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2 ' PROLOGO
PROLOGO

El billar es uno de los deportes mds practicados en el mundo. La magia del taco y las bolas tuvo su
origen en Francia, enla época de Luis XI ( 1423- 1483 ). La primera mesa de billar conocida fue de su
propiedad. Desde esta época se ha desarrollado el juego en todos los continentes de maneras
diferentes. En Rusia se juega Pirdmide, en Australia, Inglaterra y Canadd es mds practicado el
Snooker. Enlos EEUU se juega principalmente Pool, también Carambola. La mayor aficion por el billar
de carambola la encontramos en los paises latinoamericanos. En Europa se practican todas las
disciplinas con diferente intensidad. Este libro tfrata sobre la “reina de las disciplinas” de Carambola:
el Billar aTres Bandas.

Desde hace ya casi veinte ahos practico este deporte apasionadamente y aln me guedan
misterios por descubrir. El aspecto mds interesante y a la vez el mayor reto de nuestro deporte es la
busqueda permanente de la perfecta armonia entre el cuerpo y la mente, la integracion entre el
pensar y el sentir. Para conseqguirlo, debemos reconciliarnos con nuestros “demonios internos”, los
que percibimos como modelos de pensamiento negativos. Una vez lograda esta armonia, se
convierte el billar en una forma de meditacion, en la cual se nos evidencian las infinitas posibilidades
existentes en el cuerpo humano.

Este libro pretende brindarle al principiante un comienzo sélido en la mds dificil de las disciplinas del
billar, igualmente ofrecerle al jugador avanzado la oportunidad de llenar vacios de conocimiento o
de corregir erores. Ya que especialmente en el billar la fuerza mental juega un papel
preponderante, he fratado este tema con amplitud y profundidad, 1o cual interesard sobre todo a
aquellos jugadores que consideran el billar mds que un hobby.

Al principiante quisiera recomendarle que dé sus primeros pasos lentamente y que practique con
especial cuidado y detalle los ejercicios de los primeros capitulos del libro. Su atencién debe ir
dirigida a una postura perfecta y a una técnica limpia en el ataque, antes que al puntaje logrado.
“Todo comienzo es dificil” es poco decir fratdndose del billar a tres bandas. Digo ésto para evitar que
los principiantes se frustren y abandonen el deporte antes de haber experimentado el billar en sus
aspectos fascinantes.

En este punto quiero agradecer a todas aquellas personas que me ayudaron a superar momentos
dificiles de mi desarrollo como billarista, feniendo que aguantar a veces estallidos de ira por golpes
fallidos. Muchas gracias a Markus Vogt y a su encantadora esposa Betty, asi mismo a Mario Scalva.,
Los progresos decisivos se los debo al extraordinario jugador francés Robert Weingart, quien
infortunadamente murié muy jéven. Su genialidad sobre el “pano verde” era indescriptible. Otro gran
jugador que me ensend mucho fué el también fallecido Christoph Pilss. Su pasién, su amor por la
investigaciony suincomparable humor serdn siempre inolvidables para mi.

Un gran agradecimiento también a todos los amigos que me apoyaron de alguna manera en la
produccion de este libro; especialmente a Robert Leitner, quien me aconsejd y ayudd en todas las
cuestiones técnicas y grdficas. Gracias a él fué posible realizar secuencias de video con cdmaras
especiales, de las cuales se encuentran algunas fotos impresas en este libro. Ese DVD representa un
*manjar” paralos amantes del billar.

Muchas gracias también a Jerker Anstrin y a Fritz Wenger por su apoyo en diferentes aspectos y a
Heinrich Weingartner por poner a mi disposicion documentos, dibujos y fotos de suimponente museo
del billar. Por su colaboracion en la traducciéon quiero dar las gracias a Giloerto Rueda asi como a
Jaime Bedoya y Ramdn Rodriguez, dos grandes maestros del billar a tres bandas.

Al final del libro hay un glosario para todos aguellos terminos que pudieran serincomprensibles para
algunos lectores.
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- ' MATERIAL DE JUEGO

MATERIAL DE JUEGO

LA MESA DE BILLAR

PROPIEDADES:

Una mesa de billar se compone generalmente de una plancha de pizarra de 2 o 3 partes montada
sobre una consfruccion de madera. A esta plancha van atomnilladas dos bandas cortas y dos largas.
Sobre estas bandas va adherida una goma especial, la cual permite que la bola rebote. La plancha
y lagoma van forradas con un pano de tejido de estambre. En cuanto alas dimensiones de lamesa
de billar, se cumple la siguiente regla: el largo y el ancho se relacionan en proporcion 2:1, dejando
un mdargen de variacion de 5mm. El cuadro siguiente muestra un sumario de los diferentes tamanos
de mesa. Las cifras corresponden a la superficie de juego. Largo y ancho se miden del borde de una
banda al borde de la ofra; la altura se mide del suelo a la superficie superior de la plancha. La
medidas exteriores de la mesa suman regularmente 26cm mds, tanto de largo como de ancho.

LARGO ANCHO ALTURA ALTURA DE LA
PLANCHA
MATCH 284cm 142cm 75-80cm 45-60mm

12-MATCH | 230-260cm | 115-130cm 75-80cm 20-60mm

PEQUENA ] ]

MESA 210cm 105cm 75-80cm 20-60mm
MESA DE

CAFE VIENES 190cm 95cm 75-80cm 20-60mm

Las mesas de billar utilizadas en torneos llevan calefaccion incorporada, la cual evita la influencia de
humedad y de cambios de temperatura. Por medio de resistencias eléctricas se mantiene la
plancha de pizarra a una temperatura constante ideal de 28° a 30° (medida sobre el pano).

Los billares de match, 1/2-match y pequena mesa llevan incrustaciones en ndcar o maifil en forma
de diamante sobre las bandas, dividendolas asi: la banda larga en 8 y la corta en 4 partes iguales.
Estas le sirven al jugador como puntos de referencia para el juego de bandas y son una base
necesaria para ciertos sistemas de cdiculo.

