o . . o . Position 1
° RETRO DIRECT
e Positionner la 2 3 un peu plus d'une bille de 1z 1.
Chercher la hauteur d'attague pour obtenir la dominante sur la 3.
. La 2 ne rentre pas vers la 3 mais vers la petite bande Le rappel de
la 2 est approximatif, le seul souci étant cette dominante.
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Flein
Bas
[ =]
Sans effet
=]
Posltion de 1a main Point d"équilibre
e la queus
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q 4 3 2 1
i Coup légérement pénétrant
o
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© RETRO DIRECT
Rappel 2 bandes
o Trouver la quantité de 2 pour une rentrée vers la 3.
Il faut que la 2 touche le coin grande bande, le plus prés possible
du coin.
o
Régler la hauteur d'attague et la pénétration pour ne pas
bousculer la 3.
=
Flen
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(=] I
Sans & ffet
o
Poslfion de 13 maln Point d¥quilibre
de I3 queus
o
' 4 3 2 1
o Coup pénétrant
o
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RETRO DIRECT
Rappel par 1 ou 2 bandes

@ Trouver la quantité de 2 pour une rentrée vers la 3.

Régler la hauteur d'attaque et la pénétration pour ne pas
bousculer la 3.

3/4 de bille
!

a i Bas
— .)

Sanz e ffet

Posltion de 1a main Point déquilibre

. de la queus

‘ 4 3 2 1

Coup pénétrant

RETRO DIRECT

Rappel 3 bandes

@ La bille 1 est positionnée sur la mouche de départ.

Viser la 2 trés pleine pour obtenir un bon rappel et un bon rétro.

Régler la hauteur d'attaque et la pénétration pour atteindre la 3
sans trop la bousculer.

o 3/4 de bille
™
i ) Bas
a . Sanz e fiet
a Position de la main Point daquilibre
. s 13 queus
. (] 4 3 2 1
Coup pénétrant
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RETRO DIRECT AMORTI
Rappel 3 (ou 4) bandes

Les billes 1 et 3 sont pratiqguernent collées, Ia 3 étant 3 un
centimétre de la bande.

La 2 est au centre du carré formeé par les lignes des mouches.
Soigner la quantité de 2 et I'amort surla 3.

Trés plein
Sous lz centre

Sanz e ffet

Posltion de 12 main Point dequillbre

de k3 queus

‘ 4 3 9 1

Coup de gueue [ancé peu pénétrant

RETRO 1 BANDE PAR ECLATEMENT
Rappel 2 (ou 3) bandes

La 2 est & un centimétre maximum de la bande.

C'est la qualité du lancer de la gueuse qui provogue I'éclatement
et le recul jusqu'a la 3.

Emviron 1/2 halle
Ba=
— 1. e Un soupgon
d’e ffet & gauche
Posibon de lamain Paint
B L quete

‘ 4 3 2 1

Coup de gueue [ancé assez vif
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RETRO PAR 1 (OU 2) BANDES

Rappel 3 bandes

La bille 2 est & environ un centimétre de la bande.

Prendre la 2 pleine car il s'agit bien d'un rétro 3 effectuer.
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Position de 1a maln
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Flein
Bas

Léger effet
a droite

Point @ équilibre
e I3 gueus

‘ 4 3 2

Coup de gu eue pénétrant

RETRO PAR 2 BANDES
Rappel 2 bandes

L'effet donne de la vitesse 3 la 1.

\ 3/4 de talle
L &F
-1 . Effet a drote

Position de ka main

—*

Paint
LETE AT

‘ 4 3 2

Coup de gueue lancé et pénétrant
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RETRO PAR 3 BANDES
Rappel 2 (ou 3) bandes

o l'effet permet un développé de la 1 sur les bandes.

Ce point peut se jouer en une, deux ou trois bandes. Le meilleur
grossissement de la 3 est obtenu en jouant trois bandes.

Entre 1/2 et 3/4
o K de bille
1 @ ) Centre
i \_ E ffet & gauche
@ Position de B men FPaoint
delagueus

) ‘ 4 3 2 1

Coup de gueue long et pénétrant

2]
Position @: RETRO par 3 bandes Rappel 2 (ou 3) bandes
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DIRECT ANGLE DROIT

Rappel 2 bandes
o La base du point direct : 'angle droit.
Dans cette position, exécution de 'angle droit en jouant 1/2 bille
et bille basse.
a
o 1/2 bille
O ms
@ e Sans effer
a Postbion de kamain Point
B 13 queLE
q 4 3 2 1
a

Coup de gueue lancé et soutenu
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DIRECT ANGLE DROIT
Rappel 3 bandes

La base du point direct : l'angle droit.

