
olusturabilmek icin falsoya hakim olmal
ve su noktalara dikkat etmelisiniz.

Oyun topunu derin bir falsoyla ele
almak
= Cikis acisi kuculdr.

Oyun topunu yuksekten gelen bir

falsoyla ele almak =
Cikis acisi buydr.

Bu nedenle her zaman oyun topu-
nun merkezinden gelen falsoyla sabit
bir vurus kullanmaya calisirsaniz bri-
kolll daha ¢abuk 6grenebilirsiniz.



YAKALAYICI — KARSI BLOKAT
(KARSI BARYER):

ilke ve Teknik:

Yakalayici, belli pozisyonlarda
gorilen kisa kleps cektirme olup, bu
yolla B2'yi ¢izgi Uzerinde yakalandigi
icin Cadre oyunculari tarafindan bu adi
almigtir.  Oncelikle kapall bir acida
yakalayicinin aciklamasina gegciyoruz.
Daha sonra sizlere yakalayicinin tim
ayrintilari (B2 ve B3'U yakalayan du-
rumlar) verilecektir.

Aslina bakilirsa kapall bir agida yer
alan yakalayici tam bir temel vurus
degildir. Fakat top birlesimlerinde
6nemli bir vurus oldugundan burada da
ona genis yer verilmistir. Bu konuda
Sekil 47'yi inceleyiniz.

a) Cikis noktasl. Beyaz Uizerinde
kisa, sert bir bicimde frenlenmis bir
kleps cektirme oynayiniz. B3'0 soldan
karambol ediyorsunuz ve B3'lin ¢ok
yakininda kaliyorsunuz  (kirmizi).
B3'Un durumu pratikte pek
degismiyor.

b) B1 ve B2 hi¢ kimildamadan yan
yana dururlar ve bir duvar - bar-yer ku-
rarlar. B2 banttan geri gelir.

c) Geri gelen B2 B!in kargl bar-
yerine carpar, onu biraz geri gotirir ve
kendisi de oyun topunun vyerini alir
(Degis-tokus). Burada Bl ve B2'i birbi-
rine yakinlastirmak muUmkuadnddar.
B2'nin temposu bu adim icin 6nemli
degildir. Eger B2 cok sert bir bicimde
gelirse B1 biraz daha ileri itilir. Fakat
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her durumda B2 ve B3 yakinlasirlar.

AYARLAMA-
(YERLESTIRME):

Ayarlama konusuna daha sonra de-
tayll olarak deginecegiz. Burada ele
alinmasinin tek nedeni yakalayici igin
bir hazirhk vurusu olmasidir. Yaka-
layici ne kadar mikemmel ve iyi
hazirlanirsa, oynamak da o kadar ko-
laylasmaktadir. Sekil 47'de de
goruldugu gibi, hazirlk safhasinda Bl
ve B2'nin bant cizgisinin Ustlnde, arka
arkaya olmasina dikkat ediniz.

Ayarlama isini bitin temel
vuruslarda yapabiliriz. Dogru yapilmis
bir ayarlama kendisinden sonra gelen
yakalayicidan daha zor oynanir.



Gozluk-dar, kapali durum:

Gozlik cok dar olan top birlesiminin
bir sonucudur. Go6zlik durumu oyun-
cunun iskalamasi acgisindan (topun or-
tadan vurmasi) pek sevilmez. Goézlik
durumunu su sekilde oynariz: ayaklar
yan yana olmak (zere bilardoya cok
yakin bir yerde vyerlestirilir. (Vurus
boylelikle uzun olmaz)

— Istaka agirlik noktasinin gok
onunden tutulur.

— Istaka agzini kisaltillir,

— Istaka arkadan kavranir,

— Bilek sertlestirilir,

— B1'e contra falso uygulanir (B2'yi
gdosterir),

B2 tam isabet alir, yoksa B3'lUn

arasindan vurmak gibi bir problem

dogabilir.

— Kisa olmamak sartiyla istaka sert bir
bilekle yavasca 6ne goturalir.

v
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Kargilama (Kargilagma)
Vuruslart:

B1 B2'yi karambole ediyor, bu
vurug B3'U Bl'in gidis yonine
gotardr; boylelikle B1 ve B3
karsilagirlar. Karsilasma karambolleri
¢cok sik ortaya cilkmazlar. Bu vurus
bicimi baska alternatifler olmadigi
zaman uygulanmahdir. Karsilasma
vuruglart blyuk bir cesaret igidir ve
tehlike igerirler.

Bu nedenle 4 6rnekle bu konuyu
sinirlamak istiyoruz [Sekil 49 a) -d].

Uc top diiz bir bicimde banda
dik durur (Sekil 49a.)

B1l'i yuksek acgidan, falsolu bir
bicimde ele aliniz ve B2'ye isabet edi
niz. Sekil sol falsoyu gdstermektedir.
Oyun topundaki sol faslo B2'de bir sag
falso olustururken, B2'de B3 Uzerinde
bir sol falso olusturur. Oyun topu sola
giderken, B3 de banttan sola kaymakta
ve karambol soldan
gerceklesmektedir. Eger 6rnegi sol fal
soyla oynasaydiniz, karambol soldan
gerceklesirdi.

B1l ve B3 bosda dik durur, B3
biraz solda yer alir (Sekil 49 b):

Oyun topuyla B3'U hedefleyiniz ve
B3'lin yonunl godsterecek olan falsoyu
veriniz. (Bu durumda sol falso).
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Oyuncu igin kabus olan
oyun bicimi (Sekil 49 c):

B1'i derin bir sol falsoyla alarak fren-
leyiniz. B2'ye tam isabet ediniz. Oyun
topundaki sol falsodan dolayr B3 sol
falso kazanacak ve banda gore solda
yer alacaktir. Karambol genelde prob-
lemsiz olarak gerceklesir.

C'nin  varyasyonlari (Sekil
49 d):

Bl'i ortadan maximal sag falsoyla
aliniz. B2'yi sagdan kesecek bicimde
vurunuz, ayni zamanda yavas,
yumusak ve uzada gidecek sekilde
One dogru vurunuz.

Bu 6rnek B3'Un yavas ilerlemesiyle
yapilabilir. Ayni zamanda B2'nin az vu-
rulmasiyla da ilintilidir. Eger B2'ye ¢ok
sert vurulursa B3 ¢ok fazla enerji tasir.
Bu durumda B3, B1 gelmeden o6nce
karsilasma dairesini terk etmistir.



Temel Vuruslar ve Topun Birlesimine iligkin Aligtirma Bolimdi

GUclU bir oyuncunun oynadigi parti
kendini oyunun her asamasinda belli
eder. Amatdr oyuncular  sonraki
pozisyona bakmadan, onu g&zéniine
almadan noktalari birlestirme yoluna
giderken, usta oyuncunun toplari bili-
nen temeller dogrultusunda
yonlendirmek icin bir araya toplamaya
calistigini gorlyoruz. Yani sistematik
oynamaktadir. Sistemli oynama konu-
suna kitabin diger boliminde ayrintil
olarak  deginecegiz.  Oncelikle
asagidaki alistirmalarla temel vuruglari
kullanmayi ve seri olusturmak icin top-
larin birlesimini 6grenmelisiniz. Onemli
olan alistirmayl basariyla tamamla-
maniz degildir. Top birlesiminde kulla-
nacaginiz B2'nin gidisi daha
onemlidir. Bu nedenle alistirmalarin
icinde B2'nin gidisi de verilmistir. Bu-
nunla amatore el ve teknik becerilerinin
yaninda, B2'nin gidisi konusunda his ve
g6z de verilmektedir.

Daha sonraki bdlimlerde bilardo
masasinda yer alan koselerin top
birlesiminde ne kadar &nemli
oldugunu goreceksiniz. Bu nedenle
ornegimizde B3 bilerek koseye dogru
itilmigtir. Top bilesiminde bulunmak
icin  B2'nin  oncelikle koseye
gonderilmesi gerekmektedir.

Unutmayiniz ki oyun topu B1, ilk
oynanan top B2 ve son oynanan top
B3 olarak adlandiriimigtir.

Ornekleri dogru bir bigimde yeniden
oynamak ve oyunu yeniden kurmak
icin toplarin bulundugu yerleri

tebegirle isaretleyiniz.

Genelde her partide, tek bir
vurusta top birlesimini elde etmek
mumkun degildir. Bazi 6rnekler tek
vurugla top birlesimini engelledikleri
icin ¢cobzulmek zorundadirlar.
Cozulmeyi vurus yapmak icin hicbir
engel olmadiyi zamanki boslukta uy-
gulayabilirsiniz. Bdyle bir boslu kendini
B2'nin  uygun bir wvurus igin
yerlestiriimesiyle ve oyun topunun
B3'e yakin bir yerde durmasiyla (10-15
cm)gosterir. Boylelikle yakin oynama
topunu elde etmenin avantajimda
gorariz. Unutmamak gerekir ki, verilen
her  pozisyonun tekrar tekrar
calisiimasi zorunludur. Zira dogru ve iyi
bir vurus teknigi basarili bir bilardo
oyunun 6n sartidir.



FREN VURUSU VE YAKA-
LAYICI: Sert Bir Bicimde Fren-
lenmig Sirt Falsolu Vurug (Sekil
50 a):

B1 ve B3 higbir siratle isaretlenmig
alanin disina ¢cikamazlar. B1'i ortadan
falsosuz aliniz (Amorti sinirt ile
kiyaslayiniz).

B2'yi biraz sagdan isabet ediniz.

Basing etkisiyle vurunuz, oyun to-
punu frenleyiniz, bu 6rnedi
degistiriniz, farkli tempo ve degisik bir
falsoyla oynayiniz.

Sert bir bicimde frenlenmisg
kleps cektirme (Sekil 50 b):

B1 ve B3 hichir siratle isaretlenmis
alanin disina ¢gikmazlar.
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—Duz durunuz. Istakanin agzini
kisa tutunuz,

—B1'i ortadan falsosuz olarak aliniz,
—B2'i biraz soldan isabetleyiniz

—Basingli ve delici bir bicimde vuru-
nuz,

—Bu 6rnegdi degistiriniz, tempoyu
farkhlastiriniz,

—B1/B2'nin mesafesini degistiriniz,
falsoyu varyantlayiniz.

Kapall a¢idan yer alan yaka-
layici, hazirlik amciyla ayarlama
[Sekil 51 a) -d]:

a'dan d'ye kadar olan drnekler birbi-
rinden olduk¢a uzak cizilmistir. Aslinda
bir kahve fincaninin alti kadar genis bir
mekanda oynanir. Bu alistirmanin
amaci temiz bir ayarlamanin yapilmasi
ve yakalayicinin égrenilmesidir.
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a) Cikig bicimi: Kesisim topunu
falsolu ve B3'li gOsterecek bicimde
oynayiniz. B3'e ulastiginizda oyun to-
puyla yakinlagiyorsunuz.

b) Ayarlama: Bu basit 6rnek
topun takibi konusunda en zor
boliumdidr. Kisaca sekil c'ye bir
bakiniz. Bu ayarlamada oyun topu ile
kirmizi topun banda paralel olmasina
dikkat ediniz.

c) Blokaj ve degistirme ile
yapilan yakalayici: Kirmiziya uy-
gulanan kucuk, frenli bir kleps
cekmeyle beyazin kenari kapatilr.
Kirmizi top banttan geri dénerek oyun
topunu degistirir.

d) c'de s6z konusu olan sonu¢ bu-
rada da vardir, yani cikis noktasina
tekrar ulagilr.

Bir bant (zerinden yapilan
yakalayici:

Blokaj ve degistirme ile yapilan
kiiciik yakalayici, "Codre" boliminde
"Tek bantta dondiarme" bashginda
daha detayl anlatilacaktir.

B1 direkt olarak B3'li karambole et-
meden bandin Ustiinden giderse karsi
blokajin kurulmasi mumkindur. Sekil
52 boyle bir pozisyonu
gostermektedir:

—Sert frenlenmis bir kleps
cekmeyle B2'yi 1/2 oraninda soldan
vurursunuz;

—B1'i derinlemesine olan bir sag
falsoyla aliniz;

—B1 bandin Uzerinden giderken
B3'de karambol eder, kendisi B3'e
cok yakinda durur ve B2'de bir karsi
blokaj meydana getirir;

—B2 koseyi cok dar bir bicimde
gecer, oyun topunun sag falsosu
B2'ye bhir sol falso kazandirir, boylece
B2 ikinci banttan kolayca karsl blokaja
gelir, B1'i vurur ve oyun topunu
degigtirir.
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Bilardonun genigliginde

yapilan kisa kleps cekme (Sekil
53):

—Sag ayagi yakina aliniz;

—lstaka agzini kisa, i1stakayl da ar-
kadan hafifce tutunuz;

—BZ1'i ortadan falsoyla aliniz;

—B2'yi 3/4 oraninda soldan vuru-
nuz;

—Sakin, delici ve yavasca One
dogru vurunuz;

—B1 sadece B3'e ulassin, yani
frenlensin;

—B2'yi top birlesimi icin kdseye
getiriniz, B2 ortada kalmamalidir.
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Falsosuz yapilan kisa kleps
cekme (Sekil 54):

—Istakanin agzini kisa, istakayl da
arkadan tutunuz.