CUIDADO:

Primero que todo se debe tener en cuenta que el lugar en el que se va ainstalar la mesa de billar no
esté expuesto a grandes fluctuaciones de temperatura; de lo contrario, existe el peligro que las
partes de madera puedan deformarse. Por esta misma razén debbe mantenerse la calefaccion del
billar a una temperatura estable, en vez de prenderla y apagaria diariamente. La humedad, como
se presenta a menudo en espacios subterrdneos, es danina para el pano. En ese caso es
recomendable tapar la superficie del billar durante la noche con lonas especiales para ese efecto.
El cuidado ideal implica, ademds, aspirar diariamente el pano con implementos que no lo vayan a
lastimar. Las bandas se pueden limpiar con un rozo viejo de pano. La utilizacién de sustancias
quimicas como silicona o alcoholes se recomienda Unicamente para el tratamiento de panos muy
viejos y grasosos, siempre consultando antes un experto.

-4-
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LAS BOLAS

PROPIEDADES:

El billar de carambola se juega con tres bolas de los colores amarillo, rojo y blanco. En el nuevo
modelo de bolas se han creado puntos rojos sobre las bolas blancay amarilla para hacer mds visible
al observador el efecto del movimiento.

Actualmente las bolas estdn hechas de resinas sintéticas sumamente resistentes, que puedan
aguantar temperaturas de hasta 250° (dato del fabricante); éstas se pueden generar por instantes a
raiz de un golpe muy fuerte en el punto de friccidon entre la bola y el pafo. Antiguamente se jugaba
con bolas de marfil, que iban perdiendo poco a poco su forma redonda por ser éste un material
"vivo" y maleable. Desde la prohibicién del comercio de mairfil, se utilizan bolas de ese material sélo
en ciertos campeonatos de billar artistico.

Las dimensiones reglamentarias son las siguientes: didmetro: 61,5 mmy peso: 205-220 gr.

CUIDADO:

La limpieza de las bolas de billar debe realizarse Unicamente con productos especiales para ello.
Deben evitarse otras sustancias como agua, jabdn, silicona u ofros productos quimicos. Para el
pulido se recomienda utilizar panos de microfibra, el Unico material que no produce carga estatica
sobre las bolas, evitando que la tiza que lleva el faco se quede pegada ala bola.

Las bolas, si se guardan en un lugar muy frio, deben colocarse unas horas antes del juego a
temperatura ambiente sobre la mesa de billar, pues las bolas frias no tienen buena capacidad de
reaccion; al golpearse emiten un sonido mds agudo que cuando estdn temperadas.
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EL TACO

PROPIEDADES:

Un taco de billar se compone generaimente de: la parte posterior (culata), la parte anterior (flecha o
puntera), la férula (también llamada birolla) y la suela (soleta o zapatilla). La mayoria de los jugadores
le colocan un forro de caucho ala culata, para tener un mejor agarre del taco. Las partes anterior y
posterior del taco suelen ser de madera y van unidas por un fomnillo de madera ¢ de metal. Este
tornillo puede ser de rosca sencilla é doble, llamada “double joint”. Existen tacos hechos de kevlar, de
grafite o de carbén. El cuadro siguiente muestra una sintesis de los tamanos usuales de un faco.

DIAMETRO
PESO LARGO DE LA PUNTA
LIBRE,
CUADRO, 440-500g 135-142cm | 10,5-11,5mm
BANDA

TRES BANDAS| 500-540g 140-145cm | 11,5-12,5mm

CUIDADO:

Eltaco no debe ser sometido a grandes fluctuaciones de temperatura. Por ejemplo, en invierno no se
recomienda dejar el taco entre el coche durante la noche, pues al dia siguiente podria parecer mas
un sable japonés que untaco de billar...

Para lograr un mejor deslizamiento del taco por entre el puente, se puede lijar la parte anterior con
una lija muy fina. Jugadores que sudan mucho en las manos pueden conseguir guantes especiales,
enlo posible de buena calidad, enfiendas especializadas.

LA SUELA

PROPIEDADES:

La suela, también denominada soleta o zapatilla, es la parte mds pequena del taco de billar, pero
una componente decisiva, por ser el lugar de contacto entre el tacoy la bola. Sila suela es muy durag,
la tiza no se adhiere bien, lo cual aumenta el riesgo de resbalar. Si, por el contrario, es demasiado
blanda, se “traga” parte de la energia del golpe. Para comprar o cambiar la suela se recomienda
asesorarse de un especialista enla materiay comprar siempre productos de la mejor calidad.

CUIDADO:

Una suela nueva requiere de un tiempo de qgjuste, durante el cual “se acomoda” y, por efecto del
golpe contra la bola, se va comprimiendo y tiende a salirse del borde del taco. En ese caso se debe
cortar cuidadosamente el sobrante con una navaja bien dfilada 6 lijar los bordes hasta dejarlos
nuevamente de su dimension original. La suela no debe ser ni muy plana ni muy redonda, para que
garantice un buen contacto con la bola. Para redondear la suela se utiliza la llamada “pala” de
maderq, la cual va forrada por ambos lados con papel de lija, de una cara fina y de la otra gruesa.
(O se puede utilizar para este efecto simplemente lija gruesa.)

-~ O 0o B

CORRECTO DEMASIADO DEMASIADO DEMASIADO SOBRESALE DE
REDONDA PLANA BAJA LOS BORDES DE
LA FERULA
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2 ’ MATERIAL DE JUEGO

LA TIZA

También en el caso de la tiza encontramos gran diferencia de calidades. Las tizas baratas tienen
menor propiedad adhesiva. Para que una tiza dure mds, hay que utilizarla correctamente. Si se
aplica la tiza siempre por el medio, como suele hacer el jugador aficionado, se formard pronto un
hueco profundoy asi, al utilizar la tiza, ella se adherird también ala férulay ala madera de la flechay
pasard luego al caballete de mano del jugador. Para utilizar la tiza correctamente, se debe tomar
solo porlos bordes, asi durard mds y no se ensuciard el taco nila mano.

Tiza nueva Tiza mal utilizada Tiza utilizada correctamente
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LAS REGLAS Y LAS DISCIPLINAS DEL
BILLAR DE CARAMBOLA

Ademds de Tres Bandas existen en el billar de carambola las modalidades del juego corto: “Libre”,
"Cuadro” y "Banda”. Los jugadores de Tres Bandas por lo general se han ocupado antes
infensamente de estas disciplinas y han conseguido asi las bases necesarias para el juego a Tres
Bandas. Para el jugador experto en las modalidades del juego corto no es dificil cambiar a Tres
Bandas. En cambio, al principiante que se inicia directamente en el billar a Tres Bandas le espera un
proceso dificil y delicado hasta obtener sus primeros éxitos. Para él es de gran importancia conseguir
una técnica bdsica sdlida e ir conociendo paso a paso los diferentes efectos, los tipos de golpe y las
diferentes jugadas.

