Le rappel ext un point qui permet au joueur de rassembler kes billes dans ime zone réduite
appelée “zone de rappel”.

Un rappel de long est un rappel qui wilise toute la surface de la table, par opposition au
rappel de large od les billes restent dans Je tiers du hillard,

La zone de rappel peut se situer n’importe o sur la table de billard, mais ¢"est lorsgue la
rone de rappel se trouve 4 proxamité d'une bande ou d'un com que la marge d'emeur
augmente.

Dans ce chapitre sont décrits 67 schémas de rappels de long. Chacun de ces rappels type pewt
s¢ déclimer en une infinite d'autres positions différentes, o0 "emplacement des billes ot les

distances changent. mais o be tvpe de rappel reste inchangé. En voics un exemple:
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Le schiéma de gauche représente la position type. Elle s¢ décline ¢n une multitude d autres
positions différentes, dont quelques uncs sont représentées a droate, mais dans lesquelles le
rappel demcure towpours e méme.




Les rappels de long sont des pomnts od la précision ¢si toute relative, contrairement aux
rappels de large dans lesquels e joucur peut, a cause des distances plus restremtes, dire
beaucoup plus précis. L'endroit ob la bille joucuse carambale la bille 3, la trajectoire exacte
de la bille 2 et 'énergic des bille | et 2 sont des éléments qui sont difficiles & maitriser

P dams les rappels de long. jusiement parce que les distances sonl souvent

importantes

Leés mappels de long schédmatisés dans ce chapitre ont des diflicultds trés vanables. Cenains
sont trés faciles ot done souvent utilisés, alors que d'autres sont particulidrement difficiles.
Ceux-ci , méme s"ils se présentent en cours de jeu, sont des points que les joucurs hésitent 4
réaliser & couse de lewr degré de difficulté. Méme si pour cette raison le joueur renonce et
choisit une autre solution, il est quand méme important de les connaitre et de les travailler car

ils ouvrent des perspectives supplémentaires qui ne peuvent que se réviéler utiles,
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Les rappels ont é1¢ exécutés um certain nombre de Tois avec les paramdétres qui sont décnts
juste & o0té du schéma. Mas il FGaut tenir comple du maténiel qui change d"une table a "autre,
d'un jeu de billes & "putre e d'une bande 4 1'autre. 1l est donc possible, en fonction du
matériel sur lequel vous joucrz, que les paramétres ne solent pas tout & fait corrects ot gu'ils
nécessitent des adaptations.

A ché du schéma du rappel de long se trouve la
descnption des paramdétres. Le premier dessin représente
les balbes | et 2 et fixe la quantité de bille, la hauteur
@ attague ot 1elfet.

L'meclinaison de la queue ne fgure pas dans ces
(uantité de bille: 14 de Mille paramétres pumsgue tous les rappels de long sont exdoutés

Hautcur 4" attaque: au centre avec une quene honzontale.
Ellet: maximum d'cllet & gauche

Quant au dermier paramétre, |'énerpie, il est déent en
scparant ses deux composants que sont la force o la

Vilossg,

La force ost représentée par le poids de la queue qui
dépend de la posation de la main sur le talon de la quene.
La force musculaire n'y figure pas. La force ot étalonnée
en quiatre niveaux: | faible, 2 moven, 3 fort ¢t 4 trés forl
Les rappels de long sont pratiguement tous &alonnés entre
3 et 4 Les forces 1 ¢t 2 sont plutdd pour les petils pomts,

3: Fon placements & rappels de large.

La vitesse est représentée par la vitesse du mouvement de
balancier de 'avant bras. Elle est Stalonnée en guatre
mveaux: | lent. 2 normal, 3 rapade. 4 trés rapide. La
vitesse lemle ne s'utilise en principe que pour les petits
pomnts, mppels de large ou placements,

Tous les paramétres sont fixés de fagon a aider le joucur dans ses choix. 1l est toutefom
évident que I'on ne peut pas réduire les paramétres force of vitesse en seulement quatre
possibibtés chacune. Sclon ke méme prmcipe, il est logique que les différentes quantités de
bille sont bien plus nombreuses que les sept principales. Quant au point d aftague. il est
schématisé avec le plus de précision possible, mais une certaine incertnude demeure, Méme
s toul a &¢é fant pour que ces parametres solent fixés of dessnds avec un maximum de
précisaon, une cenaine marge d ermeur subsiste.

Au-dessus du schéma figure ke niveau de difficulte du pomt: facile, moven, difficile. Sous le
dessim, en bas de page, s¢ trouvent différentes remargues utiles au suget du rappel de long ou
de ses parameétres.,

Outre les figures décrites dans les pages suivantes, il existe encore de nombreux autres
schémas. Par milleurs, chaque joucur mvemte lui-méme ses propres ligures de mppel en
mélangeant plusicurs trajectoires ou en trouvant de nouvelles solutions.




1.1 PoINT DIRECT = RAPFEL PAR UNE BANDE

Difficulté du mppel: FACILE
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Il s"agit d'un des quatre rappels de base, un des tous premvers gqu'il faut apprendre o
travailler. La quantité de rolation oblenue par une hauteur d'attague basse of une vilesse
normale sullit amplement 4 la réussite du point.

Quant 4 la force, elle est indiquée comme étant forie parce que la bille 2 a tout de méme doux
hongueurs & parcounr. Mas dans la réalité. elle serait Kgérement inféneure a 3.




