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Prefacio de Raymond Ceulemans

"A mi amigo y colega Federico Caudron, como sefal de respeto y de
aprecio, escribo de buena gana aleunas palabras a guisa de prefacio en su
l1bro sobre el billar.

Este Iibro refleja su talento mundial de jugador de billar, lo admiro porque
hay muy pocos jugadores que lo precedieron en esta empresa, v €S por esto
que me da tanto tanto placer. Yo espero que todos nosotros, que llevamos
lanto el billar en nuestro corazon, podamos todavia sacar provecho de su
saber y de sus conocimientos durante largos anos, por el amor de nuestro
deporte.

Quiero recomendar la lectura de esta obra todos los jugadores de 3 bandas,
cualquiera que sea su nivel.

Federico, buena suerte con el libro.”

"Lo que es simple es falso,
lo que es complicado es initil"”

Pablo Valéry






1.

CAPITULO 1

Introduccion

Entre las diferentes disciplinas del billar de carambolas, el juego por 3 bandas es el mas difundido sin
duda en el mundo y el mas espectacular. Los numerosos jugadores lo practican regularmente con
pasion, desde el principiante al campedn. El desarrollo de torneos premiados, de competiciones
nacionales e internacionales e individuales o por equipos, permitié un vuelo formidable de la disciplina,
acompafiando de progresos notables sobre el plano técnico. Los campeones realizan hoy
realizaciones que nadie habria podido contemplar antes. ¢Quién sabria por otra parte predecir cual
nivel podra padecer en el futuro, tanto este juego reserva de posibilidades y de margen de progresion
para todos? De esto sin embargo que los jugadores aficionados en pleno no sacaron provecho de
estas evoluciones, ciertamente por falta de informaciones. Publicando este libro, Federico Caudron
desed transmitir su conocimiento y su vision del juego, sin pretender escribir por eso la Biblia del Billar.
Alguno duda sin embargo que una lectura profunda acompafiada por un entrenamiento serio sepa
hacer progresar al jugador que se presentara como el jugador confirmado.

1.1. CONTENIDO DE LA OBRA

El trabajo que proponemos tiene la ambicion de hacer gozar al lector de una reflexion completa y
hecha mas profundo sobre el juego de 3 bandas, abordando el conjunto de las técnicas puestas en
ejecucion por los mejores jugadores. Segun su nivel, el lector sera mas sensible a ciertos aspectos
gue a otros, al cubrir la obra los problemas encontrados tanto por el principiante como por el jugador
experimentado. Deseamos proponer los elementos de reflexion que le permitirdn al jugador
comprender el juego en profundidad, sin contentarnos con dar una lista de figuras a reproducir.
Nuestra voluntad es ayudar al jugador que progresa, ofreciéndole los instrumentos necesarios para el
raciocinio y para sus consecuencias practicas, con el fin de que pueda entrenarse eficazmente y
progresar sobre el fondo.

La primera parte le permitira al principiante adquirir el conocimiento de los fundamentos del juego de

3 bandas, tanto al nivel de las posibilidades ofrecidas por las posiciones de las bolas, que al nivel de
los fenémenos que intervienen en su trayecto. Asi, después de las bases del mecanismo (capitulo 2),
el lector podrd encontrar una exposicion de los fundamentos de la fisica del billar (capitulo 3), asi
Como un conjunto muy representativo de las posiciones que se encuentra en curso de juego (capitulo
4). En un segundo tiempo, aspectos mas especificos son tratados. El problema fundamental del
retrugue (capitulo 5), la tactica y la estrategia del juego (capitulo 6), la preparacion (capitulo 7) son las
cuestiones esenciales a dominar para el jugador deseoso de progresar y de alcanzar el mejor nivel.
Luego el capitulo 8, consagrado a los sistemas, presenta un método completo y preciso permitiendo la
prevision de los trayectos por una aproximacion rigurosa y calculada. Por fin, un estudio estadistico
(capitulo 9), comprendiendo también, o bien a los campeones y los jugadores medios, da una vista
original de las realizaciones y de la importancia relativa de las figuras, que modificara sin duda alguna
la expectativa que se podia tener de este juego hasta ahora. Trasladamos en anexo las reglas de
juego de 3 bandas, un glosario que reagrupaba los términos especificos, asi como los detalles
matematicos del estudio presentado al capitulo 9. Esta obra constituye un estado del arte de la
disciplina, poniendo a disposicion del lector el conjunto de los conocimientos actuales sobre este
juego, tales como son aplicadas por todos los grandes jugadores en competicién y en particular por
Federico Caudron.

1.2. ALGUNAS PRECISIONES

Las numerosas figuras ilustran nuestras intenciones, porque el billar es ante todo un juego visual. Los
esquemas dan una vista muy precisa de las trayectorias, que se derivan de una simulacién sobre
ordenador, ofreciendo un realismo inédito hasta ahora en las obras dedicadas al billar. En particular,
las curvas descritas por las bolas, son importantes al juego de 3 bandas, aportan una nota de realismo
y permiten aprehender mejor el trayecto de las bolas.

No deseamos dar las caracteristicas detalladas de los puntos presentados, la reproduccion exacta de
un punto que era imposible desde que se cambia de billar (no existen dos billares idénticos). Nos
parece mas importante comprender por qué y cOmo un punto se juega, y de refinar asi el raciocinio
mas bien que de tratar de reproducir estrictamente un modelo de punto, que de todo modo
exactamente no se presentara jamas al idéntico en parte. Una asimilacion conceptos propuestos aqui
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debe permitirle al lector apropiarse las ideas mayores que gobiernan este juego, y de gozar de eso
ampliamente.

Sin embargo el billar es una arte dificil, que solamente el estudio y el entrenamiento permiten dominar.
Hay que pues considerar este libro como un instrumento de trabajo y de reflexién, como un soporte
para ayudar al jugador que hay que expresarse con mas medios técnicos.

Los esquemas de las trayectorias son acompafados por un pequefio dibujo de las bolas (arribay a la
izquierda del billar), haciendo visible la cantidad de bola asi como el atague de la bola del jugador. De
nuevo, no deseamos dar demasiada precision sobre estos elementos indicando por ejemplo valores
numeéricos. El jugador debera ejercer su memoria visual leyendo una cantidad de bola tal como 1/2
bola o finura. ¢De modo, en parte, de qué le serviria saber que la cantidad deberia ser 0.54 bola, ya
gue nadie es capaz de una tal precisién?

Usted comprobara que los puntos son jugados en general sobre la bola del adversario y no sobre la
roja. Elegimos por razones de claridad de los esquemas. Desde luego, cuando la bola atacada tenga
una importancia como la exposicién, sabremos no respetar esta regla.

1.3. LOS AUTORES

Aunque Federico Caudron sea el autor principal de la obra, y garantia indiscutible de su contenido,
este libro es el fruto de un trabajo colectivo e internacional en el cual también participaron Frans Van
Kuyk (Holanda) y Juan Miguel Fray (Francia).

Federico Caudron nacié en (Bélgica) en 1968. Comienza a jugar con su padre hacia la edad de 8
aflos de modo muy informal. 2 afios més tarde, tiene la posibilidad de participar en un torneo
internacional de jovenes y consigue su primera victoria en un partido a la Libre en 35 puntos contra
jugadores mucho méas de edad que él, lo que lo anima a proseguir la préactica del juego. Hasta los 4
afios, fue un jugador como muchos otros y progresa lentamente. Luego saca provecho de lecciones
gue da el gran campe6n Emilio Wafflard en el club vecino. Sus progresos van entonces a ser muy
rapidos. A la edad de los 18, es Honor en todos los modos de juego, habiendo salvado 1 a 2
categorias cada afo. Realiza entonces medias de 30 al cuadro, 60 al Libre, 0.900 a 3 bandas y 6 a la
Banda. ContinlGia siguiendo las ensefianzas del Maestro Wafflard a los juegos de serie, y se entrena
s6lo en 3 bandas. Ganara 3 veces el Campeonato de Europa Junior al cuadro de 47/2 y 2 veces a la
Libre. Federico Caudron se perfila entonces con un futuro muy grande de jugador.

Se le entrena en los juegos de serie y juega a 3 bandas sélo en el momento de las competiciones.
Comenzard a trabajar este modo de juego solo hacia la edad de 22 afios y se clasificara bastante
rapidamente entre los 10 mejores jugadores mundiales.

La limitacién que pone 2 jugadores del mismo pais (Bélgica) en el circuito profesional, sitios (plazas)
ocupados entonces por Raymond Ceulemans y Ludo Dielis, retrasaran hasta 1994 su llegada en el
mundo profesional. Desde entonces, no se entrena mas que a 3 bandas y juega los campeonatos a
los juegos de serie con muy poco entrenamiento. Entre los numerosos titulos que consigue, retiene el
Campeonato del mundo de 3 bandas Bogota en 1999, el primer Campeonato de Bélgica a 3 bandas,
organizado por su padre, y un torneo de 71/2 organizado en Ronchin (Francia) donde gana la final
contra E. Leppens en 1 entrada. Hoy, pretende entrenarse mucho mas en el juego de 3 bandas, con
el objetivo de realizar 2 de promedio general (no realizada hasta el momento de edicién),
considerando que todavia puede progresar por un trabajo técnico sostenido.

Federico trabaja mucho pero siempre con mucha alegria y buen humor, pues no sintiendo el tiempo
consagrado a su aprendizaje. Su vida de jugador profesional le aporta mucho, le permite viajar, de
conocer a mucha gente y se gana el respeto de sus pares.

Sus estudios lo han conducido a aprender lenguas, hoy puede utilizar estas habilidades para hablar 5
lenguas (francés, Neerlandés, aleman, Inglés, Espafiol). Juega cerca de 200 partidos al afio, pasa
la mitad de su tiempo fuera de la casa de él. Es uno de los mejores jugadores del mundo en el billar de
carambolas, y se encuentra entre algunos de los jugadores que viven de sus victorias. Las rentas de
un jugador profesional estan constituidas por contratos de patrocinio, exhibiciones, torneos de
invitacion, premios otorgados por resultados. Su esposa lo acompafia en sus desplazamientos a
través del mundo, puede pues dedicarse totalmente a su vida de jugador sin sacrificar su vida familiar.
Aunque ya ha vivido numerosos afios para el billar, Federico siempre es un apasionado por el juego, y
sus ganas de jugar y su interés por la técnica del billar estan intactos.

Este hoy feliz de poder presentarle al publico su primera obra sobre el billar, transmitiéndoles asi su
saber inmenso a los jugadores de todo nivel. Lista de premios 4 campeonatos del mundo (1 a 3
bandas) en 1999, 2 al 71/2 (1990, 2000), 1 en Triatlébn por equipos). 5 campeonatos de Europa (3 a la
Banda, 1 a 71/2, 1 al Pentatlon por equipos). 37 campeonatos de Bélgica toda disciplina.
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Vencedor de 11 torneos nacionales. Vencedor de 2 copas (cortes) de Bélgica.

Mejor particular media a 3 bandas 40 en 6 entradas (reanudaciones) (6.67). Mejor ensayo general
medio: 2.140 Mejor serie: 23. Aungque se concentra sobre el juego de 3 bandas, continda practicando
los juegos de serie con mismo entusiasmo, realizando al cuadro 71/2, (que es su juego de favorito)
medias comprendidas entre 70 y 100...

En 2001, al Campeonato de Bélgica multidisciplinas, consigue a la Libre (media de 320), al 47/1(media
43, S), 47/2 (media: 150), 71/2 (media: 100), a la Banda (media: 15,8) y juega la final de 3 bandas
(media: 1.59). Cuando se conoce el nivel de sus adversarios y cuando ve sus propias medias
realizadas, podemos s6lo estar impresionados por tales resultados asi como por su aptitud para
destacarse en todos los modos de juego a. Federico Caudron es el autor de todos los aspectos que
conciernen a las técnicas de juego, a excepcion del capitulo que concierne al sistema.

Contacto: fred.caudron@skynet.be

Frans Van Kuyk naci6 el 24 de febrero de 1962 en Oudenbosch (Paises Bajos).

Van Kuyk estéa considerado como uno de 3 mejores jugadores de 3 bandas en su pais, y es hoy el de
mejor juego para enfrentar a Dick Jaspers. Juega muy pocas competiciones internacionales, porque
particularmente no aprecia el sistema de juego de los grandes torneos (sets, eliminacion directa).
Comienza a interesarse por los sistemas después de haber comprobado que lo que existia en la
materia era bastante poco satisfactorio. Somete a prueba, modifica, adapta los sistemas existentes e
inventa nuevos, una de sus aportaciones fundamentales que consisten en tener en cuenta la posicion
de la bola del jugador para determinar la meta. Desde entonces, su sistema esta mucho mas preciso y
continla mejorandolo regularmente. Esta considerado en Holanda y en Bélgica como el mejor
especialista de los sistemas.

Federico Caudron esta feliz de presentarlo en este libro

El sistema Van Kuyk, la publicacion de estos resultados que fueron esperados por numerosos
jugadores.

Sus mejores realizaciones:

50 puntos en 13 entradas,

Mejor serie: 20,

Mejor Promedio general medio: 1.644.

Jean-Michel Fray, nacido Paris en 1957, es un jugador de nivel nacional en Francia. Antiguo Alumno
de la Escuela Normal Superior de Cachan, es Catedratico de Fisica (Fisico), ensefa la informatica en
Toulouse. Sus (actividades) profesionales y familiares lo tuvieron alejado del mundo del billar durante
15 afios. Aunque sus realizaciones sean mejores a los juegos de serie (medias: 20 a 47/2, 40 al Libre),
se interesa por el juego de 3 bandas tratando de aportar a eso una aproximacion racional y cientifica.
Autor del simulador numérico que permitid realizar los diagramas presentados en este libro, le
debemos el estudio estadistico, el capitulo consagrado a la fisica del billar asi como la nomenclatura
de los puntos, presentada al capitulo 4. Una primera versidn del simulador ha sido utilizada para la
realizacién de un juego video que producido por la sociedad "Kozoom Multimedia”. JM Fray es por otra
parte el redactor de esta obra. Contacto: [m.fray@wanadoo.fr
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Frédéric Caudron, Frans Van Kuyk, Jean-Michel Fray
Monaco, juin 2001
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2.

CAPITULO 2

Generalidades

Antes de abordar a la técnica del juego por 3 Bandas, deseamos presentar en primer lugar los
diversos elementos necesarios para un buen enfoque del juego, los conocimientos indispensables
para una practica generadora de progreso y de satisfaccion. Nos interesaremos por los instrumentos
(utensilios) del jugador (el billar, el taco), luego veremos cual posicién conviene adoptar para jugar un
golpe, asi como los elementos tedricos que determinan el trayecto de las bolas y pues el éxito de los
puntos. Por fin, daremos un bosquejo de los diferentes niveles y de las diferentes etapas que esperan
al jugador en su progresion.

2.1. EL MATERIAL

Esta materia sola, merece una obra, podremos pues dar s6lo algunos consejos esenciales para guiar
al jugador en esta dimension del juego.

2.1.1. El billar

El juego por 3 Bandas puede practicarse sobre billares de tamafios diversos, los mas corrientes que
son los billares de mach longitud 2.84 m interior, utilizados por los mejores jugadores, y los billares de
medio-mach longitud 2.34 interior m 0 2.54 m segun los paises.

Al mantenerse las mismas proporciones, el juego no se encuentra fundamentalmente modificado.
Desde luego, mas grande es el billar, mas la precisién del jugador deberd ser mas precisa. jNo
aconsejamos jugar sobre un billar demasiado grande, porque la dificultad puede desanimar
rapidamente y no hay que descuidar el placer que se experimenta al conseguir puntos! El trayecto de
las bolas en 3 Bandas es bastante largo, hace falta pues un billar que ruede bien, que permita realizar
los trayectos mas largos. Una prueba bastante simple consiste en jugar el trayecto de la figura 2.1.1.
Su billar debe permitir a la bola tocar 9 bandas si ho encuentra obstaculo. Pero el rodar no es la sola
calidad indispensable para jugar bien a 3 bandas. La alfombra (cama) asi como las bandas deben
estar en buen estado, para lo que los angulos y los trayectos queden justos. El billar debe estar con
"angulos" correctos. Para someter a una prueba el alargamiento de un billar, jugar por lo tanto a una
esquina (rincon) con buen efecto (Fig. 2.1.2).

Fig. 2.1.1: Test de alargamiento
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Fig. 2.2.2: curso de las 9 bandas

Si usted alcanza la esquina (rincon) apuntando con destino a la mosca 3, su billar alarga
correctamente. Si usted debe apuntar mas lejos para alcanzar el rincon, es porque su billar esta un
poco ' cortador ". Alarga menos que un billar correcto. Si se entrena sobre un billar en mal estado, nos
acostumbramos a trayectorias falsas de las que sera dificil de librarse mas tarde. Comprobamos por
otra parte regularmente, que los jugadores aficionados, hasta de buen nivel, estan perdidos cuando
juegan sobre un billar nuevo.

2.1.2. Las bolas

No insistimos bastante a menudo en la calidad de las bolas. Las bolas deben estar limpias y en buen
estado. En caso contrario, no podemos conseguir los resultados correctos. Un juego de bolas, bien
mantenido (cuidado), no deberia apenas sobrepasar 6 meses con un uso intensivo, por ejemplo el del
club. Los jugadores muy buenos a menudo disponen de su propio juego de bolas, en estado
excelente, por supuesto.

2.1.3. Eltaco

Como en muchos campos, los tacos de billar son de calidad y de precios muy variables. De la misma
manera que para el billar y las bolas, el taco es un elemento esencial para jugar bien. ¢ Cuales son las
calidades indispensables de un buen taco de billar para el juego de 3 bandas? Utilizaremos un taco de
510 g 0 520 g por lo menos, porgue la longitud de los trayectos requiere un peso bastante pesado.

Por otra parte, el taco debe estar bien equilibrado: el centro de gravedad debe encontrarse a cerca de
40 centimetros del talon (la extremidad mas ancha) para que el golpe "sea bueno”. El taco también
debe estar perfectamente rectilineo por razones evidentes de rectitud del golpe. La puntera
(extremidad fina) no debera ser demasiado flexible, porque si no, se tuerce en el momento del impacto
sobre la bola, lo que provoca efectos nefastos e imprevisibles.

Por fin, la ejecucion (ida y vuelta del taco) que entra en el contacto de la bola sera de un diametro de
11 a 12 milimetros algunos jugadores juegan con menos, de cuero y de una forma ligeramente
redondeada.

Tener un buen taco, es indispensable. Abra que conservarlo en buen estado.

Habra que evitar poner su taco de tal modo que pueda doblarse (contra una pared por ejemplo), por el
contrario plano, desmonténdole en dos sesiones para el juego.

Evitar las variaciones de temperaturas grandes, ocuparse del procedimiento de mantener su forma
semi-redonda utilizando papel de lija. No vacilar en cambiar un cuero usado. Un buen taco puede
conservar sus calidades mucho tiempo, se lo aprecia sélo.

El consejo de Fred: Los jugadores de competicion de alto nivel Unicamente juegan sobre pafio nuevo,
con bolas nuevas, y con un taco en perfecto estado. Jugar con buen material es indispensable para
progresar. Sepa mantener el billar y las bolas asi como su taco en buenas condiciones. Usted
experimentara entonces un placer cierto de utilizar instrumentos buenos. Ademas, si usted juega mal,
usted sabra por lo menos que esto no viene de su taco, o del billar...
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2.2. LA POSICION DEL CUERPO

Para obtener buenos resultados, el jugador de billar debera pararse correctamente de modo de tener
visible bien las bolas y de ejecutar el golpe lo mas precisamente posible. Veamos un ejemplo cual
actitud sera la mas adaptada para un jugador derecho (el zurdo debera invertir la posicion).

2.2.1. Laposturadeltaco

El taco tomado por la mano derecha cerca del final (de la culata) y reposa en el puente, formado por la
mano izquierda. La mano derecha rodea la culata sin apretarlo, bastante cerca del talon en el juego de
3 bandas. El taco no debe tener juego en la mano y es inutil apretarlo demasiado firmemente, es con
el fin de paso de no crispar el gesto, que debera quedar flexible en todos los casos. El brazo derecho
se queda en el plano vertical del taco, durante el golpe (foto 2.2.1).

Foto 2.2.1: plano vertical del taco

La mano izquierda e inmdévil, formara el puente, cuya funcion es guiar precisamente el taco en su otra
extremidad (puntera). El puente deberd permitir al taco deslizarse sin esfuerzo, y alli no haciendo
ningun juego lateral, lo que constituye una dificultad para el jugador principiante. Podemos utilizar
diferentes caballetes, segun las circunstancias (fotos 2.2.2, 2.2.3, 2.2.4, 2.2.5).

Foto 2.2.2 - 2.2.5 diferentes puentes

La toma de la puntera, la distancia entre la extremidad del taco y el puente sera variable, tanto mas
grande de acuerdo con el golpe que sea dado (fuerza) entre 10 centimetros y 15 centimetros Evite
utilizar un tome de puntera demasiado grande, esto perjudica a la precision.
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2.2.2. Laposicién del jugador

El jugador debera adoptar una postura que permita el lanzar el taco bien en linea (rectitud del golpe),
teniendo una buena visién de las bolas, asi como un buen equilibrio general. La cara deber& estar en
la vertical del taco, la cara, bastante baja para una mejor fijacion (mirada) (foto 2.2.1). Los pies seran
situados para garantizar un equilibrio natural: el pie derecho en la vertical del taco y perpendicular a
ésta, mientras que el pie izquierdo, orientado aproximadamente 450, es depositado sobre la izquierda
(foto 2.2.6). Los 2 pies estan ligeramente separados.

Foto 2.2.6 posicion del jugador

Si usted respeta estas condiciones, usted no deberia estar muy lejos de su posicion ideal. Sobre
ciertos golpes, el jugador, molestado por el billar, no podra utilizar una posicién perfecta.

Foto 2.2.7 una posicion acrobética

Debera sin embargo conservar el posicionamiento de la cara en el eje del taco, asi como el brazo
derecho en el eje del taco, al asegurar el resto del cuerpo el equilibrio necesario.

Recordemos que las reglas de juego le imponen al jugador que por lo menos un pie toque el suelo
(foto 2.2.7).

2.2.3. El movimiento del taco
Para simplificar el gesto y limitar los errores, hacemos jugar sélo una sola articulacion, la del codo
derecho. Asi, la Gnica ida a movimiento es el antebrazo, que se quedara bien en el plano vertical del
taco (fotos 2.2.8, 2.2.9, 2.2.10).
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Fotos 2.2.8 a 2.2.10: movimiento del an:[ebrazo

Antes de lanzar el taco sobre la bola, el jugador efectuard algunas idas y vueltas de preparacién, para
verificar que todo esta correctamente bien y asegurarse asi como la direccion del taco que este bien lo
gue el jugador desea imprimir a su bola.

El jugador se quedara bastante tiempo en la posicién después de haber efectuado su lanzado, para no
correr peligro de moverse en el momento del golpe (esto es muy importante).

El consejo de Fred: La posicion del cuerpo es importante pero no primordial (comprobamos
posiciones poco académicas entre jugadores excelentes, pero ciertamente es mas eficaz de jugar con
una posicién correcta). Si, molestado por el billar o el medio ambiente, no se puede adoptar la posicion
ideal, habra que concentrarse sobre la estabilidad, la rectitud del brazo, y bien quedarse en posicion
después del golpe. La mano izquierda, formando el caballete, es tan importante como la mano
derecha. Adopte una buena posicién lo antes posible en su aprendizaje, usted ampliamente sacara
provecho de eso.

También entrénese en jugar con la mano izquierda (es el igual, pero muy al revés).

2.3. LOS PARAMETROS DEL GOLPE

Los parametros son los elementos que determinan el trayecto de las bolas, y pues el éxito de la serie
de colisiones. Constituyen el fundamento técnico del juego. Confrontado con la posicion de las bolas,
el jugador procedera en varias etapas. En primer lugar, precisamente analizara las diferentes
posibilidades que se le ofrecen para conseguir el punto, tomando en consideracion la dificultad relativa
de cada solucién, asi como el resultado eventual que le permitirA perseguir su serie (nocién de
preparacion). Este andlisis se funda sobre sus conocimientos tedricos, asi como sobre su experiencia,
volveremos alla.

Cuando escogi6 una solucién, debera determinar precisamente cuales parametros aplicar para
obtener el resultado contado. Alli todavia, es el nivel del jugador que es determinante.

Por fin, habra que ejecutar el golpe, respetando lo mejor posible las elecciones tedricas que acaba de
hacer. El éxito de la ejecucién estara atado (vinculado) a la posicién del jugador asi como a la calidad
del golpe con taco. Definamos mas precisamente estos parametros, que son de una importancia
crucial del juego de billar. Para un estudio mas detallado de los efectos inducidos por estos
parametros, le proponemos al lector trasladarse al capitulo que concierne a la fisica del billar (capitulo
3).

2.3.1. Lacantidad de bola

La cantidad de bola mide el angulo de choque sobre la bola 2 (la bola que es afectada primero por la
bola del jugador), determinando pues la direccidn inicial que seguirad nuestra bola, esta direccion que
serd idéntica a la del taco. Esta cantidad que podrd tomar una infinidad de valores, retendremos
algunas indicaciones, comunmente utilizadas por los jugadores (figura (cara) 2.3.1).
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La figura (cara) 2.3.1 muestra las cantidades que servirdn de indicacién, sabiendo que todas las
cantidades intermediarias son posibles. Indicamos la posicion del taco, mostrando asi la direccién
inicial que hay que dar a la bola del jugador, para golpes sin efecto lateral. Justo jugando sin efecto
lateral se juzgara mejor la cantidad de bola a dar. La cantidad de bola determina casi completamente
la direccién inicial tomada por la bola 2 después del choque de las 2 bolas (ver parrafo 3.4).

En cuanto a la bola del jugador, la direccibn que toma serd determinada por esta cantidad, pero
también por la altura de ataque. Para los golpes jugados en banda-bola, la cantidad de bola a tomar
es mucho mas delicada de juzgar porque depende de la reaccién de las bandas, y el jugador podra en
general fiarse solo de su juicio aproximado e intuitivo.

Vue de de_s_sl_; "(_Q"u.a-nfifé, schéma Vue du joueur

plein

’ finesse

Figura 2.3.1 cantidades de bola de referencia

2.3.2. El efecto lateral

El efecto lateral es dado desplazando el taco a la derecha o a la izquierda del centro de la bola, en
paralelo a si mismo. La bola del jugador entonces es animada por una rotacién suplementaria, cuyo
eje es vertical. Esta rotacion se combina a la rotacion natural de la bola (eje horizontal). La figura
(cara)

La foto siguiente da algunos ejemplos de para mirar con efecto lateral:
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Figura 2.3.2: Efecto lateral

Caso 1: Pleno con un poco de efecto a derecha

Caso 2: Media bola con poco efecto a derecha

Caso 3: Un cuarto de bola con maximo efecto a izquierda
Caso 4: Tres cuartos de bola con efecto a derecha

Caso 5: Fino de bola con maximo efecto a izquierda.

El efecto lateral tiene por funcién principal de modificar el angulo de rebote de las bandas. Al juego de
3 bandas, ponemos en general el efecto que permite abrir el angulo de rebote de la banda (buen
efecto). El efecto que permite cerrar el &ngulo es llamado efecto contrario.

Casi utilizamos siempre el efecto lateral cuando jugamos un punto por 3 bandas.