Antes de presentar los principales elementos del reglamento oficial, quisiera dar una orientacion
general sobre las diferentes modalidades del billar de carambola.

Entodaslas modalidades

@ Sejuega con tres bolas de colores blanco, amarillo (antes blanca con un punto) y roja. Uno
de los jugadores utiliza la blanca durante todo la partida y el otro utiliza la amarilla. Con la
bola rojajomds se taca.

@ Elobjetivo es golpear con la bola propia las otras dos, no importa el drden. Siello se consigue
(respetando las reglas especificas de cada disciplina), se logra hacer una carambola que
vale un punto.

@ El jugador mantiene el tumo hasta que cometa un eror, 0 sea hasta que no haga una
carambolavalida.

LAS MODALIDADES DEL BILLAR DE CARAMBOLA

PARTIDA LIBRE:

Para gue una carambola sea vdlida, la bola tacadora debe golpear las otras dos sin dificultades.
Para ello puede tocar una o mds bandas. Los jugadores excelentes en esta disciplina logran jugar
una partida a 400 puntos sin cometer un error. Con este objeto tratan de mantener Ias tres bolas
siempre cerca o de acercarlas por medio de jugadas de reunion.

CUADRO:

Para esta modalidad se divide el billar en casillas con tiza blanca. En cada una de ellas puede
hacerse sélo un determinado nimero de carambolas. El nombre de esta disciplina indica sus
reglas: por ejemplo, la denominacion Cuadro 47/2 quiere decir que las lineas estan a 47cm de
distancia de la banda. Asi resultan 9 casillas (esa. 1). El nUmero 2 significa que en cada casilla se
pueden hacer mdéximo 2 puntos. Seguidamente, una de las dos bolas contrarias debe albandonar
la casilla, pudiendo volver a ella después de haber sido golpeada. En mesa de campeonato se
juegan las disciplinas 47/1, 47/2 y 71/2. En mesa pequeha éstas corresponden a las
denominaciones 35/2 y 52/2 (no se juega en todos los paises), por el tamano menor de las casillas. A
pesar de las dificulfades debidas a estas especificaciones, los mejores jugadores logran tamibién
aqui puntajes de 400 sin cometer errores.
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Las casillas de “CUADRO”:

1

Las lineas continuas dividen la mesa en !
9 casillas utilizadas en las disciplinas 47/2 |
1

1

1

1

y 47/1 en mesa de campeonato y 35/2
enmesa pequena.

Las lineas descontinuas dividen la mesa I
en 6 casillas usadas en las disciplinas
71/2 (campeonato) y 52/2 en mesa !

pequena.

Esq. 1

UNABANDA:

En esta disciplina la bola tacadora debe tocar como minimo UNA banda antes de golpear la Ultima
de las dos bolas contrarias. También aqui se han logrado series de 100 o mds puntos. Los grandes
atletas hacen en promedio 10 puntos 0 mds por jugada.

TRES BANDAS:
En esta modalidad la bola tacadora debe tocar como minimo TRES bandas antes de tocar o
Ultima de las dos bolas contrarias. Esto arroja las siguientes posibilidades:

([ Bolatacadora golpealabola 2, enseguidatoca tres bandas y luego golpea la bola 3.

([ Bola tacadora toca una banda, luego golpea la bola 2 y se dirige, tocando dos bandas,
hacialabola 3.

[ J Bola tacadora toca dos bandas, luego golpea la bola 2, toca una tercera banda y
finalmente labola 3.

(] Bolatacadoratoca tres bandas primeroy golpealuego lasbolas 2y 3.

BILLAR ARTISTICO

Ademds de las ya mencionadas modalidades de carambola existe la disciplina del billar artistico. En
esta modalidad se marcan puntos sobre la mesa para determinar 100 figuras que deben ser
resueltas por el jugdor siguiendo unas reglas determinadas. El jugador dispone de mdximo tres
intentos paraello.

Esta modalidad es especialmente atractiva para el observador, por los efectos extremos impuestos
a la bola., Cuando se logran jugadas que describen curvas espectaculares o con saltos de las
bolas, el espectador tiene la impresion de estar presenciando actos de magia gue vencen los
limites de lafisica.
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EXTRACTO DEL REGLAMENTO OFICIAL DE LA FEDERACION
ESPANOLA DE BILLAR RFEB

A continuacion presento los principales pardagrafos del reglamento de “Tres Bandas”. Quien se
interese por conocer el reglamento completo, lo encontrard en la pagina web de la Federacion
Espanola de Billar: www.rfeb.org

ART®. 5 LA PARTIDA

1.-La partida comienza desde que el drbitro coloca las bolas para la ejecucion del golpe de arrime.

2.-El drbitro coloca las dos bolas blancas
(la blanca y la amarilla) sobre la linea de
salidaa uno y a ofro lado de los ters puntos
de salida, aproximadamente a 30cms. De
I P O==="» 1 cada una de las bandas largas y la bola
roja sobre la mosca alta, a fin de que
ambos jugadores procedan al arime
1 contra la banda corta contraria. Las dos
bolas delberdn estar en movimiento antes
de que una de ellas togue la banda corta
contraria, si no ocuriese asi, la tirada
habria que repetirse. El jugador que
provocase dos veces la repeticion, pierde
el derecho ala eleccion de salida.

3. -Tirar a la Banda por doblete no estd permitido y si ambos jugadores manifestasen arrimar con

la misma bola, el drbitro deberia sortear las bolas.

4.-Si en el trayecto las bolas se chocan, el jugador causante del choque pierde la elecciéon de
salida.

5.-Si en el trayecto las bolas se chocan pero no es posible determinar el responsable o, silas bolas se
detienen a igual distancia de la banda de abgjo (banda corta de llegada), el drbitro procederd a
hacer repetir la operacion de arrime.

6.-Silabola de unjugador choca la bolaroja, éste, pierde el derecho de eleccion.

7 .-El jugador cuya bola se detiene mds cerca de la banda corta de llegada, elige entre salir &l o su
conftrario.

8.-El jugador que inicia el juego, lo hace con bola blanca, conservando su bola durante toda 1a
partida.

ART®. 6 POSICION DE SALIDA

1. Las bolas las coloca el arbitro:

2. Labolarojaen su punto de arriba.

o 3. Laboladel punto o bola amarilla sobre el
[ J + (o} punto central de lalinea de salida.