1.2  PoINT DIRECT = RAPPEL PAR UNE BANDE

DutTiculté du rappel: FACILE
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La seule dificulié de ce point et le toucher de la quantité de bille. Si celle-ci est exacte, les
billes 1 ¢t 2 se suivent pratiquemnent jusqusu coin. La bille joucuse doit toutefois conserver
une légére avance sur la balle 2, pour éviter le contre dans la zone de rappel.




1.3 POINT DIRECT = RAPPEL PAR DEUX BANDES

Dnfliculté du rappel: FACILE
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Cest le second des quatre rappels de base qu’il faut apprendre et travailler dans un premier
temps, La distance entre les billes 2 of 3 est quand méme assez importante et le rétro
nécessile une hauleur d"attagque basse el une vitesse d'exécution pluldt rapide.

Le pomit peut s¢ compliquer 51 Ia bille 3 est sortic du com, ou si la distance entre les billes |
et 2ou'et 2 et 3 nugmenie.




1.4  POINT DIRECT = RAPPEL PAR DEUX BANDES

Difficulte du rappel: FACILE
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Le point 12l qu'il est présentd ici est phutdt facile 4 réaliser, méme si la distance entre les
billes 1 et 2 n'est pas aussi appréciable que dans un rétro normal.
La longueur du rétro ¢t la mesure de Ja bille 2 sont facilement maitnisables, Mais ke rétro
devient tnés dur lorsque la distance entre les billes 1 ¢t 2 diminue.




L5 PoINT DIRECT = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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Pas grand chose 4 dire sur ce pomt. A pant peut-éire deux éléments un peu plus délicats que

les autres. Premiérement la quantité de bille trés plene ¢t la hauteur & attagque juste au-dessus

du centre ne sont pas loujours évidentes & maitriser. Deuxiémement le contre de la bille 2

aprés sa premiére bande est évité si la balle joucuse passe avant la bille 2.




1.6 POINT DIRECT = RAPPEL PAR TROIS BANDES

Difficulté du rappel: FACILE
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Il & agit du troisiéme des quatre rappels de base que le débutant doit travailler sans reliche.
S7il apparait pous un joueur conlirmé comme étant simple, le débutant sura de la difficulé &
reperer lex lgures od ce type de rappel est possible. Cest en fail la trajecionres de la bille 2
qui est difficile 4 visualiser, notamment i cause de sa proximité avec la grande bande.

Plus la bille 2 est proche de la bande. plus ke point est difficile pour le retour de la bille
joucuse sur la bille 3,




L7 PoOINT DIRECT = RAPPEL PAR TROIS BANDES

Difficulté du rappel: FACILE
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Pour exéeuter ce rappel de fagon tradibonnelle, il Faudrait toucher la bille 2 moins plen pour
qu'elle touche dans 'ordre la grande, puis la petite ot finalement la grande bande. En
touchant aussi fin, la réalisation du poimt devient pratiquement impossible. Rason pour
lagquelle cette solution devient alors plus msée.

Attention, be materiel est un élément relativement détermmant dans ce rappel, essenticllement
dans la réaction de Ieffet contrare de la balle 2 sur la rowsséme bande.




1.8  PoiNT DIRECT = RAPPEL PAR TROIS BANDES

Difficulté du rappel: FACILE
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Dans ce rappel, plus la distance entre la bille 2 et la petite bande est faible, moins il ext
possible de prendre une quantiné de bille proche du plein. Si 'attaque dela bille 2 est trop
plemne, celle-ci va toucher la bande e nstantanément caramboler une nouvelle Foas I bille
joucuse ot la faire dévier de sa trajectoire. Clest le contre.

L efler de la bille joueuse peut également influencer de maniére significative la trajectoire de
rentrée de la bille 2.




1.9 POINT DIRECT = RAPPEL PAR QUATRE BANDES

Dafficulie du rappel: FACILE
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Avec une quantité de bille presque pleine, oe point n'a plus qu'une difficulté cssentielle: la
hautcur d"attaque qui laisse une marge d'erreur trés fmble.

Ce rappel peut aussi s¢ jouer en carambolant la bille 2 presque pleine, mais sur sa gauche. 1l
faut alors prendre une hasteur dattsgque trés haute, sans effet ¢f une énergie similaire 4 la
solution standard. Avec sa rotation coulé, la bille joucuse touche la petite bande et longe
celle-ci jusqu’i la bilke 3.




1. 10 Poixt INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL DIRECT

DniTiculte du rappel: FACILE
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Ce rappel n'a pratiuement quune seule comgme. 1l «"agat de In quantné de hille qu va
réguber la force des billes 1 et 2. La bonne quantité de bille devrnit se situer autour du 173 de
bille. $i la quantité de bille est trop pleine, la bille 2 amive avant la bille joucuse e les
trajectomes vonl s¢ rencontrer. 51 la quantité de bille est trop fine, la bille 2 n'a pas assez de
force pour amiver dans la zone de rappel. Avec la bonne quantiité, la hille joseuse arrive sur la
bille 3 juste avant la bille 2




L 1] PoINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR UNE BANDE

DrtTiculte du mppel: FACILE
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Si les billes sont vraiment bien positionnées, ce rappel n'a pas vramment de difficulié. La
réussite du point dépend surtout dans le choix de la quantité de balle ¢t de la hauteur
d’atlaguc.

Si Jes halles 1 et 2 soml placées un peu plus priés de la grande bande, la rotation amiére se
marguera pour la bille joucuse aprés son carambolage avec la grande bande, engendrant ainsi
une rapectoire courbe.