—Oldukca diiz kalniz;

—B1'i derinlemesine, falsosuz
aliniz;

—B2'yi 4/5 oraninda soldan vuru-
nuz;

—Delici, surekli, yavas ve uzun bir
bicimde vurunuz;

—B3' dyle bir karambol edilir ki,
oyun topu digta kalir, yani B3'0 bilar-
donun ortasina dogru oynayiniz;

—B3'te Bl'le bir karsi blokaj kuru-
nuz;

—B2 Bl'de yer alan karsi blokaj ya-
kalamali (degis-tokus):
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Bilardonun uzunlamasinda
oynanan az falsolu kisa kleps
cekme (Sekil 55):

—Istakanin hem agzi, hem de
arkasi kisa tutulur;

—BZ1'i derinlemesine az bir sag fal-
soyla aliniz;

—B2'yi 4/5 oraninda soldan vuru-
nuz;

—Ortadan vurma ihtimalinin yiksek
olmasindan dolay! kisa, fakat etkileyici
bir sekilde vurunuz;

—Oyun topu B3'l sadece yaka-
lasin, yani frenlesin;

—B2'yi top birlesimi icin asagidaki
sol koseye aliniz, top hareket halin-
deyken katiyen durmamali (yiksek bir
tempoyla da oynanabilir, késedeki bir
karsilamadan vazgecilebilir).
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Sekil:56

Bilardonun

uzunlugu
Uzerinde oynanan az falsolu bir

kleps cekme (Sekil 56):

—lstakanin agdzi normal olmali ve

olabildigince duz tutulmahdir;
—B1'i falsosuz olarak derinden
aliniz;

—B2'yi 4/5 oraninda soldan vuru-
nuz;

—Srekli olan, uzun bir sekilde ile-
riye giden ve etkileyici bir vurus kul-
laniniz;

—Bilardonun  ortasina

dogru
B3'den karambol ediniz;

—B2'i top birlesimi icin ele aliniz,

arzu edildigi takdirde yiksek tempoyla
oynayabilirsiniz.

Sekil:57

Bilardonun uzunlugu
Uzerinde

oynanan falsosuz

kleps ¢cekme (Sekil 57):
—B1 uzun bir mesafe alacagindan
sag ayak geri, 1staka ajz uzun ve
agirhk noktasinin arkasindan tutulur;

—B1 derinlemesine

falsosuz
alinir;

—B2'yi 4/5 oraninda soldan vurulur;
— Diz kaliniz;

—Hizli, etkileyici ve uzun vurunuz.
—Oyun topu B3l sadece yakala-

mali, B2 top birlesimi icin kdseye git-
meli, yolda durmamalidir:
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Sekil:58 Sekil:59
Bilardonun uzunlugu Bilardonun genisligi
Uzerinde oynanan falsosuz kleps tizerinde oynanan falsosuz
cekme (Sekil 58): kleps ¢cekme (Sekil 59):
— B1"i derinlemesine falsosuz —Diiz kaliniz, kisa bir istaka agz ile
aliniz; oynayiniz;
—B2'yi 3/4 oraninda sagdan vuru- —B1'i derinlemesine falsosuz
nuz; aliniz;
—Olabildigince diz kaliniz;
—Yavasca, fakat oldukca uzaga

giden delici bir vurus yapiniz;

—Oyun topu B3'i frenleyerek yaka-
lamali, B2 ise top birlesimi igin ele
alinmalidir.

—B2'yi 3/4 oraninda vurunuz.

—Uzun giden, delici, basinch bir
vurus yapiniz;

—B1 B3'U sadece yakalasin, B2
top birlesimi icin ele alinsin.
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Sekil.60
Bant

Uzerinde oynanan sol
falsolu kleps cekme (Sekil 60):

—B1 uzun gideceginden sag ayak
geri alinir;

—Diiz kalinir, istaka agzi normal, is-
taka arkadan tutulur;

—B1 biraz asagidan ya da derin-
den alnir;

—B2 2/3 oraninda soldan vurulur;

—Sakin, uzun sirecek, yavas bir
vurus kullaniniz;

—B2 top birlesimi icin koseye git-
meli, ortalarda durmamalidir;

oyun
topu B3'U yakalar.

-

Sekil:61

Bant

lzerinde oynanan sol

falsolu kleps ¢cekme (Sekil 61):

Bu
kiyaslayiniz.

ornegi

sekil 60'la

—Diiz kaliniz, istaka agzini ve ista-
kay! normal tutunuz,

—B1'i derin bir sol falsoyla ¢ekiniz;

—B2'yi 1/2 oraninda soldan vuru-

nuz;

—Hizli, basingh bir sekilde uzaga

vurunuz;

—B2 yukaridaki

ortasina dogru gitsin ve asagidaki
kdseye top birlesimi icin geri gelsin.

kisa bandin
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Sekil:62 Sekil:63
Bant Uzerinde oynanan sol Sol falsolu capraz Kkleps
falsolu kleps ¢cekme (Sekil 62): cekme (Sekil 63):
—Dulz durunuz, istaka agzini nor-

mal boyutta tutarken, istakayr agirhk
noktasinin arkasindan tutunuz;

—BL1'i derin, az bir sol falsoyla (ya
da falsosuz) aliniz;

—B2'yi dyle vurmalisiniz ki,
yukaridaki sol koseyi dolagsin
—Basincli, sakin, yavas fakat ileri
gidecek sekilde vurunuz;
—B2'yi tempoda tutarak top
birlesimine getiriniz.

—Diiz kaliniz, istakanin agzini kisa
tutunuz;
—B1'i derinlemesine sag falsoyla
¢ekiniz;
—B2'yi 1/2 oraninda tam sagdan
vurunuz (B2'nin isabet noktasini, gidis
yonini istaka ile belirleyin);

—B2 yukaridaki sol kbseyi dar bir
bicimde dolassin;

—Basincli, delici ve strekli olan bir
vurus yapiniz;

—B3'0 alabildigine disaridan vuru-
nuz;

—B2'yi top birlesimi icin aliniz,

yiksek bir tempoyla calisarak ortalarda
durmasini engelleyiniz.
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Bilardo masasinin

uzun-
lugunda sol falsolu kleps cekme
(Sekil 64):
Burada sol falsonun nicin gerekili
oldugunu kavrayin.

—Diiz kalin, istaka agzini kisa, ista-
kay! ise normal tutunuz;

—BL1'i ¢cok derinden gugli bir
falsoyla aliniz;

—B2'nin sag koseyi dar bir bicimde
dolasmasi i¢in vurunuz,
—B2'nin isabet noktasini Uzerinde
duran istaka ile belirleyebilirsiniz (B1'in
vurus noktasina geri

gelmesi
B2'nin tam isabet almasi gerekir. Oyun
topunun

maximal falsosu
kdseye gidisini kolaylastirir);
—Kisa ve etkili bir bicim de cekiniz;
Kdsede top birlesiminin olusmasina
gayret edin;

—B2'nin temposuna dikkat edin.

icin

B3'Un

sol

Bant Uzerinde sol falsolu bir
kisa kleps cekme (Sekil 65):

Sol falsonun nicin gerekli
oldugunu kavrayiniz.

—Diiz kaliniz, istakanin agzi kisa
—B1'i derinden sol bir falsoyla
cekiniz;

—B2'ye biraz sagdan isabet ediniz;
—B3'l0 6nden, yani bilardonun
ortasina dogru karambol ediniz,
boylelikle B3 kdseye sikismayacak ve

oyun topu B3'le bant arasinda kal-
mayacak;

—B2'yi yukaridaki sol kdseye fazla
yaklastirmayin, tam tersine asagidaki
sag koseye ybnelmesi gerekir. B2'nin

yolda kalmamasi icin yiiksek bir tem-
poyla oynamaniz tavsiye edilir.




o {/
‘e
\.. ° o o ) \_ 5
Sekil:66 Sekil:67
Bilardo masasinin uzun- Bir veya iki banttan gerceklesen
lugunda sol falsolu kleps ¢cekme sol falsolu kleps ¢cekme (Sekil 67):
(Sekil 66): —Diz kaliniz, istaka agzini ve ista-
—Diiz kaliniz, istaka agzini kisa, is- kay normal tutunuz
takay! da arkadan kisa tutunuz; —B1'i orta kismin altindan sol fal-
—B1'in derinden sol falsoyla soyla aliniz;
¢ekiniz (Sol falso B2'ye sag falso tasir; —B2nin isabet noktasini ve gidis
boylece B2 yukardaki kisa banttan yonuni 1stakayla belirledikten sonra
kolayca soldaki kbseye gider); sag alt kdseyi dar gececek sekilde vu-
—B2 3/4 oraninda soldan vurulur; runuz;
—Basincl, strekli, delici ve kisa —Kisa, delici fakat hizli gekiniz;
cekiniz; —Kars! tehlikeden dolayr B2 her
—B2'nin temposuna dikkat ederek zaman oyun topunun Onunde
top birlesimi icin sol alt kdseye getiriniz. olmalidir;
—Top birlesimine gidecek ve yolda
durmayacak bicimde B2 sol st
kdseye gitmelidir.
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Sekil:68

SIRT FALSOLU VURUS: Top
birlegsimi ile sirt falsolu vurus
(Sekil 68):

—Diz kaliniz, istakanin agzi ve tu-
tulmasi normal;

—B1'i yiksekten sag falsoyla
aliniz;

—B2'nin isabet noktasini belir-
leyin; B3'li biraz yandan karambol et-
meniz icin bu noktadan biraz sada
kayin (B2 yoninde);

—Yavas, yumusak fakat surekli bir
vurus yapiniz;

—Top birlegimini saglayiniz.
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Sekil:69

Top birlesimi ile frenlenmig sirt
falso (Sekil 69):

—Diiz kaliniz, istakanin agzi kisa

—B1'i ortanin biraz Ustiinden sag
falsoyla aliniz;

—B3 sagdan (distan) karambole
edebilmek icin B2'nin isabet noktasini
belirleyin.

—Kisa, fakat delici bir bicimde vu-
runuz

—Top birlesimine ulaginiz;
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Sekil:70

Topun birlesimi ile falsosuz

sirt falso (Sekil 70):
—Diiz kaliniz, istaka agzi ve ista-

kanin tutulmasi normal;
—B1 yiuksekten falsosuz aliniz;
—B2'yi biraz soldan vurunuz;
—Genis gidigli, yavas vurunuz;
—Top birlesimini yakalayiniz.

Sekil:71
Bant Uzerinden ylksek

solu sirt falso (Sekil 71):

—Duz durunuz;
—BL1'i ortanin Ustiinden yuksek bir

\.

sol falsoyla aliniz;;;
—B2'ye 4/5 oraninda sagdan vuru-

nuz; hizh, strrekli bir vurus yapiniz;
—Top birlesimine ulagsmaya

calisiniz.
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Sekil 72

Top birlesimi ile falsosuz sirt
falso (Sekil 72):

—Diz kaliniz, istaka agzi kisa;
—BLY'i yukaridan falsosuz aliniz;

—B2'nin isabet noktasini hesap-
layiniz;
—Yavas ve surekli olan bir vurus.
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Sekil: 73

Bant Uzerinde yarim sirt
falso (Sekil 73):

—Duiz kaliniz, istaka agzi kisa;

—B1'i yukaridan biraz sol falso ile
aliniz;

—B2 1/2 oraninda sagdan vurunuz;

—Sakin, yumusak fakat uzun vuru-
nuz;

—Yakin bir top birlesimi elde ediniz.




Seki :74

Yakinlagan top birlegsiminde
yarim sirt falso (Sekil 74):

—Diiz kaliniz, istaka agzi normal;

—B2'i ortadan sol falso ile aliniz;

—B2'nin isabet noktasini istaka ile
belirleyiniz;

—Yumusak ve yavasca uzaga gide-
cek sekilde vurunuz;

—Kobsede top Dbirlesiminin
olusmasina calisiniz.
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Top birlesimiyle frenlenmis
bant sirt falsosu (Sekil 75):

— Diiz kaliniz, istaka agzi normal;

—BZ1'i ortanin Ustiinden yuiksek bir
sag falsoyla aliniz;

—B2'ye tam vurunuz;

—Hizl ve basingli vurunuz;

—Oyun topunu frenleyiniz. Oyun
topu B3'e sadece yakinlasmali;

—B2 yolda kalmamali, sag Ust
koseye top birlesimi icin gitmelidir.
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Sekil:76

Top birlesimi ile frenlenmis
sirt falso (Sekli 76):

—Duz kalini, istakanin agzi normal;

—B1 ortanin biraz Ustiinden sol
falsoyla aliniz;

—B2'yi 4/5 oraninda sagdan vuru-
nuz;

—Hizh ve gicli bir bicimde vurunuz;

—Oyun topunu B3'e ulasacak
bicimde frenleyiniz;

—B2'nin ¢ift gidisiyle (B2 iki kere
banda degiyor) top Dbirlesimi
saglaniyor.
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Sekil:77

Top birlesimi ile frenlenmis
sirt falso (Sekil 77):

Bu ornek Sekil 76'da gosterilenin
bir varyasyonu olup, isleyisi aynidir.