Dans cette position, exécution de l'angle droit en jouant plein et

au centre.

\-\\ Plein
1 (:) Au centre
Sans effet
Posdtion ds ks main H:I;It“
—* I
‘ 4 3 2 1

Coup de gueve lanceé et souteny

DIRECT ANGLE DROIT
Rappel 3 bandes

La base du point direct : 'angle droit.

Dans cette position, exécution de 'angle droit en jouant plein et

au centre.

N Flein
| (: | Aucenme
'/ Sans effer
Pocition delamaEn H:gt“m
—
‘ 4 3 2 1

Coup de gueue [anceé assez vif
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COULE
Rappel 1 bande

La 3 est & une billz de la bande.

L'effet & droite a deux objectifs -- Atténuer l'éclatement en cas de
mangque de plein- Grossir la 3 qui est proche de la bande.

En téte

Légere fiet
a droite

‘ 4 3 2 1

Coup de gueue lent trés allongé

COULE AMORTI
Rappel 1 bande
La 3 est 3 environ deux billes de la bande.

La distance & parcourir par la 1 est courte par rapport au rappel
de la 2, d'ol I'amorti & exécuter.

Trouver la hauteur d'attague pour obtenir un bon amort sur la 3.

Plein
\\ Au-dessis
1 (; J du centre
/ Sans effet
Position de k3 man Foint

ok quaus

—*

‘ 4 3 2 1

Coup de gueue lent trés allongé
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COULE
Billes 2 & 3 trés proches

La 2 et la 3 sont trés proches, la 1 trés éloignée, le coulé 3
effectuer est court.

La 1 n'a pas besoin d'effet supplémentaire de rotation vers l'avant
pour atteindre la 3.

L'attague basse de la bille 1 permet de jouer un peu plus fort que
le jew, ce gui permet de conserver une certaine rectitude 3 son
parcours.

Flein
-- Ba=
1 g.; S

Poedtion & ka main Point

B B quaus
‘ 4 3 2 1

Coup de gueue lent

COULE
Billes 1 & 2 trés proches

La 3 est a environ deux billes de la bande.

La distance & parcourir par la 1 est courte par rapport au rappel
de la 2, d'ol I'amorti & exécuter.
Trouver la hauteur d'attague pour obtenirun bon amorti sur la 3.

%(@ -

Sanz e ffet

Position die i main Paint o equilbe

& k3 quale

‘ 4 3 2 1

Coup de gueue vif et court




COULE
Doublé de la 2

o Rechercher la bonne quantité de 2 qui la fait passer tout prés de
la 1 et qui lui permet de rassembler les billes dans le coin.

En téte

Sans e ffet

Poition dekamain Foint

& B queus
‘ 4 3 2 1

Coup de gueue rapide et allongé

DEMI-COULE
Rappel 1 bande

° Rechercher la bonne quantité de 2 qui la fait passer tout prés de
la 1 et qui lui permet de rassembler les billes dans le coin.

34 de bille

Au-tessis
° _ 1 . & cenre

Sans effer

Prosdtion & B man Paint dequilibre

. a3 qUELE

‘ 4 3 2 1

Coup de gueue trés lent et allongé
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DEMI-COULE
Rappel 1 bande

La bonne hauteur d'attaque est proche du centre. Jouer trés
lentement et trés allongs.

34 de hille
™ | &yerement sous
—al. e ) fe centre
: Sans effar
[Poeition dela main Paint o squilibe
dela queLs

—*

‘ 4 3 2 1

Coup de gueve lent et trés allongé

DEMI-COULE
Rappel 1 bande

La bonne exécution de ce point se voit récompensée de
I'américaine...