4. La bola blanca, que es la jugadora, ala
derecha o izquierda de la anterior, a
eleccion deljugador
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5 LAS DISCIPLINAS
Y LAS REGLAS

ART°.7 CARAMBOLA

1.-El fin del juego consiste en ejecutar el mayor nimero de carambolas posibles dentro del limite
de la distancia de la partida.

2.-Hay carambola cuando la bola jugadora, puesta en movimiento por el golpe del taco, entra
en contacto con las ofras dos.

3.-Una carambola es vdlida cuando, una vez paradas las bolas, el jugador no ha cometido falta
alguna.

4.-Cada carambola se cuenta como un punto.

5.-Si el drbitro declara vdlido el punto, el jugador continda jugando conservando la mano. Sila
carambola es fallada, el drbitro pasa la mano al jugador contrario.

ART°.10 BOLAS EN CONTACTO

1.-Cuando la bola del jugador que posee la mano estd en contacto con alguna de las otras dos, los
derechos y obligaciones del jugador variardn de acuerdo con la modalidad gue se esté jugando,
gue a excepcion de la partida libre, donde es obligatoria la salida, son los siguiente:

o Que el drbitro cologue las tres bolas en posicion de salida.
([ Optar porjugar contralabola que no estd en contacto o contralabanda.
o Jugar massé destacado, a condicién de no empuijar la bola con la que estuvieren en

contacto. En este caso el jugador puede carambolear en primer lugar sobre la bola que
estaba en contacto; no existird falta si la bola en contacto se mueve Unicamente por el
hecho de perder el punto de apoyo que eventualmente le daba la bola jugadora.

2.-Cuando la bola de un jugador estd en contacto con una banda, éste, no podrd jugar
directamente sobre esa banda.

3.-Enel caso de que el jugador opte por que el drbitro cologue las bolas en posicion de salida, éstas,
se emplazardn de la forma siguiente:

o En la especialidad de LIBRE en las modalidades de CUADRO y a la de BANDA, [as tres
bolas van a la posicion inicial de salida.

[ Enla disciplina de las TRES BANDAS, solo las bolas en contacto serdn colocadas sobre los
puntos de salida atendiéndose a las siguientes normativas:

1.-La bola roja sobre la mosca de arriba

2.-La bola del jugador que posee la mano
sobre la mosca central de la linea de salida.

3.-La bola blanca adversaria sobre |a
mosca del centro geométrico del billar.,

+

Centro geométrico
Mosca d+e ariba del Emar

Linea de salida
+

+

4.-Si la mosca donde corresponda situar la
bola estuviera ocupada o tapada por ofra
bola, ésta serd colocada sobre la mosca
correspondiente a la bola que ocupa o
tapa parciamente lamosca.
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Y LAS REGLAS

ART®. 11 BOLAS QUE SALTAN FUERA DEL BILLAR

1.-Cuando una o mds bolas saltan fuera del billar, su colocacion por el arbitro en las moscas o
puntos respectivos, se efectian como sigue:

[ J En las especialidades de libre, cuadros y banda, las tres bolas van a la posicidn inicial de
salida.
([ Para las fres bandas sdlo la bola o bolas que hubieran saltado del billar, sedn repuestas

en las moscas segun los criterios indicados en el articulo antferior en su apartado b).

2.-Se considera una bola fuera del billar, cuando ésta, en su salto toca la madera del marco que
encuadra las bandas.

ART®. 12 FIN DE LA PARTIDA (SIN LIMITE DE ENTRADAS)

1.-Una partida consiste en redlizar un determinado nimero de carambolas llamado distancia que
varia segunla modalidad deljuego.

2.- Toda partida iniciada debe jugarse hasta la Ultima carambola. Una partida se acaba cuando el
drbitro da por buena la Ultima caramibola, incluso si posteriormente se constatara que el jugador no
hubiera efectuado el nimero de carambolas requerido.

3.-Cuando la ultima carambola de la partida haya sido efectuada por el jugador que tenga en su
activo una entrada mds gque su adversario, éste otro, tiene la obligacion y el derecho de igualar el
numero de entradas, efectuando la salida con las bolas en posicidon de inicio.

4.-Para ser declarado vencedor de una partida, el jugador debe haber realizado la distancia, bajo la
reserva de que el contrario no haga lo mismo en la contrasalida, ya que esta circunstancia dejaria el
match enempate.

ART®. 13 FIN DE LA PARTIDA (CON LIMITE DE ENTRADAS)

1.-Una partida consiste en realizar un nimero determinado de caramibolas (segun modalidad), en
un nUMero mdximo determinado de entradas.

2.-Toda partida iniciada debe jugarse hasta la Ultima entrada acordaba, a menos que uno 0 ambos
jugadores hubiesen realizado la distancia antes de agotar el nimero limitado de entradas.
3.-Cuando la ultima carambola haya sido realizada o que el nimero limite de entradas haya sido
agotado por un jugador que tenga en su activo una entrada de mds, su adversario tiene la
obligaciony el derecho de igualar el nUmero de entradas realizando la contrasalida.

4.-Para ser declarado vencedor de una partida, el jugador debe haber realizado la distancia, bajo la
reserva de que el contrario no haga lo mismo en la contrasalida, ya que esta circunstancia dejaria el
match en empate, o bien, que habiendo conseguido un mayor nimero de puntos dentro de la
distancia, hubieron agotado el limite de entradas ambos jugadores.

ART°.14 FIN DE LAPARTIDA (SISTEMADE SETS)

1.-Cuando la partida se disputa por el sistema de sets, estas disposiciones se aplicardn de la siguiente
manera:

([ Cada set es considerado como si de una partida se tratara, el jugador que llega primero ala
distancia es el ganador del mismo sin que el contrario tenga opcidn a contrasalida.

] Estos partidos, seguin rece la convocatoria de la prueba, se disputan al mejor de tres o cinco
setsyla distancia que asi mismo se contemple.

[ ] Cada set esiniciado alternativamente por un jugador.
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Y LAS REGLAS

() El'1-1, 6, 2-2, segun se dispute el partido a fres o cinco sets respectivamente, dard opcion a
la disputa de un tercer o quinto set definitivo. El derecho a iniciar el juego del Ultimo set,
corresponderd al jugador que inicid el primero.

L En el momento que uno de los jugadores obtiene el nimero necesario de sets, es declarado
vencedor de la partiday ésta, se inferrumpe de inmediato.

