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Hola con el segundo libro de la serie,

En esta sección añadirás nuevos conocimientos a lo que ya has aprendido anteriormente. Mi recomendación es que pases al siguiente capítulo solo después de haber terminado el anterior. Porque en cada libro avanzaremos añadiendo nueva información en función del anterior. Entregar toda la información junta de golpe puede causar confusión.

Nuestro objetivo aquí es construir los cimientos sobre información sólida y hacer que tus conocimientos sean permanentes.

En este capítulo continuaremos con los temas relacionados con el efecto. Abordaremos la relación entre el grosor y el efecto. Además, aprenderás qué significan términos como "prolongación y acortamiento" que ocurren debido a las diferencias de ángulo en los sistemas. Este tema es muy importante para los sistemas.

Por supuesto, al mismo tiempo encontrarás los sistemas de nivel de introducción junto con explicaciones detalladas y consejos. En cada capítulo comprenderás mejor los sistemas y sus áreas de uso. De esta manera, tú también te convertirás en un "lector de sistemas".

Con cada libro tu base se fortalecerá aún más y estarás listo para pasar al siguiente nivel. Después de terminar esta serie, podrás pasar a sistemas complejos que parecen más complicados.

¡Mucho éxito a todos!

 

 

TIPOS DE EFECTO

 

Golpear la bola blanca de la manera correcta te permite controlar la aceleración que tomará la bola en la mesa. Qué tan fuerte o suave golpees la bola determinará qué tanta distancia recorrerá y cómo reaccionará tras su contacto con las bandas.

Para poder utilizar los sistemas correctamente, el efecto debe emplearse de forma eficaz y precisa. En primer lugar, debes conocer tus propios tiros con efecto. Para ello, al experimentar los sistemas por primera vez, comprueba si puedes realizar el tiro correcto con el efecto especificado o no. Por ejemplo, al probar cualquier sistema, si hay un aumento o disminución constante de un punto específico en el lugar de llegada cuando realizas el tiro, el efecto que utilizas es incorrecto. Puedes corregir esto de dos maneras. (Nota: si los puntos de llegada resultan correctos, no es necesario que hagas nada). En primer lugar, el efecto que utilizas puede ser incorrecto. Si el efecto es correcto, significa que estás prolongando demasiado el taco (penetración excesiva). Si a pesar de corregir esto sigue habiendo una desviación en el punto de llegada, lo que debes hacer es sumar o restar la cantidad de esa desviación al punto de ataque.

Dependiendo del sistema que utilices, se acepta una desviación de entre 1 y 3 puntos. Desviaciones por encima de esto harán que falles la bola. Por ello, es importante que realices prácticas de efecto. Además, ya que ha salido el tema, el estado de la mesa en la que juegas también puede causar estas desviaciones. Si la desviación proviene de la mesa, puedes resolver el problema de la misma manera, sumando o restando al punto de ataque. Esto te permite jugar sin importar en qué mesa te encuentres.

Ahora pasemos a los tipos de efecto. Como sabes, la bola tiene una forma muy cercana a una esfera. Por lo tanto, cuando aplicas un efecto en cualquier punto de ella, se mueve en consecuencia, es decir, reacciona.

Tiro Liso (Golpe al Centro), es el golpe realizado exactamente en el centro de la bola blanca. Este tipo de golpe se utiliza en tiros sin efecto o en algunos sistemas. Di ejemplos de esto en el primer libro. Permite que la bola gane un rodamiento natural en la mesa por fricción y son los tiros donde la pérdida de efecto es menor. Son tiros que realizas alineando la suela del taco con el centro de la bola y manteniendo el taco lo más paralelo posible. El hecho de que el taco no esté paralelo le dará de todos modos una cierta aceleración a la bola.

Efecto Lateral, se aplica golpeando el lado derecho o izquierdo de la bola blanca. Este efecto amplía o reduce el ángulo de salida de la bola desde las bandas, permitiéndote así cambiar la dirección que tomará la bola en la mesa hacia el sentido que desees. Los sistemas de billar especifican de forma precisa esta cantidad de efecto para que alcances el punto de llegada deseado. Esta cantidad de efecto se indica en la explicación de cada sistema. Se golpea desplazando la suela del taco desde el centro de la bola hacia la dirección deseada (derecha o izquierda) media o una punta de taco; a medida que aumenta la cantidad de efecto, es necesario golpear más lejos del centro de la bola. En tus pruebas puedes hacerlo por cada media suela de taco. De esta manera, podrás ver exactamente el ángulo de desviación de la bola tras su contacto con la banda en la mesa.

Efecto Alto (Corrido), se aplica golpeando en la parte superior de la bola blanca. Este golpe hace que la bola gire hacia adelante y muestra una tendencia a seguir a la bola impactada. Dado que en el efecto alto también existen dos movimientos de rotación, tiende a ir en una ruta más recta. Se utiliza en los sistemas y dentro del juego para que la bola recorra una distancia determinada o para optimizar la posición de las bolas. Se aplica desplazando la suela del taco hacia arriba desde el centro de la bola media o una punta de taco, y un golpe prolongado aumenta el impacto de este efecto. Cuando se aplica efecto, la bola blanca muestra una ligera tendencia a la desviación. Comprender este efecto físico es importante para asegurar la precisión de los sistemas. Además, es importante conocer los movimientos de la bola dentro del juego.