La cantidad de efecto influye fuertemente en la trayectoria de la bola y su dosificacion precisa depende
del estado del billar; este tema es desarrollado al capitulo 3.2.

2.3.3. Laalturade ataque

La altura del ataque determina la rotaciéon de la bola sobre el eje horizontal. La altura modificara la
direccién que la bola tomara después del choque sobre la bola (2) por ello (en una cantidad de bola
dada). Distinguiremos el ataque (encima del centro), el ataque debajo del centro o retro y en el centro.

-

-

Ataque arriba

Ataque abajo
Figura 2.3.3 alturas de ataque

Todas las alturas intermedias son utilizables, pero este pardmetro es muy delicado de dominar.
Precisemos que se preferirA un ataque arriba cuando el punto lo permitira, el lector encontrard
precisiones en el parrafo 3.3.
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2.3.4. Lainclinacion del taco

Al juego de 3 bandas jugaremos generalmente con el taco horizontal (todo lo que se pueda).

La inclinacion del taco provoca una curva desde la salida de la bola, modificando asi la direccion inicial
y volviendo el golpe muy dificil de controlar. Reservamos pues esta posibilidad para algunas
situaciones muy raras que mostremos al parrafo 4.3.].

Seflalemos de paso un error muy frecuente que consiste en inclinar involuntariamente el taco,
provocando asi una ligera curva antes de tocar la bola 2, modificando asi la cantidad de bola a tomar,
y conduciendo a errores en las trayectorias.

2.3.5. Lamedida

La medida es la fuerza con la cual se da el golpe al taco. Esto determina la velocidad inicial de la bola
del jugador. El trayecto de las bolas esta fuertemente dependiente de esta medida, porque las curvas
gue describen las bolas son muy sensibles a eso (ver capitulo 3.3).

Es por otra parte el hecho de jugar fuerte (obligacién a causa de la longitud de los trayectos) hace del
juego de 3 bandas un juego particular entre el conjunto de las disciplinas del billar de carambola, y que
constituye una de las dificultades mayores para lograr maestria de este juego. No podemos dar regla
general en cuanto a la fuerza del golpe. Ciertos puntos deben ser jugados en medida (llegar despacio
sobre la bola 3) mientras que otros deban ser jugados mas fuerte, por razones diversas. Veremos en
el curso del estudio de retruques y preparacion cdmo se puede escoger este parametro.

2.3.6. El golpe de taco

¢, Qué es el golpe de taco? Usted podra comprobar que al enunciado simple de esta palabra magica,
los jugadores le daran totalmente una opinion diferente, se inflamaran y jamas se pondran de acuerdo.
Tratemos de ver alli un poco mas claro sobre este tema de discusion. El golpe de taco, es el modo en
el que se pone en movimiento el taco para golpear su propia bola. Este movimiento se prosigue
después del choque contra la bola, mds o menos lejos segun el jugador. Podemos dar diferentes
golpes de taco, lo que influird en la velocidad de la bola y en su rotacion inicial. El golpe de taco esta
esencialmente determinado por:
e El peso del taco
e Lafuerza del golpe
e EIl comportamiento del taco durante el golpe (si se aprieta el taco o si €l taco se deja libre
durante el golpe). Si se deja el taco libre durante el golpe, acompafiando eventualmente el
gesto del brazo con un movimiento de la mufieca hacia el frente, se obtendra un efecto de
velocidad y flexibilidad que permitird dar alin mas rotacion y efecto a la bola.
Es necesario dar un golpe de alta calidad para tener éxito en este juego.
Un golpe de taco de calidad sera en primer lugar perfectamente rectilineo, evitando un defecto muy
comun, llamado siega, y que consiste en torcer mas o menos la direccién del taco en el momento del
impacto. Es entonces imposible conservar los parametros que se habian determinado en el analisis
del punto. La rectitud del golpe de taco es la calidad esencial de un buen jugador de 3 bandas por lo
gue se refiere al mecanismo. El jugador alargard ligeramente su golpe de taco, teniendo pues la
impresion de atravesar la bola, de tal modo que seré su brazo quien permanecera bien en linea en el
momento del golpe. Es una dimension psicoldgica ya que una vez que la bola partié, poco importa que
el taco se detenga o sigue. Inutil pues de alargar el golpe de taco demasiado lejos como se ven a
algunos jugadores practicarlo.

El consejo de Fred

Los parametros mas importantes son la cantidad de bola y el efecto lateral, que habra que ajustar
(adaptar) con la precision mas grande. Juguemos lo mas frecuentemente posible un ataque por
encima del centro (golpe natural). Evitar inclinar el taco, hasta ligeramente, lo que provoca errores
dificiles de descubrir. Los parametros del golpe son los elementos esenciales para la progresion de un
jugador. Se trabajan al entrenamiento para ser capaz de prever su influencia antes de ejecutar el

golpe.

2.4. EL NIVEL DEL JUGADOR Y SU PROGRESION

Lo que interesa sin duda mas a un jugador de billar es jugar cada vez mejor en el curso del tiempo. El
billar es un juego dificil, que requiere no sélo calidades sino que el trabajo intensivo para volverse mas
fuerte. En este capitulo estudiaremos la nocién de media, las diferentes fases de la progresion, y
propondremos un paso que le permitira al jugador progresar.
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2.4.1. Lamedia

La media de un jugador en el curso de una partida, tal como ella es definida y utilizada por todos, es

igual al cociente del numero de puntos conseguidos por el nimero de entradas, es decir el nimero de

veces cuando el jugador tomé la mano para Jugar. Asi, si un jugador realiza 35 puntos en 20

recuperaciones (reanudaciones), su media es igual a 35/20 = 1,750.

aa.- Media real y media aparente

Examinando mas de cerca esta media, podemos comprobar que refleja bastante mal la realidad, en

particular al juego de 3 bandas. En efecto, repitiendo el ejemplo precedente, si el jugador gana su

partida, habra conseguido 35 puntos y habra fallado en 19, mientras que si pierde (por ejemplo en una

partida a 50 puntos), habra conseguido 35 pero fallo en 20.

Sin embargo, sera tenido en cuenta en los 2 casos la misma media...

Otro defecto de este modo de calcular las realizaciones, proviene de que las cifras y sus diferencias

miden mal las diferencias de nivel, lo que vamos a mostrar en consecuencia.

Llamaremos «media aparente " (ma), la media clasicamente utilizada, sea definida la anteriormente.

Apelaremos «a media real" (mr), la media calculada es del producido del numero de puntos

conseguidos en total de puntos jugados. Asi, en el ejemplo precedente, la media efectiva sera:

- Sieljugador gana: 35/ (35 + 19) = el 64,8 % (el jugador consiguioé 35 puntos y carecié de 19, pues
jug6 a eso 54).

- Si el jugador pierde: 35/ (35 + 20) = el 63,6 % (el jugador consiguié 35 punzada y carecidé de 20,
pues jugb a eso 55).

De alli es inducida esta diferencia ligera por el fin de partida. Podemos vincular la media real y la

media aparente por las formulas siguientes:

mr=ma/(l+ma)yma=mr/(1-mr)

El cuadro siguiente da la correspondencia entre estos dos valores para los casos mas usuales:

MA 104 |05 0.6 0.7 0.8 ]0.9 1.0 1.2 1.5 ]2.0
MR% |29 33 275 |41 44 47 50 54.5 |60 67

La media efectiva explica mejor la dispersion que se observa en los resultados de un jugador.

Por ejemplo, jugando una partida a 0.700 un dia y tiene 0.500 el dia siguiente puede aparecer como
un cambio profundo de nivel. Ahora bien, por término de medida real, sélo pasamos del 41 % al 33 %,
lo que es menos espectacular y puede facilmente explicarse por puntos mas dificiles, un éxito menos
importante. Volveremos sobre este tema en el capitulo Estadisticas. Cifraremos en particular lo que es
necesario para pasar de una medida a otra, con los resultados sorprendentes. Las ventajas de la
media real son numerosas. Es por esta razén que nos referiremos a esto regularmente (lo anotaremos
en el %).

ab.- Media y técnica

La gran mayoria de los jugadores llegan a una media general de 0.500. Para mejorar esta media, es
necesario adquirir conocimientos técnicos, aumentar la precision de su mecanismo y su juicio.

Se puede asi esperar llegar a una media del orden de 0.900. Para superar esta cifra, lo que es el caso
hoy para los mejores jugadores, una impulsion diaria asociada a un trabajo técnico y profundo es
indispensable. Es también muy importante jugar a menudo en partido, a mas alto nivel posible. Esto se
vuelto posible hoy por los numerosos torneos, tanto individuales como por equipo.

2.4.2. Las etapas de la progresion

ba.- Los 3 niveles fundamentales

Consideraremos 3 niveles diferentes, aunque el paso de un nivel al siguiente sea obviamente
progresivo.

Nivel 1: hasta 0,500 de media. El jugador procura esencialmente conseguir el punto que se presenta.
Estos jugadores deberan sobre todo aplicarse sobre los puntos béasicos, y mejorar su mecanismo.
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Nivel 2: 0.500 a 0.900. Este es el nivel de la mayoria de los jugadores de club. El jugador debera
seguir su trabajo de los puntos basicos, pero se incrementard mucho su progresion con su capacidad
para prever el trayecto de la bola 2 (la primera bola afectada por la bola del jugador). En particular,
evitar los retruques y las preparaciones simples debera conducir a una neta mejora de su nivel.

Nivel 3: mas alla de 0.900. El nivel de los mejores jugadores. Tras seguir trabajando los puntos
basicos y los retruques, el jugador progresa esencialmente por el estudio de la preparacion.

bb.- Conocer su propio nivel

La frecuentacién de las salas de billar pone de manifiesto que son pocos los jugadores que conocen
realmente su nivel. En efecto, la media varia de una partida a otra, esencialmente por el simple hecho
de la casualidad. Observamos (estadisticas de apoyo) que la dificultad de los puntos que se presentan
durante una misma partida es muy variable, de ahi en general de la gran dispersion en los resultados
(esto es real para los jugadores de todos los niveles).

Para convencerse, juegue solo utilizando dos cuadros, verA muy a menudo una gran diferencia de
media entre estos dos cuadros. ¢Por lo tanto conocer como precisamente su verdadero nivel de
juego? Una solucidn consiste en tener en cuenta sus resultados sobre 10 partidas consecutivas (300
puntos al menos), con adversarios diferentes. jSin embargo, tener en cuenta todas las partidas, no
solamente lo buenas! Tendran entonces una cifra que no deberia demasiado alejarse de la realidad.

2.4.3. Laactitud del jugador para progresar

El medio mejor para su progreso es obligarse a sesiones de entrenamiento estructuradas. Por
supuesto, no es necesario descuidar el placer del juego y en consecuencia compartir con otros
jugadores durante partidas amistosas, solo seria para probar el resultado de sus impulsiones y
acostumbrarse al ritmo de una partida.

ca.- ¢Como entrenarse?

Entrenarse y dejar las bolas colocarse aleatoriamente luego de las colisiones en cadena no es un
método muy eficaz. Es mejor elegir una familia de puntos, los retruques etc. y de trabajar el tema. Esto
es mas vinculante ya que requiere de poner de nuevo las bolas, pretender incluir los problemas y
progresar sobre algunos puntos precisos. En las partes de impulsién, aconsejamos al jugador practicar
los tipos de puntos que tiene de mayor dificultad que los que son mas faciles de intentar, hacer la
mejor media posible. Sélo la media exitosa durante los partidos es importante.

cb.- ¢Como administrar su partida?

El jugador deber& aprender a relativizar el resultado de una partida (buena o mala) e interesarse mas
por su media general (las 10 ultimas partidas) asi como por sus debilidades técnicas.

En una parte, se tienen en cuenta generalmente buenos pasos y de menos buenos, vinculados al azar
de la colocacién de las bolas y a un éxito mayor o menor.

Sera necesario saber no desalentarse y aprovechar todas las oportunidades de realizar un punto. En
el juego de 3 bandas, una gran aplicacion y un gran cuidado deben prestarse a la realizacion de cada
punto.

El consejo de Fred La media realizada a la impulsién es muy relativa. En efecto, es mas importante
para progresar de interesarse por los puntos fallados, para mejorar su porcentaje de éxito. Apliquese
sin anotar los puntos, para concentrarse en la técnica del juego.
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3.

CAPITULO 3

Psicologia del juego, consecuencias practicas

Expusimos en el parrafo 2.3 los pardmetros que determinan las trayectorias de las bolas.
Estudiaremos en este capitulo cual es su papel y su influencia. Es importante conocer bien los
mecanismos fisicos que determinan el movimiento de las bolas, con el fin de estudiar las
consecuencias que permitirdn comprender mejor y prever mejor el comportamiento de las bolas. Esto
le permitira al jugador jugar con mas seguridad, evitando los errores groseros y reducir los efectos de
su imprecision. Seria demasiado largo de exponer aqui todos los resultados de la fisica del billar, es
por eso que nos limitaremos a ciertos aspectos que particularmente interesan al jugador de 3 bandas,
intentando sacar algunas conclusiones practicas y simples que hay que poner en ejecucion.

3.1. LOS GOLPES NATURALES

Llamamos " golpe natural " o (golpe acompafiado) es un golpe que requiere por parte del jugador sélo
un minimo de eleccién en los parametros que hay que ajustar y que se revela bastante tolerante en
cuanto a la precisidn necesaria para su ejecucion.
Desde luego, el jugador debera utilizar estos golpes lo mas frecuentemente posible para maximizar
sus posibilidades (suerte) de éxito del punto.
Un golpe natural es jugado:

e Ataque en cabeza (por encima del centro, 1.2 centimetros por ser preciso),

e Cerca de 1/2 bola

e Anpleno

e Golpe no forzado de taco.
Los pardmetros que tardan en ajustarse (educar) son:

e El efecto lateral,

e La medida.
Veamos por qué estas elecciones conducen a una mayor facilidad de ejecucion.

3.1.1. El ataque en cabeza

La altura de ataque determina la rotacion inicial de la bola del jugador, segun un eje horizontal y
perpendicular a su desplazamiento. La bola podra tener un efecto corrida (rota hacia el frente), o al
contrario un efecto retro (rota hacia atras). Podra también no tener rotacion (deslizamiento puro), con
todos los valores intermedios posibles, por supuesto. En su desplazamiento, la bola tendera reanudar
una rotacién natural hacia el frente y circular simplemente sobre la alfombra (rodamiento sin
deslizamiento). Se puede imprimirle esta rotacién natural desde el principio, por un ataque alto.

Una ventaja del ataque en cabeza es conocer con certeza la rotaciéon de la bola antes del choque
sobre la bola 2 (o sobre una banda). Si, por el contrario, se ataca la bola diferentemente, la rotacién va
a evolucionar entre la salida y el momento en que la bola del jugador vendra a chocar la bola 2. Sera
entonces muy delicado conocer su rotacion en el momento del choque, esto sobre todo teniendo en
cuenta que se alejara la bola 2. La rotacion de la bola que influird mucho sobre la direccion tomada
después del choque de la bola 2, ser4 entonces dificil determinar con precisién la direccion que
tomara la bola del jugador si se controla mal esta rotacion. Anotemos por fin que si simplemente se
ataca por encima del centro, la bola repetirA muy rapidamente una rotacion natural, pues no es
necesario ajustar (reglamentar) la altura con gran precisidn, excepto si la bola 2 esta un poco alejada
de la bola 1.

Retengamos esto: el ataque en cabeza permite conocer con precisién la rotacién de la bola del
jugador en el momento de su choque con la bola 2. Esta rotacion corresponde a un estado donde la
bola rueda simplemente sobre la alfombra.

3.1.2. Lacantidad de bola

La cantidad de bola esta determinada por la direccién inicial que se da a la bola del jugador (direccion
del taco). En el momento del choque, la bola del jugador es derivada por esta direccion inicial y toma
otra direccion. El angulo de desviacion de la bola del jugador se define como el angulo formado entre
la direccién inicial de la bola y su direccion final (después del choque).
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Figura 3.1.1: angulo de desviacion de la bola del jugador

Para un ataque en cabeza, como varia este angulo de desviacién con arreglo a la cantidad de bola?
La curva siguiente muestra esta variacion (figura 3.1.2)

36°

zona menas inpartante

Zona muy zana muy
sencible ' sencible

_ fino 1/=4 1)2 53,4 cantidad piena
Figura 3.1.2 variaciéon del angulo de desviacién
con la cantidad de bola, para un ataque en cabeza

Para un ataque en cabeza, la desviacion de la bola del jugador sera& mas o menos sensible a la
cantidad afectada:

e Para una cantidad vecina de 1/2 bola (entre 1/3 y 2/3 de bola), la desviacién es poco sensible a
la cantidad (un poco de variacién en la cantidad de bola solamente cambiara muy poco la
desviacién de la bola)

e Para los ataques finos o los ataques bastante llenos, la desviacion sera por el contrario muy
sensible a la cantidad (una modificacion de cantidad modificara mucho la desviacion de la
bola).

Asi pues, al elegir un ataque a alrededor de 1/2 bola (y en cabeza), el jugador podra prever la
desviacion de su bola, y esto a pesar de la imprecision de su golpe. Tengamos en cuenta que la
desviacion maxima de la bola se obtiene para una cantidad de 1/2 bola y que esta desviacion es del
orden de 36° (y ho 45° como se lo encuentra a menudo en la literatura).

Conclusion: el ataque en cabeza permite controlar la rotacién de su bola y una cantidad vecina de 1/2
bola permite prever la direccién tomada después del choque sobre del 2. Ademas, las imprecisiones
inevitables sobre la cantidad y la altura de ataque tendrdn en este caso poca influencia sobre el
resultado.

3.2. El atague alas Bandas y el efecto lateral

Para el juego de 3 bandas, es necesario conocer bien el resultado de un choque de bola contra una
banda, puesto que es la propia esencia del juego, la bola del jugador que debe afectar al menos 3
bandas para cada punto. El jugador debera estar en condiciones de prever incluso visualizar el curso
de las bolas antes de jugar. Este control se adquiere con la experiencia, pero nos parece Util precisar
algunos aspectos, mas o0 menos conocidos de los jugadores.
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3.2.1. El choque contrala banda

Cuando una bola toca una banda, se devuelve con un angulo que varia en funcién del angulo de
llegada de la bola sobre la banda, asi como de su rotacion.

Para simplificar la exposicion, supondremos que la curva que se produce después del choque contra
la banda es de amplitud desdefiable.

° °
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: cfectd, | Sin T :

° c@ntrgfio clecio *
Figura 3.2.1: influencia del efecto lateral
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Figura 3.2.2 efecto lateral, atague paralelo

El &ngulo de rechazo de la banda (r), depende del angulo incidente (i), del efecto lateral, asi como de,
el efecto longitudinal (pasado, retro). Para un golpe sin efecto lateral y una rotacion natural, el valor de
r es bastante préximo al valor de | (incidencia = reflexién). Cuando se juegue buen efecto (efecto a la
derecha sobre la figura anterior), se disminuird r; para el efecto contrario, sera el revés (véase figura
3.2.1). Si la bola llega sobre la banda con un angulo mas escaso, el efecto lateral tendra& mucho
menos influencia sobre el angulo de reflexién (figura 3.2.2). El jugador controla relativamente bien la
influencia del efecto lateral. Conoce bien el cambio de la influencia del efecto longitudinal en forma
intuitiva sobre las bandas (véase apartado 3.3.2), lo que puede generar algunas sorpresas,
desagradables en general. Seria demasiado largo exponer aqui una teoria detallada de estos choques
banda-bola y ademas, el jugador no podria utilizarlo en la practica. La Unica solucién consiste en jugar
y en adquirir un conocimiento cada vez mas fino del angulo de devolucion de las bandas.

3.2.2. De un billar a otro

El billar es un terreno delicado. No existen dos billares idénticos. Ademas, un mismo billar se implicara
diferentemente segun las condiciones de temperatura, humedad, limpieza etc. El jugador de
competicion tendra que jugar sobre un billar gue no conoce bien siempre, disponiendo bastante poco
de tiempo para recalentarse y reconocer el terreno. Esta es la razén por la que es de una gran
importancia de tener un juego que no sea demasiado dependiente del estado del billar. Los
parametros que varian al mas de un billar son el rodamiento y el deslizamiento de la alfombra por una
parte, el rendimiento de las bandas por otra parte. El jugador se adapta bastante faciimente al
rodamiento de la alfombra (basta con jugar mas o menos fuerte). El deslizamiento de la alfombra
influye sobre las curvas que describen las bolas, se hablard en el apartado 3.3. En cuanto al
rendimiento de las bandas, es obviamente de una importancia crucial a este juego, vemos eso con
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todo detalle. El rendimiento de la banda sera tanto mas variable cuanto que el angulo de incidencia
sea grande. Asi pues, si se juega perpendicularmente a la banda (préximo a 900), las consecuencias
del efecto lateral seran mas dificiles de prever, el angulo de reflexion pudiendo variar sensiblemente
de un billar al otro. Sobre un nuevo billar, la alfombra de las bandas desliza ain més y, por lo tanto, el
efecto tiene menos influencia sobre la trayectoria (figuras 3.2.3, 3.2.4)

pillar nuevo 2

F‘rgL.Jra- 525 u_-ye.de:( estado el Dl
gulpe Jugado buen efedto

. g .

pillar Usado \ '

migura .24 mifluye del estado de Gillar
UGaCo Con efecto conurarno

Es una de las razones por las cuales, sobre un nuevo billar, las trayectorias se alargan con relacion a
un billar gastado. Pero, lo que es importante a tener en cuenta, es que estas diferencias serdn mas
marcadas cuando el angulo de incidencia sea mas importante. Observemos por otra parte que si se
juega con una incidencia muy escasa (ataque paralelo a la banda), tendremos una incidencia
importante sobre la banda siguiente (figura 3.2.5).
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Figura 3.2.6 : llegada s un rincon con
efecto contrano

Podemos concluir que, para evitar las excesivas imprecisiones debidas al conocimiento imperfecto del
billar, seréa preferible atacar las bandas con una incidencia media. Alli tendremos menos sorpresas
vinculadas al rendimiento de las bandas. Eso podra guiar nuestra eleccién de curso en algunas
situaciones La otra parte, es sobre los golpes a efecto contrario que la diferencia sera la mas sensible.
Esta diferencia de efecto menor se sefiala sobre los golpes jugados bien, aunque no sea desdefiable.
Evitaremos si es posible golpes jugadas con efecto contrario sobre las bandas.

3.2.3. Las modificaciones de efecto

Cuando una bola toca una banda, el efecto lateral de la bola estard modificado fuertemente.

Estas modificaciones, sutiles son importantes, y el jugador no tiene a menudo un conocimiento
profundo. Demos algunos conceptos de este fendmeno esencial que debe tenerse en cuenta cuando
se juega. Una bola jugada con buen efecto solo sufrirh pocas modificaciones de su efecto lateral al
contacto de la banda, en particular para angulos de incidencia media. Es uno de los importantes para
jugar los puntos de lujos (las bandas se abordan con buen efecto), el efecto se conservara de una
banda a otra. Por oposicion, una bola jugada sin efecto o efecto contrario sufrira fuertes
modificaciones de curso. Una bola jugada sin efecto tomard efecto al contacto de la banda, sobre todo
si el angulo de incidencia es escaso (ataque paralelo). Una bola jugada con efecto contrario perdera
mucho de su rotacion al contacto con la banda. Estas modificaciones de efecto se pronuncian menos
sobre un nuevo billar, ya que el pafio de las bandas desliza aiin mas. Sobre un billar gastado por el
contrario, las bolas ven su rotacion muy modificada por la banda, haciendo por otra parte algunos
golpes imposibles (lo que es deseable a la necesidad de jugar sobre buen material).

Veamos algunas consecuencias practicas de este fenémeno.

Ver en esta figura que, sobre el billar gastado, el efecto contrario rectifica la trayectoria de la bola
sobre la primera banda, pero el efecto contrario desaparece y no juega pues ya sobre la segunda
banda. Al contrario, sobre un pafio nuevo, la bola desliza sobre la primera banda (el efecto contrario
solo juega poco y por lo tanto se modifica poco), mientras que rectifica claramente la trayectoria sobre
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del 20 banda (el angulo de incidencia que es aqui bastante fuerte): se dice que la bola sale mas
“derecha” en la esquina. El efecto lateral se modifica al contacto de la banda, lo que modifica la
devolucién sobre la banda siguiente.
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Figura 3.2.7 tomada de efecto sobre la banda
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Figura 3.2.8 prolongacion sobre un nuevo billar

Sobre la figura 3.2.7, ve que la bola toma efecto sobre del 20 banda (la bola se juega sin efecto al
principio), lo que modifica el rechazo sobre del 30 banda. Esta modificacion es mas pronunciada sobre
un billar gastado.

La figura 3.2.8 pone de manifiesto que las trayectorias ' se alargan "sobre un nuevo billar. Eso se debe
a que, sobre la segunda banda, atacada con una fuerte incidencia, el efecto modifica menos el angulo
de devolucién sobre el nuevo billar que sobre el billar gastado. La trayectoria se encuentra entonces
modificada. El choque de una bola contra la banda es el fendbmeno mas complejo de la fisica del billar.
No existe modelo tedrico enteramente satisfactorio y la sensibilidad a los parametros exteriores
constituye una de las dificultades principales a las cuales se enfrentara el jugador de 3 bandas. Esta
es la razén por la que es necesario adquirir una gran experiencia por la impulsion, asimilando al
mismo tiempo los conceptos presentados en este apartado.

El consejo de Fred: Para no sufrir demasiadas sorpresas vinculadas al estado del billar, jugar
preferentemente los golpes que conducen a una incidencia media sobre las bandas, buen efecto
(efecto a favor).

3.3. LAS CURVAS Y SUS CONSECUENCIAS

Cuando se juega bastante fuerte, en el caso de 3 bandas, las bolas y en particular la bola del jugador
describe curvas fugases que pueden revelarse como torpes o, al contrario, interesantes segun los
casos. Se comprende este fendbmeno, cuya existencia es bastante conocida por los jugadores, en
general bastante mal. Proponemos en este apartado describir el problema y ver en qué condiciones
debe evitarse o al contrario utilizarlo.
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3.3.1. Descripcion cualitativa

Después de haber chocado la bola 2 o en una banda, la bola del jugador, desviada por el choque, ve a
su direccion modificada lo que supone que su rotacion (que, varia poco durante el chogue contra una
u otra bola) “ no se alinea ” con esta nueva direccién (exactamente después del choque de la bola 2, la
bola del jugador posee un efecto transversal, idéntico al que se da sobre uno formado). La bola va
pues a describir una curva que depende de su rotacion inicial. Al describir esta curva, su rotacién va
poco a poco a realinearse con esta nueva direccion.

Figﬁra 3.3.1:curvas de labola dapue: dé un
choque con otacion hacia delante
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Figure 3.3 21 influenca de a reiacion lengitudingl
sobre [a curba, despues del cnoque

La figura 3.3. 1, correspondiendo a una rotacion anterior, pone de manifiesto que el fendbmeno es no
desdefiable, en cuanto se juegue un poco fuerte. . Se observa también que la direccion final es la
misma todavia para las distintas fuerzas (las 3 direcciones son paralelas). Por el contrario, la banda no
se afectard al mismo lugar segun la fuerza del golpe y las trayectorias pueden pues ser muy
diferentes.

Ademas, si la bola 2 se encuentra cerca de la banda, la curva no se terminara en el contacto con la
banda, y el angulo de ataque de la banda sera pues diferente siguiendo la fuerza del golpe, es el
fendmeno de estallido (véase apartado 3.3.3).