ART?®. 15 LAS FALTAS

Es falta y pasa la mano:

1.- Si tras la ejecucion del golpe, una o mds bolas saltan del billar.

2.- Si el jugador juega antes de que las fres bolas estén paradas.

3.- Si se toca la bola con cualquier objeto o parte del taco que no sea la suela.

4.- Si el jugador, ademds de golpear a su bola, toca alguna de las otras con el taco, la mano o
cualquier otro objeto. En este caso las bolas permanecerdn donde hayan quedado.

5.- Si el jugador toca o desplaza una bola para quitar algun cuerpo extraho adherido a ella, en
lugar de pedir al drbitro que lo haga.

6.- Si el jugador desplaza una bola por contacto directo o indirecto, sin que este desplazamiento
sea como consecuencia de la ejecucion del golpe.

7.- Si el jugador arrastra o retaca. Esta accidn se produce:

o Cuando la suela entra varias veces en contacto con la bola puesta en movimiento.

o Cuando la suela estd en contacto con la bola jugadora en el momento en que ésta
encuentra la segunda bola.

[ Cuando la suela esta en contacto con la bola jugadora, en el momento que ésta
toca la banda.

8.- Si el jugador juega directamente con la bola jugadora sobre la banda o bola con la que
estuviera en contacto, sin haber previomente separado la misma mediante massé destacado.
9.- Si en momento de golpear a la bola, no toca el suelo al menos con un pie.

10.- Si el jugador hace o sitla en la superficie de juego © en las bandas y/o barandas (madera),
referencias visibles que determinen el punto de ataque de la bola jugadora.

11.- Si al inicio de una entrada o durante el curso de una serie el drbitro constata que el jugador
no juega con su bola.

12.- Si, en general, el jugador no respetase las reglas de la modalidad.

ART®. 27 PARTIDA A TRES BANDAS

1.- En el juego por TRES BANDAS, Ila bola del jugador debe haber tomado contacto, al menos
fres veces con una o varias bandas, antes de tocar la segunda bola contraria.
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LA POSTURA CORRECTA

Cuando observamos a un buen jugador, nos llama la atencién la facilidad con que realiza sus
movimientos. Sin esfuerzo aparente conduce las bolas por varias bandas, con efectos extremos y
una precision milimétrica, hasta su destino final. La condicion fundamental para lograr ésto, ademds
de conocer la solucién correcta para cada jugada es, ante todo, poseer una perfecta técnica de
ataque, la cual a su vez es resultado de una correcta posicion del cuerpo. Esta se da cuando el peso
del cuerpo estd repartido equilibradamente entre los tres puntos de apoyo (las dos piermnas y la mano
puente), de modo que se genere una sensacion de armonia corporal en la gue ningdn musculo
necesite tensionarse innecesariamente.

Los principios a tener en cuenta son los siguientes:

Los pies estdn separados, segun el tamano del jugador, de 40 a 80 cm (fig. 1).

® Eltacoylalineaimaginaria gue conectalos dos pies forman un dngulo de 45° (fig. 1).
® Lasdos piemnas estdn un poco flexionadas (fig.2).

® |amano derecha (para diestros) que realiza la empunadura, la rodilla derechay el pie derecho
forman mas o menos una linea (fig.2).

Brazo y antelbrazo derechos forman un dngulo recto antes de comenzar el limado (fig. 2).
® lacabezase encuentraminimo a 10 cm deltaco (fig.2).
® Lacabezaestd en posicion perpendicular altacoy los ojos paralelos a él (fig. 3).

Fig. 1

Enfre los grandes jugadores existen grandes diferencias en |la postura. Estas individualidades se
deben a las distintas formas anatémicas ¢ a tradiciones de billar diferentes segun cada regién. Por
ejemplo, un coreano se coloca de por si de manera diferente a un suramericano frente a la mesa
de billar. Las normas expuestas arriba corresponden a la tradicion cldasica de billar europeo y se han
impuesto también en ofros continentes.
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EL CABALLETE DE MANO

La mano soporte (generalmente la izquierda) es la responsable de guiar la parte delantera del taco.
Suformay su distancia de la punta del taco se deben adaptar a cada jugada, buscando conseguir
la mdxima estabilidad. En cuanto ala distancia entre la punta del taco y el dedo indice de la mano
soporte (longitud de estribe) se puede decirlo siguiente:

® Para un golpe muy suave: Estribe corto, entre 4y 12 cm aprox. (principalmente en las disciplinas
deserie).

® Para un golpe suave o corto, seco (el movimiento del taco frena abruptamente después del
contacto conlabola): entre 12y 16 cm aprox.

® Paraun golpe estandar: entre 16y 20 cm aprox.

® Para un golpe fuerte o alargado (acompanando la bola en su recorrido después del impacto):
Estribe largo, entre 20y 24 cm aprox.

La forma del puente depende del punto sobre el que queramos golpear la bola tacadora. La forma
mds comun o posicién cerrada (fig. 1) es colocando el dedo indice como un anillo alrededor del
taco y el dedo pulgar horizontalmente como soporte. Los dedos pulgar e indice van recostados
sobre la primera falange del dedo del corazén. Los dedos anular y mefigue van acostados y
abiertos sobre la mesa, ampliando asi la superficie de apoyo. Dicho anillo debe envolver el taco lo
suficiente como para impedir que éste se mueva lateralmente durante el limado (el ir y venir del
taco durante la preparacion del atague) y el consecutivo atague, pero sin impedir el libre
deslizamiento del mismo por entre los dedos. Para tacadas muy suaves puede utilizarse la posicion
abierta (fig.2). Aqui debe cuidarse de formar un canal estable con los dedos indice y pulgar por
donde serd guiado el taco. Ademds de estas posiciones esténdar de la mano soporte, hay otras
posiciones usadas en jugadas especiales o paratacar bolas cercanas alabanda (figs. 3-9).

La posicidn cerrada sirve para todas las
tacadas, en las cuales queremos
golpearlabola sobre la parte central.

-

La posicion abierta se debe utilizar solo
para tacadas muy suaves sobre la parte
centralde labola.
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Para una tacada sobre el tercio superior
de la bola, utilizamos la posicion
estandar cerrada, subiendo un poco
mas el anillo (con los dedos indice y

pulgar).

Para tacadas sobre el tercio inferior de la
bola, apoyamos el taco sobre el pulgar
y lo estabilizamos doblando los dedos
indice y corazdn. Los otfros dos dedos
pueden ir estirados (fig.4) & encogidos

(fig.5).