1. 12 PoINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUX BANDES

Difficulté du rappel: FACILE
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I & agit du quatriéme des quatre rappels de base que le néophvie doot apprendre dans ses
débuts. Ce point indirect permat au débutant &' apprendre non seulement ke rappel de la bille
2, mais également la réaction de la bille | sur la grande bande. Dans cet exemple. il est joud
sans ¢ffet ¢t au centre, mais il est également possible de 'exécuter en could avee de MefTet 4
gauche, ol parfois méme en rétro avec de Meflfet contraire. Il permet de tester un pou les
nuances de réaction des billes sur la bande.




1. 13 POINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUX BANDES

Difficulié du rappel: FACILE
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Ce rappel n'est pas compliqué a exéouter, saul’ si 'on recherche la peécision de tous les
paramétres, & savoir le carambolage parfait de la bille 3 ot les mesures parfaites des alles 1 et
F 3

Vu la position de la bille 3 sur la ligne de cadre, ce point ¢st surtoul précieux dans les jeux de
cadre. Ce rappel est aussi possible en direct, sans passer par la grand bande.




1. 14 POINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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Ce point, un peu compliqué & positionner, ¢st par contre assez simple & exéouter. La seule
difficulté consiste & gérer la trajectoire de la bille 2 et éviter les contres quielle pourrait
occasionner, En cas de probléme, un peu d'ellet & gauche permet a la bille joucuse
d"acoélérer légérement sa course par apport a celle de la bille 2.

Quant & la force, elle est un peu miéncure a 3 dans ce rappel de long ol les trajectoires sont
ARREZ COUTICS.




L 15 POINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUX BANDES

DriTiculie du mppel: FACILE
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Il est aussi possible de jower ce rappel sans effet. Mais dans ce cas, les irjectoires des billes 1
el 2 sont trés proches et les risques de contre somt plus importants. Avec un peu d'effet 4
droite, la bille joucuse a une course Kgérement plus rapide que la bille 2, ce qui hui permet
d’avoir un temps d'avance dans sa trajectoine.




1. 16 PoINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR TROIS BANDES

DufTiculté du rappel: FACILE
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Quannte de bille: 172 Wlle « an procédé
Hateur d"altaque: au contre

Eifer: beaucoup d'eflct & gouche
Emengic: ot - vilesse rapide

Dans ce rappel, on réduit I"énergie de la bille joveuse aprés le carambolage de la bille 2 en
jouant au centre et en corrigeant la trajectoire aprés la bande avee de effet & gauche. le
point peul aussi s¢ jouer sans ¢flet ¢f plus haut, mais la bille joucuse aura trop d'énergic pour
caramboler en mesure la bille 3,




L 17 PoINT INDIRECT PAR DEUX BANDES = RAPPEL PAR UNE BANDE

Difficulté du rappel: FACILE
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Quantite de bille: 14 & hllc
Hautour J"attague: au contre
Eflet: beaucoup d'clfct & ganhe
Encrgie: fonl « vilesse mormale

3: Fort

La bille joucuse ¢t la hille 2
soml  dstanles Pume  de
1"autre d une balle.

Dans ce point, la zone de rappel ne se situe pas dans le comn. Elle a éé déplacée pour faciliter
le point. Ainsi, la bille 2 peut s¢ diriger dans le coin sans provoguer de contre malhewreux.
De plus, lors du carambolage, la bille joucuse pousse la bille 3 en direction du coin.

Si Ia bille 3 se trouve dans le coin, la difficulié est beaucoup phus importante. Afin d"éviter le
contre de 1a bille 2, il {an alors mieux contriler sa force et la laisser un peu avant ke coin
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Infhiculie du rappel: FACILE
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Hautour d sitague: au centre

Effet: un peu d'cflet § droite
Encrgic: fort - vilesse normale
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La hille 1 s¢ sitiee 4 une bille
de la bande,

- o1 La billk 2 = situe 4 trom
billes de la bande.
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Dans ce rappel, ka bille 3 est positionnée hors du coin par soucis de facilité, simplement pour
éviter ke probléme du contre de la bille 2. Die cette fagon, celle~ci peut sans autre revenir dans
la rone de rappel sans provoguer de contre,

La difficulté du rappel peut facilement &tre augmentée en mettant la hille 3 dans le coin. [I
fout dans ce cas ére trés précis sur la quantite de bille, la répartition des émergies, |"effet pour
que la bille joucuse arrive sur b bille 3 juste avant ln bille 2.
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Difficulté du rappel: FACILE
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Quaniitc de Wlle: 1.2 Wlle
Hastcwr ' sttaquc: au-dewsinn du centre
Efler: sans cffct

Energic: fon - vilesae normale

Ce ponlt n'a pas vraiment de difficulié. 1l convient juste de faire quelques petits réglages des
paramétres cités cl-dessus pour que la bille joucuse premne la bonme dircction aprés la

presmiére bande.
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Difficulié du rappel: FACILE
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Eflet: effet & droile
Encrgic: fort - vilesse novmale
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Dumﬂnppd il ext parfois possible que la bille 2 amive dans la zone de rappel avant la balle
joucuse, oo qui augmente considérablement les nsques de contre. Pour parer a ¢ danger, la
bille 3 est sortie du coin, lakssant ainsd & la bille 2 la place d'y amver avant la bille 1. 1a
gestion de la direction et de la force de la bille 2 par rapport 4 celles de la bille joucuse
constitue la seule réelle difficulté de ce rappel. Pour s ¢n rendre compte. il suffit de faire ce
rappel avee ln bifle 3 dans k¢ coin
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Dafticulic du rappel: MOYEN
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La bille joucuse doit prendre be contre de la bille 2, mais lépérement, de fagon & o que
celle~ct ne soil pas bloguée a la petite bande, mais au contraire revienne dans la zone de
rappel.