Sekil 78

Tek bant tzerinden frenlenmis
sirt falso (Sekil 78):

—Duz kaliniz, istakanin agzi normal;

—B2'i ortanin Ustinden sag fal-
soyla aliniz;

—B2'yi 3/4 oraninda soldan vuru-
nuz;

—Hizli, glcli ve surekli olan bir
vurus yapiniz;

—B2 sol Ust kdsede top birlesimi
yapacagindan ortada kalmamasi gerekir.
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Sekil: 79
Tek bant UGzerinde top

birlegimi ile frenlenmig yarim sirt
falso (Sekil 79):

—Diiz kaliniz, istakanin agzi uzun;

—B1'i yukaridan sag falsoyla
aliniz;

—isabet noktasini istaka ile belirle-
diginiz, B2 1/2 oraninda soldan vurulur;

—Uzun fakat yavasca devam eden
bir vurus kullaniniz;

—B2 beraber gitmiyorsa fazla sert
olmamak Uzere uzun bir vurus kul-
laniniz;

—B2'nin B1 ve B3 lizerinde ya-
rattig karsi tehlikeden dolayi, oyun
topunun her zaman B2'nin éniinde
kalmasi gerekir;

—Top birlegimini saglayiniz.



Sekil:80

iki  bant Uzerinden top
birlesimi ile yarim sirt falso (Sekil
80):

—Diuz kaliniz, istakanin agzi
uzun;,—B1'i yukaridan sol falsoyla
aliniz;

—B2'yi1/3 oraninda soldan vuru-
nuz;

— Hizli, ileriye giden, uzun bir vurug
yapiniz;

—B2 fazla ileriye gitmiyorsa sert ol-
mamak tzere daha guglii vurunuz;

—B2'nin Bl Uzerindeki kars! tehli-
kesinden dolayi, oyun topunun ilk
once sol banda vurmasi gerekir;

—Kosede top birlesimi saglanmali.

Sekil:81

Uc bant tzerinden yarim sirt
falso: "Cift turnike" (Sekil 81):

Bu alistirmanin  Sekil 80'deki
farkina bakiniz;

—Diiz kaliniz, istakanin agzi uzun;

—B1'i yukaridan sol falsoyla aliniz;

—B2Yyi 1/2 oraninda sagdan vuru-
nuz;

—Uzun gicli ve ileriye giden bir
vurus kullaniniz;

—Oyun topu, kargi tehlikeden
dolay, ilk olarak sol uzun banda vur-
malr;

—Kdsede top birlesimi saglanmali.



5 4
1
\ =) o o J
Sekil:82

Tek bant {zerinde top
birlegimi ile yarim sirt falso (Sekil
82):

—Duiz kaliniz, istakanin agzi normal;

—BL1'i ortanin Gstlinden sol falsoyla
aliniz;

—B2'nin isabet noktasini istaka ile
belirleyiniz;

—Yavas ve yumusak, uzun bir
vurus yapiniz;

—Top birlesimine ulasiniz.
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U¢ bant Gzerinden  top
birlegimi ile yarim sirt falso (Sekil
83):

—Diiz kaliniz, 1stakanin agzi uzun;

—B1'i ortanin biraz ustinden sol
falsoyla aliniz;

—B2yi 1/2 oraninda soldan vuru-
nuz;

—Uzun, hizli giigli ve stirekli olan bir
vurus yapiniz;

—B2 fazla ileri gitmiyorsa sert olma-
mak Uzere daha gucli bir vurus kul-
laniniz;

—Top birlesiminin gerceklesmesini
saglayiniz.



o Q
[+ <2
0 0

o 1”’ k]
.
"’IJ
<
'\\\“‘
o b o
. -
\“\[
~—
“
o \“\‘ @
;@
\; ) 5 T .
Sekil:84

iki veya tic bant tizerinden top
birlesimi ile yarim sirt falso (Sekil
84):

- DUz kaliniz, istakanin agzi normal;

- B1 ortadan yuksek bir sol falsoyla
aliniz;

- B2 1/2 oraninda sagdan vurunuz
(B2'nin isabet noktasini istaka ile belir-
leyiniz);

- Sirekli uzun, fakat yumusak bir
vurus kullaniniz;

- B2 hizli gitmiyorsa daha gugli bir
vurus uygulayiniz;

- Top birlesimine ulaginiz.

KAFA VURUSLARI :

Kafa buruslarina iliskin alistirmalara
gecmeden oOnce Sayfa 41-48
arasinda iglenen " Kafa vuruglan” ko-
nusunu bir kez daha gbzden gegiriniz.
Bildiginiz gibi sol elin dogru bir
bicimde yerlestiriimesi ¢cok 6nemlidir.
Sol elin dogru yerlestiriimesi bilardo ve
toplar olmadan da, sadece Istaka ile de
caligabilirisiniz. Sizlere wvurus ve he-
defleme yo6nind, bunun yaninda
hedef duzlemini tam verebilmek igin
Istakanin dik veya egri durusuna iligkin
sembolik sekiller ve kisaltmalar kul-
landik. Bunun icin asagidaki sekle
bakiniz.

Sekil 85

Oyun topu sol alt kareden
alinacaktir. Ornegin icinde vurug nok-
tasi ve vurus yoni belirtiimistir. Ista-
kanin dik veya egri durusunu
gbstermek icin saatin 12.00-12.10
arasindaki dakikalarini kullandik.

Buna gore:

Istakanin durumu O

= 12.0/0=tam dik = 90°

Istakanin durumu 5

=12.5 = hala dik= 60°

Istakanin durumu 8

=12.0/8 = egri =42°

45° bir egrilikte 1stakanin durusu
tahminen 7,5 olacaktir.
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Sekil: 88

Top birlesimi Pique (Sekil 86):
—B2'yi tam isabet ediniz;
—One dogru sallamadan sakin,

fakat gucli bir bicimde asagidan vuru-
nuz;

—Top birlesimine ulasiniz.

Top birlesimi Pique (Sekil 87):

Kicuk bir kleps cekme ile B2 tem-
poda tutulmaz. Oyun topunun B3'U
distan karambole etmesi icin B2'yi
sagdan vurunuz. Bileginiz biraz gergin
tutarak, gucli bir bicimde vurunuz.
Top birlesimine ulasiniz, yani B2'yi
tempoda tutunuz.

Oyun topunu digta birakan
Pique (Sekil 88):

Kuguk bir klepsle B2 guglii bir
bicimde iceri gireceginden temposu
sabit kalacaktir, B2'yi 1/2 oraninda
sagdan vurunuz, oyun merkez nok-
tasina dogru B3'0 sagdan karambole
ediniz, yavas sakin ve asagidan vuru-

nuz.



B2'nin getirilmesi ve BLl'in
dista birakilmasina

7 o
iligkin
Pique (Sekil 89):

—B2 c¢ok gugclii  bir bigcimde %\
kdseden geleceginden, burada kul- 1
lanilacak kleps durusu tamamen

parcalayacaktir.

—B2'i tam isabet ediniz, B3'e é}
sirtecek sekilde karambol yapiniz, o
boylelikle oyun topu bilardonun

ortasina dogru digsa yonelecek ve
B2'yi kodseden

top
goturecektir.

birlesimine

Sekil: 89
—Yavas, asagidan vurunuz.

b o
Pique (Sekil 90): '

Oyun topu banda
durdugundan kleps
mimkin degildir.

N lr\
birlesik |

!
—B2'yi 3/4 oraninda sagdan vuru-
nuz.

!
—Uzun ve gucli vurunuz

—B2'yi top birlegsimine gétiiriniz.
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B2'nin  digtan vurulmasina : T
ey . . . i P
iligkin Pique (Sekil 91): | . ; \\
—Digtan vurularak top birlesimini i !f i\ o
saglamasi igin  B2'yi soldan | / \
nisanlayiniz (tireli cizgi). | / '1H
—Sakin ve uzun olan bir sallama | ;’ | ©
yapiniz. - / 1"\
—Olduk¢a hizli ve asagidan vuru- | 20 VIR
nuz. o ‘g’\-a 4
—Toplari yakinlasiriniz. : ! ®
K = ] T
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Masse; yarim Masse (Sekil 92):

—Oyun topu egrileri hemen yapmak
zorunda oldugundan istakay! kisaca
One dogru sallayiniz ve dik tutunuz.

—B2'yi tipki bir kesisim topu gibi
sagdan vurunuz.

—Kisa, fakat gugli bir bicimde vu-
runuz.

Masse (Sekil 93):

—istakayl sag gozin 6niinde ve dik
tutunuz. B2'ye tipki kesisim topuna
vurmak ister gibi vurunuz.

—Kisa ve hizli bir sallamadan sonra
asaglya dogru gicli bir bicimde vuru-
nuz.

Top birlesimli Masse (Sekil 94):

—B2'yi biraz daha dolu oynayarak
kdsedeki top birlesimini saglayiniz.

—Oyun topu oldukca ileri gitmek
zorunda oldugundan, uzun ve ileriye
dogru sallamanin yapilmasi zorunlu-
dur.

—Sallamadan sonra hizli ve uzun bir
vurus yapiniz.

—Top birlesimini saglayiniz.



Masse (Sekil 95):

—Istakay! ince bir kesisim topuna
yapilan vurus seklinde yikseltiniz

—Oyun topu hizli egriler yapmak
zorunda oldugundan kisa ve dik bir
sekilde vurunuz.

—Kisa bir sallamadan sonra gugli
vurunuz.

Masse (Sekil 96):

—B2'ye tipki kesisim topu gibi vu-
runuz.

—Sakin ve orta uzunlukta sal-
layiniz.

—Yavas, biraz gucli bir bicimde alttan
vurunuz.

Masse'den kaynaklanan bir
pasaj (Sekil 97):

Bu kafa vurusuyla oyun topunun B2
ve B3'Un arasindan distaki yerini
almasi, B3'Unde uzun sag cadre
cizgisine itilmesi ve beyazin capraz
alinmasi saglanmalidir.

—Oyun topu hemen dik egriler
yapmal,

—Bu nedenle sallamalar kisa
olmal.

—B2'yi kesisim topu gibi sagdan
hedefleyiniz.

—Kisa, gucli ve asagidan vurunuz.

Pekil: 95
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VIERTELBILLARD
CEYREK BILARDO
"OYUNU GOTURMEK VE KAVRAMAK"

Oyuncu top birlesimini 6grendiyse,
bundan sonra oyununu kolay-
lastiracak ve serinin devamini
glvence altina alacak mantikh ve
sonuglar belli olan metotlar Uzerinde
calismalidir. Ylzyillardan beri herhangi
bir serinin akillica nasil kurulabilecegine
iliskin bir yigin diistince ortaya atilmigtir.
Bu dustnceler "Ceyrek Bilardo"
denilen oyunun giris  bolimini
olusturmustur. Ceyrek Bilardo'nun
kimin tarafindan meydana getirildigi
elimdeki  verilerden yeterince
anlasiimiyormu. 1900-1910 vyillan
arasinda yazilan Aflred
MORTIER'in kitabinda ("Comment
on devient fort au billard") ilk defa bu
konu hakkinda bilgi verilmektedir.
MORTIER kitabinin 6nsdziinde yeni
olan bu konuyu kendisinin meydana
getirmedigini belirtmistir. Peki bunu
MORTIER yapmamissa, kim
yapmistir? MORTER'in yazmis oldugu
bu kitabin bazi bdlumlerinde, 19
yy.'da yasadigl bilinen
CASSIGNOL'un bu oyun bigimini
meydana getirdigi anlasiimaktadir.
Ancak bu kesin bir bilgi degildir.
CASSIGNOL'un yaninda 19. yy'in
80'li yilarinda yasamis olan
VIGNAUX'da bu konunun yaraticisi
olabilir. Belkide tek bir oyuncu
degilde, birka¢ oyuncu tarafindan
olusturuldu. MORTIER'in en 6nemli
yardimi bu oyun bigimini bilimsel olarak
aciklamig olmasidir.

Oyunu goturmek veya kavramak
herhangi bir vurus tekniginin degil,
akhin isidir. Usta bir oyuncu oynadigi
her partinin  bélumlerinde oyunu
goétardagund, yani kabul edilen

mantikli ilkeler dogrultusunda hareket
ettigini belli eder. Oyunu hicbir zaman
tesadiflere birakmaz, tam tersine oyu-
nun kolay ve efektli gitmesi icin
oynadidi  oyunu bir semaya
donustarlr.