Para tacar una bola cercana a la
banda, se coloca el taco encima del
pPAsaMano O Marco de la mesay se fija
lateralmente con los dedos indice y
corazén. Variando la inclinacion del
taco correspondientemente, podemos
golpearlabola en cualquier punto.

N
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Sila bola estd pegada ala banday
se requiere un golpe fuerte en sentido
perpendicular, utilizamos las
siguientes posiciones para tener
suficiente longitud de estribe.

Si la bola estd pegada a la banda y
debemos golpearla en sesgo sobre
su parte inferior, podemos fijar el taco
de esta manera entre los dedos
indice y pulgar.
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LA MANO DE EJECUCION

La Unica parte dindmica del cuerpo es el brazo que impulsa el taco. Para su perfecto
funcionamiento es importante que no haya tensiones en el resto del cuerpo. Los principios bdsicos
para el brazo son:

Brazo y antebrazo forman un dngulo recto antes de comenzar el movimiento de limado.

® El brazo permanece siempre en posicion horizontal (también durante la tacada).

® Eltaco descansa suelto sobre todos los dedos de la mano (isin apretar!), el dedo del
corazédn soporta la mayoria del peso (fig. 2-5).

Los dedos y la mufeca permanecen relajados incluso durante la tacada.

® El antebrazo cuelga perpendicular a la superficie de juego y la mano no debe inclinarse
hacia fuera ni hacia adentro (figs. 6-8).

En posicidn de descanso el brazo y el antebrazo
forman un angulo de 90°. Durante el limado el
antebrazo se balancea hacia adelante y hacia
atrds, mienfras que el brazo se mantiene en
posicidon horizontal. En caso de una tacada mds
fuerte, el brazo baja un poco para regular el golpe,
compensando asi la tendencia de la mano a subir.

El taco descansa principalmente sobre el dedo del corazén,  La empunadura estd muy apretada. La tacada resultard
pero estd en contacto con los demds dedos. La mano y el dura y descontrolada. De esta forma es imposible realizar
dorso estdn relajados y asi deben estar también durante la jugadas con buenos resultados.

tacada. - i

El taco va agarrado Unicamente con los dedos indice y  El faco va sostenido por todos los dedos, pero acd estd
pulgar, cuyos musculos y tendones se tensionardn tensionada lapalma dela mano. Esto le quitard estabilidad
demasiado. Ademds, esta posicion no ofrece estabilidad — especialmente alas tacadas fuertes.

alguna.
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EL LIMADO

El limado o limaije es el Ultimo paso preparatorio del ataque, para el cual hay varios aspectos para
tener en cuenta: Primero, existen tres formas de limado:

1. EL LIMADO CONTINUO: el faco se mueve uniforme y armonicamente sin interrupcion hacia
adelante y hacia atrds. Este tipo de limado se utiliza para tomar impulso sobre todo en jugadas de
maximo efecto.

2. EL LIMADO INTERRUMPIDO: el faco se para (se frena) en el punto delantero del movimiento
durante 2 segundo y enseguida se retoma el movimiento, realizando ésto varias veces. Esta forma
de limado se utiliza mds que todo para jugadas a gran distancia, las cuales requieren de mucha
precision.

3. EL LIMADO CONTINUO CON UNA INTERRUPCION: igual que en 1., pero en el Ultimo
movimiento se para el taco por uninstante (ver 2.) en el punto delantero.

Para todas las formas de limado rigen las siguientes reglas:

® Enelmovimiento hacia adelante se lleva el taco muy cerca al punto que se quiera tocar de la
bolatacadora (fig. 1).

En el movimiento hacia atrds se lleva el taco de vuelta hasta el caballete de mano (fig. 2).
El movimiento debe ser siempre armonico, es decir fluido.

Laintensidad del movimiento debe corresponder al golpe que se desea obtener.

La cantfidad de movimientos de limado puede variar enfre 2y 10 veces segun el jugador.

Cada jugador debe encontrar y entrenar su propio ritmo para favorecer la automatizacion del
rmovimiento de preparacion del golpe.
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LA PREPARACION DE LA TACADA

De poco sirve una postura perfecta si se cometen errores en la preparacion mental de la tacada.
Para ponerlo en términos de computacion: ¢de qué sirve el mejor equipo y el disco duro mds
potente, sise maneja inadecuadamente ¢ se le suministra mal la informacion ?

El juego de billar es una sintesis entre mente y cuerpo. La mente genera una idea y el cuerpo la
realiza. Los enemigos principales de los dos son las emociones. Dudas, miedos, inseguridades, ira'y
disgusto interfiereny producen informaciones erréneas.

Un desarrollo de la jugada bien estudiado le proporciona al jugador un ritmo propio y a través de
éste logra concentrarse en el juegoy evitar la influencia de cadenas de pensamientos negativos.
Este desarrollo de la jugada debe funcionar asi:

OBSERVAR LA POSICION

CREACION DE UN PLAN

Agui se determina una solucién y la tacada correspondiente con todas sus
componentes(fuerza, efecto, ftome de bola 2, etc.) y se hacen consideraciones tdcticas. Un
principiante necesita mucho mds tiempo para ello que un jugador profesional, el cual posee ya
gran cantidad de jugadas “almacenadas”’en su memaoria.

VISUALIZACION DE LA JUGADA

Visualizar significa imaginar la jugada completa con todos los detalles. Por la mente debe pasar
lajugada, lograda perfectay exitosamente, como si fuera una pelicula.

PONERSE EN POSICION Y COMENZAR EL LIMADO

Una vez adoptada la postura del cuerpo no se debe cambiar, pues por lo general el primer
“acercamiento” a la bola es el correcto. Pero si surgen dudas, se recomienda pararse
nuevamente y observar una vez mas la posicion.

SURGEN DUDAS NO SURGEN DUDAS

REALIZAR LA TACADA
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LA TACADA ESTANDAR

En el momento del golpe el jugador le transmite a la bola a través del taco toda la informacién. Este
procedimiento demora en una jugada fuerte algunas milésimas de segundo. Alli juegan un papel
decisivo tres componentes:

o Elpeso deltaco
o Lavelocidad del golpe

L La forma del movimiento del golpe. Si se aprieta la empunadurg, la jugada puede
interrumpirse abruptamente; si se acompahia demasiado el movimiento, el golpe resultard
suave y alargado. Estos diferentes resultados serdin analizados detalladamente mds adelante.