\ Entre 34 et plein
—(e) o
= Sans effer
FPosttion de kmain Point

=
‘ 4 3 2 1

Coup de gueue trés lent et trés allongé
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¢ POINT D'ECHELLE N®1
La 2 est 3 un peu moins d'une demi-bille au-dessus de la mouche
& centrale.
Le défaut, trés souvent, dans I'exécution de ce point est le
mangque de quantité de 2.
a
: 12 bille
Q \
1 ( @ | Sousiecene
. e -// Sans effet
a Position de k3 man Foint
dela quaus
‘ 4 3 2 1
a
Coup de queuve lancé long
a
a
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° POINT D'ECHELLE N©°2
Lechelle la plus facile a régler.
9 1/2 bille, pas d'effet, pratiqguement au centre(3 peine en dessous).
3/4 de hille
— C
T Envee
: / Effier 4 droite
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Posdtion de kamain Pd:f.'lt“
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|
o Coup de gueu e lancé long
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POINT D'ECHELLE N°3

La 2 est 3 un peu moins d'une demi-bille au-dessous de la
mouche centrale.

L'échelle la plus difficile a régler.

Leffet contraire (& gauche) freine la bille n®1 au contact de la
bande. Attention & ne pas mettre trop d'effet.

14 de hille
Bas
— 1 .
Effer a gauche
Poetion delka man Paint
& la quaus

C 2] 2]+

Coup de gueue lanceé assez rapide

COUPE N°1
Rappel 1 bande

Position qui nous oblige & rentrer la 2 en une bande, cette bille
ne pouvant pas atteindre la grande bande comme dans les points
d'échelle et ne rentrant pas non plus en jouant direct.

Entre 1/2 bille
1/4 de bille
1 -
® Bas

Sans effer

Poedtion de ks man Pairt

& L quaus

‘ 4 3 2 1

Coup de gueve [anceé assez rapide
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COUPE N=2
Rappel 1 bande

Attention & ne pas faucher dans l'exécution de ce point. Le
défaut, trés souvent, est de prendre trop de quantité surla 2.

Entre 1/2 hille
C et 1/4 de bille
- Bas
— 1 ®
/ Effet 4 droite
Position deka man Paint
; e k3 quaue

‘ 4 3 2 1

Coup de gueve lancé rapide
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COUPE N°3

Rappel 1 bande

Comme pour la position précédente, attention & ne pas faucher
dans I'exécution de ce point.

La bille n®1 courbe légérement aprés avoir chogué la 2.

‘ 4 3 2 1

Coup de gueue lancé rapide
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UNE BANDE ECLATEMENT NATUREL
Rappel 1 bande

La 1 et la 2 doivent arriver en méme termnps de chague coté de la 3.

172 bulle

An-dessus
du centra

Sanz e ffet

C « s 2 1]

Coup de gueuve trés lent et trés alfongé
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DIRECT ECLATEMENT SOUTENU
Rappel 1 bande

Cet éclatement s'obtient en jouant |a bille 1 entre le centre et le bas
et en animant le coup de queue.

‘ 4 3 2 1

Coup de gueve lanceé assez animeé
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UNE BANDE CHANGEMENT D'AILE
Rappel 2 bandes

La bille 2 est collée ou pratiqguement collée a la bande. |l faut arriver
sur la 3 pleine bille et la pousser vers le coin. Une fois n'est pas
coutume, ici, il ne faut pas amortir.

1/2 bille
Bas

Sanz e ffet

[Poitinn die ka main Foint draquilbre

dis k3 quewe
‘ 4 3 2 1

Coup de gueue lancé assez rapide

DIRECT AMORTI
Doublé de la 2.

La 3 est a un ou deux centimétres de la bande.

La 2 est & environ un centimétre de la mouche centrale. Elle ne
rentre pas naturellement en unebande, il faut donc la doubler dans
la largeur. Attention 3 ne pas mettre d'effet 3 droite.

Flein
1 Gl Au centra
/ Sanz e ffist

1« s 21

Coup de gueue [anceé
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DIRECT AMORTI
Grand parcours de la 2.
Positionner la 2 4 environ deux centimétres de la bande.

Le parcours de la 2 est trés grand, |'attague au centre de la 1 sera
suffissant pour atteindre la 3.

Se réalise trés bien sans effet mais peut également se jouer avec un
peu d'effet 4 gauche (effet anti-éclatement).

Entre 34 de bille
et plein
| . > AU centre
= Sans effer
Fostion dela man Paint
ok queLs

« « s 2

Coup de gueu e fancé rapide et long
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COUP QUI PORTE SANS RECOURS
Rappel 2 bandes.
Le point est sans recours car la 3 est petite.