Las curvas son siempre importantes al juego de 3 bandas ya que se juega bastante muy a causa de la
longitud del trayecto de la bola. Este fenbmeno constituye seguramente una de las dificultades
principales del juego y es la causa numerosos errores. Veamos ahora la influencia de la rotacién
longitudinal de la bola (efecto pasado o retro). Sobre la figura 3.3.2, jugé a la misma fuerza, la misma
cantidad, sin efecto. So6lo la altura de ataque es diferente. Se observa que la rotacién inicial
(determinada por la altura de ataque) influye mucho muy sobre la curva y sobre la trayectoria de la
bola. Porque la bola no tiene ninguna rotacién en el choque, va en linea recta, no curva. Si tiene una
rotacion natural (hacia el frente), vuelve a salir hacia el frente después del choque. Al contrario, si se le
da un efecto retro, su trayectoria se hace hacia la parte de atrds. Las curvas se producen después del
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choque sobre otra bola pero también después del choque sobre una banda (figura 3.3.3), pero con un
efecto menos marcado
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Figura 3.3.3 influye de la rotacion longitudinal
sobre el choque contra una banda

Por ejemplo, el lector podra estudiar los trayectos en el capitulo 4 observando las curvas visibles sobre
NuUMerosos puntos.

3.3.2. Consecuencias practicas

Las curvas no pueden ser calculadas muy precisamente por el jugador ellas dependen de la altura de
ataque, de la velocidad de la bola, del deslizamiento en la alfombra y las bandas. Eso es demasiado
complicado. Afortunadamente, el jugador con experiencia posee algunas sefiales que corresponden a
situaciones usuales que le permiten prever el trayecto de su bola a pesar de estas curvas. El jugador
no con experiencia deberd aprender a conocer estas sefiales durante la impulsion: - sobre un ataque
en cabeza, el jugador conoce la direccion final que tomara su bola después de un choque sobre otra
bola o sobre una banda, - conoce también, sobre un ataque en retro, la direccién que tomara su bola
después de un choque sobre otra bola, en particular para cantidades superiores a 1/2 bola (el efecto
retro sobre finuras es muy dificil de controlar), - finalmente, conoce la direccibn tomada sobre un
ataque en el centro, para cantidades acercandose al lleno (alli adn los ataques en finuras son muy
delicados). ¢Pero en todos los demas casos? Se hard muy facilmente sorprender en cuanto el billar
posea un pafio nuevo(deslizamiento importante) o por ejemplo sobre un ataque de la banda en retro, o
también sobre un retro con una cantidad de bola poco importante. Esta es la razén por la que sera
necesario desconfiar de las curvas descritas por su propia bola. Por lo tanto, si no estamos en una
configuracion bien conocida como el punto natural, intentan evitar estas curvas en cuanto puedan
conducir a trayectorias imprevisibles. Ver (figura 3.3.2 y 3.3.3) que la bola no describe curva si no tiene
efecto longitudinal (ni pasado, ni retro). En todas las configuraciones donde la curva sera importante,
atacar la bola al centro, de tal modo que evite efectos dificiles a prever. Ademas, si la bola 2 esta
distante de la bola del jugador y que una curva se “revelaria torpe”, serd necesario atacar por debajo
del centro, de modo que nuestra bola llegue sobre la bola 2 sin rotacion (la bola tiende en efecto
circular sobre la alfombra y en consecuencia reanudar naturalmente una rotacion hacia el frente). Al
contrario, estas curvas podran ser aprovechadas por el jugador con experiencia que sabra servirse
para aumentar las posibilidades de su juego. Este tema, es interesante, se desarrolla al apartado
3.3.4. Vayamos antes a un concepto directamente vinculado a estas curvas, utilizado o al contrario
temido por los jugadores, quienes se llaman “estallido”.

3.3.3. El estallido

Estallido es un término utilizado por el jugador para describir un choque sobre una bola que conduce a
una desviacion importante de su bola, la trayectoria "se abre" como una cafiita de fuego artificial. Eso
se produce en cuanto se juega bastante fuerte, o cuando la bola 2 esta cerca de la banda (figura
3.3.4). Cuando la bola 2 esta cerca de la banda, la curva descrita por la bola del jugador no se termina
aln cuando la bola del jugador afecta la banda, conduciendo a trayectorias que pueden sorprender.
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Fig. 3.3.5: estallido que conducira a un choque directo

Ver por supuesto la figura 3.3.4 que si se juega fuerte, la curva no se termina cuando la bola afecta la
banda y que el angulo de ataque de la banda es muy diferente de lo que se espera. Ademas, la curva
se continta después del choque sobre la banda, lo que aumenta aun el efecto del estallido. Por lo
tanto, sera necesario evitar tomar una cantidad de bola importante y jugar lo menos fuerte posible
cuando la bola 2 esta cerca de la banda. Al contrario, se podra utilizar este efecto en algunos casos
(véase apartado 3.3.4), los jugadores de billar artistico son los especialistas de este tipo de
trayectorias. Otra posibilidad consiste en jugar en el centro (o por debajo del centro si es lejos de la
bola 2) de manera que debe suprimirse la curva y controlar asi el estallido. Se presenta otro caso
donde la curva de la bola podra sorprender al jugador no con experiencia sobre la figura 3.3.5. La
disposicién de las bolas hace que se puede pasar nuestra bola jugando suavemente, pero en cuanto
se juega fuerte, nuestra bola afectara a la bola 3 directamente.

En este caso, sera necesario tomar mucho menos bola, o jugar el golpe diferentemente.

3.3.4. Utilizar las curvas y el estallido

Este tema podria dar lugar a numerosos ejemplos, el estudio del programa de billar artistico
proporcionaria un excelente apoyo. Vamos a mostrar los casos principales de utilizacion de estas
curvas.
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Figura 3.3.6: evitar una bola
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Figura 3.3.7 obtener un angulo de ataque de la banda

La curva permite pasar la bola 3. Parece imposible jugar este trayecto al principio.(Fig. 3.3.6)

El que juega muy fuerte y bastante pleno, obtiene un angulo de ataque de la banda que permite
conseguir la colision en cadena. La curva del choque contra la bola 2 no se termina cuando la bola
afecta la banda.(Fig.3.3.7)

. . . » . . . . . . . . . . ° . .
a [
° @
e [
o ® - .
[} [
[} [}
L o . . . e . . . e . ° . e . . ¢ )

Figura 3.3.8 alargar en que pasa la curva
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Figura 3.3.9 jugar viniendo por otro lado

La curva obtenida gracias a la corrida permite alargar la trayectoria. La curva permite desplazar la bola
del jugador y obtener asi una incidencia mas paralela a la banda.

La inclinacion del taco permite hacer describir una curva a la bola, modificando asi el angulo (delicado)
de atague a la banda. Es como si la bola del jugador fue desplazada de su punto de partida. Podemos
utilizar este tipo de golpe para obtener angulos imposibles que de otro modo no se puede conseguir
por un golpe normal (figura 3.3.9).

Figura 3.3.10: jugar alargando en retro
Ataque en retro permite no sufrir el estallido, la curva se produce después del choque contra la banda
y asi alarga la trayectoria.
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Figura 3.3.10: jugar alargando en retro

Figura 3.3.11: ajustar con retro

Aqui, contrariamente a la figura anterior, el ataque bajo vuelve la trayectoria mas cerrada. Se produce
una curva después del choque sobre la banda que permite ponerse de nuevo sobre una trayectoria
correcta.
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Figura 3.3.11: ajustar con retro
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Figura 3.3.12 abrir un angulo
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Figura 3.3.13: pasar por el agujero

El ataque en cabeza y fuerte vuelve la bola 3 mas grande.( Figura 3.3.12)
Aqui, al contrario, el ataque bajo permite pasar por detras, entre la bola 3 y la banda (Figura 3.3.13).

3.4. A DONDE VA LA BOLA 2?

Para evitar los retruques y poner una de nuevo para el golpe siguiente, es necesario saber a donde va
la bola 2. Vamos a ver que esta cuestidon no es siempre simple para un jugador de billar nuevo mas
acostumbrado a concentrarse en el trayecto de su propia bola.
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3.4.1. Direccién sobre un golpe sin efecto lateral

Es el caso mas simple. La bola 2 va en una direccién otorgada por la perpendicular a la tangente de
las dos bolas en el choque (figura 3.4.1). Eso es verdadero cualquiera que sea la velocidad de la bola
1 (algunos jugadores dudan a este respecto, se preguntan si no puede ser diferente).

Cantidad de bola Plano | 7/8 | 3/4) 5/8) 1/2)3/8]1/4] 1/8] O
Angulo 0 7 115122130} 38| 48] 61] 9

Bolal
enel
choque

Tangeime
Figura 3.4.1 direccién tomada por la
2 sobre un choque sin efecto lateral

Direccion que
toma la bola 2
Bola 2
en el

choque

a : angulo de

Q direccion
Bola 1 Bola 1
partida en el

choque

Figura 3.4.2: relacion entre cantidad y
direccion de la bola 2

Es interesante observar que esta direccidon absolutamente no depende de la direccidn inicial de la bola
I. Para el jugador, que busca tiene que saber cual sera la direccibn tomada por la 2, sera util de
conocer la relacion entre esta direccion y la cantidad de bola.

Figura 3.4.2 muestra como se puede deducir una de la otra cantidad de bola es determinada por la
distancia d (R es el rayo(seccion) de las bolas): bola plena: d = 0, 3/4 bola: d = 0.5 R, 1/2 bola: d = R,
1/4 bola: d = 1.5 R, finura: d = 2R.( Figura 3.4.1)

Tenemos entonces: sin (a) = d / 2R. El cuadro, da el valor de referencia para este angulo:( Figura
3.4.2)

Cantidad de bola Plano | 7/8 | 3/4) 5/8) 1/2)3/8]11/4] 1/8] O
Angulo 0 7 11512213038 48] 61] 90

Estos valores ponen de manifiesto que serd muy dificil dirigir la bola 2 jugando en fino ( hay que tener
enorme sensibilidad).
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3.4.2. Influencia del efecto lateral

El efecto lateral otorgado a la bola 1 influye sobre la bola 2 directamente, la direccion tomada por la
bola 2 (figura 3.4.3). Asi, como sobre la figura, juega a la derecha de la bola 2, el efecto a la derecha
enviard mas la bola 2 ligeramente sobre la izquierda que si se juega sin efecto.

En el juego de 3 bandas, se pone en general efecto. Para corregir este fenbmeno y conservar la
direccion prevista para el 2, sera necesario:

e Tomar mas bola si pone buen efecto con relacion a la bola 2.
¢ Tomar menos bola si pone efecto contrario con relacion a la bola 2.

Ademas, la bola 2, por efecto de engranaje, toma un efecto opuesto del de la bola 1 (si se jugé efecto
a la derecha, la bola 2 tendra un efecto a la izquierda). Eso influir4 sobre el curso de la bola 2 porque
ella afectara una banda. Este efecto es realmente menos importante que el anterior, que modifica la
direccién de la bola 2.( figura 3.4.3)

Efecto a Sin

Efecto a

derecha
Bola 2 en el Direcciones
choque para la bola 2

bola 1 Bola 1 enel
salida choque

Figura 3.4.3: influencia del efecto lateral
sobre la direccion de la bola 2

3.4.3. Labola 2 afectauna banda

Es necesario saber que la bola 2 es tocada por la bola 1 a media altura. La bola 2 comienza pues su
curso con una rotacién nula en lo que se refiere al efecto retro o pasado. Por lo tanto, si la bola 2 esta
cerca de una banda, se rechazara con un angulo mas cerrado que lo que se habria podido prever
(véase figura 3.4.4). Sera necesario sacar las consecuencias para prever el trayecto de esta bola.
Figura 3.4.4 Si se juega fuerte, la bola 2 no tiene tiempo de ponerse en rotacion antes de tocar la
banda y es pues rechazada con un angulo mas cerrado. Presentamos sucintamente algunos aspectos
gue importan vinculados a la fisica del juego. Nos parece que estos fendbmenos se deben aprender
bien por cualquiera que desea convertirse en un buen jugador de 3 bandas. El tema mereceria una
obra solo para explicar estos fenbmenos, pero al aplicar algunas ideas presentadas aqui, el jugador
podré ya claramente mejorar la comprension del juego y sus resultados. Invitamos al lector a poner de
relieve estos fendbmenos sobre el billar por medio de pruebas practicas, para poder comprender bien
este importante tema.( Figura 3.4.4)
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Figura 3.4.4 estallido de la bola 2 sobre del banda

J

El consejo de Fred: El conocimiento apropiado del juego es indispensable para convertirse en un
muy buen jugador. Saber utilizar las reglas practicas de la teoria y aplicarlas sobre el billar.
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4.

CAPITULO 4

Las figuras fundamentales

Presentaremos aqui los puntos mas comunes del juego de 3 bandas, utilizando un método original de
clasificacién. Este método permite no sélo contabilizar las distintas figuras posibles, con sus
principales variaciones, clasificarlos, sino también de poder describir facilmente un punto nombrando
sus caracteristicas esenciales, o que no se podia realizar hasta ahora sin hacer un dibujo. Utilizaran
también esta notacién para los estudios estadisticos presentados en el capitulo 9. El jugador podra
encontrar esta notacién un poco dificil primera vista, pero se constata que con un poco de préactica, se
vuelve muy simple de utilizar. Presentaremos en primer lugar los distintos tipos de figuras
distinguiéndolos por el orden de las bandas afectadas por la bola del jugador. El Principiante podré asi
tener una resefia inmediata de las posibilidades que ofrece el juego (apartado 4.2). Conviene a
continuacion estudiar las principales variaciones sobre cada tipo de figura (apartado 4.3). El numero
de puntos posibles es infinito, pero la clasificacion presentada aqui permitira acercar a la mayoria de
las situaciones que se presentan durante una parte de una de las figuras presentadas. Este censo de
las principales figuras posibles podra también servir de guia de impulsion. Al billar, cada punto posee
un punto simétrico, deduciéndose uno del otro invirtiendo la posicién de las bolas y cambiando el
efecto a la derecha en efecto a la izquierda. Solo presentaremos obviamente una de las dos
posibilidades de cada punto.

4.1. NOTACIONES

La caracteristica esencial de un punto procede del orden en el cual la bola del jugador afecta las
bandas, asi como del nimero de (las bandas que se tocan antes de tocar la bola). La notacion que
proponemos esta basada en esta sucesion de las bandas.

4.1.1. Lasucesion de bandas

Un punto sera designado por:
- las bandas afectadas por la bola del jugador, en el orden donde los alcanza.
Las 4 bandas se llaman tienen a, b, c, d.
- La banda tiene designard la primera banda afectada.
- La segunda banda sera designada por:
e b si esta banda es adyacente a la banda inicial
¢ si esta banda se encuentra frente a la banda inicial
a si se afecta dos veces sin interrupcion la primera banda (duplicacion de banda)
las bandas siguientes pueden ser una tercera banda (cose) o bien una banda ya
afectada (tienen a, b).
Veamos algunos ejemplos para ilustrarnos estas notaciones:
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Figura 4.1.2 un trayecto de tipo acd

4.1.2. Laprimerabanda

Se pueden afectar en primer lugar la gran banda o la pequefia banda. Eso modifica sensiblemente
muy la percepcién que el jugador experimenta. Esta es la razén por la que distinguiremos por una
carta G o P la primera banda afectada. G indicara que la primera banda afectada es la gran banda, P
la pequefia banda. Asi la figura 4.1.1 muestra un ejemplo de trayecto abcG puesto que la primera
banda afectada es la gran banda. La figura 4.1.4 muestra un ejemplo de trayecto abcP

[ o . ° [ [ . ° L [ o )

e C ®
Bola del juiga dor

e [

[ ] a a [

. ¢ [l [ ] [l [ ] . [] [l e . [] [ ['] . . . e )

Figura 4.1.3: un trayecto de tipo aca
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Bola del juga dor

Banda laiza

[ ] [} ] [} [ ] . [) [} e . [ ) [} [ ] . [ [} [ ]

Figura 4.1.4 un trayecto abcP

4.1.3. Ataque delabola?2

Una tercera caracteristica esencial a la denominacion de las figuras se refiere al ataque de la bola 2.
Llamaremos | (interior) los trayectos o se choca la bola 2 con buen efecto y E (exterior) los trayectos o
la bola se choca con efecto contrario.

Ataque a la derecha de la
bola 2, efecto bueno

. . . . e . . . e . ') . e . . . e )

Figura 4.1.5 abcGl

[ o B ° » ° . » « ° - ° . Y . Y . °

Afnque 2 1 izyuwerda de
Ik Tola 2, efecto bueno

. . . . e . . . e . ° . e . . . )

Figura 4.1.6: abcGE

| se refiere pues a los ataques de la bola 2 a la derecha con efecto a la derecha, o a los ataques a la
izquierda con efecto a la izquierda. E se refiere pues a los ataques de la bola 2 a la derecha con efecto
a la izquierda, o a los ataques a la izquierda con efecto a la derecha. Veamos la diferencia sobre 2
puntos basicos (figuras 4.1.5 y 4.1.6). Estos dos puntos aparecen al jugador como muy poco similares.

Pagina 32



El trayecto relativo de la bola 2 con relacion a la bola 1 no es en absoluto el mismo y planteara
problemas de caracter muy diferentes, de ahi el interés en distinguirlos.

4.1.4. Los puntos Banda-Antes

Para los puntos donde afecta una banda antes de afectar la bola 2, daremos en primer lugar el nimero
de bandas-antes, luego la sucesion de estas bandas. Veamos eso sobre ejemplos:

L ¢ « e « o a « 0

Figura 4.1.7 punto 3abc

[ o . . » » . » . ° - . . . . ° . e
e ®
@ d
e © °
O .
a
e [
e [
. ¢ . . . 9 M [ e [J . e

Figura 4.1.8 punto 3abd

Los puntos de lujos son bastante frecuentes en el juego de 3 bandas. Se puede jugar mas por 1 banda
0 2, .3, .4 incluso.

4.1.5. Extensiones

Es esto posible ir mas lejos en las caracteristicas de los puntos, pero eso se vuelve bastante aburrido.
Limitaremos pues nuestra notacion a estos 3 elementos que son la sucesion de las bandas, la primera
banda afectada, el efecto por informe 2 la bola 2. Sin embargo, veremos estudiando las variaciones
que se lo puede contabilizar de numerosas alternativas sobre cada dibujo posible.

4.2. LAS FIGURAS BASICAS

Presentamos en esta primera parte, nos acercaremos a los diferentes tipos de puntos posibles,
relativamente a la sucesion de las bandas afectadas por la bola del jugador, asi como relativamente al
ataque a la bola 2 (exterior o interior). Eso permitir4 al jugador principiante contabilizar una enorme
parte de las posibilidades de realizar puntos en este juego.
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4.2.1. Los puntos que vuelven

Estos puntos son los mas frecuentes a las 3 bandas. Se les llama asi ya que utilizan 3 bandas o0 mas,
la bola dando la impresién de volver sobre el billar. Son los puntos méas simples por concebir.
Es pues esencial controlarlos con el fin de aumentar su porcentaje de éxito global. Comenzamos por
los puntos que jugamos sobre la banda larga (G), buen efecto con relacion a la bola 2 de (I).

Figura 472 1:abcd

L] . L] . L] . L] . L] - L[] - L] . L]

Ver" 0 rl alargada d el

Figura 422 abcd

. Slémp re mas b.f.a

Figura 42 3:abeda G
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[ ] ’ e . L] . ° . L] . e . L] . L] . L]

retada del punto basico abeGl. El4e 7
rda con el efecto contrario (de cu/chillb]. '

———t - - -—k -—— R
‘ i k Y

,,,,,,,,

Figura 424 abcad

Se utilizo ° banda para facilitar & trayecto...

L] . L] e . L 4 - L] - L] . e . L]

cad Gl

Figura 4725 ab

’ L] . L] [l ° . L] [l L] . L[] . L] . L]

= kaéeh

Figura 427 abe Pl
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[ ] ’ e . L] . ° . L] e L] . L] . L]
T

Punto bastarte frecuente. de drﬁcultad m
’ dependede Ia pD;ICIDﬁdé 5 bqlaa

Figura 4211:abcGE
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Alergada Version, 1a 4° da permite alcairear 1 bola 3

Figura 4.2.12 abed GE

*| Version apr zejuega 21 #° bandh efecto contrario | |
| |cuchilio]. /| | | | | |

Figura 4.2.13 abca GE

L6 dos ultimise bandze se juegan con

e L] ’ L] . e . L] ’ e - L]

Figura 4.2.14 abcad GE

Ultima posibilidad para los puntos que vuelven, el ataque de la Bola 2 efecto contrario, jugando a
banda corta PE).
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“ITe Uria de 5 bandas d
Figure 4.2.15 abcda GE

Figura 4.2.16: abc PE

o |-
L ]
P
L[ ]

Figura 4.2.18: abcdb PE

Pagina 38




4.2.2. Los puntos 3° banda rota

No es siempre posible ni incluso es deseable jugar un punto que vuelve. Algunas posiciones llaman a
jugar con un efecto contrario sobre del 3° banda. Estos puntos son mas delicados ya que es menos
evidente abordar una banda con efecto contrario, el trayecto sigue siendo mas dificil de prever y mas
dependiente del estado del billar. Vean las posibilidades que ofrece este tipo de dibujo.

¢ Vﬂ efrecuerme, relzﬂwan'ler[te Tacil. | ! ¢
Figura 4.2.19: abd PI

* On b4 ’
[ ) ”/ ;05‘%*\* i
Figura 4.2.20 :abdc P

‘| [Ete punto & Uil de-€snocer. Se preserta de tienipo en ||
| iémpo es como ka n[‘uaj;rao\lucibn. 3 | 3

; . &

) | | L P o ° .

Figura4.2.21:abd G
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Figura 4.2.22 abd PE

Ver: u:yh nterior, aumgrt:;{qa en del 4° venda. 01

Figura 4.2.23: abdc PE

‘| No & batlameraro. . 5 © 3 ‘ ’
‘ | }\ o/ i : ‘ . |
L. e .
Figura 4.2.24: abd GE

No damos todas las posibilidades ofrecidas para la combinacion de estilo abd, ya que los otros dibujos
son demasiado raros para interesarlo a usted jugador, que sabra encontrarlos por extension de lo que
precede.

4.2.3. Los puntos 2° banda rota

Otra familia de puntos, para los cuales la 2° banda se aborda con efecto contrario. Aln que menos
usuales que los precedentes, pero (tiles, hay que conocerlos.
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Punto relstivamente frecuente. La segunda bancél g
' [@borda con efecto cdrrtrarlo‘ ‘ ‘ ‘

L) ””**’T”****’\”’****T””*
|
|
|
il |
| | |
| | |
|
o | - e R
! |
! |
| | |
L}
| | |
| | |
! I
o | - -——- ~-—-
|
|

Figura 4.2.25:acd GE

ElmEmo que el precedente, PEI'D.E"I lo Iargo del bill.ar
*| [Mucho menot usual N ‘ ‘ ‘

. ‘
L] . e . L] . e - ° ° - L] e . L]
Figura 4.2.26:acd PE
[ ] ’ e . L] [l ° . L] [l e . L] . L] . L]
*| Purto Zigzag [acordesm]. || ‘ | ‘
: | | | It |
| : | I | ‘ |
| A | H .
' ‘ B °
| i\ | “: | I |
° o L .- — — [ ‘L, o | o Py o | o
| SRR N | ‘ |
I .
| // | | ‘%//‘\“ 1‘\:\ ! ‘ !
e LT \ | |
' 7 | -7 | || | | .
S | o 1 {, l
. =~ | I | | | I |
) ’ e ’ L] [l L] . L[] [l L] . L] ’ L] . L]
Figura 4.2.27: aca GE
[ ’ e . L] . . L] . L] L] . L]
o T T |
| |
(S 1
B
! 1 s
. & {
° | 1

Figura 4.2.28: acd G
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[ ] ’ e . L]

Unzigzag intefior b iarte raro. |

L5 Unicasolucion aveces. 4
rota Estos Puntos, lamados tambiér

< [ﬁs’i’pUﬁtbsﬁ’Iéba’rﬁdﬁ"”
nvesses, s e Ltilzan |-

.| |pestante, pero su zjLete, &s en genersilb e delicado
1T e .
Figura 4.2.30: acd PI

Rerverse por

¢l interior, sobre la banda larg

| Q :o

Figura 4.2.31. aba GI
*| Rerverte por el interior, sobre la banda cona. }
‘ | 1 |
b
L] ’;”‘(J* i, -
T
4 |
. | @

Figura 4.2.32 aba Pl
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' | | o | ? |

.| [nvertico por €l exterior, sobre bandalarga.

. | | | | | . |

. o e

Figum= 4.2 .33 aba GE

*| [Ferverse por el exierior, cobre | banda cona. . 2, *
-

- A T -

: e | . |

| SR B s S = |

Figura 4.2.34: aba PE

4.2.4. Los puntos en banda-antes

Espectaculares, estos puntos son a menudo bastante dificiles de salir bien, pero numerosas son las
configuraciones que ofrecen la mejor oportunidad de serie en cadena.

» ’ e . [ [l * . [ [l e . [ 2 . e . [
* | Bactante simple en general. ! 3 ! ’
- A -

1 N 1 : 1 : 1
. : y | | | . :
e
|/3 i \\\ 3 /3 : | ‘.l '

| O | ﬁ,
° ! e T~ | ! 'Y

» . L] - ] . ° - ] » [ ] - [ ]

Figura 4.2.35: 1aab
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[ ] ’ e . L] . ° . L] . e . L] . L] . L]

*| Lemado tambiens chaeffer por el nombre de suinventor.
[

Ao 0 e L ah
S e | | *{,
. T~ I ; I I '

Figura 4.2.36 : 1aba

Jugar cuando-
que k= anteriof.

® » e . [ . ° ) 3 . e 3 L} ) [
e T T VANl T
| . \
% I
| ! - A\
| ‘ ! K \
. ! \
| ! | I\
! | | N\ |
| i | Y |
ol |- ————> -——— ——— 4 - - — ==\ —+ - -
I

Cusndo la boln 2 ests

|
|
[ ! |
! |
| |
| | |
B e e i Htl i P

..
Fig.ur.a'4.2..39':'la.bq:.) .

Figura 4.2.3%: 1acdG
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* Bandzs-antes. Se vuele de nuev o sobre ka primera banda
° | | | | Se
1 ; : ; ‘ ; T
/ | | | : | | \\ =
L e Rl SEREEEE EEEEEEE SRR, e
/ ) ! ' | ! | LT
o1/ ; 1 1 : 1 e
/ 1 | 1 : e 1
N i S N DR <@
Figura 4.2.40: 2aba2
‘ 2 bandze-antes. Seretoca lategunda banda. f
. | | | | | | \
e
| | | | | S
N
1 1 | | | 1 N
| | | | | | | '
) 4 | I : ! ! ! \ .
{ #» : 1 : 1 : o/
. : : : ‘ : : : V
Figu= 4.2 .41: 2abb
* |2 bandzc -antes, luego L& tercera banda. ;Hay.[no?
Y
e B e R A
I IR
o L R SRR SRR chi b d‘w\
| : | : [ \
S
S S S IS I,
! | ! ! ! | [ ]
| | ! | ! i | /
« : : : \ A /
@ @000 e
Figura 4.2 .42: 2abc

3 band=c-antes.