Para el principiante es importante por el momento encontrar y automatizar su tacada estdndary su
ritmo de juego. Sobre esta base aprenderd después a influenciar el movimiento a su favor. La
tacada estdndar precisa debe cumplir los siguientes criterios:

L En el momento dellimado el cuerpo estd totalmente quieto. Sélo se mueve el antebrazo.

[ El golpe debe redlizarse en forma recta y horizontal. Para ello el brazo debe permanecer
horizontal. Luego del golpe éste bajard un poco debido a la propia conformacion
anatémica. El balanceo del brazo hace que la punta del taco también se balancee. Este
fendmeno se observa frecuentemente entre los principiantes.

L El golpe debe comenzar y finalizar en forma definida, clara y consecuente. Un
acompanamiento exagerado es indtily genera efectos indeseados.

Elmovimiento del golpe debe corresponder almovimiento de limado.

La mano puente debe permanecer quietay cerrada por unos instantes después del golpe.

ASPECTOS SICOLOGICOS

Durante el movimiento de limado el jugador debe tener el golpe ya listo en su mente. A partir de este
momento solo existe movimiento, no pensamiento. Si ahora el intelecto pide alguna correccion, el
fracaso es seguro. En este contexto aparece a menudo la pregunta: ¢Hacia dénde mira el jugador
en el momento del golpe? Mi opinién es que no importa a doénde se mire, ni debe el jugador
distraerse con eso. Importante es sélo que el golpe salga de “adentro”. Nuestra meta debe ser darle
lugar a la intuicion, confiar en ella y fratar al maximo de no intervenir. Obviamente la intuicion del
principiante no estd aun muy desarrollada, pero con cada golpe se ird enriqueciendo.
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LISTA DE CONTROL DE LOS
ERRORES MAS FRECUENTES

.Forman lalinea que une los pies y el taco un angulo de 45° ?

(Esta el peso del cuerpo repartido equilibradamente entre los
tres puntos de apoyo (los dos pies y el caballete de mano) ?

.Forman brazo y antebrazo un angulo recto?
.Descansa el taco suelto sobre todos los dedos?
(Elcaballete de mano es estable?

,Corresponden la intensidad y el ritmo de limado al sucesivo
golpe?

(Estala cabeza exactamente por encima del taco?

(Esta la cabeza a una distancia de minimo 10 cm por sobre el
taco?

(Es el antebrazo lo inico que se mueve al tacar?
.Es el movimiento del golpe recto?

.Ha quedado la mano puente quieta y cerrada 1 6 2 segundos
después de haber tacado?

29
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EXPLICACION DE LOS SIMBOLOS DE LA GRAFICA

80

70

60

Linea de la bola 2 (B2),

. ! Cruce peligroso entre lineas
discontinua

B1y B2, zona de retruque.

\4

50

Orden deseado para el paso

40
por la zona de retruque.

Linea de la bola 1 (B1), <
continua

30

20

Coordenadas para dibujar
exactamente las bolas; l0s ¢«———10
valores de la banda corta

Zona favorable de
emplazamiento para la bola 2

van en primer
o
B1 O (14/12)
B2 © (15/20)
B3 @ (38/78)
Indica el punto de contacto con la bola F=Fuerza. Se refiere a la fuerza del golpe. Mientras mds llena esté la
Jugadora en cuanto a alfura y efecto columna, mds fuerte se debe realizar el golpe.
(pequeno punto negro); P=Penetracién. Indica la profundidad hasta la cual penetra el taco

sobre la bola. Desde luego la penetfracion depende de la fuerza del
golpe. Mientras mds fuerte sea el golpe, mds penetrard el taco en la
bola. Por eso estas dos indicaciones van siempre juntas. Si fuerza y
penetracion soniguales, se logrard un golpe estandar. Sila penetracion
es menor que la fuerza, la jugada serd corta y seca. Si, por el contrario,
la penetracion es mayor que la fuerza, el golpe serd suave y alargado.

COMPLEMENTO AL SISTEMA DE COORDENADAS:

En elejemplo ala derechallas fres bolas tienen las siguientes coordenadas: 10

La bola blanca (01/01). La coordenada 00 no existe, ya que partimos del
cenfrodelabola.

La bola amarilla (02/09). La coordenada 02 se da cuando la bola estd a una
distancia de la banda de media bola. (Lo mismo en 38 de la banda cortay
en 78 delabandalarga). Y

La bola roja (10/1,5). En pocos casos se pueden dar las coordenadas 1,5y
38.5 (bandacorta)y 1,5y 78,5 (banda larga). En esos casos se colocalabola
a 16 2cmdedistanciadelabanda.
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LOS EFECTOS EN TEORIA
Y PRACTICA

Primero quisiera aclarar que en el deporte del billar no es necesario tener conocimientos sobre fisica.
Tampoco hay que ser un genio en matemdticas o geometria para llegar a ser un as del billar. El
cerebro humano es genialy capaz de aprender y perfeccionar hasta los movimientos mds sutiles sin
conocer las leyes fisicas que los explican. Un nino aprende a andar sin pensar en la ley de la
gravedad o en las funciones musculares. A los pocos anos caming, corre y salta con la mayor
facilidad y precision. Aprendemos incluso a perfeccionar movimientos para los cuales no estamos
programados genéticamente como conducir, esquiar, o escribir sin analizar los fundamentos fisicos
o anatdémicos. El ser humano posee un conocimiento intuitivo que le permite aprender a partir del
principio “infento y eror”, El desarrollo de un movimiento es realizado, analizado, memorizado €l
resultado; en seguida se hace un pegueno cambio, éste es analizado y memorizado, y asi
sucesivamente.

El conocimiento de los fundamentos fisicos puede servir para acelerar el proceso de aprendizaje. En
las pdginas siguientes he hecho una explicacion fisica de los efectos. Los ejercicios
correspondientes tienen por objeto reforzar la teoria,

INCIDENCIA DEL PUNTO DE CONTACTO CON LA BOLA 1

Enlas disciplinas de caramibbola casi nunca se golpea la bola por el centro. En el billar por naturaleza
cada jugada requiere de un efecto especifico para lograr el resultado buscado. En la siguiente
grdfica observamos las diferentes zonas de contacto con la bola 1 vy los efectos resultantes. A
contfinuacion un andlisis preciso de cada zona.

CORRIDA

COMBINACION CORRIDA CON
EFECTO A LA DERECHA

COMBINACION CORRIDA CON Eje vertical
EFECTO A LA IZQIERDA

EFECTO ALA
DERECHA.