Dans tous les coups gui portent, la hauteur d'attaque de la 1 est bille
en téte.

La quantité de 2 est déterminée par la position de celle-ci, I'effet
direct, contraire ou le sans effet, donnera la direction a la 1.

Enitre 34 de bille
et plein
| . ) Au centre
= Sans effer
Fostion dela man Paint
el Ueus

« « s 2

Coup de gueu e fanceé rapide et long
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COUP QUI PORTE AVEC RECOURS
Rappel 2 bandes.

9 Méme emplacement des billes 1 et 2 que pour la position
précédente (n°32).
La 3, par contre est grosse, prés de la bande.

En cas d'erreur juste au-dessus de la 3, il v aura donc un recours

Entre 3'4 de hille
et 12 bille
—1 /e
a & - En téte
Effet a gauche
[=]
Posftion de B main Point draguilire
e k3 queus
. | ' I
« +« ]2 1
a Coup de gueue lancé long

Position 34
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COUP QUI PORTE ET QUI RAPPORTE
Rappel 2 bandes.

a La 3 est & une bille maximum de la bande.

Le point rapporte car il permet de regrouper les billes 1 et 2 prés de
la 3, celle-ci étant trés grosse prés de la bande.

Il conwviendra donc de jouer la mesure de cette 3.

34 de hille
)
o 1 — En e
:l \\y Sans effer
aQ
Position deka man Point
o ks queLs
a
‘ 4 3 2 1
@ Coup de gueue lancé long
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PIQUI—f ENVIRON 45°
Rappel 1 bande.

o La 3 est & une bille maximum de la petite bande.

Pour un piqué, la visée est la méme que si on exécutait un rétro,
queue a plat. Il suffit de lever la gueue dans le plan perpendiculaire &
la table, plan passant par cette visée.

Asser plain
Surlarméne
=]
Sans effet
[a]
Fosition gtz man Paint
& laquaus
. ' ' |
« +« s+ 2 1]
@ Coup de gueue pas trop rapide

PIQUE PLUS VERTICAL
Rappel 1 bande.

@ La 1 et la 2 sont plus éloignées que la position précédente (n®35). 11
faut plus de recul pour la 1, donc plus de vitesse dans l'exécution.

Pour ralentir la 2, qui risque de revenir trop vite, attaquer plus
“ verticalement la 1.

Asser plein
Sur ['amiére

Sans effet

Postbon de lamain Point

dala quELs

° ‘ 4 3 9 1

Coup de guene asser rapide
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PIQUE RENTRE
Rappel 1 bande.
Mettre la 1 a environ deux centimétres de la bande.

Pour un pigué rentré, la visée sera a l'extérieur de la 2, avec effet du
coté dela 3.

La verticalité, aux environs de 45°%, sera augmentée si le parcours de
la 2 est plus petit.

\ ~ 1/4 de bille
~,

| Surrarriére

4‘/ Effet 4 gauche

Posftion d& B main Point

dela qUeus

‘ 4 3 2 1

Coup de gueue assez rapide et pénétrant

Position 38

REMNCOMTRE N®1
Effectuer un coulé.

Quandla 1, la 2 etla 3, face 3 la bande, sont alignées, viser le plein
presque intégral de la 2 3 droite avec effet a droite, si l'on veut que
les billes 2 et 3 soient devant soi vers la gauche et le plein presque
intégral a gauche avec effet & gauche, si I'on veut les billes 2 et 3
devant soi vers la droite.

Le trés léger décalage par rapport au plein intégral fera se décaler la
2. l'effet fera engrenage sur les billes 2 et 3. 1a 3 prendra donc le
méme effet que la 1.

¢ « s 2 1

Coup de gueue lent



Position 39

REMCOMTRE M®2
Effectuer un coulé.

Quandlal,la 2 etla 3, face 3 la bande, ne sont pas alignées et que
le décalage des axes n'est pas trop important, couler en visant le
plein intégral de la 3.

Sila 3 est décalée 3 gauche, par rapport & l'axe 1-2, |a rencontre se
fera a gauche et inversement & droite si la 3 est décalée 3 droite.

Plein intégral de la 3
— (.\
H En téte
\_\._L Sans effet
Position e ks main Paint dequilbre
dis k3 quewe

‘ 4 3 2 1

Coup de gueue lent