Ceyrek bilardonun oyunu nasil
kavradigini anlamak icin asagidaki
ornege bir gbz atalim:

Bilardoyu blyik bir deniz olarak
disinin. Bu denizde yizmek hem
tehlikeli, hem de bir¢ok sirlarla dolu-
dur, fakat dyle yerleri vardir ki, kurtarici
rolindeki kiyr ve koylar ¢ok yakindir.
Bu karsilastirma bizi teoriye gotirerek
denizi aklimizda kicultti ve bilardoyu
meydana getirdi. Duslncelere
sinirlamalar getirerek oyunun belli
bélimlerine  konsantre olmamiza
neden oldu. Boéylece oyunu effektif
ama cekici kilabildik.

Yukaridaki 6rnege benzer bir
sekilde ceyrek bilardonun oyunu nasil
kavradigi ortaya cikiyor. Bu arada kisa
bantin iki koyu ve Ug kurtarici kiyisi ile
karsl karsiya oldugumuzu anliyoruz.
Sekil 98 tek bir bilardo masasinin
Uzerindeki iki ceyrek bilardoyu
gostermektedir.

Oyun esnasinda 6nemli olan bu iki
ceyregi yakalamak ve bir daha kaybet-
memektir. Ceyrek bilardonun bir bandi
her zaman eksiktir. Tek bir ceyrek
Uzerinde oynamak istedigimizde eksik
olan bandi usta vuruslarla destekle-
meliyiz. Hayali dordinct bandin mey-
dana gelisi, oyun topunun kendisine,
yerine, durusuna ve B3'U karambole
etmesine baghdir.
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Size daha sonra Ogretilecek olan
usta vuruslar da diger iki topun (B2 ve
B3) ceyrek bilardoyu terk etmemesinde,
koselere dogru gitmesinde ve oyun
topunun oninde durmasinda
yardimci olacaktir. Goruluyor ki,
ceyrek bilardoda kalmamizi oyun to-
punun diger toplarla olan iligkisi belirle-
mektedir.

Oyun topu diger toplara baskin bir
durumda ise, yani B2 ve B3 kisa
banda dogru duruyorsa "oyun topu-
nun baskinhgindan" bahsedilebilir
("Oyun topunun baskin durumu”
DOMINANT). Baskin olan o halde B2/
B3'Un durumudur, yani bizim toplari
kisa banda dogru go6tirmemizi
saglayan, ya da koselerin 6énimizde
olusmasina izin verendir. Diger iki topa
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nazaran oyun topunun bu durumu
eksik olan dordinci bandi telafi ede-
cektir. B2 ve B3'Un ¢eyrek bilardoyu
terk etmesini engelleyebilir, ona hakim
olabiliriz. Boylelikle tesadufleri azalta-
bilir ve seriyi akillica, tehlikeden
arindirilmis olarak devam ettirebiliriz.
Ceyrek bilardonun diger bir avantaj
da mesafenin burada kisa olusu ve
B2'nin temposundaki agirlastiran be-
lirsizliklerin - birakilamayacagidir. Domi-
nant kavrami "dista birakma" kav-
ramiyla yakindan ilintilidir (Disa dogru
gotirme= B3'Un iyi tarafindan karam-
bole edilmesi). Oyun topunu disa
dogru gotirmek ona dominant bir yer
kazandirmak demektir, yani onu B2'ye
disinda dyle bir kdseye yerlestiriyoruz ki,
bu topu bilardonun uzunlugunda ¢apraz
bir vurugla yakalayabilelim ve "uzun
yakalayiclya" ihtiyac kalmasin. Bu
durumda oyun topu Ug¢ topun diginda,
bilardonun orta noktasinin disinda
duruyorsa (bu nedenle "disa dogru
gOtirme" terimi kullanilmistir), oyuncu
diger vuruguyla bilardonun en uygun
bolimlerine yakinlasabilir. "Disa dogru
gotirme"  terimini  bilardonun  her

boluminde  kullanirken,  "baskin"
(Dominant) terimini sadece c¢eyrek
bilardoda kullanacagimizi ka-

rarlagtiralim. "Disa dogru goétirme"nin
bir diger avantaj da bilardonun
ortasindan cokcabuk ceyrek bilardoya
gecebilmektir.
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Sekil 100'deki U¢ bant ve iki
koseyle toplam yedi noktayla B2'yi top
birlesimine getirebiliriz. Clnkl B2 her
bandi tek tek (I-lll) veya her kdseyi iki
yonde gidebilir (IV-VIII).

BANTLAR VE KOSELER -
CEYREK BILARDODA
TEHLIKELI BOLGELER:

Ceyrek bilardoda icin serinin
devamini saglamak acisindan uygun
olmayan alanlarda vardir. Bu alanlar
bandin kenarlar ve koseleridir. Sekil
101 a-d de oyunun gidisi acisindan
zorluk ¢ikaran durumlar gésterilmistir.

a) B2 ve B3 banda bitisik duruyorlar.
Oyuncu oyun topunu derinden alarak
bu toplart hemen kurtarmalidir; oyun
topunun yiksekten alinmasi B2 B3'U
banttan kurtarmayacaktir.

b) a boliminde sb6zia edilen
¢6zum burada da gecerlidir.

c) Toplar kontrolden cikacakmis
gibi duruyorlar. Oyuncu becerikli bir
ayarlama ile seriyi kosede kurmaya
calismalidir.

d) Bu aslinda ¢6ziilmesi imkansiz bir
problemdir. Oyuncu Duble Vurusu,
Masse'yi, ya da Kargilama Vuruslarini
kullanabilir.

e) Bl hikim sidren bir durum
gosterirken, B2 ve B3 banda ¢ok
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yakin dururlar. Burada B2 (Beyaz) nin
tam oynanmasi durumunda kurtulmasi
mimkindir. Band serisinin kurulmasi
olanaklidir.

Sekil a-e'de de gosterildigi gibi
banda bitisik olmak ve késelere yakin
bulunmak serinin kurulmasini
zorlastirmaktadir. Her pozisyon B2'nin
alinmasi icin koselerin destek noktalari
olarak kullaniimadigini
gOstermektedir. Bu nedenle toplari
ayarlarken onlari bandin yanina ya da
koselere gidecek sekilde degilde,
biraz ara mesafe kalacak bigimde itiniz
(en az 3 top genigliginde). Eger bu g
top genisligini top birlesimi acisindan
dikkate alirsaniz, bantlar ve koseler
her zaman oyun i¢in uygun ve yararhdir.
Top birlesimi i¢in kisa banttan ziyade
kdselere dncelik veriniz. Banttan ¢ top
genisliginde uzak kaliniz. Buna ragmen
B2 ve B3 kisa banda yakin duruyorsa
oradan kurtarmaya caligin.



CEYREK BILARDODA OY-
NAMAK:

Daha o©ncede soylendigi gibi,
ceyrek bilardoda eksik olan dérdinc
bandi telafi etmeli ve B2 ile B3'Un bu
alanin digina tagmasini engellemelisi-
niz. Seriyi tek bir kdsede kurmaya gayret
edin. Bu konuda asagida verilen ustaca
yakalama bicimleri uygundur:

—Yakalayici (bltin varyasyon-
larinda),

—Ayarlama (yakalayici hazirlar)

—Pasajlar ve disa dogru goétirme
durumlari

Bazi okuyucular pasajlari ayarla-
may! ihmal ederler. Onlar da haklilar.
Ancak o6gretim teknikleri agisindan
bunlarin birbirinden ayrilimasi gerekir,
¢lnkl pasajlar kendi basina bir
onemlilik derecesi tasirlar.Sonralari bu
iki terimin birlestigini gorecegiz. Pasaj
aradan oynama Yyoluyla yapilan bir
ayarlamadir.

YAKALAYICI:

Yakalayici top birlesiminin en etkin
ve en 6nemli faktoradur. Bu kitabin bi-
rinci boliminde metotik sebeplerden
dolay! yakalayici sadece kapall agida
blok ve degdistirme acisindan ele
alindi, simdi bu terimin devamini
aciklayalhm:

B2'yi B3'e yakinlastiran yakalayici
aslinda bir seri vurusudur; vurusun
basarili olmasi B2'nin gidisine, daha
sonra da oyun topuna baghdir. Bu ifa-
dede 6nemli bir tehlike yaratmaktadir,
zira oyun topu vurus esnasinda 6yle bir
degistirilmeli ki, onun yardimiyla B2
getirilebilinsin. Vurustaki varyasyon ve
buna bagll olan vurus zorlugu 6rnegin
basariyla sonuglanmasi sansini azal-

tabilir.

Buna ragmen, kendinizi oncelikle
B2'nin alinmasina konsantre ediniz.
Yakalamak i¢in tam ve yakin bir top
birlesimini hep 6n planda tutunuz.
(G6zdninde tutmak=Go6zlik durumu).
Toplar istenilen bicimde bir araya gel-
memisse kendinizi oyunun akisina
birakiniz. Tahmini ya da yakinlagsmaya
calisan top birlesimi basariya
goturmez, sirekli yapilmasi gereken bir
dizeltmeye neden olur. Bu konuda
6nemli olan bir diger noktada sadece
B2'nin gitmesi gerektigidir. Oyun topu
B3'0 frenlenmis haliyle yakalamaldir
(Olduriicti, Amorti), aksi takdirde yakin
bir top birlesimi ile B2'yi almak mimkin
degildir. Unutulmamasi gereken en
onemli nokta karsi blokaj ve B3'ln
karambole edilmesidir.

Kars! blokajla kapali aci icinde
yakalayici (Sekil 102):

Bu yakalama bicimi daha ©ncede
islenmisti (Bkz. Sekil 51 ve 52).
Kendisi top birlesimi agisindan en
Onemli vurus bicimi oldugundan her
Zaman c¢alisiimahdir.
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Acik bir acida yakalayici
(Sekil 103):

Sekil 103'de acik bir acida kul-
lanilan yakalayici goruyorsunuz. B2
kiicik bir klepsle bandin {zerinden
B3'e getirilemiyor. Bu nedenle
vurusun ara ¢6ziime ihtiyaci vardir.

—Sag falsolu frenlenmis bir kleps
cekme ile B2'yi cift gidisle top
birlesimine alabilirsiniz.
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Sekil: 103

gosterilmistir; B1 burada dominanttir.

B3'lin karambole edilmesiyle oyun
topunuz dominant bir durum almistir.
Cok 6nemli olan B3'ln isabet olmasini
nasil saglayabiliriz? Oyun topu surekli
olarak B2'den c¢ikip, daha sonra sizin
isteginiz dogrultuda B3'e
vurdugundan, B3'den B2'ye
gecmeye calisiniz. Bu 6rnegimizde ya
bilardonun etrafinda ddneceksiniz, ya
da B3'den B2ye (ya da tersi)
gececeksiniz. Ancak bu sekilde B3'Un
isabet noktasi belirlenebilir. Genelde bu
tespit edilen nokta, vurus yodninde
tespit edilenden c¢ok farklidir, buna
ragmen birka¢ alistirmadan sonra ona
da hakim olabilirsiniz. Zamanla B3 isabet
noktasini vurus yoniinden anlayabilecek
ve bu zaman alict hesaplardan
kurtulacaksinizdir.

fr £ o o -
° 2 . O 1

AIEYS

5

\-_ o o =]
Sekil 104



3 %01
o o O

a) b}

L (3] tk [:] P
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B2'nin B3'e getirilemedigi ya da
¢cok yakina aldigr yaka-layacilar
(Sekil 105 a-b):

Sekil 105 a'da B2'nin B3'e c¢ok
yakinlastigi ya da yakinlasamadigi ve
oyunun bozulmasi gibi bir durum
sbzkonusudur. Boyle durumlarda ara
¢6zim vyolunu kullanmaktayiz. B2'yi
sonraki bir vurus icin de uygun olan bir
yere yerlestiriniz: B3'e isaret eden fal-
soyla kisa frenlenmis bir kleps ¢cekme
oynayiniz, Amorti'yi abartmayiniz,
vurustan sonra 10-15 cm B3'den uzak
kaliniz (oyun topu B3'e ¢ok yakin olursa,
hareket alanini daraltmis olursunuz).
B3'in alt koseye gitmesi icin B3'U
distan karambole ediniz (oyun topu
boéylelikle dominant kalir).

B2'i sadece top birlesimine yakin
durum icin aliniz, yakin bir top
birlesiminden kacininiz (Sekil 105 b),
B2'yi daha sonraki boluim icin uygun
olan bir yere yerlestiriniz.
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B1 ve B3'Un blokaj yaptig
yakalayici (Sekil 106):

B2 birden fazla bant {zerinden
alinirsa, ne zaman hangi blokajla
karsilasacagl ©nceden gorilemez.
Boyle bir durumda B1 ve B3'l kullanarak
kendimiz  bir blokaj yaratabiliriz,
ancak pozisyonun nasil
sonuglanacagl hesaplanamiyor. Bu
nedenle asagidaki oOnlemleri aliniz.
B2'nin gidis yonuni istenilen bicimde
destekleyen falsoyla B3'e yakin bir
yerde kaliniz, B3'li Z noktasinda ka-
rambole ediyorsunuz (Z noktasi = B3'l
karsi koseye iten nokta); bu vurus
sayesinde oyun topu dominant olarak
kalir. B2'yi iyi bir tempoyla yakina
aliniz, B1 ve B3'l blokajlar-saniz yakin
bir top birlesimi elde edebilirsiniz.