Eje horizontal

EFECTO A LA
IZQUIERDA.

COMBINACION RETROCESO
CON EFECTO A LA DERECHA

COMBINACION RETROCESO
CON EFECTO A LA IZQUIERDA

RETROCESO ATAQUE AL CENTRO
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EL ATAQUE CENTRAL

S

El ataque central se realiza con el taco exactamente sobre el centro de la bola 1. Inmediatamente
después delimpacto la bola resbala sobre el pano y al poco tiempo comienza arodar. Esto sucede
por la resistencia que opone el pano sobre la parte inferior de la bola, mientras que la parte superior
puede moverse lioremente y a mayor velocidad. Mientras mas fuerte sea el golpe, mas tardard la
bola en comenzar arodar, ya que el impulso provocado sobre la bola en un golpe fuerte hace que

ésta se deslice rozando apenas el pano, evitando ser frenada por la friccion.,

. - - . P =~ .
Golpe suave > ,% « — R
‘ > . ' B :
> . :. * 4/:
- A Y
—> friccion con <] pario s . “ficcion con el panoy o & ¢
deslizamiento = conversion deslizar en rodar —» rodar
¢—-~~ ,’-'~ ,"~~ '—'. ¢"~
. . * - >
Golpe fuerte , ’, . » o L
L) ' [ y ' [] '
. A " ‘4 : '
. L LN ‘. ‘\ . “ ’
S~ ~Lo- P ~ <, “ficcién conelpario » . 4 ¢

- - — - -
deslizamiento o Focion con ol paro sucede T, Conversion deslizar en rodar —» rodar

pronto la bola entre plenamente
en contacto con el pano

EJERCICIO: Se frata de examinar la reaccion de B 1 en las

diferentes situaciones: sigolpea a B 2 enla fase de deslizamiento o
enla fase de rodaje. Por ahora sélo se considerard el ftome de bola
lleno.

B 1 se coloca, como se ve en la grdfica, sobre el punto de cruce
de cada primer diamante. B 2 se coloca a un diamante de
distancia sobre el eje paralelo alabandalarga. B 1 se ataca sobre
el centro tratando de golpear a B 2 con tome lleno. La primera
bola se debe tacar muy suavemente, de modo gue ya esté
rodando en el momento de la carambola. A continuacion se va
aumentando poco a poco la fuerza del ataque, hasta cuando la
carambola suceda durante la fase de deslizamiento de B 1.
Cuando esto sucede, B 1 se defiene inmediatamente en el lugar
donde se encontraba B 2. Esta se va moviendo de posicién a
posicion durante el ejercicio, el cual sirve tfambién como prdctica
de punteria: si se toma siempre la bola 2 llena, ella focard la
banda cortay volverd atocarlabola 1.

4“@“4“““““

4““@4““
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SI B2 ES GOLPEADA POR B1 EN EL CENTRO Y CON TOME LLENO, SUCEDERA LO SIGUIENTE:
- LABOLA SE DETIENE, EN CASO DE QUE B1 SE ENCUENTRE EN LA FASE DE DESLIZAMIENTO.

- UNA CORRIDA, SI B1 SE ENCUENTRA EN LA FASE DE RODAMIENTO.

EL RETROCESO

Para una bola de retroceso se taca la bola en la mitad inferior. Asi ella rota sobre su eje horizontal

hacia atrds durante su recortido hacia adelante. Mientras mds bajo sea el golpe, mds fuerte serd el
movimiento de rotacion.,

IMPULSO """"""""""" >,

RR2’
t1 _T~T
RR2’

En elmomento de golpear a B2 con este movimiento de rotacion, B1 se queda quieta un instante en
este lugar, aln rotando sobre su eje horizontal, para luego devolverse hacia su posicién iniciall,

En las jugadas de retroceso la velocidad también juega un papel importante, ya que la friccion con
el pano va reduciendo poco a poco el efecto de retroceso.

Enlas grdficas siguientes podemos observar la incidencia de la friccion sobre el efecto de retroceso
en bolas de diferente fuerza. La longitud de la flecha simboliza la reparticién de fuerzas.

< ::I.'F\\
Q@: T

Ataque fuerte: B1 conserva totalmente
EE su rotacion hacia atrds y después de la
—» carambolaretrocede bastante.,

Atague menos fuerte: B1 conserva solo
< una parte de su rotacion hacia atrds y
3 después de la carambola retrocede
> _tan solo un poco

\AAA/
AAAA

Atague suave: B1 pierde su rotacion

hacia atrds, se encuentra en su fase de
S deslizamiento y se detiene después de
» |a carambpola.

Atfague muy suave: Bl pierde la

< 4 > rotacién hacia atrds, pasa a la fase de
E—— > " J » fodamiento y luego de la carambola,
> S ¥ rueda enla misma direccién que B2.
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La intensidad del efecto de retroceso depende, por una parte, de cudn bajo sea el ataque y, por otra
parte, de cudnto efecto de rotacion hacia atrds haya perdido la bola por la friccion con el pano
hasta el momento de la carambola con B 2. Esto implica que, mientras mayor sea la distancia entre
B 1y B 2, mds fuerte tiene que ser el atague para conseguir bastante efecto de retroceso. En el
capitulo sobre las formas de atague vamos a ver gue no sélo la fuerza, sino fambién la forma del
ataque a B 1 inciden sobre el efecto del golpe.

EJERCICIO: B 1 y B 2 se colocan a una distancia de medio
diamante la una de la otra y ligeramente sesgadas a la banda B |
larga. Se marcan con tiza blanca los campos A 'y B (cada lado A &
mide diamante y medio) asi como las 3 lineas transversales /
dibujadas. B 2 se toma llena al mdximo y debe rodar, tocando una
banda, haciaelcampo A. B 1 se taca primero con poco efecto de
retroceso, de modo que se detenga dentro de la zona 1. En la
segunda tacada B 1 debe detenerse dentro de la zona 2, y asi
sucesivamente. La segunda parte del ejercicio consiste
bdsicamente en lo mismo, solo que B 2 debe alcanzar finalmente
elcampoB.

Como variante se puede aumentarla distanciaentre B1yB 2.

|

LA CORRIDA

"

Para realizar una corrida se taca la bola en la mitad superior. Como es de esperarse, B 1 ftomard la
misma direccion gue B 2 al ser ftomada llena, después de un instante de demora durante el cual B 1
rota sobre si misma.

IMPULSO

222
222
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