La scule dufficulté demeure donc la quantité de bille (environ 213 de hille). ce paramétre ne
laissant quasiment aucun drodt i |erreur.
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Difficulté du rappel: MOYEN
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Ce rappel est le méme que le rappel de base numéro 1.6. La différence est que la bille 2 est
it collée & la bande ¢t la bille 3 au coin. Ces deux déments diminvent considérablement la
marge d"ermeur possible. 11 fant dés lors ére irés précis.

En principe, le pont s fanl en direct, Mais il est aussa possible que la bille joucuse touche la
grande bande avamt la bille 3.
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DriTiculte du mppel: MOYEN
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Cuantitg de bille: presque plen
Hauteur d° anagque: demi-coulé

Etfet: un pou d'cllct 3 gauche
Encrgic: tres fort - vitesse rapide
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Ce point est 3 la hmite d'ére classé dans bes difficiles. Powr |'exécuter cormectement, il faut
jouer fort pour [aire rentrer la bille 2 ot en méme temps amortir ks bille joucuse pour qu’elle
percute |a bille 3 dovcemient. Pour amortir malgré une force élevie, il laut régler la hautour
d’attaque au millimétre, ne laissant pratiquement aucun droit & erreur. De plus, la quantité
de bille est aumsi asser difficile a jouer, car la force asscz élevée amplifie la moindre erreur.
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Daificuli¢ du rappel: MOYEN
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La difficulté se situe dans la hauteur d'attague qui doit dtre touchée parfaitement au
miallimétre prés. Parce qu'avec I'énergic importanie transmise & la bille joucuse et la grande
distance qui sépare b bille 2 de la bille 3. Ierreur sur la hauteur 3 attague n'est plus permise.
Ce rappel nécessate done un geste parfait qui, malgré une transmission d’énergie imponanie,
permet une parfaite touche de halle
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Difficulté du rappel: MOYEN
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Ce pomt peut aulant se jouer direct que par une bande. En cela, I'eflet & droile augmente un
peu la marge derreur. La difficulté essentielle de ce point, ¢’est la position du corps qui n'est
pas évidente & placer o qui provogque parfors un mangue de stabilité et une vision qui n'est
pmp-‘lhu 11 fawt vraiment prendre le temps de bien se metire en place, en lace de la bille
joucuse, quitte & metire la jambe droite sur la table. Une nouvelle fois, la force importante
duﬁelhhihjmwhmhmmwwllm:wdm
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Difficulté du rappel: MOYEN

. 1 * | Quantité de bille: 172 bille
} Hauteur 4" attague: coulé
: Eflct: un peu d'cllct & gauche
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L' énergic indiquée pour o¢ rappel est un peu levide par rapport 4 un rappel de long classique.
Mais elle est nettement supénicure 4 celle nécessaire pour un rappel de large, raison pour
laquelle elle ext mdiquée comme “Torte™.

Cuant a 'effet, son importance varie un peu en fonction de 1'état du maténel. [l est possible
que sur du moténel neuf. 'effet ne soil pas nécessare.
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Dnfficulié du rappel: MOYEN
Quannic de balle: 14 de alle
Hauteur &' amague: trés has

Effet. sam cflct
Encnpic: fort - vilesse rapnde

- - = -

/“{r’

-I-I:l-l:'* sEsseEs s ™ ]'.' F:‘-t

H
“L»\

L L L - L

La quantité de bille est oelle nécessaire an rappel de la bille 2. La hautour & attagise tris hasse
¢l la vitesse rapide som nécessaires pour corriger la trajectoire de la bille joucuse en hui
mprégnant une courbe. Clest la maitnise de cette courbe qui représente la dilliculié de ce
rappel
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DrtTiculte du rappel: MOYEN
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Une des difficultés de ce point réside dans la position que le joucur doit adopter pour son
exdeution, position qui engendre des problémes dans la visée, le peste, la stabilité. Pour le
reste, le rappel n'est pas vraiment diflicile, & pant peut-&tre la répantition des énergies pour
que la bille joucuse ¢t la bille 2 arrivent ¢n mesure & la troisieme bille.
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Dnfficulté du rmappel: MOYEN
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La quantité de bille est complétement pleine. Jusqu's la premuére bande, les trajectoires des
billes 1 et 2 sont identiques. Aprés la premiére bande, la bille joucuse développe son cifet &
gauche pour se diriger dans ke coin, alors que la bille 2 développe 1eflet contraire ¢ subit un
peu I'écrasement sur la bande di 4 la force importante.

La difficulté essentielle est de toucher la bonne guantité de bille en jouant fort avec de I'effet

-
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Dufficulte du rappel: MOYEN
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\, h Fnergic: font - vilessc trés rapade