Figura 4.2.43: 3abcG
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* [+ 3bhande-artes, mucho Mt mim que & precederte]
leg—— L
JEE T o 1l
R e
o | ,i,, 71777 ,i,,, \\\;kf\:iv\\ L - | - i*t7777 3
y T~ 7
e 1 SN
Figura 4.2 44: 3abcP
9 | | | | | |
] -
ol 3 bangze-antes eninyertido. ., ],
I 3 i : I ‘j I
Figura 4.2.45: 3abaG
o —
? ; SN 1
Se ] uegan 3 bat'ms-a eI 3° baﬁda e:t;ngada efecto
conrario.

Figurm 4.2.46: 3abdP

Estos puntos en banda-antes completan los dibujos mas corrientes al juego de 3 bandas. Veremos en
el apartado siguiente algunas figuras muy particulares que pueden utilizarse en casos extremos (4.3.)).

4.3. VARIACIONES SOBRE LAS FIGURAS BASICAS

Aunque existe una infinidad de puntos posibles para jugar al billar, se pueden contabilizar las
principales variaciones de los dibujos presentados al apartado anterior. Los puntos se presentan
jugando sobre la bola amarilla, Usted podrian jugar la misma solucion sobre la roja, si se invirtiera la
posicién de las bolas roja y amarilla. Por otra parte, no representamos el trayecto de la bola roja, ni el
de la bola del jugador después de su choque sobre la roja, lo que entorpeceria los esquemas
inatilmente.

Este apartado puede abordarse a varios niveles. El primer nivel consiste en estudiar el curso de la
bola del jugador, una buena impulsién consistiendo en reproducir estos cursos sobre el billar.
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El segundo nivel de estudio de estas posiciones se refiere a los retruques, que podra estudiar después
de la lectura del capitulo 5 consagrado a este respecto tan importante. Por ultimo, el nivel mas elevado
de estudio de estas posiciones - comentarios precedidos de *** se refiere al posicionamiento posible
de la bola 2, ilustrando los conceptos presentados al capitulo 7 (que convendra leer antes de volver de
nuevo a los ejemplos de este apartado). Los comentarios *** solo se refieren a los jugadores
confirmados en la practica del juego; al billar como en otro juego cualquiera, es necesario comenzar
por el principio...

Por dltimo, estos comentarios, otorgados como ejemplo del capitulo de preparacién, podrian ser
diferentes si se modificara ligeramente la posicién de las bolas. Es mas bien el sentido general del
razonamiento para ponerse de nuevo que tenemos deseamos ilustrar.

La figura siguiente explica la forma en que representd esta distinta informacion (figura 4.3.0):

Los puntos son agrupados por familias, y presentados por dificultad creciente, aunque la dificultad de
un punto sea muy dependiente de la posicion de la 3, mas o0 menos grandes (véase capitulo 6),
elemento que no hacemos intervenir aqui. La dificultad de un punto se juzga sobre la cantidad de bola
y el angulo de atague a las bandas de acuerdo a distancia. Un punto podra darse por facil cuando
autoriza un ataque en cabeza y media bola (punto natural). Sera menos facil sobre un ataque que
requerira mucho bola y por la parte baja de la bola, o a distancia y que haya que atacar en fino, esto
sera siempre dificil. Por lo que se refiere a las bandas, un ataque de la banda con un angulo medio de
(30° a 60°) seran cada vez mas faciles de realizar, que ataques paralelos o perpendiculares.

_zonadeposble
' | retruque ¢

\

[ pd \ | ’

° - °
. ’ e » . . e . . . . . ® ’ e . ®

Fgura 4.30:leyenda de lasfigurasdel apartado 4.3

4.3.1. Variaciones abcGl

Preparando en el centro, No pefrﬁanecer
‘| |clavado detr= de ka 3|pegar firma|. T

ya qué
| |2 bola del jugador pemmianece confinado en untercio '
del billar. Requiere & menudo nee preckion aunque Ld.

Un purto muy simpfes flamatio “tercio de billard

no lo crea. /
o
. \ ®
Figu= 4.3 al
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[ ] ’ e . L] . ° . L] . e . L] . L] . L]

Punto facil pero con cortra posible enalg

Figura 4.3.a2

***Jugar mas bien 5 bandas, para atraer a la 3 hacia el centro, la bola 2 debe tomarse bastante fina
para volver y resultar hacia el centro (ver figura 7.3.17).

[ ] ’ e . L] . ° . L] . e . L] . L] . L]

: punto de preckion. La dificultad ralde en

*| |Sjuste del efecto lateral. 1

. ***Ncb dqarlaz sobire Iaban
hacia el cerntro. ‘

FigL.IEI 4.3.a3

: TEICIL pero atenciona contg.. — 5 el

| |*** jugar el pbco mee fuerte pa)a&;rar la 3 _y par‘ |

. fmguardarla Zalmedp/ . S
| | AT

Figura 4.324
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‘| [ Un punto de preckion, con cto lateral corrétto
Figura 4.3a5
*| [ cont= posible, | |
** Jugar még bien 5 bandzt, @
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bandes gu;a73 18].
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|
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|
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Figura 4.3a6
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Figura 4.3.28
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4.3.2. Variaciones abc la figura abcGE

Es lo méas frecuente en el juego de 3 bandas (véase estadisticas, capitulo 9). Se presenta muy a
menudo, en general uno 0 mas problemas de retruque que deben solucionarse. Estas variaciones
deben trabajarse a fondo, serdn notable fuente de progreso para el jugador.

I rerae dﬁb rexienorn, fa[M de Sl I3 conire :
¥ ued o\ocar A/ haaa o e5qurna en ﬁna

afm%gfuﬁm /Fﬂaﬂdaf Labola Zal EE‘HQ’O e
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\ \
| L d
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| e | | |
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Figura 4.3.1
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Figura 4.3.03

Pagina 55



F\'gur..a 4,.3,b.4 . .

PUNIC GE Precs on, GuUs

Figura 4 3.55
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Figura 4 3.07
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Figura 4.3512
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4.3.3. Variaciones abcPI
La figura abc Pl se presenta bastante a menudo, pero requiere en general

preferira otra solucién cuando la bola 3 es chica, si es posible, jugar bien seguro.

mucha precision. Se
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4.3.4. Variaciones abc la figura abcPE

Se presenta de vez en cuando. Los riesgos de retruque son bastante facilmente identificables, pero no
siempre simples de evitar.
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4.3.5. Cursos largos

Los cursos largos (4 bandas y mas) son frecuentes en el juego de 3 bandas. Generalmente, son
puntos que vuelven, ya que solamente el buen efecto permite a la bola conservar su velocidad, la cual
es necesaria para la longitud del curso. Estos puntos no son siempre dificiles, contrariamente en lo
que piensan los no especialistas. El problema principal reside en los retruques que pueden producir
después de varias bandas y que son extremadamente dificiles de prever (véase apartado 5.4.3). Si se
juega sobre un billar de pequefio tamafio, estos retruques seran mas probables y se preferiran otras

soluciones si es posible.
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Figura 4£.3.¢22

Pagina 71




Figura 4.3.e€23

.

Sversiar larga Solg-én an billar que alargg
Megar correcipriente y alargar 1a tayecio]

Figura 4.3.¢024

Figura 4.3.225

' el problema consiste

Figurz 33626

Pagina 72



4.3.6. Variaciones abd

La figura abd se presenta bastante regularmente. La 3° banda se aborda con efecto contrario. Se
evalla en general donde debe situarse la llegada sobre la 3° banda y se trae asi a la ejecuciéon de un
punto en 2 bandas. Alli aun, los riesgos de retrugue son bastante elevados, mas sobre de la bola 1
que sobre la 3.
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4.3.7. Variaciones acd

Estos puntos no son muy frecuentes sino lo suficiente para merecer una determinada atencion. Su
dificultad principal procede debido a que solamente la primera banda se juega controlando el efecto y
gue los angulos de salida de las bandas siguientes no son siempre faciles de prever. Tener en cuenta
sucede en algunas posiciones gue se lo juega la primera banda efecto contrario y las bandas siguiente

buen efecto. El sentimiento del jugador sera entonces un activo importante...
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4.3.8. Renverses

Los reverses a veces bastante poco utilizado, pero en algunas situaciones constituyen la buena
solucion, o incluso la Unica. Estos puntos se juegan efecto contrario sobre la primera y segunda
banda, ataque bastante paralelo, lo que dificulta su ejecucién. Se evitara afectar la primera banda
demasiado cerca de la esquina, ya que es un fenémeno dificil de controlar cuando alli se producen.
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4.3.9. Bandas-antes

Sucede que la solucién mas simple sobre una posicion consiste en jugar en banda-antes. Se jugaré lo
méas a menudo posible por 1 banda-antes, o por 3 bandas-antes. Estos puntos son muy utiles de
conocer, pero no son faciles de calcular o detectar para el jugador inicial. Se tendra ventaja si se
conoce un sistema de calculo (véase capitulo 8), que permitira delimitar los errores, en particular para
los puntos en 3 bandas-antes (o mas). El problema principal en este tipo de puntos consiste en afectar
correctamente la bola 2, esto que vuelve a otra parte de las colocaciones imprevisibles a menudo
posible, sobre todo si se juegan 3 bandas-antes.
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4.3.10. Puntos especiales

No es posible representar aqui todos los puntos posibles del juego de 3 bandas. Algunas situaciones
muy particulares pueden solucionarse recurriendo a técnicas especiales que permitirdn dar una
oportunidad, pero el éxito sigue siendo muy aleatorio. Los mencionamos por deseo de exhaustividad,
mAas que en un espiritu de aprendizaje del juego. El lector podra eventualmente prorrogarse al
programa de billar artistico para complementar sobre este tipo de puntos, que solamente la
imaginacién del jugador puede limitar. No se utilizara este tipo de figura a menudo, salvo como ultimo
recurso. Inatil de precisar que la preparacion en estos casos sera secundaria, la otra parte no
representé el trayecto de la bola 2.
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5.

CAPITULO 5

Los retruques (retruques)

Los retruques, se llama "contra" o "abolladura" al choque, que en general no es deseado, de la bola 2
con otra bola, que impide la realizacién de la carambola (colision en cadena).' Es necesario distinguir
dos tipos de retruques: los retruques de la 2 sobre de la 3 y los retruques de la 2 sobre de la 1.
Veremos en este capitulo como prever los retrugues y como evitarlas, lo que debe permitir al jugador
mejorar claramente sus resultados con relacion a un juego donde se deja la cuestién al azar.

5.1. GENERALIDADES

5.1.1. La actitud del jugador ante los retruques

Al jugar a las 3 bandas, se ve sorprendido por el nimero de retruques efectivamente constatados en
un partido. Cuanto méas pequefio es el billar, mas es la probabilidad de una retrugue es mas
importante, ya que el espacio es mas reducido. Sin embargo, al observar jugadores de alto nivel, se
observa que los retruqgues son extremadamente raros, lo que pone de manifiesto que es posible
evitarlos en la mayoria de los casos. Para comprender bien los retruques, sera util conocer todas las
configuraciones clasicas donde estos retruques se producen. Por otra parte, sera siempre necesario
prever los retrugues y aplicar las técnicas convenientes para evitarlos. Sobre cada punto, debera
esforzarse en prever el trayecto de la bola 2, esto le permitira analizar la posibilidad de retruque; se
ven demasiado a menudo jugadores sufrir el retruque quien no la habian pensado, y esto por simple
negligencia. Cuando el retruque es probable, ser4 necesario esforzarse en evitar claramente esta
contra (un margen de error debe estar previsto). Si eso no es posible, no es necesario dudar en
buscar otra solucion para el punto; se constata que el jugador se duda de la posibilidad de contra pero
juega a pesar de todo el punto diciéndose que no lo tomard esta vez clac... Un trabajo especifico
sobre este tema de evitar los retruques serd muy ventajoso para el jugador; ustedes pueden por
ejemplo jugar una parte sefialando -1 cada vez que sufren el retruque. El buen jugador de 3 bandas
estudia los retruques en cada punto que juega, eso se convierte en una automatizacion.

5.1.2. COmo evitar el retruque?

La solucién consiste generalmente en modificar el curso de la bola 2, esencialmente modificando la
cantidad de bola. Se modifica 0 se regula la direccion que toma la bola 2, asi como las velocidades,
relativas de las bolas 1 y 2. Podra para eso ayudarse de las observaciones del apartado 3.4 que
permitiran determinar con precision la direccion inicial tomada por la bola 2. El curso de la bola 1 debe
sin embargo ajustarse de tal modo que garantice la colision en cadena. Sera necesario muy a menudo
modificar otros parametros para compensar la modificacion de cantidad, en particular el efecto lateral y
la altura del ataque. Tengamos en cuenta que sobre los puntos "naturales" (véase apartado 3.1),
puede hacer variar la cantidad entre 1/3 y 2/3 de bola sin alterar sensiblemente demasiado el curso de
la bola 1, esto que presenta una gran ventaja. La modificacion de cantidad permite también actuar
sobre las velocidades relativas de las bolas 1y 2, esto que da una otra posibilidad de evitar cuando se
trata del retruque de la 2 sobre de la 1.

5.2. LAS CONTRAS DE LA BOLA 2 SOBRE LA 3

Son los retruques mas faciles a prever ya que una Unica bola esta en movimiento. La eleccion de la
cantidad de bola permite en general evitar estas contras. Serd necesario si esto es posible, prever un
margen de error y en consecuencia un curso donde la bola 2 pasa bastante lejos de la bola 3. Cuando
la situacion requiere de la precision, no dudar en medir el angulo inicial de la bola 2, lo que permitira
deducir la cantidad de bola que debe utilizarse. Estudiemos eso sobre un ejemplo. O sea el punto de
la figura 5.2.1. La bola 2 debe pasar en la esquina sin afectar la bola 3.
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Figur 62.

Figura 5.2.1 un punto con riesgo de contra sobre del 3

La figura siguiente (5-2.2) ilustra el método para determinar la cantidad de bola que permite evitar el
retrugue, direccion inicial, colocacion del taco para marcar la direccion de donde va a ir la bola 2 para
no tocar la 3 y asi evitar el retruque.

colpracion del o aireccen inical
para visJalsar ef e g bdaQ»
. ZiglElle O—— Qe

anduio .
de g Dola

“cale LilEn A cantidad de bola

rgo7s

Figura 5.2.2 - calcular la cantidad de bola

Se mide con el taco un angulo aproximado de 350, lo que conducird a una cantidad de bola un poco
inferior a 1/2 bola (véase lo que corresponde de angulo en determinada cantidad de bola apartado
3.4). Atencion que debe corregirse esta cantidad segun el efecto lateral (véase apartado 3.4.2). Este
calculo no puede hacerse con una enorme precision por el jugador, pero le permitird en muchos casos
la eleccion de una cantidad de bola correcta. Inatil de ir a buscar valores en el grado de justeza
precisa, ya que la ejecucién a continuacién no sera lo bastante precisa para tener en cuenta. Si el
paso de contra es demasiado delicado, es mejor buscar otra solucion para el punto. Se puede también
determinar esta cantidad de bola al juzgar, por experiencia. El problema que se plantea es idéntico al
del billar a tronera donde es necesario enviar la bola 2 en una direccion precisa.

Si el problema de contra ocurre después de una o varias bandas, tener en cuenta las observaciones
del apartado 3.4.3, en particular si la bola 2 esta cerca de una banda. Se sorprende a veces muy a
menudo de la trayectoria tomada por la 2 al contacto de las bandas.

5.3. LAS CONTRAS DE LA BOLA 2 SOBRE LA 1

Mucho mas delicado que el precedente, ya que las dos bolas estan en movimiento. Por ejemplo,
algunos puntos jugados en 5 bandas conducen al contra después de un curso muy largo de las dos
bolas y son pues muy dificiles a prever y evitar. En general, cuanto mas largo sea el curso de las bolas
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1y 2, mas se elevaran las oportunidades de contra e imprevisibles.

5.3.1. Configuraciones clasicas de contra

La primera guia del jugador sera el conocimiento de las configuraciones clasicas de contra. En estas
configuraciones la técnica de evitacion consiste aun en modificar la cantidad de bola para pasar
"después" de la bola 2. Las figuras siguientes dan algunas
situaciones muy clasicas de contra que podran ayudar al jugador a conocer las configuraciones que

"delante de",

detras de",

non

deben tratarse atentamente.

El lector podra intentar reconstituir todas estas situaciones de contra, de tal modo que les reconozca
mas facilmente si se presentan en curso de una partida. Utiliz6 la anotacién siguiente (con el mismo
espiritu que los empleados en el capitulo 4): banda (s) afectada (s) por la bola del jugador, X (los
retrugues), banda (s) afectada (s) por la bola 2, por ejemplo, abxa: los retrugues ocurren después de

antes de" o

que la bola del jugador haya tocado 2 bandas (ab), y la bola 2 toco la banda a.

g contra ax; esta confra es bastanie Frez:uenfe

pETo en gen cral fécw! a ethar | : | Q
1 | 1 3 -

*

Figura 5.3.1
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5.3.2. Evitar los retruques de la 2 sobre del 1

Veamos algunos ejemplos donde se plantea el problema de contra. Sobre lo figura 5.3.14 se puede
ver, antes de jugar el punto, que los trayectos de la 1 y de la 2 se cruzan varias veces en la esquina
opuesta y que las dos se encontraran cerca al mismo tiempo. Por lo tanto, existe una posibilidad
enorme de contra. Sobre la figura 5.3.14, la oportunidad permite no tener retruque. Al revés, sobre la
figura 5.3.15, donde se han utilizado casi los mismos parametros, se produce retruque.

= Punie maljugade, salido bren per casuahdad

@

Figura 5314
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Figura 5.3.15

En esta situacién de gran riesgo, es necesario adoptar medidas para evitar el retruque. Sobre la figura
5.3.16, tomar una cantidad de bola mas importante, lo que supone que la bola 2 (teniendo una
velocidad bien superior a la bola 1), se pasara la esquina claramente antes de la bola 1. Los retruques
no son ya posibles, y se estara jugando bien el punto.

— L]
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>0 g o
L L d
[} . [ ] . L] - [ ] ’ [ ] - L] . [}

Figura 5.3.16

La figura 5.3.17 muestra de nuevo una situacion de fuerte riesgo. El jugador tiene de la oportunidad,
contrariamente a la figura 5.3.18 dénde contras le impiden realizar la carambola en serie. En la figura
5.3.19, toma la precaucion de utilizar una cantidad de bola mas fina que hace los retruques
imposibles.
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Figura 53.17
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El nimero de situaciones de contras es demasiado grande como para ilustrar una exposicion muy
completa. El jugador deberd, sobre cada punto, estudiar las trayectorias de las bolas 1 y 2 y detectar
las zonas donde las dos bolas corren el riesgo de encontrarse al mismo tiempo juntas. Sélo posible
desarrollando un determinado sentido de la dindmica del juego, que se puede adquirir por la impulsion.
En estas situaciones de riesgo, se estudiara la posibilidad de modificar los pardmetros previstos para
el golpe, esto que, en general, permite la evitar el retruque. Si el riesgo sigue siendo importante, sera
necesario solucionarse a jugar el punto diferentemente (lo que se tiene tendencia no hacer). Al
observar partes de grandes jugadores, se constata que no tienen casi nunca contras, y que sobre la
mayoria de los puntos, la bola 2 pasa muy lejos. Es el ejemplo que debe seguirse.

5.4. LAS CONTRAS EN LOS PUNTOS CLASICOS

Sin poder examinar todas las situaciones posibles, hay algunos puntos importantes donde el problema
de contra se plantea frecuentemente. Ensayaremos de estudiarlos con el fin de mejorar nuestro
enfoque de estos puntos.

5.4.1. abcGE

Punto, con sus derivados en 4, 5, 6 bandas, este es sin duda el punto mas importante en las 3 Bandas
(véase estadisticas), y al mismo tiempo es donde se plantean mas los problemas de contra sobre el
punto.

Contabilicemos la mayoria posibilidades de contra sobre este punto, al comenzar por los retruques
sobre la bola 1
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Vemos que este punto abcGE no esta exento de trampas. La figura es bastante facil de ejecutar,
contra el resto del problema superior de estas configuraciones. Veamos ahora las soluciones. Para
poner en evidencia el paso (pasaje) de Contra, indicamos la posicion respectiva de las bolas 1y 2
cuando La bola 1 pasa a la interseccion de las trayectorias. Cuando la bola 1 esta a En el Punto A
(blanco), la bola amarilla esta en el punto A (color amarillo), cuando la bola 1 esta Al punto B (blanco),
la bola amarilla esta en el punto B (color amarillo), etc.
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Figura 5.4.16

Figua 5.4.17
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5.4.2. abcGl

Este dibujo se presenta muy frecuentemente, a menudo siendo acompafiado por un problema de
contra. Veamos juntos los problemas principales, asi como soluciones
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5.4.3. Las 5 bandas

Los retruques son frecuentes sobre este tipo de puntos, ya que los cursos de las bolas son largos y
hay a menudo varias zonas peligrosas. Ademas, seran dificiles de prever ya que se producen después
de que las bolas toquen 3 o aun mas bandas. Solo la ejecucion sobre estas posiciones permitira
progresar en evitar los retrugues. No podemos dar aqui todas las posibilidades para los trayectos de
las bolas ya que son demasiado numerosas. Expondremos pues los casos mas clasicos
concentrandonos en la manera de evitar los retruques.

ca. 5 bandas abc....Gl

Veamos en primer lugar las figuras con buen efecto con relacion a la bola 2. Las posibilidades de
contras son numerosas, damos aqui las posibilidades mas usuales para pasar estas contras.
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Figura 54.37
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cb. 5 bandas abc...

Figuras 5.4.43
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Figure 5.4.44
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El entrenamiento sobre este tipo de figuras permitird al jugador imaginar los cursos de las dos bolas y
adaptar la cantidad de bola para pasar los retruques en funcion de la situacion.

El consejo de Fred: el analisis del punto debe permitir al jugador determinar los riesgos de contra
sobre la bola 1 y sobre la bola 3. En el caso de contra sobre la bola 3, modificar la cantidad de bola es
la Unica solucién. En el caso el retruque sobre de la bola 1.:

Si las trayectorias se cruzan (las bolas van al encuentro una de la otra), serd necesario alli aln
modificar la cantidad de bola para cambiar la trayectoria de la 2 (no se tiene en general la
posibilidad de modificar el trayecto de la 1 si se quiere realizar la serie de carambolas).

Silas bolas 1y 2 se cruzan, se podra también actuar sobre las velocidades relativas de las bolas,
modificando la cantidad o jugando mas o menos muy fuerte.

Si los retruques le resultan demasiado dificiles de evitar o muy aventurado, se preferira elegir otra
solucién, lo que por otra parte no es siempre posible. La progresion del jugador pasa por el trabajo de
los retruques, y en particular sobre los puntos mas frecuentes (puntos que se repiten en juego de
torneo).
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6.

CAPITULO 6

Tactica y estrategia

El juego de 3 bandas es muy dificil. Los grandes jugadores solo realizan un 60% de los puntos. Pero,
para llegar a este resultado, es necesario poner todas las oportunidades por su parte. La imprecisioén
del jugador humano en la ejecucién del punto debe tenerse en cuenta. Es necesario pues aprender a
manejar sus errores mas que querer jugar perfectamente, esto seria ilusorio. Este capitulo presenta
los conceptos que guiaran al jugador en sus elecciones tacticas, permitiéndole sacar el mejor partido
de las situaciones que se presentan.
Las consideraciones que se producen en la eleccion de una solucién (existen varios en una situacion
dada) son numerosas y eventualmente contradictorias.
Citemos por orden de importancia decreciente

o lafacilidad de ejecucién
la sensibilidad a los errores
la probabilidad de retruque
la posibilidad de preparacién

e la posicion resultante en caso de fracaso (defensa)
El jugador debera tener en cuenta todos estos elementos de tal modo que se oriente hacia la mejor
solucion, habida cuenta de las circunstancias. Esta eleccion es dificil y puede también ser un asunto
de estilo, pero es necesario de todas las maneras evitar las malas opciones.

6.1. ELECCION DEL PUNTO SOBRE UNA POSICION
6.1.1. Facilidad de ejecucion

aa. Los parametros

Los pardmetros que se producen en un punto son los siguientes:
e La cantidad de bola,

El efecto lateral,

La altura de ataque,

La medida,

La inclinacion del taco

El golpe de taco.

Si el jugador no regula perfectamente todos estos parametros tendra pocas oportunidades de llegar a
sus fines. ¢ Ademds, cada billar posee caracteristicas diferentes, como podria pretender tener un
conocimiento perfecto? Es pues de buen juicio minimizar el nimero de pardmetros que deben
regularse, y de jugar los puntos, los cuales la ejecucion no sea demasiado dependiente de las
caracteristicas del billar (si es bueno o malo).

Los pardmetros que se puede evitar regularmente:

Lainclinacion del taco a: Jugar con el taco horizontalmente lo mas a menudo posible. La
inclinacién del taco conduce la bola del jugador, en cuanto hay un poco de efecto lateral, a efectuar
una curva antes de tocar la bola 2. La cantidad afectada sera entonces diferente de la cantidad
contemplada y el resultado muy aleatorio. No se desconfia bastante de esto regularmente, el
jugador tiende a inclinar el taco, no seria lo mas conveniente, por que los resultados seran
imprevisibles salvo que sea la Unica opcion.

El golpe de taco: utilizar un golpe de taco normal y reservar los golpes de taco particularmente y
excepcionales que se habran podido practicar en su momento durante su entrenamiento.

E

parametro que no siempre se logra regularmente:

La altura de ataque: atacar tanto sea posible en cabeza para controlar bien la rotacién longitudinal
de la bola antes del choque sobre la bola 2 y sobre las bandas. Este parametro debera sin embargo
regularse en numerosas situaciones, el ataque en cabeza no es siempre posible para cada punto.
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Los parametros que se deberan regular siempre:

- Lacantidad de bola: atacar si es posible sobre el centro y alrededor de 1/3 a %2 bola (véase
apartado 3.1). Evitar los golpes de fino y los golpes muy plenos, sobre todo si la bola 2 dista mucho
de la bola la 1.

- El efecto lateral: jugar generalmente con buen efecto, el rendimiento de las bandas sobre los
golpes con efecto contrario es muy variable de un billar a otro.

- Lamedida: jugar fuerte es a menudo necesario pero mas fuerte se juegue, la precision del golpe
de taco sufrird, y mas las curvas se pronunciaran y los trayectos dificiles a prever. Se puede pues
aconsejar jugar lo menos fuerte que sea posible.

ab. Las variaciones vinculadas con el rendimiento del billar

Mientras se juegue sobre su billar, se conoce, no abra problemas, y se acostumbra a su rendimiento.
Pero en competencia, se debe jugar sobre un billar que se conoce poco. Si su juego depende
demasiado del rendimiento del billar, tendran entonces todas las dificultades para regular su juego
correctamente asi como sus efectos.

Jugar lo mas posible con ataques de banda alrededor de 45° (puntos que vuelven). Los ataques
perpendicularmente a la banda son muy dependientes del billar. Evitar las curvas pronunciadas, de las
gue la amplitud depende del deslizamiento del pafio.

Evitar los golpes en banda-antes (lujos), Incluso al utilizar un sistema, estos golpes siguen siendo mas
aleatorios (comprobaciones estadisticas, ver capitulo 9). Sin embargo, el conocimiento fino de un buen
sistema podra ayudar al jugador sobre este tipo de golpe (véase capitulo 8).

ac. ¢Sobre qué bola jugar?
Se puede en general jugar sobre la roja o sobre la otra bola. Al descartar otras consideraciones “el

ataque de una bhola cercana es siempre mucho mas facil que el ataque de una bola alejada”.

