El problema de la toma de bola, (José Lazo, 2010

EL PROBLEMA DE LA TOMA DE BOLA-4
SEMICABAÑAS

José Luis Expósito nos aporta un sistema para realizar determinadas posiciones aplicando el sistema DPM que él denomina semicabañas. Se trata de una jugada de doblete (larga-larga-corta) como la de la siguiente figura:

ESQUEMA 40
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Explicado por él mismo, consiste en lo siguiente: "el razonamiento para estos casos se trata en determinar el punto de llegada sobre la segunda banda larga (que funcionará siempre como una llegada a un rincón imaginario) y a partir de ahí RENUMERAR LOS ROMBOS de la mesa de forma adecuada, siguiendo el orden indicado en el apartado "Numeración de la mesa" (2, 4, 5, 8, 9, 10, 11, 12 sobre la primera banda larga. Es la única banda a tener en cuenta pues la llegada a la segunda banda larga la consideraremos como un rincón imaginario de valor 0)".
Es decir, en primer lugar y dada una posición como por ejemplo la del esquema 40, el jugador debe intuir el punto de la segunda banda larga donde quiere tocar, supongamos por ejemplo que ha decidido que sea el primer rombo de abajo (el del número 2). Vale, de momento, los números de abajo los olvidamos salvo justamente ese punto de llegada al que le damos valor cero. Si la mesa, imaginariamente, la desplazáramos hacia la izquierda justamente ese rombo de llegada tendríamos lo indicado en el esquema 41.
ESQUEMA 41
Y aplicando ahora el sistema DPM a la mesa imaginaria tenemos:

SALIDA = 6, LLEGADA = 0, OBLICUIDAD = 0, DISTANCIA BOLA 2 A BANDA = 0

SOLUCIÓN = 6 + 0 + 0 + 0 = 6

UNA SOLUCIÓN FACTIBLE ES:

TOMA DE BOLA = 3

FECTO = 3

3 + 3 = 6 (esquema 42)


Es obvio que no podemos eludir la responsabilidad de decidir el punto de llegada a la segunda banda larga de manera intuitiva, salvo que algún día, un estudioso tenga algún sistema de numeración de la posición de la bola 3 en la banda corta y que nos sirva para aplicarlo al cálculo DPM. pero de momento aún no lo tenemos.

Esta manera intuitiva de imaginar el punto de llegada a la segunda banda larga debe desarrollar la capacidad y la experiencia del jugador. Entenderá entre otras cosas que cuando la bola jugadora incide en la 2ª banda larga con un ángulo cerrado también sale con ángulo relativamente cerrado, pero si llega con ángulo abierto el efecto deslizamiento es más acentuado. Estudia por ejemplo la siguiente posición:

ESQUEMA 43

El jugador debe tomar una decisión importante, EL EFECTO, ya que éste tiene consecuencias diferentes en el deslizamiento de la bola en la segunda banda (la línea blanca sería una trayectoria aproximada para un efecto 3 o 4 de la teoría clásica, y la línea roja sería el adecuado de un efecto 1 o 2 en la teoría clásica). Para colmo el estado del paño influye, pero las cosas son así. La decisión también depende de la comodidad del tiro, puede que nos interese dar mucho efecto para que haya un buen deslizamiento pero eso requiere una toma de bola más fina y quizás más delicada.
Bueno, vamos a estudiar ambas soluciones:

SOLUCIÓN DE LA LÍNEA BLANCA: LLEGADA AL ROMBO 2.

ESQUEMA 44

CÁLCULO: SALIDA = 9; LLEGADA = 0, OBLICUIDAD = 0, DISTANCIA BOLA 2 A BANDA = -2
RESULTADO = 9 + 0 + 0 - 2 = 7

Si hemos decidido que esa llegada es la adecuada para un efecto 3 o 4 según la teoría clásica (máximo efecto), en el sistema DPM esos efectos corresponde más o menos con el 7, lo que nos obligaría a jugar casi a un pelo insignificante de toma de bola 2.

Es evidente que también podríamos alcanzar dicha segunda banda larga con una toma de bola 3 y un efecto 4 (3 + 4 = 7) pero entonces no lograremos el deslizamiento que pretendíamos y realizaremos la carambola por dos bandas o la fallaremos por corbata.

Puedes optar si quieres por ese pelillo de bola y máximo efecto pero no lo recomiendo.

Veamos ahora la otra solución (línea roja) que parece más fácil:

ESQUEMA 45


CÁLCULOS: SALIDA = 9,5, LLEGADA = 0, OBLICUIDAD = 0, DISTANCIA DE LA BOLA 2 A LA BANDA = -2
RESULTADO = 9,5 + 0 + 0 - 2 = 7,5

Un efecto 1 de la teoría clásica coincide aproximadamente con el efecto 4,5 (entre 4 y 5) del DPM, así que:

TOMA DE BOLA = 3

EFECTO = 4,5

3 + 4,5 = 7,5

Dicho efecto es más adecuado para el deslizamiento de la bola jugadora en la segunda banda.

En el esquema 46 puedes ver la solución:
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