La difficulté consiste & cormger la trajectomre de la bille joucuse pour qu'elle prenne la
direction de la bilke 3 par la grande bande, Cette correction s'effectue grice 4 la quantiné de
rotation, mélange de la hauteur d altague trés basse @ de la vilesse inés rapide. Ainsi, la bille
Joucuse ¢ffectue une courbe qui la dinge dans la zone de rappel.
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Daificulie du rmppel: MOYEN
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La difficulté prncipale est I'évitement du contre de la bille 2 aprés som carambolage avec les
deux premiéres bandes. Les trapectoires des billes | et 2 se coupent ¢t ces deux billes se
crossent de trés prés. La dilficulié pewt devenir plus importante encore si le joucur exéeute ce
point ¢n direct, sans passer par la grande bande. Le¢ contre de la bille 2 est encore plus
difficile & éviter.
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DefTiculte du rappel: MOYEN
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H faut jouer au moins Yo de bille, peut-étre méme un peu plus plein et surtout pas plus hawt
que le contre de la alle. 51 la bille joucuse est attaquée au-dessus du centre, =a trajecioire
aprés la bande sera courbe ¢t elle ne se dirigera plus dans le coin. Leffet n'est pas
ndispensable.
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DalTiculte du rappel: MOYEN
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Pas de grande difficulté dans ce rappel, hormas peut-étre la trajectoire de la bille joucuse
aprés son carambolage de la bille 2 ¢f suntowt aprés la grande bande. Sa direction et rendue
plus difficile & maltriser 4 cause de la force importante que nécessile o¢ poinl.
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Difficulté du rappel: MOYEN
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Quantite de balle: 173 de hille
Haoutour J " aftague: ritro
Effet: effet 5 gauche
Emcrgic: for - trés rapide

4
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La bille 2 est placée 4 1.5
bille de la petite bande.

La hille joucuse et placée 4
une demi bille de la petite
bande.

Les trajectomres des billes | et 2 somt trés proches 'unes de "autre ¢t la bille 2 a en principe
un lemps d"avance sur la bille joucuse. Si ke point est bien joué, celle-ci finit sa course dams
le com avant Ia bille 2. Mais pour plus de facilng et de sécuriné, la bille 3 est sortie du com.
Cela permet de bien différencier les deux trajectomres et la bille joucuse n’a plus besomn d'ére
plus rapide que la balle 2,




1.35 PoINT INDIRECT PAR DEUX BANDES = RAPPEL PAR UNE BANDE

DaiTiculi¢ du rappel: MOYEN
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Pas de vraies difficuliés dans ce point, si e n'est celle de toucher veniment juste la bille 2. En
elfet. méme avee une queue la plus bonzontale possible, une lgére courbe de la bille joucuse
s¢ dessine parfoms jusqu’a la alle 2, provoguée par le mélange des rolations rétro et effet a
gauche,

De plus. il est fréquent de constater que la direction de la bille joucuse entre la premidre et la
deuxiéme bande n'est pas totalement rectiligne non plus, & cause de |"effet réro.
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Difficulié du rappel: MOYEN
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Ce point nécessite un certain nombre de petits réglages, A commencer par la quantité de bille
nécessaire au rappel de la bille 2, Puis ensuile peaufiner la hauteur dattague ¢t la quantité
d'¢llet a droite pour dinger la bille joucuse au bon endroil. En principe, un ou deux essais
devimient sulfire pour réussir sans probléme o rappel.
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DniTiculic du rappel: MOYEN
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Quantite de Wlle: 273 de balle
Hautcur J" sitaqus: 2u contre
Effet: sams el

Encrgpc: fort - vitesae novmale

3 l-'ur'l

La hille 2 s¢ trouve 4 2 bilkes
de la grande bande.

Il est difficile d estimer exactement la quantité de bille nécessaire 4 la réalisation de ce point,
du faat que 1a bille joucuse touche une bande avant de caramboler la bille 2. Le joveur dispose
d'un repére, pour aulant que les billes soit disposées comme sur le schéma. [l sulffit en
prncipe de viser le diamant de la grande bande.
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DafTiculte du rappel: MOYEN
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La balle 2 rentre sans probléeme dans la zone de rappel. La difficulié se situe plutdt sur la
trajectoire de la bille joucuse qui prend ln bonne direction grice 4 I rotation coulé, [1 est
méme probable gu'une Kgére courbe s¢ produsse.  Si 1'eflet coulé n'est pas sullisant, il suflu
d'aouter um peu d'elfet & gauche.
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Dafficulié du rappel: MOYEN
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La difficulté est d’associer le pont d'impact de la bille 1 sur la petite bande avec la quantité
d'effet qu'elle va développer sur la grande bande. Phs la bille joncuse carambole la petite
bande proche du comn, moins elle a besoin d"eflet, FI inversement. Si la bille | développe trop
d'ellict, ¢lle peut encore fure ke point en carambolant une seconde fows la pelite bande. Le
retour de la balle 2 sur la position du joueur constilue également un danger: 1l faul se retirer
diés que le point est exéouté.
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DifTiculte du rppel: MOYEN
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Bien que la réalisation du point ne soit pas particuliérement difficile, les trajectoires des billes
pour uh rappel correct ne sont pas s évidentes 4 réaliser. Apris avoir carambolé la seconde
bande, la bille joucuse croise la irgectoire de la balle 2. 11 convient alors d”éviter que les deux
billes ne s¢ contrent, nolamment én prenant asser de quantité de bille, puis on mettant
besucoup d'elfel & gauche pour corriger la direction de la bille joueuse. Ainsi, celle-ca
passera & |"endroi fatidique aprés la bille 2
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Diffsculte du rappel: MOYEN
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La grande difficulté est d'éviter le contre. Les trajecioires des billes | et 2 sont inés proches
I"une de Mautre et ces deux billes ont plus ou moins ln méme force. La hille joueuse doit
toulelon, avee sa rolation coulé, conserver un lemps d avance sur la bille 2. Aprés la seconde
hande, la bilke joucuse passe donc juste devant.

Le point est réalisable sans effet. Toutefois, sclon 1"étal du matériel. il est possible gu'un peu
d'eflet i droie soit néoessaire.
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Dilficulie du rappel: MOYEN
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Il 2st nussi possible de jouer ce rappel avee une hawteur d'attagque coulé ot un peu d'effet 4
gauche, Mas ainsi, la bille joucuse a un surplus d énergie par rapport & ka bille 2 21 les forces
ne peuvent plus &re en harmonie.