Yukaridaki  durum  gercek-
lesemezse Sekil 106'da gosterilen ara
¢6zim yolu uygulanabilir. B3'in Z
noktasinda karambole ediyorsunuz,
blokajin kurulus dizeninde abartma
yapmiyorsunuz ve B2'yi blokajin

onunde birakiyorsunuz; oyun topu
dominanthigini korur.
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Tek bant Uzerinden Kkarsi
blokaj -Tek bant dontsumu (Sekil
107 a-c): 5
Kargl blokajin kurulmasi icin B3 ile O
bant arasindaki mesafe yakalayici PY
acisindan c¢ok faydaldir. Bunun ° Q

yaninda ayarlama yaparken egik bir
Istakanin kullanimindan kagininiz ve
yakalayiclyr uygun bir staka ile
oynayiniz.

a—Cikig durumu: Kigik, sakin ve
gucli bir sag falsoyla frenlenmis kleps
¢ekme oynayiniz. B2 sol falso
kazanarak koseden gelerek karsi blo-
kaja daha iyi vuracaktir.

b—Karg1 blokaj: Oyun topuyla
B3'e yakin bir yerde durunuz. B1 ve
B3 yolda sabitlesirken, B2 kdseden
gelerek kars! blokaja dogru yol alir.

¢ — Degis-tokus: B2 karsi
bbélgedeki Bl'e wvurur ve bunlari
degistirir. B2 bdylece top birlesimi icin
alinmis oldu.

Sekil:108

iki kisa yakalayici olanaklidir
(Sekil 108):

Bu drnegimizde kisa ve uzun yaka-
layiclyr oynamak mimkindir. Bu du-
rumda c¢apraz aliclytr oynamak gerekir
(B2 uzun banttan geri gelir), capraz alici
beyazdir. Burada B3 kisa banda
yakinlastirilr.
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Oyun topunun tek bant
Uzerine geldigi yakalayici (Sekil
109):

Bazi durumlarda B2 daha kolay
alinacaksa oyun topunu bant

lizerinden oynayarak B3'l karambole
edebilirsiniz.

B3'Un 6nden ve distan daha kolay
vurulabilmesi icin bu tir o©rneklerde
maximal bir falso kullaniniz (sag falso
Sekil 109). Bu tur bir kleps ¢ekmenin
kullaniimasi oyun topunun
frenlenmesini zorlastirmaktadir.
Durum oyun topunun B3 ile bant
arasinda sikistirimasiyla daha da
zorlagabilir. B3'Un 6nden vurul-
masinin basarl ile sonuclanmasi icin
distaki falsoyu kullanin ve oyun topunu
olabildigince banda yakinlastiriniz;
maximal falso sayesinde B3'Un distan
vurulmasi kolaylasacaktir. Tabii ki B2'yi
belli bir tempoyla aliyorsunuz. Oyun
topu istenilen dis durumu kazanmazsa,
hatta B3 ile bant arasinda sikisip kalirsa
bu drnek kot oynanmis sayilir.
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B1l'in kisa bant (zerine
geldigi yakalayici (Sekil 110):

B2'nin alinmasi asil amagctir, farze-
delim B2 kisa bir klepsle kisa bantin
Uzerinden yukaridaki Uust koseye
ulasti. Bu asamada o top birlesimine
getirilemezdi. B2'yi bant Uzerinden
kdseye gondermek istediginizde kisa
bandi kullanarak bir kleps oynayiniz.
Klepsi sol falsoyla oynayin. Gergi bu
sekilde oyun topunu frenleyemezsi-niz
ama, B3'0 bilardonun ortasina dogru
daha kolay karambole edebilirsiniz. Oyun
topu dominanthgini  kazanmaktadir.

B2'yi glizel bir tempo ile oynamayi
unutmayin.
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Bl'in iki bant Uzerine geldigi
yakalayici (Sekil 111):

Bu ornekte de, B2'ye kleps uygu-
lanirsa orta noktaya dogru gidecek ve
acik alan tehlikesi dogacaktir. Bu ne-
denle gegici bir stre i¢in oyun topunun
dominanthigini  birakarak B'yi  top
birlesimi icin ele almalisiniz. Frenlenmig
bir klepsle oyun topunu koseye
cekebilirsiniz. Falsonun uygun d&lciide
verilmesi B'nin karg! késeye gitmesine,
onu asmasina ve oyun topunun
yakininda durmasina neden olacaktir.
Daha sonraki vuruslarda oyun topunu
distaki bdlgeye getirmeniz gerekiyor
(Pasaj ve ayarlama).
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Oyun topunun koseyi
dolastig! yakalayici (Sekil 112):

B2'nin top birlesimine goturdlmesi
icin Oncelikle oyun topunun kdseyi
dolasmasi  gerekir.  Frenlenme
mimkin olmadidi gibi oyun topunun
distaki yerini almasini da her oyuncu
basaramaz. Oyleyse kisa bir siire icin
hem oyun topunun dominantligindan
vazgecin, ve B2'nin tam alinmasina
konsantre olun. Kisa veya uzun bant
Uzerinden oynanan Kkleps top
birlesimini saglarken, oyun topu ara
sira digtaki yerini kaybetmektedir.
Ceyrek bilardoyu terk etmemeniz icgin
oyun topunun digtaki yerini tekrar
saglamaya calismalisiniz.



Uzun yakalayici - tehlikeli bir
oyun:

Su ana kadar ceyrek bilardoda kul-
lanilan kisa yakalayicilardan bahsettik.
Kisa banda veya kdselere
yakinlasmak icin genelde uzun bandi
kullandik. Yani sdz konusu olan
caprazlama bir yakalama bicimiydi.

Ancak Oyle durumlar var ki, bilardo-
nun uzunlugunda oynamay! zorunlu
kilmaktadir (Ceyrek bilardonun digina
¢ikarak). Size bu tir bir yakalayici kul-
lanmanizi tavsiye etmiyoruz. Baska al-
ternatifler olmadigi takdirde buna
basvurmanizda fayda vardir. Uzun ya-
kalayicilar B2'nin temposundaki belir-
sizliklerden dolay! tehlike yaratabilirler.
Zira ortalarda kalirsa ac¢ik bir durum or-
taya cikmakta, fazla tempoyla
geldiginde ise top birlesimine zarar ve-
rebilmektedir.

Eger birgiin uzun bir yakalayiciy
oynamak zorunda kalirsaniz asagidaki
noktalara dikkat edin:

B2'yi sadece yakinlastiriniz ve onu
daha sonraki vuruslar icin uygun bir
yere yerlestiriniz. B3'( kdselerden birine
itilecek bicimde karambole ediniz (B1
dominant bir durum alr). Top
birlesimine ulastiginizi hissettiginiz an
tempoyu yukseltiniz. B2'nin B1 veya
B2'e yarattigi karsl blokaj da glzel
sonuglar verebilir. B2'nin ortalarda kal-
masidansa ylksek bir tempoyla oyna-
mak daha dogrudur. Unutmayin ki, her
zaman acik bir durusla
karsilasacaksiniz.

ipucu:

Daha sonraki asamalarda "Tek-
bant" oynadiginiz zaman uzun yaka-
layicinin  serinin  devamina  ait
oldugunu ve diogonal yakalayici
biciminde ortaya ciktigini
goreceksiniz. Bu istisnayl burada be-
litmek istiyoruz = Serbest parti ve
Cadre icin uzun vyakalayicidan
sakininiz.

AYARLAMA:

Birinci bélimde "Temel Bilgiler"
ayarlamanin yakalayiclyr hazirlama
oldugunu belirtmistik. Bu nedenle
hazirlayiclyl ayarlamadan da bahsedil-
mektedir. Aslinda bu konu oldukca
ihmal edilmigtir. Bu  konunun
Ustesinden gelebilen ka¢ oyuncu
vardir? Birgcok oyuncu hazirlama saf-
hasinin énemsiz oldugunu
distnduginden bdyle bir durumla
karsilastiginda zorlanmaktadir.

Unutma: Ayarlama ne kadar iyi
yaplilirsa, yakalayici da o kadar kolay

yapllir.

Daha ilk vurusta yakalayicinin mey-
dana gelmedigi durumlarda, yakalayici
icin uygun bir durum olusturmak ayar-
lamanin igidir. Ayarlama daha iyi yaka-
layicilar elde etmek icin de kul-
lanilabilir. Ayarlama klepsi,
yakalayicinin  batin  varyantlarini,
arasira da sirt falsoyu olugturmalidir.

= yakalayici B2'yi B3'e getiren bir
seri vurus bigimidir.



Gorlluyor ki butin vuruslarda ayar-
lamanin kullanim alani vardir. Ayarlama
bazen de sirt falso ve bant vuruslu ya-
kalayicilarla da hizmet etmektedir.
Ayarlama serinin uzatiimasi, yakalayici
ortamini ¢ogaltmak ya da olusturmak
icin 6nemli bir aractir. Ayarlama genelde
yakalayicidan daha zor oynanir.
Sirekli calismay! gerektirir. Genelde
basit bir karambolin kullanildigi
orneklerde bu oyun bicimiyle
kargilagiimaktadir. Onemli olan B2'nin
ve B3'Un belli bicimde vurulmasi
oldugundan agirlik derecesi de bu
duruma gore artmaktadir. Ayarlamada
asil marifet oyun topunu B2'ye vur-
duktan sonra B3 dogru yonlendirmek ve
B3'U belli yer ve tempoda vurmakitir.
Boylelikle kolay oynanan topun
vurmasl sansida azalmaktadir. Birgok
usta oyuncu sadece B3'U belli yer ve
tempoda  vurmak istediklerinden
ayarlamayi yeterince
saglayamiyorlar. Bunun yaninda top-
larin birbirinden ¢ok uzak olmasi da
ayarlamay! zorlastirmaktadir. B2'nin
ayarlama yoluyla 6ne cikarildigi du-
rumlarda bir sonraki vurusla top
birlesiminin elde edilecegini unut
mayiniz. Bagka bir deyisle B3'e adapte
olursaniz top birlesimi B2'de meydana
gelecektir .(B21B3'e dodniisecek). Bu
kuclk kural sizin uygun bélimlere ya da
cizgilere yakinlagsmanizi kolay-
lastiracaktir.
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Sirt falso yoluyla capraz ya-
kalayicinin  ayarlanmasi (Sekil
113 ve 114):

Ceyrek bilardo henliz elde edile-
mediginden ona ulasmaya caligin. Sol
falsolu bir sirt falsoyla B2'yi (kirmizi)
kdseye gotlriniz. B2'nin orada ser-
best durmasina, icine
gbmulmemesine dikkat ediniz.




Koselere fazla yakinlasmadan
bantlara mesafeli kaliniz. Bunu en
kolay B2'yi direkt olarak koseye
gobndermek yerine, birinci ¢izgiye
gondererek elde edebilirsiniz. B3'U
sag Ust koseye gidecek bicimde ka-
rambole ediniz. Daha sonra oyun to-
puyla B3'e yakin bir yerde durunuz
(10-15 cm, Sekil 113).

Sonugcta Bl'in dista yer aldigi Sekil
114'de  gosterilen  figir  ortaya
cikmaktadir. Meydana gelen capraz
yakalayicl fazla problem yaratmamak-
tadir. Toplar iki vurusla koésede
birlesmistir. B3'0n belli a¢l ve tempoda
uygun tarafindan karambole edilmesi
ayarlamanin da dogru yapildiginin ga-
rantisidir. Unutmayiniz ki, B3'den
B2'yi hedeflerseniz ayarlamayi kolay-
lastirabilirsiniz. Boylelikle B3'Gn isabet
noktasi daha kolay anlasilir. Top
birlesimi B2'yi yerlestirdiginiz yerde
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Tek bant yoluyla capraz ya-
kalayicinin ayarlanmasi (Sekil 115
ve 116):

Toplar orta alanda bulundugundan
ceyrek bilardo elde edilmis degil.
Kiglk bir Tekbant oyunuyla B2'yi
kbseye  serbest bir  bicimde
yerlestiriyorsunuz (kdselere ve bantlara
mesafe birakmayl unutmayin). B3'U
soldan ve ©6nden karambole ederek
onun yakininda kaliniz (10-15 cm)
sonucta kirmizinin capraz yakalayici
vurusu ortaya cikar (Bl'in dista yer
aldigini gosteren Sekil 116 bu top
figlrin gostermektedir).