Efecto Bajo, se aplica golpeando el lado derecho o izquierdo de la bola blanca desde la zona por debajo del eje central. Este efecto reduce el ángulo de salida de la bola desde las bandas, permitiéndote así cambiar la dirección que tomará la bola en la mesa hacia el sentido que desees. Además, la bola tiende a retroceder y a describir una curva.
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NORMAS DEL EFECTO

 

EFECTO GENERADO POR CONTACTO

 

La bola blanca también puede adquirir efecto debido a otros factores que no están directamente relacionados con el golpe del taco. Si la bola blanca golpea a la bola objetivo por el lado sin llevar efecto previo, la bola blanca gana una rotación lateral debido a la fricción. Si se impacta a la bola objetivo desde el lado izquierdo, adquiere una rotación hacia la izquierda debido a la fricción y se genera un efecto derecho. En la bola objetivo ocurre lo contrario, es decir, se produce un efecto izquierdo orientado hacia la izquierda.

 

EFECTO GENERADO POR CONTACTO BI-BANDA (CONTACTO CON LA BANDA) 

 

El borde de la banda también puede hacer que la bola blanca genere efecto. Si la bola blanca se juega hacia la banda con cualquier ángulo (Atención: excepto el ángulo recto), toma una aceleración junto a la banda. La bola blanca muestra un ligero movimiento hacia la izquierda o hacia la derecha debido al último contacto con la banda. Cualquier tiro jugado con un ángulo inclinado utilizado en los tiros a la banda aporta efecto a la bola blanca. Es decir, el tiro a la banda y el contacto con la bola aportan un efecto de marcha a la bola que se juega sin efecto. Como se puede ver, con la combinación de muchos factores, la bola blanca golpeada sin efecto puede adquirir, según la situación, un efecto originado por la tercera banda.

 

EFECTO PERDIDO 

 

El efecto afecta significativamente a la dirección que tomará la bola después del tiro, a su ángulo de salida cuando choca con las bandas y a su velocidad. Sin embargo, aplicar efecto puede hacer que la bola pierda una cierta cantidad de energía con cada contacto con la banda (pérdida de efecto) y que esta situación provoque una desviación de la bola respecto a su punto de llegada previsto.

 

CAUSAS

 

Fricción: La fricción entre la bola y la banda transforma parte de la energía de rotación de la bola en calor. Material de la banda: El material y la dureza de las bandas afectan a la cantidad de pérdida de efecto. Velocidad y fuerza del tiro: Los tiros realizados con alta velocidad y efecto fuerte pueden causar una mayor pérdida de efecto. Número de contactos con la banda: Cuantas más bandas golpee la bola, más efecto perderá.

 

 

CÁLCULO DE LAS PÉRDIDAS

 

Al utilizar los sistemas es necesario minimizar las pérdidas de efecto. Esto se desarrolla con el tiempo, la experiencia y la práctica, pero algunos principios generales son los siguientes:

 

AJUSTE SEGÚN LA LONGITUD DE LA BANDA 

 

A medida que aumenta la distancia recorrida por la bola blanca sobre la banda, también aumenta la pérdida de efecto. Se puede esperar una mayor pérdida de efecto en los tiros de banda larga.

 

CANTIDAD DE EFECTO 

 

La cantidad de efecto que aplicas (bajo, medio, mucho) afecta directamente a la pérdida de efecto. Por lo general, con poco efecto se obtienen tiros más previsibles, pero menos manipulables. El efecto máximo puede provocar grandes pérdidas de efecto.

 

AJUSTE DE "ACORTAMIENTO" O "ALARGAMIENTO" 

 

En algunos sistemas, o según la experiencia que ganes con el tiempo, se realizan ciertos ajustes de puntos ante situaciones en las que la bola llegará más "corta" o más "larga" de lo esperado debido a la pérdida de efecto. Por ejemplo, se puede prever que la bola se quedará 1-2 puntos corta respecto al punto de llegada calculado con un efecto determinado. In este caso, puedes compensarlo apuntando inicialmente tu punto de llegada 1-2 puntos más adelante. Podrás encontrar información más amplia sobre el acortamiento o el alargamiento en los temas siguientes.

 

POTENCIA DE TIRO

 

 La velocidad y la potencia del tiro también afectan a la pérdida de efecto. En los tiros lentos el efecto se agota más rápido, mientras que en los tiros rápidos el impacto del efecto se puede mantener durante más tiempo, aunque también aumenta el riesgo de perder el control.

 

CONOCER LA MESA

 

 Cada mesa de billar puede comportarse de manera diferente. El tipo de paño, el estado de las bandas y el sistema
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