Les trajectoires des billes 1 et 2 se ¢cromsent aprés le carmmbolage des deux premieres bandes,
Il convient done de frire attention que les deux hilles ne se choquent pas a ce moment-la. En
principe, |a bille jouense passe avant la bille 2.
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La difficulté est le bon dosage entre la quantsé d'effet 4 gauche et la hauteur d attaque. Ce
dermer paramétre déterminena le pomnt de contact entre la balle Joucuse et la petite bands.
Plus ke pomt touché sur la bande ¢xt proche du com, moms 1l faudm d"¢fTet & la blle | pour
aller caramboler la bille 3. Plus e point touche est éloigné du coin, plus il fasdra d'efMet i la
bille poucuse. La troisiéme bande pour la bille | n'ext pas indispensable, le point est aussi
fasable en deux bandes.
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La difficulté de ce mppel, ¢"est ke contre de la hille 2 aprés les deux premidres bandes de la
bille joucuse. Il convient alors d'ajusier par quelques petits réglages les paramétres de la
quantité de bille et de la hautowr d'attague, pour que les ajectoires des deux bifles ne s
contrent pas.
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Il est possable que la bille 2 arrive dons lo zone de rappel avant la bille joucuse, d'oo wn
rizque de contre avec celle-c1 ou la bille 3. Pour dviter c¢ nmisque, 1l est comseaillke de déplacer la
bille 3 du coin a 'endroit dessiné ci-dessus. Ainsi, la bille 2 a tout I'espace nédcessaire entre la
balle 3 ¢t la pelite bannde pour vovager, sans provogquer un conlre.
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Le mélange entre la quantité de bille, I"énergie mponante ot 1'eflet & droite est délicat. Une
petiie erreur provogque immédistement une grande différence dans le rappel de la bille 2, 1ant
dans la force gque dans la drection,

D plus, les trajectoires des billes 1 ¢t 2 sont trés proches I'une de I"autre, e qui entraine un
rsque de contre accri. tout particuliérement aprés la troisiéme bande de la bille joucuse.
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La difficulté réside dans le partage des forces entre ks bille joucuse ot la bille 2, de manidre
que cetie dermiére prenne la direction de la zone de rappel ot surtout qu’elle n'y soil pas avant
la balle joucuse. Sans quod, <'est le contre de la bille 2, soit sur la bille 3, soit sur la bille
JIETSTIRE
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La dilficulié est de toucher la bonne quanbité de bille, ot ce malgré la quantiié d'effet 4
gauche, Cette quantité de bille n'offre presque sucune marge d'errewr pour la bonne réussite
du rapped,

La bille 3 est placée hors du coin, & la hauleur de la ligne de cadre. Mais la zone de rappel
pourrail se sitver dans le coin. avec une table neuve par exemple.
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La difficulté s¢ trouve dams la répartition de 1"énergic entre les billes | ¢t 2. Pour éviter tout
resgue de contre par la bille 2 duny la zone de rappel. il faut que la blle joucuse armve sur la
hille 3 avant Ja bille 2. Aver la bonme wépartition de énergic, laguelle se fait
approximativemenl aves mn 13 de bille, la bille 2 carambole les deux bandes ¢ passe juste
avani la bille joueuse. Celle~ci amive aimsi dans la zone de rappel un peu svant la bille 2
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Ouaniié de balle presque tine
Hawmeur d " anague: mi-coule

Eflet: um peu d'eflel 3 drotie
Encrgic: fon - vilésss normale

La Wlle | se trouve 4 une
bille ¢t denue de la grande
hande,

La bille 2 ost située & égale
distance des deus diamants.

~
L L] L L L
Le plus grand nsque, ¢'est le contre de la bille 2 sur la balle joucuse ou les balles 3, Pour

éviter ¢¢ danger de contre, la bille 3 ext placée 4 In hautewr du premier diamant, laissant ainsi
la place 4 la balle 2 de vemir sans nsqpue dans le com.
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Dalticulte du rappel: DIFFICILE
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Ce rappel et particulierement difficile, essenticlloment & cause de la force importante A
transmcttre a la bille 2 & la difficulid gestuelle qui en découle. La quantité de hille quas:
pleine ¢t la hauleur d attagque sont fixes, alors que I'eflel peul étre un peu augmentd pour
micux rappeler la bille 2.

Les trajectoires des billes | &t 2 s¢ cromsent, En principe. la bille joucuse effectue son passage
avani la hille 2
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Conmtrairement & la premidre impression, o¢ rappel et réalisable. Mais 1l n'en demeure pas
moins surprenant. Toute la difficulté consiste & toucher la bonne quantité de bille, laquelle se
situe autour d'un quart de lle. La marge d"errear sur celie quantité de bille ¢t quass nulle. 1l
Mot vraiment toucher juste, au millimétre prés. Avee cette quantité de bille, la bille joucuse
se dirige toul naturellement sur la bille 3, et la bille 2 longe tranquillement la bande pour se
diriger dans la zone de rappel.
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Il s"agnt dun rappel od la bille joueuse effectue une courbe qui &t a 'ongine de la difficulis
de ce pont. La courbe est plus ou maoins prononcée en lonction de la hauteur d"atlagque o de
I"énergic transmise, mais essenticllement de la vitesse. Quant a la quantité de bille, elle sen
en premier liew a dinger la bille 2 dans la zone de rappel.