Oyuncu iki vurus yaparak koseyi
yakaladi ve orta alandan ceyrek bilar-
doya ulasti. Top birlesimi B2'yi
yerlestirdiginiz alan icinde ikinci
vurustan sonra gerceklesir.
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Kapali acida yakalayicinin
ayarlanmasi (Sekil 117 a-c):

a) Cikis durumu= Sekil 117
b'nin de gosterdigi gibi kucguk bir
kesisim topuyla kapali acida bir yaka-
layici yerlestiriniz. B1/B2'in banda diz
bir cizgi Uzerinde yer almasina dikkat
ediniz.

b) Kars! blokajl yakalayici

¢) Yakalayicimizin karsi blokajl so-
nucu.
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iki vuruslu ayarlama- Distaki
yeri zorlama (Sekil 118 a-d):

Sekil 118a'da toplar ceyrek bilar-
doda yer aliyorlar, ancak oyun topu
dominant degildir. Kirmizi top kontrol-
den cikip orta alana kayacakmis gibi
duruyor. Kirmizi topu biraz 6ne iterek
B3'U gosteren falsoyla B3 yakin duru-
nuz. Bir sonraki vurusta kuguk bir
kesisim topuyla kapali bir yakalayici
yerlestiriniz (Sekil 118). Ayarlamayi
yaparken B1 ve B2'nin banda diz bir
¢izgi Uzerinde yer almasina dikkat edi-
niz. Oyun topu bdylelikle dominant
olan digtaki yerini almistir. Daha sonra
kars! blokajdaki yakalayiclyr oynamak
mimkindir. Oldukgca 6nemli bir ilke:

—Bir topu 6ne getiriniz.

—B3'e ¢ok yakin durunuz.

—Yakalayici hazirlamak ve oyun to-
punun distaki yerine ulasmak.

Bu tiir bir uygulama oyun topunun
distaki yerini almasini  zorunlu
kilmaktadir. Bazi kitaplarda yukarida
s6zi edilen ilke "Pasaj" olarak
islenmektedir. Ben bunu farkli
algihyorum. Pasaj B2 ve B3'Un
arasindan oynanarak elde edilir.
Yukarida sdzU edilen ilkede boyle bir
uygulama s6z konusu degildir. Daha
ziyade iki ayarlamanin yapildigi bir
durum mevcuttur.

Tek bir vurugla oyun topunun
disa birakilmasi (Sekil 119 a-b):

Sekil 119 a'da toplarin geyrek bi-
lardoda yer aldigini fakat oyun topunun
distaki yerinde olmadigini gériiyoruz.
B3 orta alana kayacak ve kontrolden
cikacakmig gibi bir tehlike gosteriyor.
Bu durumda tek bir vurusla oyun
topunun disa birakilmasi
mumkinddr. Sirt falso, kleps ve kafa
vuruslarindan burada faydalanilir. Kafa
vurusglariyla oyun topunun dista
birakilmasi gercekten hayret vericidir.

Ornegimizde sol falsolu bir sirt
falso oynuyor ve B3l sag distan ka-
rambole ediyorsunuz. Sonug sekil
119b'de gosterildigi gibi olabilir.
Ceyrek bilardoda kalip, oyun topunun
distaki dominant yapisini tekrar elde
edebilirsiniz.
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Pasajlar:

Butlin pasajlarin ortak amaci B2 ve
B3'Un arasinda oynayarak oyun topu-
nun dominant yapisini elde etmek ve
ayarlamayi yapmaktir.

Pasajlar bilardo oyununun en zor
boélumleridir. Aslinda onlar bir nevi
oyuncunun ustalik sinavidir. Pasajlar
oyuncunun dg¢, dort vurustan sonra
toplarin nerede olmasi gerektigini
bildigini farzeder. Uygulama igin
oncelikle ayarlamanin mukemmel bir
bicimde yapilmasi gerekir. Oyun topu
B2 ve B3l asmiyorsa ya da pasajdan
sonra ¢ok ileri gitmiyorsa ve bu ydnde
hedeflenen ayarlama saglanamiyorsa
pasajlar iyi oynanmis demektir.

Direkt pasajlar:

Bu pasaj bigimi oyun topunun B2 ve
B3'Un arasindan gecmesine engel
olmadigi durumlarda uygulanmahdir.
Aksi takdirde acik bir durumla
karsilasabilirsiniz. Toplarin arasindaki
mesafe en az 1-1/2 top genisligi
olmalidir. Oyun topu B2 ve B3'Un
arasindan gecerken onlari higbir
siratle oynatmamalidir. Sadece mesa-
feyi biraz aralamali ve amagclanan ayar-
lamayi saglamalidir.

Bu Ornekte iki tehlikeli durum soz
konusudur: Hafif oynarsaniz Bl sabit-
lesebilir, sert oynarsaniz aradaki mesafe
¢ok aciir ve amaglanan ayarlama
yapilamaz; bu nedenle uygun bir tem-
poyla calismalisiniz. Bu konuda birkag
Ornege goz atalim:
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Direkt Pasaj (Sekil 120 a-c):

a) B2'ye sagdan ¢ok ince dokunarak
sag falso veriyorsunuz (B3'e
gbnderme yapan falso) ve B3'U sol i¢
taraftan karambole ediyorsunuz.
Uygun bir tempoyla B3 yakin durunuz
(istakay! tutan eli kapall, istakayr da
6ne dogru tutunuz). Boylelikle
beyazin ayarlanmasi gerceklesebilir.
Oyun topu digtaki yerini alacaktir.

b) Burada da Masse den cikan bir
direkt pasaji goriyorsunuz. Kafa
vuruslarinin bu bicimi topu cok kolay
diga yerlestirmekte ve ayarlamayi yap-
maktadir. Yalniz oldukg¢a zor bir

oyundur ve ¢ok alistirma ister.

¢) Bu drnek sirt falsodan cikan bir
direkt pasaji gostermektedir. Daha ¢ok
Cadre oyuncularinin kullandigi bu pa-
sajlar, B2 ve B3l ayni alana getirmek
istedigimizde veya bir Cadre cizgisiyle
karsilastigimizda kullanilir. B3'e ¢ok
ince bir bicimde dokunulmalidir.

Geri gidis pasajlart:

Bu pasajlarda B2 ve B3'lUn
arasindan ancak ikinci veya Uglinct bir
vurugla gecilebilir. Oyun topunun do-
minant yapisini elde etmek, birlesimi
saglamak ya da Cadre cizgisinden geri
donmek icin ¢ok avantajhidir. B2 ve B3
arasindan oynamak icin falsoya ve
glce ihtiyaci oldugundan "Basing
pasajlari"da denilmistir. Glinimuzde
ise "Geri donlsg pasajl" olarak ad-
landirilir.

Unutma: Geri donis pasajlarinda
B1 ve B2nin banda egri bir cizgi
Uzerinde durmasi gerekir, boylelikle
B2 birlesime, Bl'de distaki durumuna
getirilmis olur. Ayarlama- da bu egri
cizgiye dikkat edeniz.
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iki vurustu geri dénuis pasajlari
(Sekil 121 a-c):

a) Kucik bir kesisim topuyla B1 ve
B2'yi mecburi egri cizgi Uzerinde
banda yerlestiriniz.

b) B2'nin 1/2-3/4 oraninda vurul-
mas! gereken asil geri donls pasajl ile
B3 gonderme yapan falsoyla B3'e
icten ince bir bicimde dokununuz ve iyi
bir Amorti ile B3 yakin bir yerde du-
runuz.

c) B2yi iyi bir tempoyla top
birlesimine aliyorsunuz. Eger Kkarsi
blokajin kurulmasi saglandiysa Bl ve
B3'le kapatiniz. En iyisi B2'nin uygun

bir tempoyla alinmasidir (Yalniz ayarla-
madan dolayr B1 ve B2'nin bulunacag!
¢izgi yeterince egri olmayabilir. Bazen
geri donls pasajlarinin  sol falsoyla
oynanmasi daha dogrudur. Boylelikle
B2 cok daha yakina getirile-bilir. Oyun
topunun dista yerlestiriimesi ise bu
asamada ¢ok zordur).
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Cok vuruslu geri donlis pa-
sajlar (Sekil 122 a-d):

a) B2'yi biraz 6ne goturecek B3'e
gonderme yapan falsoyla B3'e yakin
bir yerde duruyorsunuz.

b) B1 ve B2'nin bulundugu egri
¢izginin banda ayarlanmasi

¢) Asil geri donis pasajl B2'yi 1/2 -
3/4 oraninda sagdan vurunuz. B3'e
gbnderme yapan falsoyu veriniz (Sag
falso). Oyun topunun digtaki yerini
almasi icin B3'l soldan karambole ediniz,
B2'yi uygun bir tempoyla bandin
Uzerinden getiriniz.

d) Pasaj kapatildi, oyun topu
distaki yerinde, B2 ve B3 birlegtirildi.

ACIK DURUMLAR:

Oyle yerler vardir ki, bunlar ne ya-
kalayicinin hazirlanmasina, ne yaka-
layiciya, ne de pasajin olugsmasina
muisade ederler. Bilardonun en koti
durumlari olan bu bicimler rakibe goére
daha da artan bir oranda karsimiza
cikabilirler.

Oyuncu serinin durumunu yeniden
elde etmek zorundadir. Bunun igin
oncelikle B3 yakin bir konumda yer
almalisiniz  (yakin oynama topunu
kazanabilirsiniz). Oyuncu herhangi bir
yakalayicl ya da ayarlama elde edene
kadar karambole etmelidir. Yani durumu
dizeltmek icin sirekli caba sarfet-
melidir. "B3'Un iyi tarafindan karambole
edilmesi" burada kullanilabilecek en iyi
yoldur ve oyun topunun distaki yerini
kazanmasina yardimci olur. Uygun
olmayan bir durumu dizeltmek usta
olmanin gostergesidir.

Simdi acik bir durumu diizelterek



top birlesimine nasil ulasabilecegimizi
toparlayalim:

1) "Tutarak Ayarlama", yani
B1l'in B3'e giderken frenlenmesi.

2) B3'Un iyi tarafindan karambole
edilmesi durumu diizeltsin ve bir yaka-
layici olugtursun.

3) "Tamamlanmamig Yaka-
layici" B2'yi en azindan kesisim yerine
getirmeyi hedefler. Karambol burada
meydana gelir. Amac¢ bir sonraki
vurusla daha kapali bir durum ve kolay
bir karambolaj yaratmaktir.

4) "B2'nin siki tutulmasi1" ince bir
vurugla elde edilir. B2 ¢ok az hareket
eder ve bir sonraki karambolaj daha
kolay olur.

5) Bir sonraki karambolaji kolay-
lastirmak icin topun kdseye itilmesi ge-
reklidir. B3 eder kosede yer aliyorsa iki
bant tarafindan kapatiimis demektir, bu
da wvurulmasini  zorlagtirir.  Topun
kdsede yer almasi onun daha biyik
oldugunu ve cabuk karambole edilecegi
imajini yaratir.

OYUN TOPUNUN UYGUNSUZ
YERLESTIRILMESI:

Sol elini kullanamayan bir sag el
oyuncusu icin mac¢ bilardosu
esnasinda vuruslarin  yapilacagi
yonleri gosteren Sekil 123'G uygu-
lamak ¢ok zordur. Bu nedenle ayarlama
yapilirken B1 ve B2'nin bu ydnlerin
Uzerinde yer almasina 6zen gosteriniz.
Aksi takdirde oyuncu hi¢ istemedigi
bicimlerde oynamak zorunda Kalir.
Burada size sunulacak en iyi dneri
soldan da oynamayi 6grenmenizdir.

0 o
o + c
o o
o + ]
9 o
9 + o
o o

\_ =] ] i) Y

Sekil: 123

Oyuncu sol elini kullanamiyorsa
"Képru" konumunu yardimci olarak
ele alabilir. Sag elini kullananlar saatin
gidis yonune ters olan bir diizen ayar-
lama biciminden uzak kalmalilardir.
Tabii ki bu alanlarin mesafeleri oyun-
cunun boyuna go6re var-yantlar
gOstermektedir, iki metre uzun-
lugundaki bir adam icin bu alanin ¢izimi
daha kiicuktur.



SERBEST PARTI

OYUNU GOTURMEK VE
KAVRAMAK

Serbest parti, bilardo oyununun
anasl, bilardo oyuncusunun gittigi bir
ilkokul, daha az bilardonun disiplinidir.
Bant serisinin bulunmasindan sonra
seri oyun Dbicimi olarak da
gobrilmektedir. "Amerika serisi"de
denilen serbest partinin amaci, bant
serisinin sistemli bir bicimde kurularak
surekli oynanmasi ve partinin bitiriime-
sidir. Bunu, aciklamasi yapilan butin
usta vuruslarini kullanarak elde edebi-
liriz.

Simdi serbest partinin oyunu nasil
goéturdagund inceleyelim:

1) Toplari kontrol altina almak.

2) Bilardonun orta alanindan sa-
kinmak ve c¢eyrek bilardoyu
olusturmak.

