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Ci tengo a puntualizzare da subito
che questi valori non vengono at-
tribuiti ai punti di battuta della mi-
ra del birillo rosso. Le unita si rife-
riscono al CentroMultiplo e non al
punto di Mira. Piu in la si capira il
motivo di tale precisazione.

La cosa interessante & che sia senza
effetto che con il massimo effetto,
gli scarti rimangono pressoché co-
stanti. La motivazione pud essere
ricondotta al fatto che le zone di
castello sia della bricolla senza
effetto che di quella con effetto
massimo sono talmente piccole che
sarebbe impensabile una variazione
differente.
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Tutti gli altri Arrivi

Chiaramente oltre agli arrivi sotto
castello & necessario che un buon
giocatore abbia dei riferimenti as-
soluti di altre zone del tavolo. Uno
di questi € il punto della mezzeria
della sponda lunga.

Perché questo punto & cosi impor-
tante?

Semplice, perché ¢ il limite massi-
mo del tiro di bricolla. Conoscere i
CM di questo punto implica chiu-
dere il quadrato superiore delle
bricolle, azzardando di racchiudere
nella definizione anche i tiri di
2sponde a scendere.

----- 1 Asse dei Diamanti di Mira

Individuiamo pertanto i CM di que-
sto nuovo riferimento; nel congiun-
gere questo punto con il castello
otteniamo tutti gli arrivi sulla mez-
zeria trasversale esterna del biliar-
do.

Si puo proseguire anche al di la del
castello, cioé dalla parte interna.
Diventa pero limitante la posizione
della biglia battente, in quanto piu
questa si avvicina alla sponda lun-
ga opposta e meno sponda di mira
rimane per creare I’angolazione (o
piu precisamente, che la congiun-
gente battente-CM non ha piu
sponda di mira).

del biliardo virtuale ruotato
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Bricolla sul Nuovo

Anche qui ci sono le solite variazioni.
Queste sono dovute ad un motivo di
base.

I CentriMultipli sono punti Fisici, ossia
servono a racchiudere i fattori fisici,
principalmente la rotazione e lo scivo-
lamento, quanto piu possibile in un
unico punto (se sono un insieme di
punti vicini, si definisce mappatura),
diventando Centri Multipli Fisici.

Questo implica che ogni biliardo, con
distinte caratteristiche, restituisce alla
biglia determinate rotazioni ed effetti,
nonché scivolamenti. Il tutto viene tra-
dotto con lo spostamento del Centro-
Multiplo in una zona limitrofa rispetto
a quella di un biliardo generico.

Di solito la differenza tra un biliardo
battuto ed uno nuovo oscilla di circa 4
unita di CM per i massimi effetti, e di
circa 2 unita per i senza effetto. Quindi
se sul battuto utilizzavamo una diago-
nale X per un determinato arrivo, sul
nuovo utilizzeremo una diagonale X-2
per i senza effetto, e X-4 per i massimo

effetto. Questo vuol dire che sul biliar-
do nuovo le variazioni tra gli effetti si
restringono rispetto a quelle del biliar-
do battuto.

Considerazioni

Sotto questa visione la biglia di bricolla
assume un significato teorico piuttosto
evidente. Nonostante non mi piaccia
attribuire un nome ad un tiro, in quanto
ogni tiro € fine a se stesso, possiamo
comungue trovare una forte similitudi-
ne tra I’angolo ed il 2amadi3. Infatti
utilizzando un biliardo virtuale ruotato
di 90° altro non facciamo che sfruttare
le stesse diagonali (CentriMultipli) che
utilizzavamo per il tiro di 3sponde.

Sempre seguendo questo approccio
s’intuisce come la denominazione
3sponde cominci ad essere un termine
piuttosto riduttivo se riferito al solo
classico rinquarto, qualora stimassimo
quante possibili applicazioni riesce ad
assemblare. Andando avanti con la
trattazione ricondurremo concettual-
mente tutti i tiri del biliardo ad un

Asse dei Centri Multipli Fondamentali
del biliardo virtuale ruotato
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1 Asse del Diamanti di Mira
del biliardo virtuale ruotato

Asse dei Diamanti di Partenza

1 del biliardo virtuale ruotato

ROTAZIONE del

BILIARDO di 90°

con perno sul punto
mediano della sponda lunga

3sponde, dove in realta il motore por-
tante € sempre I’insieme degli infiniti
CentriMultipli.

Giusto per citare un esempio, la celebre
"bricolla ad ingaruffare”, proposta
nell’enciclopedia “L’Arte del Biliardo”
e ribattezzata come “Passaggio a Sud-
Ovest”, pud essere visto come una
Garuffamodi3... nella figura se ne in-
tuisce il significato.