1.54 PounNt INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUX BANDES

Dafficulté du rappel: DIFFICILE
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Ce pount et particubidrement diilficile. 1 faet jouer environ demi-bille, trés bas avee de
Uelfet, ot avec une quene légirement tchnde 4 cause de la proximité de la bande. Tous ces
paramétres vonl provoguer une courbe asser importante dans la trajectoire de la bille joncuse
aprés son carambolage de la bille 2.
En plus, les billes 1 ¢t 2 crotsent leur trajectoire, orcant ams: un nsque de contre. En pnincipe,
la bille joucuse passe aprés la bille 2,




1.35 POINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUX BANDES

Dailiculié du rappel: DIFFICILE
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La distance entre les billes 1 et 2 est importante, La difficulé provient de la rotstion
naturelle coubée quacquicnt la bille joucuse jusqu’a son carambolage de la Wllke 2 Au
moment du choc de cex deux billes, il fant impérativement que la bille joucuse soit sans
rolation coulé, vowre méme pluldl un peu de rotation rétro. Raison pour laguelle les
paramétres soil rétro, forl avee une vilesse rapide.
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La difficulté consiste a provoquier la trajectoire courbe de ka bille joueuse. Limponance de
cette courbe dépend de la hauteur d'attaque ¢t de 'énergie transmise, cssenticllement la
vitesse. La conjonction de ces parameires provogue la bonne courbe, Quant 4 la quantite de
hille, elle et finée pour dinger In bille 2 dans la zone de appel.
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Tout est dafficile dans ce pomt. Le plus ardu, ¢'est de prendre la borme quantine de bille, soit

pratiquement plem, ot de jouer tris fort lout en étamt trés précis dans la touche de hille. La
dermiére dilficulié, ¢"est I"énomme nsque de contre de la bille 2. Si 1oul est bien exécmne,

celle-ci passe juste avant la bille joucuse.

Il 21 évident que ce rappel est si dfficile, gu’il est bon de le connailre <t de e travailler, mars

qu’en pratigue il représente un msgue baen trop mportant.
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La quantité de balle et presque pleme, sur la gauche de la bille 2. La force transoise &
celle-cr don dire trés grande pour qu'elle pumsse remtrer dans la zone de rappel. La quantité de
rotation mporiante due a 'effet 4 gauche o au coulé permet i La bille joncuse de se dinger
sur la bille 3. Quant au nsgue conséquent de contre. la bille 2 dont nomalement caramboler
les deux premicres bandes of passer encore avant la bille joueuse.
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Le rétro et "effet nécessaines i la réalisation de ce rappel, compugués i la Kgére inclinason de
la quene due & la proxmiié de la bande ¢t 4 la force importante & transmctire aux billes,
provogquent une cortame incertitude sur ke toucher de la bille 2.

L effet contraire permet de réguler 1'énergic de la bille joucuse aprés la bande. Sans 1efFet
contraire ¢l e ralentissement ainsi provogue, la bille jouwcuse irail caramboler trop fort la
bille 3 qui quitterant la rone de rappel.
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Il convient de toucher la quantité de billke nécessaire au rappel de la bille 2, sans que cela soit
trop plein pour ainsi éviter le contre de la bille 2. Pour la trajectoire de la bille joucune, ¢'est
la rotation coulé obtenue par la hauteur & antaque ¢t la vitesse qun permet la répétition de 1
petite bande. Si celte rotation est trop faible, 1a bille joucuse »"écarte de Lu petite bande.
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La répétition de la grande bande est vanable. Trods toucher est le plus fréguent, mais ¢ est
parfois sculement deux ou au contraire quatre. La quantité d'cffet qui se développe sur la
petite bande varie selon 't du maténiel.

Le secret du rappel de la bille 2, ¢est la quantité de bille qui s situe vers '4 bille. Si la
quantité de bille ot trop pleme, la bille 2 ¢st trop courte of réste proche de ln petite bande. Si
elle est rop fine, la bille 2 a rop de Torce et quatie ke hers du billard.
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Cuantité de balle: fine
Hawteur ' attaque: au contre
Effet: sam elfei

Enade: debt fort <48 id

3: Fort

La bille 1 et distante de
deux billes de la grande
bande.

Bien gue la quantité de bille soit indiquée comme Etant fine, il faut toutefois trouver 1a bonne
touche de bille. 4 quelques millimétres prés. pour diniger la bille 2 dans la rone de rappel.

Pour les autres paramétres, au centre sans effet devrait convenir. 1T est toutefois possible que,
selom le matériel, 1] soil nécessaire de prendre un millimetre plus bas ou dormer wn peu deflet

& droite.




1.63 POINT INDIRECT PAR QUATRE BANDES = RAPPEL PAR UNE BANDE

Difficulté du rappel: DIFFICILE
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Quanite de halle: presque fime
Hawcur d’ atague; could

Effei: ¢ffet & gauche

Energi¢: trés fort - vitesse sormale

La force de la bille joucuse est asses importante pour provogquer une ceraine moeritude dans
la réaction de I'effet sur ls premiére bande. Tous les autres paramétres dant plus ou moins
fixes, eflet est le seul paramiétre de oo rappel & étre modifié pour rendre le point faisable,

Les trajectoires des billes 1 ot 2 se croisent of il existe donc un risque de contre. Pour jouer le
point cormectement, 1a balle 2 doit passer juste avant la bille joucuse. Cette demiére armve par
contre en preomer sur la bille 3.