6.1.2. Probabilidad de carambola

Algunos puntos, debido a la posicién de las bolas, son bastante faciles de realizar ya que autorizan un
gran margen de error en la ejecucion. Se dice entonces que la bola 3 es "grande". Se elegira
preferiblemente un trayecto de este tipo. Existen técnicas también que permiten agrandar la llegada
sobre la bola 3 y mejorar asi la probabilidad de la carambola en serie. Veamos esto con todo detalle.

ba. ¢Como prever su llegada?

Sea una bola 3 situada en medio del billar (figura 6.1.1).

"IN Bola 3situada al medic del bilar *
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Figura 6.1.1
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La llegada limite a la derecha define el limite a partir del cual se falla el punto si se llega mas a la
derecha.

idem para la llegada a la izquierda. La zona de llegada incluye todas las llegadas entre estos dos
limites. Toda llegada en esta zona conduce a la colisiébn en carambola de la 3 y en consecuencia al
éxito del punto.

En el caso general donde la bola 3 se sitia en medio del billar, sin posibilidad de segunda oportunidad
(véase figuras 6.1.10, 6.1.11), la zona de llegada tiene una amplitud de 2 bolas, lo que constituye un
margen de error bastante escaso, exige pues mucha precision en la ejecucién del golpe. Sera pues
juicioso elegir un punto que permita una llegada mas grande, como en los ejemplos siguientes.
Examine el caso simple de una bola 3 cerca de la banda (figura6.1.3), suponiendo que 3 bandas ya
fueron tocadas por la bola del jugador.

La zona de llegada sobre este ejemplo es amplia de 4 bolas (figura 6.1.4) y permite mas imprecision
gue en el caso de una pequefia bola. Por otra parte, se ve que para maximizar sus oportunidades de
colisién en cadena, sera necesario no contemplar una llegada sobre la bola, sino contemplar la llegada
media que se sitia en medio de la zona de llegada. Para una bola situada cerca de una banda, la
tolerancia sobre la llegada es bastante importante (se supone gue las 3 bandas ya se efectuaron antes
de esta llegada), condicién que se presenta aun cuando se llegue con un angulo bastante abierto.

Bola 3 situada cerca de la banda

. ° A . . e . - ' . S - . °

Figura 6.1.3
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Figura 6.1.7 llegada muy pequefa

La figura 6.1.7 muestra la zona de llegada. Puesto que no debemos tocar la bola antes de hacer la 3ra
banda, la llegada es aun mas pequefa que si la bola estuviera situada en el medio del billar.

Este punto exige una enorme precision de ejecucion aunque se trate de un “tercio del billar”.

Una situacion frecuente e importante es el caso de una bola 3 cerca de una esquina. La figura 6.1.8
muestra el caso en el que deberd prever una llegada mas apretada que si llegaramos exactamente
sobre la bola 3, y se supone que la bola 1 tiene efecto a la izquierda (esto es lo que en general
sucedera en esta situacion). Si se contempla la llegada exacta y se llega un poco demasiado largo, la
bola 1 dara la vuelta alrededor de la bola 3 y pasara por el hueco. Al llegar demasiado apretado, no
puede dar la vuelta a la bola 3 gracias al efecto contrario. Se debe pues jugar una llegada media que
corresponde a un curso mas apretado que la llegada exacta sobre la bola 3.
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Figura 6.1.8 legada apretada en uné esguing
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Figura 6.1.9 llegada larga en una esguina

Otro ejemplo es el de la figura 6.1.9, dénde serd necesario prever una llegada mas larga que la
llegada justa.

Casos de la figura 6.1.9: puede también producirse con una bola 3 que se encuentra al medio del
billar. Se juega entonces 3 6 5 bandas (figuras 6.1.10 y 6.1.11). Se juegan 3 bandas en que alargan un
poco de manera que debe conseguirse el punto en 5 bandas si el punto es un poco demasiado largo.
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Figura 6111

Sobre los Puntos en banda-antes, sera también juicioso elegir la llegada méas grande si se puede
elegir, y de evitar jugar las que la llegada es pequenfa.

Por ejemplo sobre la figura 6.1-12, es mucho mas facil jugar invertido (3aba), que de jugar haciendo la
vuelta del billar (3abc), del hecho de la orientacion de las bolas 2 y 3.
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bb. Agrandamiento de la llegada

La llegada puede ser grande por la posicién de las bolas, pero si no es el caso, sera eventualmente
posible obtener la llegada mas grande que la llegada normal al jugar sobre la direccién de la bola a su
llegada sobre la bola 3. Sobre la figura 6.1.1.3 se ve que la llegada con maximo efecto es mucho mas
grande que la llegada con poco efecto.

Se podra obtener este efecto maximo utilizando la técnica del golpe desarrollado: se pone mucho
efecto lateral y se toma la bola 2 bastante llena. De esta forma, en el choque con la bola 2 la bola 1
pierde mucha velocidad y guarda su rotacién, lo que permite dar artificialmente mas efecto del que se
puede dar con el taco.

bola 3 bola 3
Zlybola de ,5 bolas de
tolerancia tolerancia
poco efecto mucho gfecto

Figura 6.1.1 3 Agrandanento por el efecto

6.1.3. El riesgo de contra

Evitar de elegir una soluciéon que implica un riesgo de contra, que no se puede evitar. Es un criterio
primordial. Tomar la contra es no solo fallar el punto sino que sera también a menudo dejar una
posicion facil al adversario.

Se ven demasiado a menudo a los jugadores no preocuparse por el retruque, o, si ven que hay
posibilidad de choque, no hacer nada para evitarlo y confiarse en la oportunidad. Evitar el retrugue es
un factor enorme de mejora de sus resultados.
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6.1.4. Lapreparacion

La preparacién (véase capitulo 7) puede tenerse en cuenta en la elecciéon del punto. No es necesario
sin duda no elegir una solucion mucho mas dificil para Usted la ventaja que autoriza una preparacion,
ya que sigue siendo esencial de realizar el punto en curso. Se podra sin embargo preferir una solucién
ligeramente mas dificil para jugar una preparacion.

6.1.5. Ladefensa

Muy conocido por los jugadores que evolucionan en competicidn, este criterio consiste en examinar lo
gue se dejara como posicion al adversario en caso de que se fallara el punto.

No es un criterio esencial, pero se puede tener en cuenta en la eleccion del golpe que debe jugarse.
jAtencién no jugar los puntos contranaturales por la Unica razén no dejar nada, esta no es la manera
gue progresara en el billar! Este aspecto del juego se desarrollara al apartado 6.3.

El consejo de Fred: Los criterios de eleccion de un punto y de su ejecucion son numerosos. No es
siempre evidente elegir la buena solucién, y eso puede a veces ser un asunto de estilo. La experiencia
del jugador sera aqui primordial. Es necesario sin embargo evitar elegir malas soluciones. jUna
llegada grande es siempre mucho mas facil de salir bien que una pequefia llegada, sabran detectar
esta ventaja, incluso cuando la bola 3 no esta cerca de una banda! No ponen el punto en peligro
arriesgando el retrugue o0 en que busca una preparacion demasiada sofisticada que desvirtta el golpe.
No juega un golpe de defensa si el punto es muy dificil y tiene pocas oportunidades realizarse.

6.2. PREPARACION Y EJECUCION DEL PUNTO

6.2.1. Visualizacion el curso delabola 1l

Es muy util imaginar mentalmente el curso de las bolas antes de jugar el punto, y esto de la manera
mas precisa posible.

Vean que eso ayudara al jugador en la realizacién del punto.

La visualizacién del curso permitird al jugador prever precisamente el lugar exacto donde su bola
debera afectar las bandas, lo que permitira deducir los parametros del golpe. Vean algunos ejemplos.
Sobre el punto mostrado en 6.2.1, el jugador podrd, antes de jugar, facilmente determinar el punto de
llegada sobre la banda c, luego el punto de llegada sobre la banda b. Le basta entonces que juegue
un punto en 1 banda, de manera que debe llegarse al punto b. eso sera mas facil para algunos
jugadores que de jugar el punto de 3 bandas en su integridad. Se juegan un punto equivalente, atajo
con relacién al punto real.
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Figura 6.2.1
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Figurs 6.2.2

Del mismo modo, la visualizacion de la llegada en C le sera util al jugador y le facilitard la
determinacion del golpe.
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Figura 6.2.3

Siempre el mismo principio, imaginar la llegada en d permite jugar un punto de 2 bandas, mas que un
punto en 3 bandas. Esta técnica de reduccién de curso requiere un buen conocimiento de la reacciéon
de las bandas y en consecuencia una determinada practica, pero es muy util para el jugador con
experiencia.

Figura 624

Al contrario, se puede también prolongar el curso real, lo que puede traer el punto a una posicion
conocida y habitual (por ejemplo la bola 3 en la esquina). Esta técnica es complementaria de la
anterior.
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La figura 6.2.4 muestra una bola 3 situada al medio del billar. Puede imaginar el curso de la bola 1y
darse cuenta entonces que este curso es el mismo que si la bola 3 se situaba en la esquina, esto que
lo trae a una situacién conocida y en consecuencia bien mas simple que realizar. Desde el punto de
vista del trayecto de la bola 1, las 3 bolas figuradas son equivalentes (no lo estan desde el punto de
vista del curso de la bola 2, en particular para el estudio de contra) él pueden también razonar en
referencia a cursos bien controlados.

O sea por ejemplo el caso de la figura 6.2.5. La bola 3 se desplaza con relacién a la esquina. El
jugador puede calcular una llegada en la esquina (que le parecera facil a jugar), y alargar simplemente
un poco el golpe para conseguir la carambola en cadena.

L] . L] . [ ] - L] - L] - L] . L] - L] - L]
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Figura 6.2.5

La utilizacién de un sistema (véase capitulo 8) permite también facilitar la lectura del punto cuando se
coloca una bola en medio del billar. Si se conocen las llegadas, puede facilmente deducirse la posicion
de una bola 3 equivalente que se colocaria sobre una banda. Puede también deducirse el ataque
sobre la bola 2.

6.2.2. Imaginar el curso de la bola 2

La visualizacion del curso de la 2 permitira reflexionar sobre los problemas de contra y de preparacion.
Sera pues necesaria para todo jugador que pretenda un buen nivel de juego. Se nota demasiado a
menudo que el jugador no reflexion6 absolutamente sobre el trayecto de la bola 2. Los contra son
entonces ineludibles y la preparacion inexistente (solamente la suerte puede entonces ayudar al
jugador).

Mejor el jugador habra previsto el curso de las bolas, mas tendréa oportunidades de realizar el punto,
de evitar los contra y de colocar nuevamente. Esta gimnasia mental, que se convierte en un
automatismo en el buen jugador, puede adquirirse a la impulsiéon con mas facilidad que el se podria lo
imaginar. Se tomara en cuenta el hecho de que la bola 2 se ataca al centro (por la bola 1) y comienza
su trayecto sin circular. Si esta bola afecta inmediatamente una banda, el angulo de rechazo sera
bastante cerrado por que esto es lo que se obtiene normalmente de una bola que circula (véase
apartado 3.4).

La visualizacion del curso de la bola 2 conducird a menudo al jugador a efectuar modificaciones sobre
la cantidad y la altura de ataque de tal modo que evite el retrugue. Permitird también determinar la
medida que autorizara una posible preparacion. Sucede frecuentemente que el estudio del trayecto de
la bola 2 implica cambiar de dibujo, el retruque puede ser demasiado probable sobre la eleccion inicial.
La consideracion del curso de la bola 2 es uno de los factores de Progresion mas determinantes a las
3 bandas.

6.2.3. Colocarse en posicion

Una vez que el curso y los parametros estan determinados, el jugador se colocara en posicion de
juego, no descuidando ningun detalle de ajuste de esta posicion. Es esencial estar bien de cara al
golpe que debe jugarse y estar bien seguro. Una aplicacion para realizar bien lo que se habia decidido
es esencial para al éxito del punto. El jugador hard algunas idas y vuelta con el taco (limado) para bien
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garantizar que todo esta en su lugar (caballete, posicidn...). Se tendra mucho cuidado de no inclinar el
taco involuntariamente.

6.2.4. Ejecucién del golpe

Una vez la posicién esta bien determinada, la ejecucion propiamente dicha requiere un gesto bien
rectilineo, sin forzar, sin modificar los parametros en el dltimo momento (factor psicoldgico) y
permaneciendo en lugar después de que el golpe se ejecutd, de tal modo que evite todo riesgo de
moverse durante el golpe.

El jugador se esforzard en concentrarse en la medida y la rectitud del golpe, dado que se regul6 los
pardmetros antes. Es importante separar bien la fase de concepcion (determinacién de los
parametros) de la fase de ejecucion (aplicacion de estos parametros). Se ven demasiado a menudo a
los jugadores hacer modificaciones de efecto o altura en el momento de dar el golpe, esto hace la
ejecucion muy poco fiable.

6.3. ATAQUE O DEFENSA?

Abordamos aqui los aspectos estratégicos del juego de 3 bandas. Veamos en primer lugar en que
consisten estos dos estilos de juego. La defensa consiste en jugar de tal modo que deje al adversario
una posicion dificil cuando se falte. Se obtendra en general una posicion dificil dejando la bola del
adversario a una extremidad del billar y las dos bolas restantes del otro lado. La posicion sera a
menudo dificil ya que se alejara de la bola que debe tocarse, no habra a menudo solucién simple que
jugar (punto de lujo), a menudo se vera obligado a jugar de los ataques dificiles (finura o muy lleno),
de los golpes invertidos dificiles o de la banda-antes.

Se pueden obtener estas posiciones jugando sobre la bola del adversario y no demasiado fuerte, de
manera que debe permanecerse cerca del roja dejando la bola del adversario al otro final del billar, o
aln si se juega el rojo, a jugar bastante fuerte no permanecer cerca de la bola desfavorable pero al
contrario de volver a salir del otro lado. Las figuras en las siguientes paginas muestran dos ejemplos
de golpes fallados.

O \ ~ //\ .
. Y R . " i,
. golpe fajtz, juega sobre la bola desfavareble . /||,
Figura 631
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Figura 634

Al contrario, el juego de ataque consiste en intentar hacer mas el de puntos posibles a partir de una
posicion, y esto tomando eventualmente el riesgo de dejar al adversario una posicién facil. Se jugara
en particular el posicionamiento (véase capitulo 7) lo mas a menudo posible. Veamos un Ejemplo:
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Figure 636

El jugador juega un golpe con preparacion, que le permitira obtener un punto facil a continuacion. Pero
falla el punto, la preparacién es aprovechando el este caso por su adversario. El jugador eligié una
ejecucion mas dificil, para obtener esta preparacién. Toma un riesgo suplementario que esta a doble
filo. El juego de 3 bandas ha evolucionado mucho estos Ultimos afios. Se puede decir que se pasé de
un juego de defensa a un juego de ataque. Se realizaron algunas series impresionantes, que
solamente el juego de ataque autoriza.

Sin embargo, la defensa conserva un interés no desdefiable. Observemos muy de acceso que el se
puede a la vez atacar y defender. No es raro que se pueda obtener una buena posicion si se consigue
la colision en cadena y una posicion dificil para el adversario si se falta. Es por supuesto el caso ideal.
El problema consiste mas bien en elegir cuando las dos maneras de jugar son incompatibles.

La eleccién depende entonces de las circunstancias. En una posicion dificil, es juicioso jugar un golpe
de defensa ya que las oportunidades de fallar son importantes.

En una posicion facil, jugar para hacer el punto y tomar riesgos es la mejor solucion ciertamente.
Permanecen los casos donde el punto no es muy facil, sin ser inejecutable. En este caso, se podra
tener en cuenta el resultado (tomar riesgos si se esta en desventaja, no tomar si se esta en ventaja).
Por dltimo, la personalidad del jugador intervendra, algunos jugadores siendo mas bien atacantes, de
otros mas bien de los partidarios.

El consejo de Fred: si el jugador considera tener una buena oportunidad de realizar el punto, podra
tomar un riesgo suplementario, para obtener una mejor preparacion, sin preocuparse demasiado de la
defensa. Al contrario, si considera que sus oportunidades de realizar el punto son bastante finas,
intentara no dejar una posicién demasiado facil en el caso probable donde se faltara el punto.
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7.

CAPITULO 7

La preparacion

Las técnicas de preparacion consisten en prever el siguiente punto, preparando la posicion una vez de
gue las bolas que se realizara el punto. Estas técnicas se emplean mucho en los juegos de serie pero
se controlan

Mucho mejor que en el juego de 3 bandas. En efecto, la longitud de los cursos no permite al jugador
controlar perfectamente la posicion de las bolas después de que se jugo el golpe. Ademas, seré dificil
gue un jugador no experimentado, supiera donde va a situarse la bola 2 al final de su trayecto. Este
capitulo, si puede leerse con interés por todos, solo se refiere en realidad a los buenos jugadores en la
practica del juego. Este tema, que esta en el centro de las 3 bandas jugado por los mejores jugadores
hoy, se trata aqui en un enfoque general, intentando poner de relieve los conceptos importantes de la
preparacion, sin proponer soluciones muy hechas. Se daran algunos ejemplos para ilustrar la
observacion, se denunciaran también algunos errores clasicos. El lector podra, después de la lectura
de este capitulo, revisar con beneficio las figuras presentadas al apartado 4.3, mostrando las zonas de
preparacion que deben buscarse sobre los ejemplos propuestos. Si, la preparacion es importante para
alcanzar medias elevadas, no seria necesario sin embargo, concederle un lugar exagerado. Sobre una
posicion dada, es primordial conseguir el punto. Las dificultades impuestas por el éxito de la
carambola en serie, incluyendo el evitar los retrugues, solo dejan a menudo poco margen al jugador
para ir a buscar una sutileza suplementaria que le permite poner de nuevo la bola 2 (la bola que se
pretende poner de nuevo). Sobre algunas posiciones no obstante, dénde el punto es relativamente
facil de salir bien, con una determinada libertad subsiste en cuanto a la cantidad de bola y a la medida.
Se podra entonces modificar su ataque para obtener un mejor resultado sobre la posicion siguiente.
Ademas, una preparacion permanece en el general aleatorio. Se puede jugar el punto correctamente y
encontrarse con un punto dificil, se sabe que a este método de juego la casualidad tiene su palabra
que decir. Obviamente, estas técnicas seran beneficiosas a largo plazo.

7.1. LASIDEAS FUNDAMENTALES
7.1.1. Las zonas de colocacién

Se pudo establecer que algunas zonas del billar eran méas favorables que otros y que si las bolas 2 y 3
se encuentran, las posibilidades de conseguir el punto seran mas numerosas. Contrariamente, ha
zonas en las cuales es mejor evitar poner las bolas. Examinemos esta tarjeta del billar sobre la figura
7.1.1.

70N 7 zoara Z |,
‘0 zona ? zona 2l |

Figuré 7.1.1 Zonas de preparadion
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La zona 1, en el centro del billar es muy favorable. Se pondran de nuevo las bolas lo mas a menudo
posible. Esta zona es favorable ya que ofrece posibilidades mdltiples para jugar un punto.

Las zonas 3, en rojo, son muy desfavorables. Cuando se clava una bola a la banda, sera dificil atacar
a causa del retruque (véase capitulo 3) y sera también dificil y pequefia la bola 3. Una bola colocada
muy cerca de la esquina no estara en general no bien colocada. En efecto, sera dificil atacar sin sufrir
el retruque, las bandas que se encuentran en la esquina seran a menudo inutilizable, y arribar sobre
una bola colocada demasiado cerca de la esquina esta serd siempre pequefia. Se constata también
que una bola colocada al medio de la banda corta conducira en general a una posicion dificil.

Las zonas 2 son bastante favorables para colocar la bola 3: la bola sera grande, pero serd a menudo
dificil si nos toca de atacar a una bola. Se colocara pues una bola que si se tiene una buena
oportunidad de poder jugar sobre la otra bola en otra parte, estas zonas son vecinas de las zonas
desfavorables y serd delicado colocar una bola sin correr el riesgo de ponerla en una zona
desfavorable. En conclusion, colocar mas bien las bolas, en el centro del billar (zona 1), sin clavarlas a
las bandas (no siempre facil a controlar). Al colocar una bola cerca de una esquina, tomamos el riesgo
de no tener nada que jugar, aunque a veces eso conduce a un punto muy facil.

7.1.2. Demostracion

Veamos ejemplos que van a permitirnos comprender mejor el fundamento de estos principios. En la
posicién siguiente (figura 7.1.2), las bolas se colocan en la zona muy favorable del centro del billar.

L] . L] - [ ] - ° - L] - L] . [ ] - e - L]
: 1A posician FAci ’
[ L]
0 .
° . [ - Y
9
. [

L] L)
L J L ]
[ ] . [} - L] - [ ] - L ] - [ ] . [ - L] . L]
Figura 7.1.2

Si se juega con la bola blanca las posibilidades son muy numerosas (abcGl a la derecha o a la
izquierda del rojo, abc o abcda a la izquierda de la amarilla, abc 0 abcda a la derecha de la amarilla
por citar solo los mas evidentes). Ser4 entonces facil elegir una soluciéon simple (punto natural) y
ademas se podra seguramente intentar colocar las bolas de nuevo para el punto siguiente. Una bola 3
colocada en el centro del billar sera en general pequefia, pero es cada vez mas facil acertar una
pequefia bola sobre un punto natural que una bola grande sobre un ataque dificil.

La idea fundamental consiste en considerar que un jugador de un buen nivel debera antes evitar de
todo las posiciones dificiles mas que de buscar posiciones muy faciles que quedaran muy aleatorias
por encontrar (basta muy de pocas cosas para que una posicion facil se transforma en posicién dificil).
En el centro del billar, se puede modificar la posicion de las bolas hasta cierto punto conservando al
mismo tiempo muchas posibilidades, lo que significa que la preparacién no serd muy sensible y que
una determinada imprecision estara sin grave consecuencia.

Sobre la posicion de la figura 7.1.3, colocé una bola en la esquina y la otra bola la longitud de la gran
banda, obteniendo asi una posicion muy facil (recomendada de allegar en muchas obras que tratan de
las 3 bandas).
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“Juna calocacion perfects’?

Figura 7.1.3

Figura 7.1.3 Si se consigue esta preparacion, se tiene efectivamente un punto muy simple que jugar,
sobre el cual se puede aln encontrar una nueva posicion. El problema, es que esta posicion es muy
sensible. Sobre la figura 7.1.4, obtuvo una posicion ligeramente diferente.

o
O »

U pAnte ingjccutable

Figura /7.1.4

Figura 7.1.4 El punto se volvid extremadamente dificil, mientras que se jugd casi de la misma forma.
Es necesario pues concluir que esta colocacion (figura 7.1.3) no es muy buena, ya que conducira
demasiado a menudo a una posiciébn muy dificil si no se le no juega perfectamente. Sera preferible
jugar mas fuerte y sacar asi la bola amarilla de la esquina para ventilar la posicién, obtener aln mas
posibilidades, y tomar menos riesgos. Esto es una idea fundamental del billar de alto nivel, también
valido al juego de la serie: aceptemos un resultado menos perfecto en intercambio de un riesgo
reducido. He aqui otro ejemplo sobre el mismo tema. He aqui la posicién inicial y una primera manera
de jugar el golpe (figura 7.1.5).

- preparacion delz blancaenlaesguna 1\

N
° °

Figura7.15
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Se pregunta bien lo que se va a poder encontrar para jugar este golpe... He aqui ahora el mismo
golpe, jugado de tal modo que sacar la bola de la esquina (figura 7.1.7)
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Figura 7.1.7
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°| | pasicién resultante (figura 7.1.8) *
|| 29 posiion resulianie i
L d A\ L4 g - L]
Figura 7.1.&

Esta claro que existen ahora soluciones bastante clasicas para jugar este golpe. Aunque, por
casualidad, si permaneciera encubierto detras de la amarilla, se tendrian probablemente otras
soluciones mas dificiles.

Por lo que se refiere a las zonas del medio de la banda corta, se constata que la colocaciéon de las
bolas a estos lugares conduce en general a una posicion dificil. En efecto, si se lo ataca una bola
colocada cerca de la banda corta y al medio, sera en general para afectar esta pequefia banda en
primero (puntos del tipo P).

Sera bastante raro jugar sobre la banda larga en estos casos alli. Ahora bien, se constaté que los
puntos del tipo P son mas dificiles que los puntos del tipo G. Conducen a menudo a jugar un punto de
precision en la longitud, con cantidades bastante finas, de ahi la dificultad.
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Por otra parte, si esta bola es la bola 3, ser4 a menudo dificil de alcanzar, ya que los trayectos mas
corrientes y mas naturales (puntos que vuelven, en forma particular) conducen la bola del jugador
cerca de las esquinas, y no en medio de la pequefia banda. Veamos algunos ejemplos de tales
posiciones (se juega con la bola blanca).

*| ningUna salucidn evidente *
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Figura 7.19
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Figura 7.1.10

Bien podra suceder que con una bola colocada en esta zona, se tenga un punto facil. Solo se trata de
una comprobacion estadistica. Vean dos ejemplos de puntos que conducen a este tipo de situacion.
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Figura 7.1.11
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Se puede ver en estos dos ejemplos como se pueden evitar posiciones catastréficas previsibles por un
estudio del trayecto de la bola 2.

7.2. ALGUNOS CONSEJOS PRACTICOS

Intentar colocar las bolas en el centro del billar, sin amurarlas a las bandas.
Si una bola va naturalmente hacia la banda corta, intentar no dejarlo al medio, ni demasiado cerca de
la esquina.

De la misma manera que al juego de serie, intentara dejar su bola bastante cerca de la bola 3, por lo
tanto de jugar en medida. En efecto, sera mas facil atacar una bola que se encontrard bastante cerca
gue una bola que se encuentra lejos. No sera conveniente sin embargo quedar demasiado cerca de la
bola 3, ya que se privaria entonces de una gran parte de los angulos posibles. Una distancia correcta
es aproximadamente de 30 a 50 centimetros.

Para colocar la bola 2, juega sobre la cantidad de bola (direccion) y sobre la medida (longitud del
curso). Puede llegar mientras que, al querer colocar la bola 2, juega demasiado fuerte, y que no
controla ya la bola 3 que puede entonces colocarse en una zona desfavorable...

Cuando la bola 3 esta en una esquina, jugar un poco mas fuerte para retirar esta bola de la esquina.
En el caso contrario, corren el riesgo de quedar tapado quedando mal, o bien, o adn de tener una bola
clavada en la esquina. Para evaluar la cantidad de bola, una sefal practica es considerar que cuando
se juega ¥z bola, los trayectos de la 1 y de la 2 seran alrededor de igual longitud. Si se juega menos de
% bola, la bola 2 circulara menos que del 1 y contrariamente si se toma mas lleno. No olvidar hacer el
punto. No se pretendera pues poner de nuevo las bolas sobre posiciones donde eso no desvirtia el
golpe. Si no se lo juega de preparacion, las bolas van a colocarse por la casualidad, y habra en
general soluciones. Ademas, se puede jugar un golpe de preparacion correcta y no tener oportunidad,
obteniendo a pesar de todo una posicién dificil. No pierden de vista las prioridades: realizar el punto,
evitando las contras.

