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Erganzungen

Zusatzliche Informationen zu den im Handbuch des Dreibandspiels, Bd. 2, vorgestellten Systemen

Empfehlenswerte Reihenfolge
bei der Tischpunktbestimmung

1. B-2-Zahl.

2. Plus {oder minus):
Schriagen-Zahl.

Wenn allerdings die negative
Schrige grofier ist als die B-2-
Funkt-Zahl, bekommt man ein
negatives Zwischenergebnis.
Ist man gut im Kopfrechnen,
macht das nichts.

Andernfalls solite man in diesem
speziellen Fall besser zuerst
“B-2-Zahl + B-3-Zah!" rechnen.

3. Plus: B-3-FuBpunkt-Zahl
(3. Bde).

Langes Ballsystem
steile Verlaufe

Es empfiehlt sich, zur
Gesamtpunktzahl noch
7z Punkt zuzugeben.

Das gilt insbesonderen bei
deutlichen Plus-Schragen,
wenn man mit Hochstold
(fast) ohne Effet spielt.
Hier:

B-2-Tischpunkte: 1,5

*| Schrage: 2,0:2=1,0

Fultpunkt B 3: 1,0

. «| Gesamt: 3.5
+ Zugabe 0.5

= 410

Zum Beispiel:
4/8-Treff, ohne Effet — od.
2/8-Treff, 2 Effetpunkte.

Beim Ballsystem

muss beziglich der Bestimmung des
“B-3"-Ankunftspunktes an der

3. Bande erforderlichenfalls unbedingt
berucksichtigt werden,

ob ohne oder sogar mit Gegeneffet
gestofen werden soll.

Denn dann schilagt der Spielball an der

3. Bde (beim langen Rundball also die
Fufibande) anders - d. h. steiler - ab.

Dies bedeutet, der fur die Berechnung
malgebliche “B-3-Punkt” muss, im Ver-
gleich mit seiner Position bei (blichem Lauf-
effet, seitlich verlegt werden. Praktisch ergibt
das eine Erhéhung der Tischpunktzahl

(B 2 also etwas dicker treffen).

Ist besonders auffillig bei mit Gegeneffet
gespielten langen Rundballen.

Langes Ballsystem -
zweimal herum

Hier benotigt man einen
kriftigeren Stol.
Deshalb sind die Abprall-
winkel an B 2 verstarkt
und auch das Laufeffet

*| kommt an der Fulbande
mehr zur Wirkung, d. h.

.| der Ball lauft runder.

Folgerung

«| Die Gesamtpunktzahl
generall um (fast)

1 Punkt reduzieren!

Nebenstehend (circa-
Werte): B 2: knapp 1 Pkt.
Schrage: 0,5 Pkte
Fudpunkt: knapp 1,5 Pkte

Minus 1 Pkt = 2 Pkte.
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.| Schragpendler mit . . . .| 0.7 — System
Verlangerung (mit viel Manche Spieler kommen mit
. . Rechtsefiet gespielt) o g_ﬂ den Zahlen durcheinander, wenn
Méglichkeiten zur sie die Schrage und das lbrige
i . Berechnung: . @ .| "vorwdrts berechnen™ wollen, d. h.
. Natiirliches System © von zinem alls richtighangim?mmg-
nen Zielpunkt ausgehen. Folgendes
. +| Il Ball-Bande-System o *| diene zur Klarstellung.
lll. Gegeneffet- | Beispiel: Die Linie fiir die Schrage-
. *| Pendler-System: . *| Bestimmung verlauft von 32 nach 08
Die Schrage von der 1. zur 2. (geschatzter Wert). Schrage
. «| Bande betragt nebenstehend |« «| demnach: 32 - § = 24
2.4 Dia. Der "Riickgabewert” Fir das Erreichen der li. ob. Ecke
. .| zur 3. Bde. (Gegeneffet!) ist |, .| miissen die 8 Punkte ein zweites
etwa 1.7. Davon ab 0.1 Dia Mal abgezogen werden: 24 - 8 = 16.
. i (Abstand bis zur Kopfbande. . .| Diese Zahl geht mit Faktor 0.7 auf
Verbleiben 1.6 Dia fiir die die li. Ig. Bde Gber: A=16"0.7 = 11
Spiegelung: 1.6*0.7=1.1 Die Riickwérts-Berechnung zur
- = - an der 4. Bande. O . . Erinnerung: Z=(32:2)- (11 *0.7)
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