Il tiro sembra possa essere attribuito
alla scuola argentina, probabilmente
eseguito da Filippi. Il home coniato da
Maurizio Cavalli ricorda sia il quadrato
dove la biglia ha I’impatto utile, sia la
posizione geografica del luogo da cui
prende origine, I’Argentina. Ma presu-
mibilmente ci saranno ulteriori motiva-
zioni, celate in un alone di mistero, che
il grande studioso di biliardo, quale
Maurizio &, un giorno ci svelera.

Arrivederci ad un prossima interessan-
tissima lezione.

di Fabio Margutti

| Nelle prossime lezioni

| Ora abbiamo a disposizione la classi-

Ica L dei CentriMultipli, ossia una |
griglia di riferimento sia per la mira in

| sponda lunga, che per la mira in spon- l
da corta. Da qui sara possibile ogni

|tipo di deduzione logica e da ora in
poi sard compito nostro capire come ||

Iapplicare guesta conoscenza teorica

|su| biliardo pratico, sul tavolo gioca-I

to.
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3 SPONDE: Position Play - pt. 9

Anche a 3 sponde la costruzione della serie € fondamentale: miglioriamola

Proseguono in parallelo le rubriche sui giochi di serie «puri» e sulla costruzione della serie nel gioco delle 3 sponde. Come abitu-

dine iniziamo dalle soluzioni dei due «enigmix» lasciati lo scorso numero come esercizio, per poi presentare due nuove posizioni
da studiare per il mese prossimo. Buon allenamento!

Soluzione Figura 16 Soluzione Figura 17
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Esecuzione: La scelta delle quattro sponde ¢ evidente: il tiro successivo & molto piu

facile; la 3 andrebbe spostata di almeno 30-40 centimetri per evitare che ostacoli la
battente in seguito.

E ora le figure 18 e 19, che lasciamo ai lettori come esercizio per il prossimo mese.
Buon allenamento a tutti! di Roberto Garofalo

FIGURA 18 FIGURA 19

Esecuzione: Il «tempo» qui € piu lento,
si gioca con misura per arrivare bene

sulla 3 e posizionare la 2 nella zona
indicata .

Roberto Garofalo, responsabile della
sezione Carambola del Magazine
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LE 76 FIGURE DI WEINGARTNER - PT 13

Prosegue il percorso di allenamento al gioco di serie di Roberto Garofalo

Tredicesima parte del percorso di allenamento al gioco di serie: altre 4 figure fondamentali per il bagaglio tecnico di ogni caram-
bolista, ma pur sempre utili a chiunque voglia perfezionare il controllo delle bilie sul tavolo.

Figura 62

Figura 61 Figure 61-64, gruppo 16:

Retro su bilia (amorti)

FIGURA 61

Punteggio: 4 punti
Posizione iniziale: Biglia 1: biglia
dalla corta, sulla linea 47 Biglia 2: 1
biglia dalla corta, losanga centrale
Biglia 3: incrocio linee 47
Suggerimenti: Prendere circa 3/4 di
biglia sulla dx; attacco basso con un po'
di amorti.

FIGURA 62

Punteggio: 5 punti
Posizione iniziale: Biglia 1: incrocio
losanga centrale della corta con la 1la

della lunga Biglia 2: linea 47, all'incro-
cio l1alos. lunga, di fronte alla B1
Biglia 3: incrocio linee 47
Suggerimenti: Retrd in amorti con
effetto a sinistra, colpo secco e lento;
I’effetto a sinistra consentira alla 2 il
rientro in direzione della rossa.

FIGURA 63

Punteggio: 6 punti
Posizione iniziale: Biglia 1: 3 biglie
dalla corta, sulla losanga centrale Bi-
glia 2: adagiata sulla 3 in diagonale

esterna (linee 47) Biglia 3: iin diagona-

le verso l'angolo
Suggerimenti: Tiro molto utile per

poter padroneggiare il colpo amorti; la

biglia 1 deve rimanere praticamente sul
posto, dopo il contatto della 2; stecca
leggermente alzata, colpo appena sotto

il centro, abbastanza secco: se si muove
troppo la 3, allenarsi prima spostando

la 2 dalla 3 di 4-5 cm.

FIGURA 64

Punteggio: 6 punti
Posizione iniziale: Biglia 1: sull'incro-
cio alto delle prime losanghe (corta e
lunga) Biglia 2: incrocio linea 47 e 2a
losan. lunga Biglia 3: incrocio linee 47
Suggerimenti: Altro retro in amorti,
stavolta la 3 & piu lontana; piccolo retro
e grande distanza da percorrere per la
2; prendere la 2 piena con effetto a sin.
(poco). Come per la figura precedente,
guesto & un ottimo esercizio per le riu-
nioni lunghe.

Figura 64

Figura 63