7.3. EJEMPLOS CLASICOS DE PREPARACION

Estos algunos ejemplos corresponden a esquemas conocidos y bastante frecuentes, y que el jugador
tendra la ventaja de trabajar. Sin embargo, sera necesario ser capaz, en cada situacion donde el punto
no es demasiado dificil, de prever el trayecto de la bola 2 y un reemplazo posible. No es posible
reproducir aqui las infinitas figuras de los casos posibles sobre este tema. El jugador debera mas bien
ser capaz de razonar sobre una situaciéon dada, siguiendo las ideas enunciadas anteriormente. El
lector podra releer mas el capitulo 4 donde hemos indicado la zona de preparacion que debe buscarse
sobre las numerosas figuras de dicho capitulo.
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Figura 7.3.1
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El consejo de Fred: no jugar las preparaciones que, cuando la posicion es demasiado delicada y no
sacrificar al éxito el punto. No buscar una preparacion perfecta, concentrarse mas bien a la evitacion
de las zonas desfavorables.
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8.

CAPITULO 8

Sistemas

En el juego de 3 bandas, se llama “sistema” un método de calculo que permite prever el curso de una
bola jugada por 2 6 3 0 més bandas- antes. Estos métodos empiricos utilizan a las moscas situadas
sobre los bordes del billar. Este tema siempre ha interesado a los jugadores y los sistemas existentes
son bastante numerosos. Proponemos en este capitulo el sistema puesto a punto y utilizado por Frans
Van Kuyk (de ahi el nombre de ' sistema VK"), en cuestion por sus pares como el especialista de la
cuestion, y mucho del cual esperaban la publicacién. El choque de una bola contra una banda es de
una enorme complejidad (modificacion de la direccion de la bola, y también de las rotaciones sobre los
3 ejes, hundimiento de la bola en la banda, etc.) y no existe a este dia un modelo enteramente
satisfactorio del rebote de una bola sobre una banda. Seria pues inGtil esperar obtener un método
extremadamente preciso de prevision de estos choques por algunos calculos simples que el jugador
puede efectuar en la mesa. Un sistema, por eso sutil o, podra nunca ser de una precisiéon como el
jugador o asegurado de una calidad suficiente para realizar un punto después de 3 bandas-antes. Sin
embargo, con el sistema VK, se pueden incrementar sus posibilidades de éxito de manera significativa
y con esta perspectiva es necesario preverlo.

El sistema VK esta en hecho constituido de varios sistemas, a utilizar en funcion del tipo de curso que
debe estudiarse. Tenemos conciencia que eso constituye una dificultad para el jugador que descubre
estos métodos de célculo, pero con un poco de practica y una practica regular, esta dificultad consiste
lejos en ser insuperable. Este sistema constituye un buen compromiso entre la realidad y las
capacidades de calculo de un jugador en la mesa. Requiere un determinado esfuerzo de
memoarizacion, de esfuerzo que rapidamente serd recompensado por la satisfaccion de jugar de los
(lujos) con importantes posibilidades de éxito. La calidad de este sistema es certificada por los
resultados que obtiene Frans Van Kuyk sobre los puntos en banda-antes; Frederic Caudron por otra
parte adopto este sistema a partir de que pudo conocer el detalle y lo preciso que es. Proponemos en
este capitulo una exposicion detallada de los distintos sistemas VK, con algunos ejercicios de
aplicacion para ilustrar bien el detalle de los célculos. Pero antes, daremos algunas indicaciones de
orden general permitiendo al jugador no con experiencia familiarizarse con este tipo de céalculo. Por
ultimo, mostraremos como puede utilizar el sistema para un punto jugado directamente sobre la bola 2.

8.1. GENERALIDADES

Comencemos por definir los términos empleados en este capitulo, ilustrados por la figura 8.1.1
(3 bandas antes, 3abcG).
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Figura 8.1.1: moscas, lineas importantes

Un sistema utiliza a las moscas situadas sobre el cuerpo de las bandas. Recuerdan que la
longitud del billar se divide en 8 partes iguales, la anchura en 4 partes iguales. Asignaremos
una numeracion a estas moscas, dependiente del sistema utilizado.
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La linea de objetivo es la direccion en la cual juega el jugador, por lo tanto la direccion del taco, y la
direccion inicial de la bola del jugador. El objetivo es el punto de interseccidn de la linea de objetivo
con la primera banda afectada por la bola. El objetivo siempre se juzga al nivel de las moscas.

La salida es el punto de interseccion de la linea de objetivo con la banda sobre la cual se encontrara
el taco en posicién de juego. La salida siempre se juzga al nivel de las moscas.

La meta es la direccién en la cual la bola llega después de haber efectuado las bandas - antes. La
llegada se juzga segun los casos en direccién de una mosca o al borde de la banda. Sobre el ejemplo
de la figura 8.1.1, la llegada se hace en direccién de la mosca de la esquina, pero la llegada sobre la
banda tiene lugar un poco antes de la esquina.

Figura siguiente explica con todo detalle la diferencia entre una llegada sobre la mosca y una llegada
sobre la banda:

Figura 8 1 2 llegzda mosca o banda

Sobre esta figura, la llegada sera de 30 sobre la mosca, y 25 sur la banda. Estas diferencias son
importantes, no descuidarlas. Los puntos se juegan con buen efecto (excepto los invertidos) (tres o
cuatro).

Precisaremos segun el sistema utilizado la cantidad de efecto, que es el maximo a menudo de buen
efecto, ya que en este caso las variaciones vinculadas al billar son reducidas. El golpe de taco es
importante. Se dard un golpe de taco alargado, apoyado pero flexible, sin forzar. El jugador debera
probar distintos golpes de taco y encontrar el que le permite reproducir mejor las trayectorias dadas.
Se trata de un tema bastante delicado e imposible de precisar textualmente. Sélo la impulsién
permitira al jugador obtener el golpe de taco correcto y regular que es necesario para la fiabilidad de
los sistemas propuestos. Llamamos su atencion sobre un error frecuente que consiste en la
inclinacién, no seria mas que la del taco ligeramente, causando asi una curva y un error no
desdefable. Por otra parte, si su bola esta bastante cerca de la primera banda afectada, atencion que
no debe atacarse demasiado violentamente ni demasiado bajo, ya que la reaccion de la banda
conduciria también a un error importante. La numeracion de las moscas permitira definir los valores
gue deben asignarse a los puntos de partida, en los puntos de objetivo, asi que en los puntos de
llegada. La posicion de las bolas requiere en general de contemplar entre dos moscas. Serd necesario
entonces considerar el valor intermedio correspondiente. La figura 8.1.3 explica como proceder.
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El objetivo entre las moscas 20 y 30 se juzga igual 23 (aproximadamente 1/3 de mosca méas que 20).
Llegada entre las moscas 30 y 45, juzgada sobre la banda, son igual a 37.5 (el medio entre 30 y 45).
Llegada entre la mosca 30 y 50, juzgada sobre la banda, es igual a 40.
Sera necesario pues:
e saber si la numeracion es relativa a las moscas o0 a la banda (depende del sistema, lo precisaremos
para cada sistema)
e Considerar un valor intermedio cuando se lo encuentra entre dos moscas.
e Representaremos:
o0 En negro la numeracion de la salida
En rojo la numeracion del objetivo
En azul la numeracién de las llegadas
En verde la numeracién de las inclinaciones (la inclinacion sirve para determinar la meta
cuando las bolas se sitan en medio del billar, ver apartado 8.2.c).

© oo

8.2. SISTEMA VK

Como lo mencionamos anteriormente, este sistema esta formado por varios sistemas diferentes,
segun el tipo de curso de la bola. La numeracion cambia en funcién del sistema utilizado.
Expondremos en un primer tiempo la numeracién de base, correspondiendo a un billar correcto (ni
nuevo, ni gastado). Pero serd necesario en general tener en cuenta la sensibilidad de los trayectos al
estado del billar.

Un sistema que funciona correctamente sobre un billar podra resultar ineficaz cuando se cambia de
billar. Esta es la razon por la que es fundamental disponer de un conjunto coherente y simple de
correcciones los calculos basicos para tener en cuenta, en la mesa y adaptarse. Cuando se juega un
partido sobre un billar desconocido, el jugador utilizando un sistema debera jugar un determinado
namero de puntos probando, permitiéndole evaluar las correcciones eventuales a ella, que informe
debe aportar a los calculos de base. Mostraremos cémo efectuar estas pruebas y las correcciones que
se imponen.

8.2.1. Sistema VK10

El sistema VK10 va a permitirnos prever una llegada sobre la gran banda, después de un curso de dos
bandas, dado que se coloco las bolas cerca del 3.0 banda. Las llegadas deben juzgarse al nivel de la
banda, pues colocamos las cifras azules en el interior del billar.
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8.2.al: El sistema VK10

Salida y objetivo sobre las moscas. Llegadas sobre la banda. Maximo de buen efecto.
La base B es la mosca de la esquina sobre la banda larga (50 sobre un billar normal). Se obtiene el
objetivo efectuando una sustraccion:

V =D - A (Objetivo = Salida - Llegada).

Sobre la figura, se desea llegar a 20, partiendo de 50. Se contempla pues en 50 - 20 = 30 para una
salida de banda larga, se comenzara por considerar el objetivo que correspondera a una salida de la
mosca de la esquina, lo que representa en 50 sobre un billar normal. Luego se restan 5 sobre el
objetivo por mosca de desfase sobre la banda larga.

Para una salida de la banda corta, se contaran + 2 para el paso de la esquina, luego + 10 para cada
una de las 2 primeras moscas, y finalmente + 20 para la 3° mosca.

w24 o] | o . N .

[ ) / P
// @~
L ] 7 L ]
¢ . ° . ° . ¢ . ° . ° N ° . ° . °
hase SQ 3 rombos b-15

Figura 8.2.a2 principios de los desfases

Sobre este ejemplo, se desea llegar a 10. Si se iba de la esquina, se contemplaria en 50 - 10 = 40

Si se desplaza de 3 moscas sobre la banda larga, Usted retira pues de la 3 x 5 = 15 sobre el objetivo.
Se obtienen asi 40 - 15 = 25. Este calculo puede parecer complejo, pero es facil con un poco de
practica. Generalmente en la practica, se procedera de la siguiente manera: calcular el objetivo desde
la base (40), luego desplazar el taco en razén de la 1° mosca sobre la banda inicial y de una media
mosca sobre la banda del objetivo, hasta encontrarse sobre la bola. ¢Por qué una media mosca? Ya
gue un desfase de 5 por mosca significa que cuando se desplaza la salida de una mosca, se desplaza
del objetivo de 5, por lo tanto de una media mosca (la numeracién de los objetivos va de 10 en 10,
excepto en parte baja de la banda larga).

El otro trayecto presentado sobre la figura parte del medio de la banda larga; se debe desplazar el
objetivo 2+.10+.10 = + 22, y en consecuencia contemplar en 40 + 22 = 62, para una llegada en 10.
Probar el billar sobre una salida de la base (50), llegada a 20 por ejemplo. Pues, el objetivo normal es
30.
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Si se lo llega antes de 20 por ejemplo (17), el billar esta cortando, alarga insuficientemente. Si se lo
llega después de 20, el billar esta alargando. Si el billar esta corto, disminuir la base (50 se vuelven 48
menos 0). Si el billar alarga, aumentar la base.

Asi pues, si el billar esta corto y que se lo elige una base de 48, se contemplara en 48 - 20 = 28, en
lugar del objetivo normal en 30. La base es la Unica modificacion que debe efectuarse para tener en
cuenta el estado del billar.

Veamos otros dos ejemplos (figura 8.2.a3). Llegada al 45. Objetivo de base =50 - 45 = 5.

Salida de la pequefia banda, entre la mosca 1 y 2, desfase de + 2+10+5 = + 17, por lo tanto
contemplada en 5+17 = 22.

Salida de la mosca de la banda larga, desfase -5, por lo tanto a sido contemplada en 5-5 = 0.

° _ . a Y °
b +17|+ e
s
° 3 / < °
e
45 // e
. S
. > .
Y . "3 - o . o . (] . [} . L] . [ ] - L]

bzse 50 b-5
Figuras 8.2.a3 ejemplos del sistema Vk10

El sistema VK10 permite prever la llegada sobre la banda larga. El lector debera ejercitarse, en
particular en el golpe del taco para obtener buenos resultados. Se puede eventualmente contemplar
mas lejos que de la Ultima mosca (0), pero los resultados seran bastante aleatorios (de los fenbmenos
complejos aparecen cuando se juega muy cerca de la esquina, dificiles a prever).

8.2.2. Sistema VKI2

Este sistema permite prever una llegada sobre la banda corta, que constituye de la 4° banda del curso.
La numeracion de la salida es diferente de la del VK10. En particular, la base se fija en la mosca de la
esquina, pero lado banda corta (figura 8.2.b1). Para una salida de banda corta, se desplazara del 12 y
24. Para las salidas de banda corta, desfase de -2 para la esquina, luego -6 por cada mosca. Las
llegadas también se juzgan aqui al nivel de la banda.

Golpe de taco: maximo de efecto, bastante constante, para llegar claramente sobre 4° banda.

punto mira 90 70 50 410 30 20 10
20° . ° . ° . - . » . » . ° . Y . °
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E \\g\ ///
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+12e| 30 // .
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+12/e| 50 JF 1 e
) A \\\\ /
- // ‘\\\ . .
% e N /
+12 | / ~ o
// /
- /// N . / .
) ~_
bzce 50| * .
A L) . - ° ° - L] . . . L) . -

-2 -6 -6 -6 -6
Figura 8.2b I: Punto basico y numeracién del sistema VKIZ

El calculo es el mismo todavia: V=D - A.
Sobre la figura, D = 50, A = 20, por lo tanto V = 50 - 20 = 30, contemplada en 30.
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La prueba del billar nos permitird modificar la base. Si el billar esta corto, disminuir la base (45 por
ejemplo), si el billar es largo, aumentar la base (52, 55...).
Vean algunos ejemplos de trayectos en el sistema VK12 (figura 8.2.b2).

2 12
putomira 90 70 50 40 B0 20 o 0
m L . L4 . L . L . L "”' ',,4'. . Ld M /1'. L)
B
12| 3% Al
+12 |=| 5o + v .
+12| le0 .
bae 50| e VA va— .
( . L] . [ ] . L] L] . [ ] . L] . [ ]

-6 -6 -6 3
Figura 82.b2 ejemplos del sistema VK12

Sobre los dos trayectos, la llegada estéa en 30, el objetivo béasico (VB) es pues de 50 - 30 = 20

A partir de la banda corta (trayecto rojo), se desplazan + de 12, por lo tanto es necesario contemplar
en 20 + 12 = 32.

A partir de la gran banda (trayecto negro), se desplazan de -2 - 6 - 8. Es necesario contemplar en 20 -
8=12

Podra utilizar el sistema VK12 para los golpes en 4 6 5 bandas donde las bolas estan cerca de la
esquina, al considerar la llegada sobre del 4° banda al juzgado (figura 8.2.b3).

49 50-25=25
punto mira 0 70 T 40 30 20 10
“ [ ) . [ ] . [ ) . wv - [] . [] . e - e Y
nle — °
= ~ °® P /
B .| {25 P
o 30 \/// : .
12 |7 I > \ % . \\\\\‘\ -
+12 | //,/ .
bzce 50| o — .
- . ° . - . ° - ° - Y . - - ° - -
-2 -6 ] -6 6

Fi-gura 8.2b3: c-urso en 5 bandas

Se estima la llegada en 25. Objetivo de base = 50 - 25 = 25. Se nos desplaza 24, por lo tanto vemos
en 24 + 25 = 49. Es mejor jugar de esta forma mas que de jugar por 3 bandas secas (llegada banda
larga). He aqui un ultimo ejemplo de este sistema importante (figura 8.2.b4).
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Figura 8.2.b4: un punto largo en el sistema VK12

La llegada es en 60. El objetivo de base es pues 50 - 60 = -10 (cifra negativa, significando que
partiendo de 50, el punto no seria posible).
Se nos desplaza 12 + 12 + 12 + 12 = de 48, por lo tanto es necesario contemplar en -10 + 48 = 38.

Una observacion importante: Usted constata que las salidas desde la banda corta, desplazadas a
los alrededores de 36 (zona roja sobre la figura 8.2.b4), conducen a trayectos a menudo un poco
cortos. Aconsejamos pues afiadir 2 puntos al desfase, cuando éste se sitla entre 30 y 40 eso debe
probarse sobre el billar, en funcién de su golpe de taco. El mismo consejo se da para el sistema VK10.

8.2.3. Sistema VKI2, llegadas al medio del billar

Consideramos hasta aqui, llegadas situadas al nivel de las bandas. ¢Lo que hacer cuando las bolas
estan lejos de las bandas (medio)? Una de las contribuciones principales del sistema VK es proponer
una solucién a este problema. Es necesario saber que en este caso, la meta serd diferente segun la
posicion inicial de la bola del jugador, esto que se ilustra sobre la figura 8.2.c1, poniendo de manifiesto
gue la meta es menos inclinada cuanto mas o menos sea el lugar por donde se va.

] . [ ] . [ 24 . ° . ° . ° . P . ®~ . °

Incinaconvarablke en
furzon dela zalda

[J . [ . ¢ . ° . e . - . ° . - . °

Figura 8.2.cl inclinacion de la meta segun la salid

Asi, segun el lugar de ahi se va, sera necesario determinar inicialmente la meta. Veamos cémo se
puede calcular esta meta.

ca. Determinar la meta la salida

Vamos a determinar la inclinacion de la llegada, segun el cuadro explicado a la figura 8.2.c2.

Esta inclinacién debe ajustarse segun el billar. Para un billar que corta, la inclinacion de la esquina
(+2) es acortada por ejemplo a 0,4 modificado en + 2 etc. de la misma manera, para un billar largo,
aumentar todos los valores en 2, 3, segun el billar.
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Figura 8.2.c2: inclinacidn segun la salida

Este valor, independiente de las otras numeraciones, permite determinar la inclinacion de la meta de la
siguiente forma: para una salida de la esquina (inclinacion + 2), la meta se situara entre las moscas G
de la banda larga y P de la banda corta, segun la relacion P = G + 2.

20

2713
30|e] [

bose + 2

PRI \. > ° B »
] G 28 25 18
Figura 8.2.c3 encontrar la meta, inclinacidn + 2

O sea el ejemplo de la figura 8.2.c3 tenemos una inclinacién + 2 (salida de la esquina). Se encontrara
la meta desplazando el taco con de la Dificultad

P = G + 2, hasta a esto que la linea pasa por el lugar deseado, aqui el medio de las bolas 2 y 3. Sobre
el ejemplo, eso conduce a la linea de llegada 27 - 25.

De manera general, tendremos P = G + Oblicuo. Atencién, G y P deben evaluarse en las moscas y no
en las bandas. Ven otro ejemplo (figura 8.2.c4):
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30 n\/ \\\\ .
~__ ~ )
L] \\\\ [ B » g °
S~ o .
° \\\\\ > °
NG - °
. S °
Y . ° . ° . ° . ° . - s t @ ho. - . 'Y

. G 22 17,
Figura 8.2.c4 encontrar la meta. inclinacién + 8
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Aqui, la inclinacion es + de 8. Las metas respetan pues la dificultad P = G + 8. Llegamos asi la meta
25-17.

ch. Calcular el objetivo

A continuacién, conociendo esta llegada, se utilizara el sistema VK12 como si se deseaba llegar al
punto de interseccién de la meta con la 4° banda, o el sistema VKI 0 como si se deseaba llegar al
punto de interseccion de la meta con del 3° banda.

Reanudan el ejemplo de la figura 8.2.c3 (figura 8.2.c5)

v=50-30+2 =22 |vk10|
B —

° . ° . ° B o . e B ° .’). - - . »

271°J |A-29vki2| .

bose + 2

50 G 25
Figura 8.2.¢5 cdlculo del objetivo en que utiliza VK10

La meta a conducido a una llegada sobre del 3° banda en 30. Al utilizar el VK10, eso conduce a
contemplar en 22 (la salida se desplaza + de 2 ya que se sitla la base 50 sobre la mosca de la
esquina sobre la gran banda). Se habria podido utilizar el sistema VK12: llegada 4.0 venda en 29,
contemplada = 50 - 29 = 21. Vean un ejemplo completo (figura 8.2.c6)
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Figura 8.2.c6 llegada al medio, cdlculo completo

Determinemos en primer lugar la inclinacion - + 6. Se juzga pues una linea de llegada de mosca a
mosca, 25-19 = + 6. Eso da una llegada sobre del 4.0 venda en 27. Utilizando el sistema VKI2, calcula
un objetivo de base 50 - 27 = 23. Se desplaza de 12+12, se desplaza es necesario pues contemplar
en 23 + 12 + 12 = 47. Utilizando el sistema VK10, la llegada en 24, por lo tanto se es contemplado de
base en 50 - 24 = 26. Nos desplazamos 2 + 10 + 10 = 22. Es necesario pues contemplar 26 + 22 = 48.
Podréa eventualmente constatar una diferencia calculando el objetivo segun el sistema VK10 o VK12
(el golpe de cola es ligeramente mas constante en VK12, el curso siendo mas largo). Aconsejamos
utilizar VK10 si las bolas son mas cerca de la 3.0 banda y VK12 si las bolas son mas cerca del 4.0
venda Este estudio termina los casos clasicos de utilizacion del sistema. Pero muy afortunadamente,
el sistema VK incluye otros métodos para responder a otros casos hipotéticos.
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8.2.4. Sistema VK35

El sistema VK35 va a permitirnos jugar los “lujos” que parten de la banda larga y que vuelven de nuevo
sobre la otra banda larga pero a la misma altura, de la salida. Este sistema se llama VK35 ya que la
base consiste en jugar en direccion de la mosca 35 con un maximo de buen efecto. Consideremos la

figura 8.2.d1.

El sistema esta basado en la siguiente observacion: para llegar a la misma altura sobre la banda larga
del frente desde donde salgo, (llegada sobre la banda larga opuesta, pero desde donde salio sobre la
e efecto. Asi pues, el trayecto de la figura 8.2.d2 se juega

mosca), basta con jugar al 35 con maximo d
también en 35:

base de llegada
Il

o

AN

(“1N

linea de base

o+ e

T
Hase de saliaa

Figura8.2d1:

sisterna VK35, punto basico

linea de base

N

base :
Figura 8.2.d2.

La bola del jugador no se encontrara €n general colocada en la alineacion de la base.
aplicarse, con relacién a la base, que siempre es tomado
enfrente de la llegada. Estos desfases son iguales a 7,5 por mosca. Ven la figura 8.2.d3:

Vamos pues a calcular el desfase que debe

istema VK35, otro punto béasico
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Figura 8.2.d3 desfases del VK35

En la trayectoria figurada en negro, se desplaza de una mosca con relacion a la base. Se desplaza
pues el objetivo de -7.5, esto que da 35 - 7.5 = 27.5. En la trayectoria figurada en azul, él de 3 moscas
por informe a la base. Se desplaza pues el objetivo de del x 3 = -22.5, esto que da del 22.5 = 12.5.
Tener en cuenta que se lo puede también jugar con base 30 en lugar de 35 no poniendo el maximo de
efecto, 0 aun base 25 en lugar de 35 jugando con poco efecto.

Eso puede prestar servicios (véase ejercicios en 8.2.k).

8.2.5. Sistema VK35, llegadas al medio del billar en el sistema VK35

Por las mismas razones que en el sistema VK12, la meta cambia en funcién de la salida.

El sistema propone aqui también calcular la meta. El principio es el mismo que en el caso del VK12,
pero los valores son diferentes y ademas, la operaciéon de desfase se hace en el otro sentido,
indicaremos pues inclinaciones negativas. Veamos eso con todo detalle, con ayuda de la figura 8.2.e1:
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Dase 25 25 25 25 25 2.5 =25

Figura 8 Z.e1: llegada en medic del Rillar en ¢l sisterna VK35

Para efectuar el calculo, proceder del siguiente modo:

- considerar la mosca inicial, aqui la mosca 3 (si se numera 0 el desde la esquina),

- calcular la inclinacién correspondiente, cada mosca dando -2.5, eso hace 3 x 2.5 =7.5,

- determinar la meta que corresponde a una inclinacién de -7.5, por lo tanto como L4 - L3 =-7.5
(L4 mosca sobre del 4.0 venda en las moscas, L3 mosca sobre de la 3° banda en la banda),

- encuentraaquial4 =10y L3 =17.5,
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- lallegada que es en 10, se tiene ahora la linea de base, esto que permite calcular el desfase,
aqui 12.5,
- es necesario pues contemplar en 35 - 12.5 = 22.5. Asombroso, no?

Una vez conocidos L4 y L3, se podra utilizar a L4 con el sistema VK35, o L3 con el sistema VK10,
segun la posicion de las bolas (méas cerca de una banda o del otro).

Los sistemas VK10, VK12 y VK35 permiten efectuar la mayoria de los puntos jugados en banda-antes.
Nos queda por completarlos por 5 sistemas patrticulares: el VK +, el VKL, el VKI, el VKZ y el VKS.

8.2.6. Sistema VK +

Este sistema va a permitirnos jugar los puntos a partir de la gran banda y que vuelven de nuevo a esta
misma gran banda (figura 8.2.1).

L] L]

Y . h . Y . Y . "o . [ ] . a . L ) . »
salicks y 10 20 30 40 50 60 70 80
legacts Figura 22F bates delskterma VK +

La utilizacion de este sistema requiere el conocimiento de los puntos de partida sobre cada mosca,
gue precisamos en el siguiente cuadro:

Diamante 10 201 301 40| 501 60| 70 | 80
Llegada 30 3751 45| 50 | 55| 60 | 65 ] 70

Salidas sobre las moscas, llegadas sobre la banda, un método de efecto. Este sistema se juega con
un método de buen efecto, el borde de la flecha pasando por el centro de la bola.

Por ejemplo, si va de la mosca 10, destindndose en 0, él se llegara a 30 (trayecto negro). Si va de la
mosca 40, destinandose en 0, se llegara a 50 (trayecto rojo). Si va de la mosca 80, destinandose en 0,
se llegara a 70 (trayecto azul). La figura 8.2.f2 muestra los desfases que deben calcularse cuando la
bola del jugador se coloque diferentemente:

° B . . Y . ° . ° . » . ° . ° . °
Oe °
10| e °
125 |
lk []
20| e - . . °
[ ] [ ]
1]
_ 5+75=125 - ol
[ ] / [ ]
° - . . . . » . ° . ° . . . ° . °
dengE < 75 5 25 25 25 75
bxea= 40

Figu= 8.2f2: desfas e en el sistema VK +
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Los desfases deben contarse iguales a 2.5 para las 4 primeras moscas, luego 5 y finalmente 7.5 para
las dos ultimas moscas. Sobre la figura 8.2.f2, la llegada esta en 50, el punto de partida es pues la
mosca 40 (véase cuadro). Se nos desplaza 5 + 7.5 = de 12.5 por informe a esta base, es necesario
pues contemplar en 12.5, con un método de buen efecto, recuérdelo Usted

Veamos otro ejemplo:

° ° [ ° . ° 0 ° °
Ole .
WK °
70| e e e L] °
. .

40

ol |-

10 () +
. - .

° . » . DE ° . ° B ° B ° . ° . »

hase de salida

Figura 8 212 gemplo de wtlizacian de VK +

punD\ck
relerenii o . ° B ° . ° B ° . ° . » . ° . .
25\e °

10)\e o
20| e [4 . . Y
. °
40

F=3 o #” .
. \/' .
. - . . . - B °

. . \‘.. . -

be cia z3kch
Figura 4.2 f4: astuciz para e salicks cerca de la es quina

Aqui, la llegada esta en 40. Calculemos el punto de partida. La mosca 20 da 37.5, y la mosca 30 da
45. Son pues a un tercio de mosca mas bajo que la mosca 20 (véase figura 8.2.f3). Eso conduce a un
desfase de 10 (7.5 + 7.5/3), y deberemos contemplar en 10.