3) Ceyrek bilardoda uygun olan
bolumlere, yani kbselere yakinlasmak.

4) Toplari késelerde
yakinlastirmak.5) Yakinlasan top
birlesiminden ya-kin birlesime gecmek.

6) Yakin top hirlesiminden bant serisini
olusturmak.

Yukaridaki 6zetle tekrar top
birlesiminin 6nemine deginiimektedir
(Gozluk durumu). B2 ve B3
birlestirildigi takdirde onlari ceyrek bi-
lardonun icinde ve koselerde tutmak
mimkindir. Capraz yakalayicinin
kesin olmasi durumunda serinin kurul-
masi saglanabilir. Serbest partide serinin
kurulmasi icin c¢eyrek bilardo ve kose
alanlar ¢ok uygundur. Her kdse kendi
acisindan dort ayri dayanak
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Sekil: 124

noktasi meydana getirebilir. Oyuncu bu
alanlarda top birlesimini aramali ya da
koselere yaklasmayr  denemelidir.
Oyun topunun serbestlik derecesini
kismamak icin banttan ¢ top
genisligindeki mesafeyi koruyunuz.
Bantlardaki ve koselerdeki oynama
acilari boylelikle korunabilir.

Bolim II'de verilen usta vurusglar bu
asamada kullanim alanina
cikmaktadirlar. Simdi bant serisini kur-
maya c¢alisallm. Bu seri tesadifen
degil, sistemli olarak meydana getirilir.




Serbest Partide oyunun sis-
temli  olarak goturidlmesine
iligkin 6rnekler:
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Sekil 125-ac:

a) Ceyrek bilardo heniiz tamam-
lanmis degil. Bunu elde etmek igin B2'yi
hizl  bir bicimde ©ne iterek B3'Un
capraz yakalayicisi lzerine
yerlestiriniz. B2'yi kése ya da bandin
direkt olarak yanina yerlestirmekten
kacininiz. B2'ye vurduktan sonra, onu
goturduginiz yerde ikinci bir vurugla
top birlesimini sagladiginizi unut-
mayin.

b) Kirmizinin g¢apraz yakalayicisl,
B2 iki bandin yanindan gegiyor. Oyun
topu B3'll frenlemis haliyle yakaliyor.

c) Yakin top birlesimi saglandi,
oyun topu dominant yapida yer aliyor.
Simdi bant serisini kurunuz.
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Sekil 126 a-c:

a) Oyun topunun dominant
olmadigr ¢eyrek bilardoda vyer
aliyoruz. Beyaz Uzerinde Masse
oynayiniz ve onu biraz ileri goturiniz.
Bununla geri doéniis pasajinin ayarlan-
masi saglansin. (Sekil 126) Eger bu
gerceklesmezse, B2'nin alinmasiyla
beyazin uzun yakalayici bicimi ayar-
lanir. Ancak bundan vazgecmeniz
onerilir.

b) Geri donls pasajlari B1/B2
arasindaki egri cizgiyi ve bandi
hatirlayiniz. Ayarlama yapmak igin
bunlara dikkat etmek gerekir.
Kirmizinin  sert frenlenmis klepsini
oynayiniz, bu topu 1/2-3/4 oraninda
vurunuz, B3'U i¢ten karambole ediniz,
oyun topuyla B3'e yakin durunuz,
B2'yi tempoyla top birlesimine aliniz.

c) Geri ddnus pasajinin sonucu,
oyun topu distaki yerinde, B2 B3'de
birlestirildi. Simdi bant serisini kurmaya
calisalim.
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Sekil 127 a-e:

a) Ceyrek bilardoyu yakaladiniz,
ama oyun topu dominant degil.
Kesisim topuyla sol falso oynayiniz ve
pozisyon b'ye geginiz.

b) B2'yi biraz 6ne iterek sag falsoyla
B3'Un yaninda durunuz.

c) B2'nin bu yakin durumundan
dolayr oyun topunun distaki yerine
getirilmesi ve kirmizinin gapraz yaka-
layici olarak ayarlanmasi mimkinddir.

d) Karsl blokajla kirmizinin capraz
yakalayicisl.

e) Capraz yakalayicinin sonucu.
B2 ve B3 yakinlasti, oyun topu distaki
yerini aldi (Dominant).

Kendinizi tamamen bant serisinin
kurulmasina veriniz.

Dikkat: Bant serisine direkt
gecerseniz hemen kurulabilir.



Sekil 128 a-e:

Bu drnek size yalniz yurdtilen bir
oyunu gostermektedir.

a) Ceyrek bilardo elde edildi, B1
dominant durumdadir, B2 ve B3
birlestirildi. Oyuncu bant serisini
bandin hemen yaninda kurmaya karar
veriyor. B2'yi bandin 6niine kadar ge-
tirip beyazin capraz yakalayicisi
Uzerine yerlestiriyor.

b) Beyazin capraz yakalayicisi:
Sekil 128 ¢ ve d iki farkli sonucu
gostermektedir. B2 ve B3 arka arkaya
ilerlediler, bantlar ve koseler oyun icin
uygun degil, bu nedenle zor bir Masse
oynamak gerekiyor. Oyuncu ilk vurusta
kirmiziyi banda kadar gotirmeyip
mesafe biraksaydi Sekil 128'de
gOsterilen pozisyon olugsacak ve
Masse daha kolay oynanacakti.

Aciklama: Direkt banttan ya da
koselerden olusan bant serisinden
vazgeciniz. Eger boéyle bir durumla
karsilagirsaniz toplar bantlardan ya da
koselerden nasil kurtarabileceginizi
hatirlayiniz. Sizi bu tir bir problemden
kurtaracak ayarlamalari yapip, tedbirleri
aliniz.

Sekil: 128 b)
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Kdselerde:

Toplari herhangi bir kbésede top-
ladiysaniz, asagidaki ilkelere dikkat
ediniz:

1) Oyun topunu katiyen bantla B2
veya B3 arasina yerlestirmeyiniz, aksi
takdirde oyun topunun serbestlik de-
recesini engellemis olursunuz, bu da
radikal ¢ozimleri gerekli kilan durum-
larin ortaya ¢ikmasina neden olur.

2) Ayarlama yaparken topu direkt
olarak koseye yerlestirmeyiniz. Daha
ziyade toplarin serbest olarak
yerlesmesine dikkat ediniz. Bu durum
oyunu kolaylastiracaktir. Toplarin
bantlardan 2-3 top genigligindeki bir
mesafede olmasi gerektigi kuralimizi
unutmayiniz.

3) Herhangi bir top serbest bir
bicimde kdsede yer aliyorsa bu topa
dcuincl bir top getiriniz.

4) Koselere sikismamak igin ayarla-
may! dikkatlice yapiniz.

5) Asil amag toplarin koselerde
birlestiriimesidir. Toplar birbirine yakin
birlestirilirse daha kolay
yonlendirilebilir ve bant serisi kurulabilir.

6) Yakin ya da yakinlasan top
birlesimi oyunu dizeltebilir ve yeni ya-
kalayicilarin olusmasina neden olur.

Sekil 129 a-e:

a) Beyazin yakalayici olarak
gorevlendiriimesi; B2 iki bandi
gecerek gider. B3'Un solunda ya da
oninde olusturulacak karsi blokajin
meydana gelmesi ¢cok 6nemlidir. B3'U
B2 ve bant arasindan gegciriniz, simdi
bant serisine ulasiniz.

gusrwus W gu—"
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Sekil: 129 e)

punu frenleyerek yakin bir top
birlesimi ya da bant serisine ulasiniz.

¢) Kirmizinin ¢apraz yakalayicisina
ayarlama yapmayiniz. Aksi takdirde
koseye ¢ok yakin durursunuz. Sol bant
Uzerinde sert bir bicimde frenlemis bir
Tekbant oynayiniz ve top birlesimine
ulaginiz, daha dogrusu top serisini
meydana getiriniz.

d) Kiguk bir klepsle B2'nin tempoda
tutulmasi  mimkin degildir. Pigue
oynayarak top birlesimini, bant serisini
olusturunuz.

e) Kirmiziyr capraz yakalayiciya
ayarlamayiniz, aksi takdirde kdseye
¢ok yakinlasirsiniz. Sol falsolu bir bri-
kol oynayiniz, B2'yi beraber
go6tirintz. Top birlesimi, daha
dogrusu bant serisini olusturmak
mimkindar.



Bant birlegiminden bant seri-
sine gecis:

Top birlesiminizin amaci Sekil 130
a'da da gorulen c¢ok yakin bigim
olmalidir (G6zluk bicimi). B2 ve B3'ln
bosta ve koselere olan mesafesi ¢ok
uygun, oyun topuda dominant olarak
distaki yerini almistir.

a) B2'yi biraz dne itiniz, daha sonra
B3'e génderme yapan falsoyla B3'ln
yakininda durunuz.

b) Kesisim topuyla kapali acida bir
alici ayarlayiniz. Ayarlama yaparken
B1 ve B2'nin cizgisine ve banta dikkat
ediniz.

c) Kapall acida yakalayici, karsi blo-
kaj.

d) Bant serisi.
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BANT SERISi:

KARKAU KARDESLERI'nin
yazdigi "Bilardo Sanatinin El
Kitabi" adl kitaptan (1890), Amerikall
SEXTON'un 1876 yilinda ilk defa resmi
bir  turnuvada  "Bant  Serisi"ni
(Ingilizcesi: Straight rail) kullandigini
6greniyoruz. Bu olaganistu seri daha
once DION KARDESLER (USA)
tarafindan bulunmustur.

Bant serisi (Amerika Serisi, Amerikan
Serisi ya da Bant Devam Serisi de
deniliry kisa zamanda oyuncunun
bagsari seviyesini yukseltirken, oyun-
cunun degisik bicimlerde
disunmesini de saglamaktadir. 7156
sayllik bir seriyi takip etmek seyirciyi
siktigindan, o6nce koseler azaltildi,
daha sonra yeni kurallarla oyunu
zorlastiran ve bant serisinin eski
bicimiyle oynanmasini engelleyen
Cadre disiplinleri yaratildi (45/2). Bu
konuda da bircok usta, Cadre oyunun
sistemli ve kolay bir bicimde oynanmasi
icin yeni stratejiler bulacakti. Bugin
serbest partide yapilan uluslararasi
maclarda bile herhangi bir diizeltmeye
gidilmemigtir, clnki  seyircinin ~ bu
disipline olan ilgisi ¢coktan kaybolmustur.
Eder oyuncu birka¢ wvurusla bant
serisini  kurmussa ve  oynamaya
baslamissa seyircinin dikkatinin birden
bire azaldigi gorulmektedir. Aslinda bu
¢ok (Gzlct bir olaydir, c¢unkid her
oyuncu temiz bir seri olugturamaz.

Bant serisinin temeli toplari ticgen bir
bicimde bantlarin, yani bilardonun
etrafinda dolastirmaktir. Bant serisi iki
bicimde oynanir, ara sira bu iki bicimin
birbirine karistigi da gorilmektedir.

ITME SERISI:

Vurustan sonra ayni yere gerigele-
bilmek icin dominanthigin korunmasi:
Bu vurus otomatik olarak blyik serileri
kisa zamanda olusturdugundan cok
avantajhdir.

KUCUK CizGI SERIsiI:

Bantta olusan lggen durum tek bir
vurugla degil, 3 temel vurusla elde edilir
(Ayarlama, Yakalama ve diger
vuruslardan herhangi biri). B2'nin
bantta kalabilmesi onun en blylk
avantajidir. Pres toplari ¢ok azdir,
¢Unkd oyun topu karsi blokajla ¢ok
rahat disa getirilebiliyor. Oyuncu
surekli vurug degistirmek zorunda
oldugundan ¢abuk yorulur.

itme serisinde yorulma orani bol
antremanla giderilebildiginden, ulusla-
raras! diizeyde oynayan ustalar bu seriyi
tercih ederler.

Sag elini kullanan oyuncular seriyi
sagdan (saat gidisine gore; Sekil
131), solaklar ise soldan oynarlar.
Egder sag elini kullanan bir oyuncu sol-
dan oynarsa, bir middet sonra uzun
bant Gizerinden toplara ¢ok zor ya da hig
ulasamayacaktir.



Sekil: 131

iTME SERISI:
ideal Durus (Sekil 131):

—B2 2 veya 3 cm banttan uzak-
tadir.

—B2 ve B3 banda 45° bir agida
durur

—Oyun topu B2 ve B3'e bir top
mesafededir ve B2 B3'le 90° derecelik
bir agi meydana getirir.

itme serisi sag falsoyla oynanmis
yarim klepsin bir sonucudur. B2 ken-
disine uygulanan vurusla her zaman
¢ikis pozisyonuna geri gelir. Toplar
her zaman itilir. Onemli olan toplarin
birbirine ve banda olan acilardir. Her
vurugtan sonra ayni top figuri olusur.

itme serisi banda ¢ok dar mekanda
uygulanabilir (iki top genigligi). Eger bu
mesafeye uyulmazsa itme serisinin
yerini  kiclk c¢izgi serisi alir.
(Dénusumlerde de bu tir bir degisim
goralar).

itme serisinin en 6nemli zorlugu
vurusun antremanlarla otomatik halde
yapilmasi, yorulma durumlarinin
olusmamasi gerektigi ve vuruglar
arasindaki ritmin sabit kalmasidir
Vuruglar arasinda ¢ok az bir mola
olmali ve hizh oynanmalidir. Bu ne-
denle 6ne dogru sallama isleminden
vazgecerek hemen itme serisi 6ne
cikarilr.