Este sistema requiere un poco de memarizacion para la numeracion, pero es a continuacién bastante
simple de aplicar. Se podra adaptar el trayecto al billar regulando el efecto (méas efecto sobre un billar
gue alarga).

Tengamos en cuenta mientras que el sistema VK + no es muy fiable para salidas entre la esquina y la
2° mosca (zona roja de la figura 8.2.f4).

Frans Van Kuyk les recomienda utilizar una astucia. Calcular la linea inicial para una salida en 20 (2°
mosca), y determinar un punto de sefial fuera del billar en aproximadamente 1.50 m exteriormente.
Luego contemplar este punto de sefial e ir a tu bola.

8.2.7. Sistema VKL

Este sistema permite calcular un trayecto a partir de la banda corta y que se juega sobre la otra banda
corta, de ahi el nombre VKL (L para Longitud). La numeracion se da en figura 8.2.g1
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Figura 8.2.92 Desfases en el VKL

VKL se juega con maximo de buen efecto. Las llegadas deben juzgarse al nivel de la banda, los
objetivos al nivel de las moscas. Se tendra en cuenta una pequefia irregularidad en la numeracién de
los objetivos, por que se acerca a la esquina: 35 al medio pero 45 para la mosca de la esquina.

En la figura anterior, se desea llegar a 16 (medio de la banda corta). Partiendo de la base 0 (mosca de
la esquina sobre la banda corta), se contemplara pues en 16 se ve ahora cémo se calculara el
desfase:

+6 0

Figura 8.2.92 Desfases en el VKL

La llegada que es aqui en 16.

El trayecto azul va con un desfase + 6, se contempla pues en 16 + 6 = 22,

El trayecto negro va con un desfase + 12, se contempla pues en 16 + 12 =28,

El trayecto rojo va con un desfase - 4, sé contempla pues en 16 - 4 = 12.

AuUn un ejemplo de este sistema (figura 8.2.g3):

Aqui, la llegada esté en 24, el trayecto negro va con un desfase + 12, se contempla pues en 24 + 12 =
36, el trayecto rojo va con un desfase -2, se contempla pues en 24 - 2 = 22.

Figura 8.2.g3 sisterna VK
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Este sistema nos puede prestar servicios no desdefiables sobre algunos golpes. Por practica, se ataca
la banda corta en forma perpendicular o casi, se tendra una enorme sensibilidad al efecto. De donde
por eso la necesidad de probar el billar y de ajustar el efecto necesario.

8.2.8. Sistema VKI

El sistema VKI permite calcular los “lujos” con efecto invertido (renverse), a lo largo del billar. Digamos
inmediatamente que este sistema es muy delicado, ya que el ataque de las dos primeras bandas
efecto contrario por una parte, el ataque de la segunda banda perpendicularmente por otra parte, son
factores negativos de fiabilidad de este sistema, cualquiera que sea. El jugador debera pues
ejercitarse para regular el efecto y el golpe de taco en funcién del billar y no contarlos con un resultado
de una precision milimétrica.

El sistema se juega efecto maximo, salida y objetivo sobre las moscas, llegando sobre las bandas.

40 20
° - Y . Y - ° - - [} . » . L] . L]
0| e = .
+10/ e - e
.
+10|® . - o .
.
. .
ol
. .
° - ° . ° - ° . ° . ° . ° . ° . °

Figura 82 h1 Puntos basicos delsktterna VKI

Los puntos béasicos permiten volver de nuevo en la esquina después de una salida de la mosca 1 o de
la mosca 2. A continuacion, efectuara desfases, al multiplicar el desfase sobre la pequefia banda por
2.5.

v 275
o . ° . (] . ° . [] ¢« oy - A - _ . .
Oe |
5 O
H0le .
+10/e . | | .
L]
. L]
°
| °
L) ° L] . - - . : :

Figura 2.2 h2 desfes e en elsttena WK

Aqui la llegada esta en 5, se desplaza pues el objetivo de del x 2.5 = 12.5. El objetivo basico que es en
40, él se contempla en 40 - 12.5 = 27.5.
Otro ejemplo:
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Figura 2.2 h3 aplicacion dels sten= VKI

Aqui, se va entre el 1°y la 2° mosca. La base de objetivo es pues 30 (entre 20 y 40).
La llegada esta en 10, se desplaza pues el objetivo de x 10 = 25, esto que da 30 - 25 = 5.

8.2.9. Sistema paralas 5 bandas-antes

Usted determina que no se pueda jugar por 3 bandas-antes sino que se va a jugar por 5 bandas-antes
(figura 8.2.i1). Usted utilizara el sistema VK12, con las siguientes sefiales:

- la llegada sobre del 3° banda al medio de la banda corta (llegada 50 en VKI2), conducira la bola en
direccion de la mosca de la esquina.

- la llegada sobre del 3° banda sobre la 1° mosca de la corta (llegada 30 en VKI2), conducira la bola en
direccion de la 1° mosca de la banda larga.

Se podra pues utilizar el VK12 calculando las llegadas sobre de la 4° banda. El lector podra calcular a
titulo de ejercicio los objetivos que corresponderan a estas figuras.

e - » . Y - [} . [ ) - [ ] . [ ] . L[] . L]
. ° o |50
_
-
N~
° < °
- .
-
- e
A
-
[ ] s o . 50 £
><
- [3
L
_
[ ) > °
-
-

-~ °

L — %

- \
. °

Pl » ° . ° - » ° . °

0 Figura 2.2.i1 llegada mosca de la esquina, despues de 5 band:s

° n ° ° B ° ° ° °
¢ \) ~ "Lo |50
N pd
™ e
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° < e ©
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\\\ \>,,,,9/
. - \;\\ pd . BN .
N yd ™
N L
/ ] » N
e NG
. A 30 -
e .2 .
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Figur=20.2.i2 llegaida 10 mos ca después de 5 bandks
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Si la salida es diferente, no se hara un gran error calculando adn la llegada en 50 o en 30:

. \ o 412

- . 0 A -// . - P ° . ° . . . ° . . -
o 12 Figu= 8.2.i3 salida escalonada
14
L] L8 L] L] L] L] /. L] L]
° e |50

/

0 8 Figura 8.2.i4 zalida es calonada, llegada 18 mosca

Bien obviamente, si la llegada se sitla entre 2 moscas, Usted hard el calculo de una llegada
intermedia.

8.2.10. Sistema VKZ

Este sistema se juega sin efecto, y permite prever cursos en el largo del billar. Se basa en el hecho de
gue al destinarse una bola a la mitad de la mosca inicial y la de la esquina, corresponde a la mosca
opuesta de salida (figura 8.2.j1):

'777 I po
. . e ) . I
/~=7
1
.
—0‘—
. ‘ |
L[] . ] . [ ) - N - = : .

Figur= 8.21 sistema VKZ
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El trayecto negro va de la mosca del medio y contempla a la primera mosca de la banda de enfrente, o
sea la distancia mitad hasta la esquina. La bola vuelve de nuevo en direccién de la esquina, luego
vuelve a salir hacia el medio de la pequefia banda.

El trayecto rojo va de la 3° mosca y contempla la distancia, mitad (1,5 mosca) de la banda de enfrente,
la bola vuelve de nuevo en direccién de la esquina, luego vuelve a salir hacia la mosca situada
enfrente de la salida (llegada sobre la banda).

Para desplazar una llegada de una distancia d, bastara con desplazar el ataque a la mitad de donde
quiere llegar (figura 8.2.j2):

[ ] . [ ) . L] . L] . ° . [ ] . ° . o . L)
il —~— 2%
o s -| VB
e T TS N . AB
L]
[ ]

L] ®

) . [} . - . [ . [ ) . [ ) . ) . [ ) . [}

Figura 8.2,2 desiases en el sistema VKZ

Trayecto negro: la llegada (A) se desplaza de una mosca con relacion a la llegada del trayecto basico
(AB, enfrente de la salida), se desplaza pues el objetivo (V) en una media mosca con relacién al
objetivo basico (VB).

Trayecto rojo: la llegada se desplaza de 2 moscas con relacién a la llegada del trayecto béasico, se
desplaza pues el objetivo de una mosca con relacién al objetivo basico.

Un ultimo ejemplo, figura 8.2.j3:

L[] [ ] L] L[] L L] L[] L[] L]
L] L]
i &~
o = T
— . -
S
X~

° - . .

— [ -

N ~— g
o ~ - ~ -
Ve _
o 7 ~
~ =

L] L ]

Fiqura 8 23 ejemplo de desfases en el VKZ

Aunque no es fundamental, este sistema podra hacernos un favor en alguna ocasién. No olvidar que
se juega sin efecto.

8.2.11. Sistema VKS
Otro sistema que se juega sin efecto y que podra ser (til en algunas circunstancias.

ka. Al partir de la banda larga

Aplica siempre la norma del calculo V=D - A
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punto demia

[ ) ‘ ‘ . [ ) . [ ) . L] - ) . ) . ) . [
° S— °
o itf\ ©
\\\\
L[] - e e Y
L] e
\ .
W W legadws
° N °
. . - - . . ° . ° - . - ° . °
salidas 15 2

5 10 o]
Figura 8.2.k1 sin efecto en que parte de ko banda larga

Trayecto negro: Salida = 15, Llegada = 5 - Objetivo=15-5=10
Trayecto rojo: Salida = 20, Llegada = 10 - Objetivo = 20 - 10 = 10

kb. Partiendo de la banda corta

El mismo sistema partiendo de la banda corta:

[ ) [ ] L] [ ) L] . : . | |
20| e .
b jL
9, '
T
15| o lez25 .
. .
10e] 13 . - . .
-
c
dlel €75 i
g % < %
| w | ) o
[ ) [ ] [ ) L) . . . . |

Trayecto negro: Salida = 15, Llegada =5 - Objetivo=15-5=10
Trayecto rojo: Salida = 20, Llegada = 15 - Objetivo =20-15=5

8.3. EJERCICIOS

Le proponemos algunos ejercicios a titulo ilustrativo que le permitirAn a usted entrenar sobre la
eleccion del buen sistema y sobre los calculos que deben efectuar.

Y os sera necesario hacer pruebas (ensayos) sobre el billar, en particular para ajustar (regular) su
golpe de taco.

Como considerar un billar normal (ni que corta ni que alarga). Recordemos que correcciones a realizar
y aportar si el billar es diferente de lo normal.

8.3.1. Ejercicios practicos

Deben determinar el objetivo que corresponde a cada una de las llegadas A, B, C, para una salida en
X,Y,0Z.
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Figura 8.3.1: gjercicio 1
Figura .32 : ejercicio 2

Figura £.3.3: ejercicio 3

Figura .34 : ejercicio 4
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Figura .35 : ejercicio 5
8.3.2. Soluciones
70 50 40 30 20 10 []
L ] . e . [ ] . ./' -v [ ] ’ ,' . w’ -” v [ ] . /'
° - - °
] - e
27 = ~
= e
+12| o |— 30 X e °
@B —~ o
+12| « - , y / i
si2|f@C 50T 7, — ‘ .
— /
y / *
412/« — .
z
A
50/ e s .
o . . . ° . » . . . . . . . e . Y
-2 -6 -6 Figura 8.3.6 : solucion 1

Ejercicio 1: usar VK10
La llegada A esté en 20, la base de objetivo esta pues en 30 (50 - 20).
X:72-52
Y:52-32
Z:39-19

La llegada B esté en 40 (atencién el 4éme mosca vale 45), la base de objetivo esta pues en 10 (50 -
40)

Eso conduce a las lineas de salida siguientes:
X: 78 —-38
Y: 60 - 20
Z:44 -4
La llegada C esta en 60, la base de referida es pues en -10 (50 - 60).

Esto conduce a las lineas de salida siguientes

X: 80-20
Y:65-5
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Z: Imposible

Ejercicio 2: usar VK12

70 50 40 30 20 10
* - L e L . v ‘v ® ¥ ¥ v " x°

o

+12| e — 30 A
+12| « _

+12| o[ [@C 20~

+12| ¢

-2 -6 -6 Figura 8.3.7 : solucion 2

La llegada A esta en 27 (el punto se juega en 4 bandas), la base de referida es pues en 23 (50 - 27).
Esto conduce a las lineas de salida siguientes:

X:74-47
Y: 62 -35
Z:45-18

La llegada B esta en 35, la base de referida es pues en 15 (50 - 35).
Esto conduce a las lineas de salida X siguientes:

X:79-44
Y: 65 -30
Z:47-12

La llegada C estd en 50, la base de referida es pues en 0 (50 - 50).
Esto conduce a las lineas de salida siguientes:

X:85-35
Y:70-20
Z: 49 - (-1) (nos referiremos a un poco después del 0.

Ejercicio 3: calcular la meta, luego deducir de eso la llegada sobre la 4a o0 3a banda, y calcular la
llegada o el VK10 (llegada 3a banda), o el VK12 (llegada 40 banda).

Veamos en primer lugar las metas:

Llegada en A,
Salida X (rodeo +7), linea 36 - 29,
Salida Y (rodeo +2), linea 33 - 31
Salida Z (rodeo -1), linea 32 - 33.

Llegada de alli B,
Salida X (rodeo + 7), linea 26 - 19,
Salida Y (rodeo + 2), linea 25 - 23,
Salida Z (rodeo - 1), linea 24 - 25.
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Figura .38 : ejercici?JsB, Iinezgode Ilegazga
Deducimos las llegadas observando las lineas de Meta:

Para la llegada A, se utilizara la llegada sobre la 3a banda:
Salida en X (linea negra), llegada en 36,
Salida en Y (linea azul), llegada en 38,
Salida en Z (linea roja), llegada en 42,

Para la llegada B, se utilizara la llegada sobre la 4a banda:
Salida X (linea negra), llegada en 27,
Salida Y (linea azul), llegada en 26,
Salida Z (linea roja), llegada en 25.

Y ahora, conociendo las llegadas, calculemos las salidas, en VK10 Para A (llegada 3a banda) y en
VK12 para B (llegada 4a banda):

L] L] L] e P L] L] L] P L] P L]
L] L]
° ,/ X” L]

] -
B
® - - e .
() / e
z

o, — ~~ °

-« . |/ . e - ° . [} . o - » . o . °

Figura 8.3.9 - gjercicio 3 line=x de ataque

Obtenemos asi:
Para X, llegada de A 78 - 42
Llegada de B 74 - 47
Para Y, llegada de A 51-13
Llegada de B 48 - 22
Para Z, llegada de A 46 - 4
Llegada de B 42 - 17

Para la salida en Y, la dificultad sera jugar sin inclinar el taco, porque somos molestados por las bolas
2y 3.

Hay que comenzar por determinar la base de salida para la llegada deseada, luego calcular la
diferencia.

Para llegar en A, la base de salida es considerada poco antes del 32 marca la 3% marca (diamante) da
una llegada en 45,
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Salida de X, diferencia + 5 por relacion a la base,

Salida de Y, imposible, tendriamos una diferencia negativa.
Para llegar en B, la base de salida esté en 60,

Salida X, diferencia +13 por relacién 4 la base,

Salida Y, diferencia + 8 por relacién a la base.

Y . . . Y . . . ° . ° . ° . [] . °

¢ ublizando el sistema VK+ ¢

. /4- +5
|« |+B
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[ ] 7 °
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/
/
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/ 8

° lIsgada 60 Y )
lIBgaeia 6U Ilegad= 42 s // X

. y, .
Eg A A Fmp@kﬁé 4

X B+8 //
. — .
. . .

. °
A
base e legaga s A R

Figura 8.2.10 . gercicio 4 solucion

. (] . hd
basedellegada en B

Recordemos que el desfase es de -7.5 por diamante, de ahi la solucion.

425 35 29 17
° B » . . . . NP B o, . ° , - ° . °
° e / - . °
Pa utilizando s Eterme VK35
[ ) [ )
u L]
R
8
e .-g e 'Y °
/ X
° y °
26
° °
° . »/ . ° . ° . - . - - ) . - . °
+75

% 1
Figu=a 8.3.11 : gjercicio 5, s%lucionA

Para la solucién B, hay que determinar las lineas de llegadas

1512 9
[ ) - y\l,\ . [ ) . [ ) . L ] . [ ) . [ ) . ) . [

Figura & 3% ejercicio 5, fineze de llegacks

Llegadas calculadas sobre la 3a banda (VK10),
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Para X: 21.5,

Para Y: 19.5,

Para Z: 17.5.
Deducimos las lineas de mirada (ataque), moviendo (desplazando) tiene base de (ataque) de 5 por
mosca desde la salida.

L[] . » . L] . L] . L . o . ./q . L[] A" L]
® 50.175:5= 50.195-13=  507/21.5-227 |®
275 /1 115 &5

"1 . - - ° - L) . () - . . [ ) . )

=13 -22
Figura 8.3.13 : gjercicio 5. line=s de ataque

Puede que usted tenga un pequefio problema como el caso de tiene bola Z.
Que puede entonces tratar de jugar el sistema VK3S, poco efecto, con para base 25 y tampoco 35
(figura 8.3.14):

[ ] F [ ] [ ] [ ] [ ] /,' [ ] [ ] [ ]
/
. ; A .
L] E L) / e : °
; /
E / e .
//

Figura 2.2.14 : utilzacion de Vk35, poco efecto

El conjunto de estos sistemas, una vez sometidos a un test y dominados por el jugador, permite
mejorar distintamente las posibilidades (suerte) de éxitos de los puntos jugados en banda-antes
(lujos).

Y habra que sin embargo quedar vigilante en cuanto al golpe dado de taco, y saber adaptarse al billar
efectuando pruebas y aportando las correcciones correspondientes en los diferentes calculos.

8.4. EL SISTEMA PARA UN PUNTO CUALQUIERA

8.4.1. El principe

Utilizamos el sistema para jugar los golpes de lujos (3 bandas-antes en patrticular), pero los jugadores
saben al menos que se puede utilizar en numerosas situaciones o si no juega directamente sobre un
ante bola. Nuestra intencién (declaracion) es ir explicandole como se podréa servir del sistema en este
caso. Tomemos el ejemplo del punto representado sobre la figura 8.4.1 (abcGE).

En cuanto el choque sobre la bola 2 se produjo, todo pasa como si la bola sea jugada en banda & irse
del punto A (figura 8.4.2), o a irse de todo punto de la linea BC.
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Podemos pues calcular el punto utilizando los sistemas, desplazando la linea BC alrededor del punto
A (pensando que se encuentra la bola 1 en el momento del choque con lo bille2), y esto hasta a lo que
esta linea de salida corresponda en el sistema la posicion al punto sobre la bola 3. Il se quedara
luego, y esto no es el mas facil, escoger los parametros del golpe de un modo a lo que bola 1 tome
esta direccion después de haber tocado la bola 2.

Rernarquemos que en las figuras precedentes, la bola 1 no efectia curva después de su choque con
la bola 2. En efecto, nos ocupamos de utilizar un ataque ligeramente por debajo del centro, de un
modo & lo que la bola 1 se encuentra & el estado de deslizamiento puro cuando llega sobre la bola 2.
El célculo del sistema simplemente requiere entonces de mover (aplazar) la linea de llegada BC por
informe (relacion) a la bola 2, de una cantidad préxima a una semi-bola (1/2 bola).

También observemos que la linea de finalidad (mirada) BC absolutamente no depende de la posicién
inicial de la bola. Modifiquemos la posicion de la bola 1 (figura (cara) 8.4.3)

La linea de finalidad (mirada) BC es la misma (ya que la 2 y la 3 no se movieron), pero para tomar esta
direccion, la bola 1 debera tocar la 2 en finura.
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L] L]
L] L]
° P A °
o e
L] L]
L[ ] . [} . [] . [} . - . L[] . [ . - . [

Figura 8.4.3 :mkmalinea de mira 16
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Figura 8 4.4 :siemprelamemamira 16

Sobre la figura (cara) 84.4, la finalidad (mirada) queda idéntica a los casos precedentes, pero Usted
sabra que esta vez debe atacar mas bajo y con mas rotacién para tomar la buena direccion.

8.4.2. Tomando en consideracion las curvas

Le aconsejamos al lector atacar preferentemente en toda, para limitar las consecuencias de los
errores de cantidad y de altura. El inconveniente de este ataque a toda la bola es producir una curva
después del contacto con la bola 2. (Cémo tomar en consideracion este aspecto en el sistema?
Repitamos el ejemplo de nuestro punto abcGE, con un ataque alto.
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Figura & 45 : abcGE. ataque alto

Observamos la curva que se produce después del choque de la bola 2. Para tener en cuenta esta
curva, y bastard con mover (emplazar) la linea de salida BC de una cantidad tanto mas grande como
jugard mucho (figura8.4.6).
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Recordemos que la direccion final (direccion cuando la curva se acaba) tomada por la bola del jugador
sera siempre la misma cualquiera que sea la velocidad de la bola. La linea BC misma se mueve (se
desplaza) pues paralelamente, de acuerdo a la fuerza del golpe. Si se juega mas fuerte, hay que
mover (desplazar) mas la linea de salida. El valor de esta diferencia deberd ser estimado
aproximadamente por el jugador, porque los calculos son bastante complejos y no podran ser
realizados a la mesa. Atacando alto y media-bola, no podremos madificar el &ngulo de salida después
del choque de la bola 2, queda el angulo de destino natural. Jugaremos pues sobre la potencia
(fuerza) del golpe que modificara el corrimiento que tiene linea BC y que permitira eventualmente
concretar (si 0 no, esto significa que el (ataque—alto) es o no es posible).

jAtencidn! Si la bola 2 esta cerca de la banda, la curva corre peligro de no acabarse cuando la bola 1
tocara la banda, y este modo de célculo no podra ser utilizado. De modo general, no podremos utilizar
el sistema cuando la bola 2 esta demasiado cerca de la primera banda.
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9.

CAPITULO 9

ESTADISTICAS

En una parte de las 3 bandas, el jugador realiza los puntos de un modo muy imprevisible, jamas se
puede saber cuantos puntos va a lograr cuando se levanta para jugar. Los recorridos bastante largos
de las bolas tornan muy aleatorios los recorridos y la prediccién del siguiente golpe es imposible en la
mayoria de las situaciones. Del mismo modo, los promedios que realiza un mismo jugador son muy
variables de un partido al otro y esto es independiente de la calidad de juego que se suministra. Desde
entonces, parece interesante considerar al juego bajo un aspecto probable y tratar de construir un
modelo tedrico de a partir de estudios estadisticos. Los resultados, estudiamos las partes a varios
niveles.

Pudimos elaborar un modelo de probabilidad de resultados para un jugador determinado, en funcién
del promedio general. Esto nos permitié predecir las posibilidades de logro de un jugador contra otro
jugador, comprender mejor las variantes de resultados de un partido al otro, al igual que el espacio
gue separa a los principiantes de los jugadores profesionales.

Otro aspecto de la cuestidn se ocupa de los puntos que se han jugado. ¢ Cudles son las posibilidades
de logro de una familia de puntos? Estas preguntas esenciales permitiran preferir una solucion a otra,
en funcion de la posicion, si se conoce que ese tipo de punto es objetivamente dificil de concretar.

Hemos informado los detalles matematicos como anexo con el fin de no aludir a lo que se ha expuesto
y de no retener mas que las conclusiones. Todo lector que esté interesado podra entonces reproducir
este tipo de estudio a partir de los elementos que se han suministrado.

Para ilustrar nuestro objetivo, imaginaremos a 3 jugadores tipicos:

e Jugador A: promedio 0,500 (jugador promedio)
e Jugador B: promedio 1.00 (buen jugador)
e Jugador C: promedio 2,00 (campedn)

Estos jugadores tipo nos permitiran dar ejemplos huméricos en nuestra exposicion.

9.1. LOS RESULTADOS DE LOS JUGADORES

Volvamos primero a la nocién de promedio real (ver el capitulo 2.4) - Esta cifra representa el
porcentaje de éxito del jugador en promedio, dicho de otro modo, sus posibilidades de lograr un punto
elegido al azar.

Para nuestros jugadores tipo:

e Jugador A: mr =0,33 = 33 % (logro: 1 punto en 3)
e Jugador B: mr = 0,50 = 50 % (logro: 1 punto en 2)
e Jugador C: mr=0,67 = 67 % (logro: 2 puntos en 3)

El modelo tedrico mas simple consiste en considerar que el logro de los puntos es igual que en un
juego de azar puro, siendo la probabilidad de tener éxito la del promedio general real del jugador.

Por ejemplo, si se reemplaza la ejecucion de cada punto mediante un lanzamiento de dado, el jugador
A marcard un punto cada vez que el dado marque 1 o 2, el jugador B cada vez que el dado marque 1,
20 3Y el jugador C cada vez que el dado caigaen 1, 2, 3 0 4.

Parece que este modelo representa muy fielmente los resultados que se han constatado, exceptuando
a los campeones, en cuyo caso los resultados son levemente desviados por su capacidad de defensa
y de reubicare. Esta influencia leve a nivel de los campeones torna relativa la importancia de la
defensa y de su reubicacion. Para hacer muchos puntos, primero hay que lograr el punto que se
presente lo mas frecuente que sea posible (contraria a los juegos de serie que son mas bien juegos de
concepcion).

La validez de éste modelo nos permitira calcular una cierta cantidad de resultados interesantes.
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9.1.1. Algunas cifras

aa. Diferencias en los niveles

¢ Sabia Usted Que:
e Eljugador A tiene 500 veces mas posibilidades de realizar 10 trechos seguidos que una serie
de 10
e Eljugador B tiene tantas posibilidades de logro que el otro
e El jugador C tiene 500 veces mas posibilidades de hacer una serie de 10 que 10 trechos
consecutivos?
Dicho de otro modo que el jugador A no realizard mas que raramente una serie de 10, mientras que el
jugador C olvidd lo que representan 10 trechos consecutivos... ?

ab. llusiones del promedio aparente

El promedio aparente refleja mal las diferencias en los resultados, tal como lo demuestra el ejemplo
gue sigue. 0 sea que en un partido a 30 puntos, el vencedor gana a 1,00 como promedio (30 vueltas),
su adversario hace 22 puntos (0,733). Se tiene la impresion de que la diferencia es bastante grande
entre nuestros dos jugadores (casi el 40 % mas para el vencedor). En realidad, el ganador jug6 59
puntos (30 logrados y 29 errados), y el perdedor no jugé méas que 52 (22 logrados y 30 fallados).

Si hubiese jugado la misma cantidad de puntos que el vencedor, o sea 59, habria logrado 25 y no 22.
La separacion real entre los dos jugadores no es de 30-22, sino de 30-25, lo cual es mucho menos
pronunciado. Estas cifras pueden alentar a los jugadores en su progreso, puesto que o demuestran
gue los jugadores mas fuertes no logran finalmente tantos puntos adicionales (5 en 60, o sea el 8%,
en este ejemplo).

ac. Mejorar sus resultados

Para pasar de un promedio mal a un promedio ma2, basta lograr un porcentaje P de los puntos que
fallan; este porcentaje consiste en la férmula: P = (ma2 - mal)/ (1 + ma2)

Examinemos por ejemplo lo que es necesario para pasar de 0,700 a 1,00.

La férmula nos da P = (1, 00 - 0, 700) /(1 + 0, 700) = 0,300/1700 = 17,6 %.

Para pasar de 0,700 a 1,00, un jugador debe lograr 17,6 % de los puntos que falla, o sea un punto en
6. No es enorme, ¢verdad? El problema consiste en que también hay que lograr todos los puntos que
se han logrado (incluyendo los puntos robados y los puntos de chanaes),

Otro ejemplo: para pasar de 0,700 a 0,800 basta lograr (0,800 - 0,700)/(1 + 0,700) = 6 de los puntos
gue fallan. Es realmente poco, lo cual muestra también el interés de no descuidar ninglin punto y de
aplicarlo a todas las situaciones.

ad. Dispersion en los resultados de un jugador

El siguiente cuadro muestra las posibilidades que tiene un jugador de lograr cierto promedio, en
funcién de su nivel, en un partido de 35 puntos. Las diferentes lineas corresponden a jugadores de
promedio general diferente, mientras que en las columnas figura el minimo esperado en el partido. Las
cifras se expresan en forma porcentual, los espacios en blanco corresponden a 0 %.

Partido a 35 puntos, esperanza en funcion del nivel del jugador
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0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1,0 1.2 1.4
0.4 50 15 3 1
0.5 87 50 20 7 2 1
0.6 98 82 50 25 10 4 2 1
0.7 100 95 77 50 18 14 7 1 1
0.8 100 99 92 73 50 31 17 5 2
0.9 100 100 98 88 70 50 33 12 4
1,0 100 100 99 95 84 68 50 23 10
1.1 100 100 100 98 92 81 66 36 17
1.2 100 100 100 99 97 89 78 50 27
1.3 100 100 100 100 99 95 87 62 38
1.4 100 100 100 100 99 97 92 73 50
15 100 100 100 100 100 99 98 87 69
1.6 100 100 100 100 100 100 99 92 76
15 1.6 1.8 2 25 3 3.5 4 5

1 7 5 2 1
1.1 12 9 3 2
1.2 19 15 7 3
1.3 29 23 11 6 1
1.4 39 31 18 10 2
1.5 50 39 31 18 10 2 1
1.6 59 50 40 25 15 3 1
1.7 67 58 41 28 8 3 1
1.8 73 60 46 31 9 4 1
1.9 79 67 53 38 13 5 1

2 84 74 60 45 16 7 3 1 1

De este modo,
- Un jugador que realiza 0,700 como promedio general tiene un 77 % de posibilidades de
realizar un partido de 35 puntos a mas de 0,600 como promedio.
- Un jugador que realiza 0,600 como promedio general tiene un 10 % de posibilidades de
realizar un partido de 35 puntos a mas de 0,800 como promedio
- Un jugador que realiza 1,600 como promedio general tiene un 25 % de posibilidades de
realizar un partido de 35 puntos a mas de 2,0 como promedio

Veamos ahora lo que prevé el modelo para sets de 15 puntos.
Utilizamos en ciertos casos distancias de 14 o 16 puntos con el fin de obtener cifras enteras.

Partido a 15 puntos, esperanza en funcién del nivel del jugador

Distancia 16 15 14 16 15 15 15 15

Entradas 40 30 20 20 15 12 10 9
Promedio] 0.4 0.5 0.7 0.8 1 1.25 1.5 1.67
0.400 50 26 6 2 1
0.500 79 50 18 9 3 1
0.700 98 87 50 35 17 7 3 2
0.800 99 94 66 50 27 12 6 4

1.000 100 99 85 75 50 28 15 11
1.250 100 100 95 91 73 50 32 24
1.500 100 100 99 97 84 67 50 39
1.667 100 100 99 99 92 76 59 50
2.000 100 100 100 100 97 88 75 65
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Distancia 14 15 15 16 15 15
Entradas 40 30 20 20 15 12
Promedio] 0.4 0.5 0.7 0.8 1 1.25

0.700 1

0.800 2 1

1.000 6 2 1

1.250 14 6 3 1 1

1.500 25 13 7 2 1

1.667 33 18 10 4 2 1

2.000 48 30 19 8 4 1

En un set de 15 puntos, un jugador que hace 1,67 como promedio general tiene un 10% de
posibilidades de realizar el set en 5 vueltas 0 menos. De hecho, en el caso de los campeones, estas
cifras se deben modificar, puesto que las series largas son mas frecuentes de lo que prevé el modelo.
Es asi que se vera a alto nivel mas de un 10 % de sets ganados en 5 vueltas (0 menos). Esto se debe
a la calidad de la reubicacién que han practicado los jugadores de este nivel.

ae. Resultado de un partido

¢, Cudles son las chances que tiene un jugador contra otro jugador en un partido de 35 puntos? El
siguiente cuadro indica los resultados:

0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1.0 1.1 1.2
0.4 50 22 8 3 1
0.5 50 27 13 6 3 1 1
0.6 50 31 18 10 6 3 2
0.7 50 34 22 14 9 5
0.8 50 33 25 17 12
0.9 50 38 28 20
1.0 50 39 30
1.1 50 40
1.2 50

1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 2.0

0.8 8 5 4 2 2 1 1 1
0.9 14 10 7 5 4 3 2 2
1.0 23 17 13 10 7 6 4 3
1.1 32 25 20 15 12 9 7 6
1.2 41 34 27 22 18 14 11 9
1.3 50 42 35 29 24 20 16 13
1.4 50 43 36 34 26 22 18
1.5 50 43 37 32 27 23
1.6 50 44 38 33 29
1.7 50 44 39 34
1.8 50 45 40
1.9 50 45
2.0 50

Por ejemplo, un jugador que hace 0,700 (linea 0,700) tiene un 14 de posibilidades de ganar contra un
jugador que hace un promedio general de 1,00 (columna 1,00), en un partido de 35 puntos.

Si se disminuye la distancia, aumentaran las chances del jugador que sea menos fuerte. De este
modo, en los sets de 15 puntos en los cuales los contrincantes sean jugadores con promedios que

Pagina 181



varien entre 1,5y 1,8, el resultado de un set es muy aleatorio. Es un poco menos en 3 sets ganadores,
pero las "sorpresas” no son raras.

9.1.2. Conclusién

¢, Qué indican las cifras? En principio, que la separacion entre nuestros 3 jugadores tipo es enorme. Se
necesitan muchos afios de entrenamiento para pasar de 0,5 a 1,0 de promedio general y para
alcanzar el nivel de campeones, esto solamente queda reservado a jugadores excepcionales.

Pero, a pesar de todo, los riesgos del juego en un partido dejan una posibilidad que no es desdefiable
para el jugador que sea menos fuerte, lo cual, por otra parte, torna interesante al juego (siempre es
posible ganar), a condicién siempre que la separacién entre los jugadores no sea demasiado grande
(el jugador A no tiene ninguna chance contra el jugador C).

Finamente, la dispersion de los resultados para un jugador determinado explica las performances y
contra-performances que a menudo se verifican en este juego. No se trata siempre de una cuestion de
forma. Ciertos partidos ofrecen muchas posiciones dificiles, escollos imprevisibles, pasillos y los
resultados se resienten. El jugador que quiera realizar su promedio general se asemeja a aquel que
guerria siempre ganar a los dados.

9.2. LOS PUNTOS

A nosotros nos interesan las figuras que se juegan en los partidos de alto nivel. Esta es una sintesis
de los resultados:

9.2.1. Vista general

Tipo de jugada Frecuencia Exito
Puntos que giran 76.6% 68.3%
Puntos de la 3ra banda quebrada 4.75% 59%
Puntos de la 2d.a banda Quebrada 8.75% 50%
Puntos de la 1ra. banda quebrada 1.95% 56%
Lujos 7.95% 62%

Estas cifras muestran que los puntos que giran constituyen la parte esencial de los puntos que se han
jugado en las 3 bandas (76,6 %) y que su porcentaje de éxito es elevado. Se trata de los puntos que
hay que trabajar como prioridad para progresar. Los otros tipos de puntos estan bastante repartidos
con excepcion de los puntos invertidos, que son bastante raros finalmente (apenas un 2%).

9.2.2. Vista detallada
Examinemos el reparto en forma mas detallada de las cifras en cada grupo.

ba. Puntos que giran

abcGE: 37 %

aabc...GE: 13 % (4 bandas o mas del tipo GE)
abcGl: 24%

abc...Gl: 8 % (4 bandas o mas del tipo GlI)
abc...PE: 6,6 % (3 bandas o0 mas del tipo PE)
abc...PI: 11,4 (3 bandas o mas del tipo PI)

Se juega mucho mas a menudo en la banda grande que en la pequefia (esto parece ser normal). Se
observa también que los puntos del tipo GE constituyen la mitad de los puntos que giran, por ende
alrededor de un 38 % de todos los puntos que se juegan j(o sea cerca de 4 puntos sobre 10)! Su
importancia es por ende enorme. Los puntos que giran del tipo Gl son también muy numerosos (24,5
% del conjunto de puntos jugados).

bb. Puntos en la banda antes
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1 banda en antes: 50 %
2 bandas en antes: 5 %
3 bandas en antes (0 mas): 45 %

Los puntos en 2 bandas en antes son bastante raros.

9.2.3. Conclusiones

Las cifras demuestran la importancia predominante de los puntos que se juegan con buen efecto en
las 3 primeras bandas (puntos que giran), lo cual confirma el interés de jugar en forma prioritaria con
un buen efecto. El entrenamiento del jugador se deberd concentrar en la prioridad en este tipo de
puntos. Su porcentaje de logro es mas elevado que para 0s otros grupos, estos puntos son en general
mas faciles de ejecutar. Luego vienen los puntos donde se juegan las dos primeras bandas con buen
efecto, lo cual confirma el sentido de nuestro objetivo; estos puntos se juegan a menudo como puntos
en 2 bandas, se prevé la llegada en la tercera banda. Finalmente, los invertidos son raros y no
constituyen la prioridad del jugador.
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10.

CAPITULO 10

Conclusion general

Se cuenta que Jesus, cuando paseaba por el campo, se encuentra con un mendigo afligido.

-¢,Qué le sucede?

-Estoy condenado por la enfermedad-, le respondié el pobre diablo, Jesus coloca entonces sus manos
sobre ély lo cura. Luego continlia su ruta y se encuentra con otro excluido.

-¢,Qué te sucede?-

-Tengo hambre, Sefior- JesUs extrae una miga de pan y la multiplica, asegurandole un cierto tiempo
de tranquilidad a su interlocutor. Un poco mas tarde observa a un hombre derrumbado al borde del
camino, presa de la perturbacion mas profunda.

-Y entonces, mi bravo ¢ qué le sucede?

“-Sefior, jjamas aprenderé a jugar al billar”

Entonces, Jesus se sienta a su lado y llora con él. En el billar no existen los milagros.

Las 3 bandas es un juego complejo si se desea pretender llegar a un buen nivel.

Las técnicas que se deben poner en practica son numerosas y bastante dificiles de dominar, exigen
mucho entrenamiento y una percepcion bastante fina del recorrido de las bolas. Pero no hay dudas de
gue los esfuerzos realizados seran compensados con rapidez con los mejores resultados. Esperamos
gue este libro pueda contribuir esclarecer el juego y que lo ayude al lector cualesquiera sea su nivel, a
comprender mejor la teoria del juego, el espiritu con el cual se abordan las posiciones y los resultados
gue se pueden obtener.

La lectura de este libro deberia participar en la difusién de los conocimientos actuales en este campo
del billar, conocimientos que estaban limitados hasta el presente a la esfera del billar de alto nivel. En
dicho caso, los autores habran logrado su cometido. Pero la simple lectura del libro resultara
insuficiente para progresar en la mesa. El entrenamiento continla siendo indispensable para
beneficiar a los conocimientos teéricos que se han adquirido. La aplicacion que se pone al jugar cada
punto reviste la misma importancia. Le aconsejamos al lector que se capacite en los temas que se han
tratado reviendo las posiciones presentadas y estudiando las variantes infinitas que le brindan el
encanto al billar. Se debe considerar a este libro como una referencia a la cual se podra recurrir en
forma regular para profundizar los conocimientos y el dominio del juego. Los 3 autores del libro
mejoraron cada uno a su saber escribiendo en esta obra, no hay duda que serad su caso también
leyéndolo atentamente, es en todo caso nuestra voluntad. Nos queda desearle buenas partidas y
mucho placer a practicar este juego que nosotros todos gustamos, 3 bandas!!
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ANEXOS

ANEXO A: REGLAS DEL JUEGO

Presentamos aqui una version simplificada de las reglas oficiales; omitimos algunos detalles sélo que
se referian a los jugadores de competicion en casos muy particulares o raros.

Principio de la partida

Una partida se inicia con el arrime a la banda. Colocamos la bola roja sobre la sobre la mosca en lo
alto del billar, ambas bolas blancas a la altura de las moscas de la linea de salida a una distancia de
cerca de 35 centimetros de las bandas largas. Los jugadores juegan al mismo tiempo, cada uno sobre
una bola blanca, para volver lo mas cerca posible de la banda inferior, después de haber tocado la
banda corta en lo alto del billar. El jugador cuya bola queda mas cerca de esta banda tiene la eleccién
de comenzar la partida o de dejar a su adversario comenzar.

Posicion de salida

La roja esta colocada sobre la mosca ubicada en lo alto del billar. La bola blanca opuesta esta
colocada sobre la mosca de abajo y situada en el centro de la anchura del billar. La bola del jugador
esta colocada, a la eleccién del jugador, sobre una de ambas moscas de abajo situadas al lado de la
mosca de la bola opuesta. El punto de partida debe ser jugado sobre la roja, ya sea directamente, o
sea por banda-antes.

Desarrollo de la partida

Cada jugador juega utilizando su propia bola. Mientras consiga realizar carambolas y no se alcance la
distancia (nUmero de puntos para la partida) continta jugando siempre con la misma bola; cuando falle
el jugador opuesto toma la mano, y utiliza la otra bola blanca. Una secuencia de juego para cada
jugador compuesta por una serie de golpes consecutivos (sefialandose 0, 1, 0 mas puntos) constituye
una entrada (cualquiera que sea el nimero de puntos realizados por cada jugador).

Fin de la partida

Una partida puede realizarse a una distancia simple o en sets. En caso de una partida en sets, cada
set es el equivalente de una partida simple, sin entrada de empate.

La partida puede ser al mejor de 3 sets ganadores. En las partidas sin empate el primer jugador que
ha alcanzado la distancia fijada gana la partida (cualquiera que sea el jugador que haya empezado).
En las partidas con empate, si el jugador que ha comenzado la partida alcanza la distancia fijada antes
gue su adversario, reponemos las tres bolas sobre la posicion de salida y el jugador que no efectud la
salida juega una entrada. Y puede si llega el caso alcanzar la distancia e igualar (empatar).

5. Carambola

Al juego de 3 bandas, el punto esta conseguido si la bola del jugador choca las otras dos bolas (en
cualquier orden), a condiciéon de que la bola del jugador hubiera tenido por lo menos 3 contactos con
las bandas antes de tocar la tercera bola. Estas 3 bandas tocadas no son necesariamente distintas
(podemos tocar muchas veces la misma banda). Una banda puede ser tocada en forma indiferente
antes o después del choque con la primer bola. Cada carambola se cuenta por un punto. Si la bola del
jugador esta inicialmente en el contacto de una banda, no estard autorizado a jugar directamente
sobre esta banda, y esta banda no se cuenta en el nimero de bandas a tocar.

6. Bolas en contacto

Cuando la bola del jugador esta en contacto con otra bola, el jugador escoge entre siguientes:

e Jugar en una direccion tal como que la bola en contacto no se mueve al principio del golpe,

e Reponer las bolas sobre moscas. Para reponer las bolas se procede asi:

0 Solo las bolas que estan en contacto son reposicionadas.

La roja se coloca sobre la mosca de la roja en lo alto del billar.
La bola blanca opuesta sera colocada sobre la mosca situada justo en medio de la mesa
La bola del jugador sobre la mosca central del billar. Si la tercera bola impide de reponer
una de ambas bolas en contacto, se repone la bola sobre la mosca que habria sido utilizada
por la tercera bola.

©o0Oo
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7. Bolas que saltan fuera del billar
Si una bola (o varias) dejan la mesa de juego, se repone esta bola sobre una mosca como ha sido
descripto en el parrafo 6. Y el jugador pierde el turno, pasando la mano al otro jugador.

8. Principales faltas
Si un jugador comete una falta, el punto es invalido y la mano pasa al otro jugador.

Una o varias bolas entran en contacto con un elemento exterior a la superficie del juego
(superficie recubierta con pafio, incluidas las bandas)

Si se toca una bola con otra cosa que la extremidad del taco (jugando)

Si el taco todavia esta en contacto con la bola del jugador cuando ésta toca otra bola o una
banda

Si, en el momento del choque del cuerpo con su bola, el jugador no toca el suelo con al menos
un pie

Si el jugador se equivoca de bola

Si el jugador marca puntos de indicacion visibles al momento de jugar (puede efectuar marcas
antes de ejecutar el golpe pero debe hacerlos desaparecer antes de jugar).
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ANEXO B: GLOSARIO

Altura de ataque: altura del punto de impacto del taco en la bola.

Antes-Banda: técnica que consiste en jugar de modo tal que la bola el jugador toque una o varias
bandas antes de tocar la bola 2.

Ataque de la bola: posicion del punto de impacto del procedimiento en la bola

Ataque en cabeza: altura de ataque arriba del centro (12 milimetros arriba del centro).

Ataque: estrategia que consiste en tratar de realizar la mayor cantidad de puntos que sea posible,
asumiendo riesgos.

Azul: ver "tiza".

Bagre o churro: carambola se logra mediante un recorrido que no ha sido previsto por el jugador.
Bola 1 (o la 1): bola del jugador

Bola 2 (o la 2): primera bola que toca la bola 1.

Bola 3 (o la 3): segunda bola que toca la bola 1.

Bola grande o gruesa: se refiere a la bola 3; posicién tal que el margen de error posible en la
llegada es bastante grande.

Bola pequefia: se refiere a la bola 3; es la posicion, tal que el margen de error posible es bastante
debil.

Bricole (lujo): ver "Antes-Banda".

Cantidad de bola: indica el modo en el cual la bola 1 toca la bola 2 (fineza, media-bola, pleno...,
ver el capitulo 2).

Carambola: logro del punto, la bola del jugador toca las dos otras bolas, respetando la regla del
juego.

Cerrar: inverso de estirar (ver "estiramiento").

Concepcion: reflexion del jugador, que le permite elegir un recorrido y los pardmetros del golpe
(aspecto intelectual del juego).

Contacto: posicién en la cual la bola el jugador toca una o las dos otras bolas.

Contra (retrugue): choque entre bolas, en general no deseado por el jugador y que le impide lograr
el punto.

Curva: recorrido no rectilineo (parabdlico), que describe en forma furtiva una bola que posee un
efecto transversal, o sea por inclinacién del taco, o bien luego de un choque contra otra bola o
contra una banda.

Defensa: jugar de modo tal de dejar que el adversario tenga una posicion dificil.

Deslizamiento de la bola: movimiento de traslacion de una bola (combina con rotacién de la bola).
Deslizamiento del pafio: calidad del pafio y de las bandas que modifican la rotacion de la bola
mas o menos, mediante la frotacion.

Distancia: cantidad de puntos que debe lograr un jugador para ganar.

Efecto lateral: efecto segun un eje de rotacién vertical (efecto a la derecha o a la izquierda)

Efecto longitudinal: efecto segin un eje de rotacion horizontal y perpendicular a la velocidad de
traslacion (efecto corrido o retro).

Efecto transversal: efecto segin un eje de rotacién horizontal y paralelo a la velocidad de
traslacion (no se lo puede imprimir en la salida de la bola, salvo mediante una inclinacién del taco).
Efecto: rotacion de la bola.

Ejecucidn: destreza, calidad del jugador para lograr una carambola (ver también "concepcion").
Fineza: muy débil cantidad de bola, se toca la bola 2 al costado.

Flecha (puntera): la parte mas fina del taco, que esta situada hacia delante.

Golpe de taco: gesto efectuado por el jugador para lanzar su taco a la bola.

Inclinacion: inclinacion del taco cuando se produce el ataque.

Jugar con mesura: jugar con la fuerza justa para chocar contra la bola 3 suavemente.

Llegada: manera en la cual la bola del jugador chocara con la bola 3 para hacer el punto.

Maza (culata): extremo mas grande y mas pesado del taco, situado en la parte posterior.
Media-bola: cantidad de bola, donde la direccién inicial de la bola 1 pasa por el borde de la bola 2.
Mesura: velocidad de la bola 1 en la salida, que conduce a un recorrido mas o menos largo.

Pleno: cantidad de bola, tal que la bola 1 choque contra la bola 2 en pleno.

Promedio (aparente): relacion de la cantidad de puntos con la cantidad de vueltas.

Promedio (real): relacion de la cantidad de puntos logrados con la cantidad de puntos jugados.
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Quebrar (cortar): se dice de una bola que, al llegar a una esquina con efecto contrario, ve que su
recorrido se ha maodificado mucho.

Reubicacién: técnica mediante la cual se logra la carambola al preparar las bolas para facilitar el
siguiente golpe.

Rodamiento: calidad de la mesa de billar para frenar mas o menos una bola que rueda.

Sistemas: técnicas utilizando las tachas que permiten prever un recorrido en la antes-banda.
Suela: extremo del taco que entra en contacto con la bola. La suela se embadurna con tiza (azul)
para evitar el deslizamiento cuando se produce el choque (falso taco o pifiada).

Tachas (diamantes): marcas en el cuerpo de las bandas (pequefios rombos o circulos blancos).
Taco: herramienta del jugador con la cual hace que su bola choque.

Tiza: pequefio cubo, que permite embadurnar para evitar el deslizamiento en la bola cuando se
produce un tiro.

Trecho: entrada en la cual el jugador no marca ningun punto.

Visualizacion: técnica mental que permite que se represente mentalmente el punto antes de
jugarlo

Vuelta (entrada): etapa del juego, en el transcurso del cual cada jugador juega hasta que falla.
Cada jugador juega la misma cantidad de vueltas (salvo en los partidos en los cuales no existen
vueltas igualadoras y el perdedor juega eventualmente una vuelta de menos que su adversario, ver
la Regla del Juego).
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13. ANEXO C: MODELO TEORICO DEL JUEGO

Advertencia: anotaremos PE la probabilidad de un evento E.

C1 El modelo

Deseamos estudiar la validez de un modelo de logro de los puntos en el juego de 3 bandas, donde
cada punto es independiente del punto anterior (lo cual no hace que intervengan las técnicas de
preparacion y de defensa). O sea un juego de puro azar donde la probabilidad de ganar un punto
equivale a p, siendo los golpes sucesivos independientes los unos de los otros.

Estudiemos el reparto de los puntos (trechos y series) en dicho juego.

La probabilidad de fallar equivale a: 1 - p (probabilidad de un trecho).

La probabilidad de lograr una serie de n de puntos es P elevado a la potencia de n, multiplicado por (1
~P)=P"* (1)

Confrontemos estos valores con las medidas.
Medidas realizadas en partidos de principiantes.
Cantidad de puntos: 996

Puntos logrados: 601

Promedio real: 0,379
Promedio aparente: 0,603

©o0oo0o

Serie 0 1 2 3 4 5 6 7
Frecuencias % 63 23 3.9 0.3 ]0.3 0.1
Provisiones % 62 23 9 3.3 1.3 |05 [0.2 |o.07

oo
[EY

Medidas realizadas sobre partidas de campeones

NUmero de puntos: 473

Puntos 308

Acertados Media 0.651
Efectiva media empariente 1.87

(ol el olNe)

Serie 0 1 2 3 4 5 6 7
Frecuencias % 38 19 14 10 4 44 12.7 |2.6
Provisiones % 35 23 15 9.6 163 |41 2.7 |1.7

Resulta que estos valores tedricos reflejan bastante precisamente las medidas hechas sobre las
partidas efectivas. Para los campeones, comprobamos un poco mas tiros de defensa y un poco mas
grandes series (preparacion). Estas desviaciones son bastante ligeras sin embargo.

Ejemplos de previsiones

Por ejemplo, para un jugador de promedio general medio 0.700 (media efectiva el 41.17 %)
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P(0) = 0.588

P(serie de 1) = 0.242 P(serie de por lo menos 1) = 0.412
P(serie de 2) = 0.099 P(serie de por lo menos 2) = 0.170
P(serie de 3) = 0.041 P(serie de por lo menos 3) = 0.070
P(serie de 4) = 0.017 P(serie de por lo menos 4) = 0.030
P(serie de 5) = 0.007 P(serie de por lo menos 5) = 0.013

Para un jugador de promedio general medio 1.700 (media efectiva el 63 %)

P(0) = 0.370

P(serie de 1) = 0.230 P(serie de por lo menos 1) = 0.63
P(serie de 2) = 0.150 P(serie de por lo menos 2) = 0.40
P(serie de 3) = 0.093 P(serie de por lo menos 3) = 0.25
P(serie de 4) = 0.058 P(serie de por lo menos 4) = 0.16
P(serie de 5) = 0.036 P(serie de por lo menos 5) = 0.10

Vemos pues por ejemplo que el jugador de promedio 0.700 hara una serie de por lo menos 5 cada 77
entradas por término medio, mientras que el jugador de promedio 1.700 lo hara 10 cada 10 entradas
(de hecho lo realizara un poco mas a menudo porque el modelo no esta hecho exacto para jugadores
muy buenos).

C2 Probabilidad de consequir un dato medio sobre una distancia dada

Sea una distancia de d puntos, un jugador de promedio general medio y efectivo mgr.
Para realizar un dato medio y aparente ma, el jugador necesitara de nrep repetidas: nrep =d / ma

Suponemos que el jugador gana la partida, y realiza pues el ultimo punto.
Habré tenido éxito d puntos.

Habra fallado (nrep - de 1) puntos.

Habra jugado (d + nrep - 1) puntos.

Ya que consigue el ultimo punto de la partida, debe conseguir d - 1 puntos entre ellos (d + nrep - 2)
puntos jugados antes del Gltimo y conseguir al ultimo.

La probabilidad p (nrep exactamente) de conseguir la distancia nrep repetidas vale pues:
C(d-1, d+nrep-2) * mgr “* (1-mgr ) " * mgr,
Donde C(k,n) representa el numero de combinaciones (dibujos) de k objetos entre n.

La probabilidad de conseguirlo nrep repetidas a mas, y pues de realizar por lo menos una media de
ma es dada por:

P (ma por lo menos, mgr d) = Suma (i=1 a i=nrep) C (d-1, d+i-2) * mgr **(1-mgr ) " * mgr

C3 Posibilidades(Suerte) de un jugador contra otro jugador

Sea un jugador de media efectiva mqrl, jugando contra un jugador de media mgr2.
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El jugador de media mal ganara contra el otro jugador si realiza a una superior a media a la del otro
jugador (descuidaremos el error ligero atado al hecho de que el jugador perdedor carece de su Ultimo
punto).

Si el jugador 1 realiza por lo menos la media m1, hace falta que el jugador 2 realice a una inferior
media, lo que llegara con una probabilidad:

1-P (mipor lo menos, mgr2, d).
Este acontecimiento tiene pues tiene probabilidad:
P (ma por lo menos, mgrl, d). (1 - P (mi por lo menos, mgr2, d)).
Hay que contemplar todas las medias posibles para el jugador 1, el resultado pues es dado por:
Suma (mr =0 a mr =1- dmr)
(P(mr por lo menos, mgrl, d) - P((mr + dmr)
por lo menos mgrl, d) ). (1 - P(mr por lo menos, mgr2, d))

Donde dmr representa una raya de media.

Las formulas dadas mas arriba han sido utilizadas para calcular los valores numéricos tedricos del
capitulo 9.
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