Vurus teknigi:
Istaka agzi kisa, istaka agirlik nok-
tasinin 6ntinden tutulur, istaka arkadan

kaldirilarak egri  vurulur; bdyle bir
uygulama gicli bir vurusu engeller.

—Oyun topunu ortadan sag falsoyla
aliniz.

—B2'yi (banttaki top) 1/2-3/4
oranindan sagdan vurunuz.

—B3'l tam isabetleyiniz.
—Yukaridan kisa vurunuz.

KUGUK GizGI SERISI: ideal

Durus (Sekil 132 a-c):

a) Cikis yeri = Bir top genisligi
banttan uzaklasiniz. Bu pozisyonu
kiicik kesisim toplariyla ve yarim
klepslerle degerlendiriniz. B2 itme se-
risine nazaran tam oynanmiyor, sadece
dokunuluyor.

b) Ayarlama. Gelen yakalayiciyi
hazirlamak. B1 ve B2'nin ayni ¢izgide
banda yakin durmasini saglayiniz. Bu
kolay gibi gbriinen vurus en bariz ha-
talara neden olabilir, zira bu ¢izgi serisinin
en zor vurusudur.

¢) Kars! blokajli kiictik yakalayiciy!.



Sekil:132 a)
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Sekil: 132 b) Vurus

teknigi:

a) Distaki durum ve Ayarlama:
ince bir vurusu gerekli gbren kesisim
toplari ve yarim sirt falsolardan olusan
bu dizi icin istakayr bas parmak ile
isaret parmaginin arasina
yerlestirebiliriz.

b) Karsi blokajli yakalayici
Istaka agzi kisa, istakayl da agirlik nok-
tasinin dndinden tutunuz ve egri bir
bicimde vurmaya calisiniz, itme sen-
sinde oldugu gibi bu seri de yumusak
degil, sert oynanmalidir. Istakanin kisa
tutulmasi bu vurusun guclt olmasini
zorlastirmaktadir. E@ri vurus frenle-
meyi saglayabilir. Sert bir vurusla serinin
dar olmasi veya toplarin sabitlesmesi
engellenebilir. El ve bilek vurus
esnasinda gergin olmalidir. Istaka ise
olabildigine hafif olmalidir.

Klas oyuncular itme serisini tercih
ederler. Buna ragmen kose mekanlarda
ya da bantlardan donuglerde itme serisi
kiclk cizgi serisine dénusebilir. Serinin
ogrenilmesi her durumda zorunludur.



Bant serisinin dondurulmesi:

Bant serisi kdseye sikisirsa onu o
koseden cikarip en vyakin banda
gotirmeye calismalisiniz. Simdi itme
serisi yavas yavas Kucuk ¢izgi serisine
dénigir. Donusumler hesaplara
uygun olmalidir, yani uzun battan kisa
banda yapilan doniisimde blokaj alani
biyir, kisa banttan uzun banda yapilan
donusiimde ise kuculir. Ozellikle
uzun banttan kisa banda yapilan
dontsimde iceri giris biciminden
kacinilmalidir.  Kisa banttan uzun
banda yapilan dénisimde ise disari
oynama kolaylasmaktadir.

Latfen dikkat ediniz:

—iceri giris biciminden kagininiz,

—Oyun topunu B2 ile B3'Un
arasina yerlestiriniz.

—Yakinda duran topu igten vurarak
tutunuz

—Sol falsoyla bu vurusu destek-
leyehilirsiniz

—One giderek B2 ve B3'i kiseye
yerlestiriniz.
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Uzun Banttan Kisa Banda
Dogru Dontgium (Sekil 133 a-e):

Blokaj alani ile igeri giris bigiminin bu

seriyi bitirdigini unutmayiniz.

a) Seri kdseye ulasti. Kirmiziyi icten
vurusla ve sol falsoyla ¢izgi
Uzerinde ilerletiniz, ayni zamanda
kucik bir yakalayici ayarlayiniz.

b) Sol falsolu bir yakalayici

¢) Asil donisiimu ayarlamak,
kirmizi sabit.

d) Asil donisuim, beyazi iyi bir tem-
poyla kbseden aliniz, sag falso
veriniz.

e) Dénisim kapandi, B2'nin ve
B3'Un oynamasiyla yakinlasiniz.



Kisa banttan uzun banda dogru
dondsum (Sekil 134 a-e):

Blokaj alani donisim esnasinda
kiicUlmektedir. ice yerlestirme durumu
one itilmeyle apisik duruma
dontsebilir.

a) Diamontlar arasindaki donisim
hazirliginin baslamasi. itme
vuruslarini  birka¢ kez sol falsoyla
oynayiniz, bu arada dista duran top
daha da geriye itilecektir.

b) Seri banttan kurtulmus, siz de
kése cizgisine daha vyakinlasmig
oluyorsunuz.

c) Sekil 134-d'nin gosterdigi
bicimde kleps hazirliyorsunuz.

d) B2yi uygun bir tempoyla
aliyorsunuz, kicik bir kleps, asil
déntsim.

e) Seri tamamlandi, oynayarak
yakinlasiyorsunuz.

Aciklama:

Gosterilen donusler en uygun var-
yantlardir. Tabii ki kisa banttan uzun
banda yapilan doénuglerle de B2
koseye getirilebilir. Dénusleri oyna-
manin birkag yolu birden vardir.
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Bant serisini geri
dondirmek:

Seri sag elini kullananlar tarafindan
soldan oynanmissa oyunun ters
dondurdlmesi gibi bir zorunluluk or-
taya c¢ikmaktadir. Ters dondirmeyi
(sagdan oynamak, seriyi sagdan kur-
mak) B2 ve B3'(in arasindan oynanan
bir pasaj ya da kdsede oynanan bir

geri gidis pasajl ile
geceklestirebilirsiniz (B6lim Il "Pa-
sajlar").
1
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Sekil: 135

Bantta geri donus (Sekil 135 a-
e):

a) Cikis durumu. Topu birka¢ sag
falso wvuruglari ile banttan ilerletiniz.
Distaki topun yerinden
kipirdamamasina dikkat edin.

b) Direkt pasajin ayarlanmasi.
Bu ayarlama sonucu B2 ve B3'ln
arasinda 1-1/2 top genigliginde bir
mesafe olusmalidir.

c) Direk pasaj ya da asil donus.
Cok dikkatli vurunuz, daha dogrusu
sadece itiniz. Bu tlr bir pasajin iki
tehlikeli anindan size bahsedilmisti. Cok
hafif oynayarak toplari
sabitlestirebilirsiniz; cok sert oyanar-
saniz pozisyon ¢ok genisler ve bant
serisi bozulur.

d) Pasajin sonucu. Topu uygun bir
bicimde B3 yakinlastiriniz.

e) Bant serisi donmistir, ancak
banda cok uzaktir. B2 ve B3'U guclu
oynayarak banda yakinlasiniz.

Unutma:

Bu donds bicimini  zorunlu
oldugunuz takdirde oynayiniz. Cok
ince bir ayarlamaya ve oynamaya ih-
tiyac duyan serinin dontsimuini
kdsede yapmak ya da baslangicta seriyi
sagdan kurmak en kolay yoldur.
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Kosede geri donus (Sekil 136
a-b):

Bu bicimi banttan yapilan
dontglere tercih etmek daha iyidir.
Onemli olan bant serisini banda
yakinlastirmaktir. Bant kenarinda
duran topu koseye hir top
genisliginde itiniz ve sag falso kullanarak
pozisyonu iki top genisliginde aciniz.
Geri gidis pasajl ile oyun topunu disa
getiriniz ve bantta duran topu kdseye
aliniz. Bant serisi sagdan kurulmus oldu.

Unutmayin ki, geri gidis pasajinda
B1 ve B2 banda egri bir gizgi lzerinde
durmali ve B2 1/2-2/3 oraninda isabet
almalidir.

DUZELTME VURUSLARI:

Bant serisinin dizeltiimesine iligkin
durumlari bant serisine geciste kul-
lanilan "Anahtar durumlar" olarak
da el alabiliriz. Anahtar durumlarin bu-
rada aciklamasina gecmeyecegim, zira
giris igin bircok pozisyonlar vardir.
Onemli olan oyuncunun bu tir pozi-
syonlari  hemen farketmesi ve
degerlendirmesidir.

Duzeltme vuruslart her bant serisi
icin gereklidir, eger...

—B2 banttan yeteri kadar
ayrilamamigsa;

—Oyun topu B2 ile B3 arasinda
duruyorsa, vurus esnasinda bunlarin
birbirlerinden kopmalar s6z konusuysa

—B3 banttan ¢cok uzaklagsmissa;

—B2/B3 6ne c¢ok gitmisse ya da
yanls yerlestiriimisse.

Dlzeltme wvuruslari sirasinda oyun
topunun falsosu ile B2'nin isabet
almasi, cok buyik 6énem tasir. B3'Un
dogru bir bicimde karambole edilmesi de
¢ok 6nemlidir. Dizeltme vuruslar seri
halde bant serisinin icine yerlestirilir.
Bunun i¢in size birka¢ 6rnek:



Banttan ¢ok uzaklagsan seri
(Sekil 137 a-b):

B2 kacma tehlikesi goéster-
mektedir, oysa onun top birlesimi icin
alinmasi gerekir. B2 ve B3'ln oynan-
masiyla da seriyi tekrar banda
yakinlagtirabiliriz.

Sol falsolu bir yakalayici oynayiniz
(karsi blokajll). Oyun topunun sol fal-
sosu B2'ye sag falso kazandirirken,
B2'nin de kolayca B1 ve B3'e gelmesini
saglyor. Degis-tokus esnasinda B2
tekrar saga itilir ve B3'e yakin durur.
Oyun topu degis-dokus esnasinda
disa atilirken, B2 ve B3 yakinlagirlar.
Eger cikisi sag falsoyla oynasaydiniz
B2'ye sol falso gecer, blokaj ve degis-
tokus basarisiz olur ve $ekil 137 b'de
gorilen top figuri ortaya ¢ikardi.

Sekil: 137 a)
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Sekil: 137 b)



Sekil: 138

Yuzey
kargilagilan
138):

Beyaz cok One itilmigtir. Tekrar
kirmiziyr ayarlamak seriyi bozabilir ve
banttan uzaklagsmasina neden olabilir.
B2'nin gidisini diizeltmek i¢in sag falsolu
bir kleps oynayiniz. Bu arada B2'yi ¢cok
ince karambole ederek B3'U sag distan
vurunuz. B2'yi cok ince karambole
ettiginizden, oncelikle B2 ve B3'ln
getirilmesine ve oyun topunun distaki
yerini almasina konsantre olunuz. Bir
sonraki vurugla B2 ve B3'ln yakin
oynanmaslyla seriyi tekrar banda
yakinlastiriyorsunuz.

ayarlamada sikca
sonuclar  (Sekil

Klepsi sol falsoyla oynamis ol-
saydiniz B2'ye sag falso tasimis olur-
dunuz. B3'Un oOndne kirmizi ge¢mis
olurdu ve bant serisi kaybolurdu.
Oyun topunun falsosu ve B3'Uin dogru
karambole edilmesi duzeltmeyi basaril
kilar.

Sekil: 139

Beyaz bantta kaldi (B2) Sekil
139:

Serinin tekrar kapatiimasi igin
B2'nin ¢ozilmesi ve B3'e goturilmesi
gerekir. Oyun topunu sol falsoyla
aliniz. Oyun topunun derinden
alinmasi B2'yi banttan kurtarmayacak,
onu orada hirakacaktir. Oyun topunun
sol falsosuyla B2 sag falso kazanarak
banttan B3 yonelecektir. B2'yi 3/4
oraninda sagdan, yumusak ve yavas
bir bicimde vurunuz.
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Sekil: 140

Kirmizi top (B3) beyazin (B2)
arkasinda kaldi. (Sekil 140):

Beyaza Oyle bir isabet ediniz ki, gi-
derken kirmiziya da dokununuz.
Oyun topunu bandin yaninda
birakmadan disa getiriniz. B1'i ortadan

sol falsoyla aliniz, yavas ve yumusak
vurunuz.

Sekil: 141

Beyaz (B2) c¢ok
goturaldi (Sekil 141):

Kirmizi topu sag falsoyla one iterek
B3'Uin yakininda durmaya caliginiz.
ikinci vurusta beyazi aliniz ve ideal seri
durumunu olusturunuz.