1.64 Point INDIRECT PAR QUATRE BANDES = RAPPEL PAR DEUX BANDES

Difficulté du rappel: DIFFICILE
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Ce poamt ext difficile. Tout simplement parce que la bille joucuse carnmbole d'abord la
grande bande avant de caramboler la bille 2. La quantité de bille est done particuliérement
difficile & toucher ¢t donc la trajectoire apris la bille 2 est aléatoire. La bille 3 pout
eventuellement étre un pou diplacde en Tonction du retour de la lle joueuse.




L63 PoINT INDIRECT PAR QUATRE BANDES = RAPPEL PAR CINQ BANDES
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La lle 1 se sitwe & un demn
dimmant de la grande bande.
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Cest la force trés importante 4 transmettre qui provoque be plus de difficulld, tant dans la
touche de bille que dans Je choix des paramétres. Pour ke reste, il s"agil centainement d'un des
schémas le plus difficile de tous les mppels de long

Il n'en demoure pas moms qu’il s agit de la seule solution de rappel sur cette position. Mais
bien entendu, réaliser le poimt de cette maniére est st difficile qu'en pratique ke joucur
préférera trouver une autre solution d allente




L.66 PoINT INDIRECT PAR CINQ BANDES = RAPPEL PAR DEUX BANDES

Difficulté du rappel: DIFFICILE
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Ce point est assez difficile & cause de 1a force qui rend le 1oucher de la bille 2 plus aléatoire.

Une bomme hauteur d attaque of un maximum d'cffet 4 gauche sonl nécessaires pour donner la
bonne direction & la bille joucuse. 1l Gl encore faire attention au contre dé la bille 2 =i
celle-ci mmive dans la zone de mppel avant la bille |,




L.67 PoiNt INDIRECT PAR CINQ BANDES = RAPPEL PAR QUATRE BANDES

Difficulté du rappel: DIFFICILE
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Les difficultés sont multiples. Tout d"abord I force importante transmise aux billes 1 ot 2, ce
qui rend difficile la maitrse de la trajectome de la bille joucuse avanl sa premnére bande.
Ensuite la quantité de bille qui doit vraiment &re parfaite pour donner 4 la bille 2 la bonne
direction, sans toutelons provoguer de contre dans la rone de rappel.




Le rappel est un point qui permet au joueur de rassembler les billes dans une zome réduite
appelée “rone de rappel™.

Un rappel de large se réalise umgquement dans be tiers du billard, par opposition au rappel de
long o les billes vovagent sur toule la table.

La zone de rappel pewt se situer n importe oi dans le tiers du billard, mais ¢ est lorsque la
zone de rappel s¢ trouve & proxinmté d'une bande ou d'un com que la marge dermeur
m

Dans ce chapitre, 33 schémas tvpes de rappels de large sont priseniés. Chacun peut se
déclimer en une mifinité de positions dilférantes, ot 1'emplacement des billes et les distances

changent. mais oi le type de rappel reste mchangé. Prenons un exemple:

Ce schéma represente
ln position type du
rappel de large.
. mw—w .
1
i || e | Elle se décline en une
o - multitude d autres po-
siions, dont quelques
::_:ﬁg unes sont représentées
. =24 ) . it & gauche. Le type
.E<£_ toupours ke méme




La trajectoire des billes dtant plis courtes dans les rappels de large que dans les rappels de
long. il est possible d"ére beaucoup plus précis. Dans cenams rappels de large, la precision
est méme quasi totale, parfois au millimétre prés. En principe, si la difficulié du rappel de
large n'est pas trop dlevée ¢ que les distances sonl rasonnables, le joucur dort parvenir a la
maitrise de la trajectoire de la bille joucuse, de Nendroit on ¢lle carambole la bille 3, de la
foree aves Iaquelle elle la carambole, de la force et de la direction de la lalle 3, de la force <t
de la direction de la bille 2.

Les rappels de large schématisés dans ce chapitre ont des diflicultés vanables. Certamns sont
trés faciles ot done souvent utilisés, alors que d'autres sont plus difficiles. Certains, méme
s'ils s présentent en cours de jeu, sont des poimts que les joucurs hésitent & réaliser a cause
de leur degré de difficulié, Méme si pour cette raison le joucur renonce ¢ choisit une autre
solution, il est quand méme mpontant de les connaitre ot de les travailler. Cela ouvre des

perspectives supplémentaires qui ne peuvent gue se révéler utiles.
Tous les rappels de large sont puméralés ¢ brevement décrt en titre,

La table de billard, les billes et la queue sont dessines de fagon a respecter les proportions
réelles. Seul Mimpact des billes sur les bandes est difficile a représenter avec précision.

. . - . .

Les billes somt positionnées de fagon précise sur I table. Il convient de respecier scrupu-
leusement leur emplacement pour dre cenam que la position puasse ére joude selon les

Les trois billes somt placees au moven de hignes de repére. 1l s agit des lignes du cadre 472
de celles reliant les diamants respectifs.

Parfots, les billes ont dii étre posilionnées en-dehors de ces lignes de repére. Raison pour
laquelle d autres reperes somt ulilisés, 11 s"agit des hilles imagimaires (dessimees avec des
croix & Mintéricur) qui permettent de placer une bille & une certamne distance d'un repére.




Les rappels omt é1é exécutés un certaim nombre de foix avee les paramétres qui sont décrits
Juste & coté du schéma. Mais il faut tenir compte du matériel qui change d'une table & 1"autre,
d’un jeu de billes & Mautre @t d'une bande i 'autre. 1l est donc possible, en fonction du
matériel sur lequel vous jouez, que les parametres ne solent pas tout & fait commects ¢ qu’ils
necessitent des adaptations,

A oité du schéma du rappel de large se trouve la
descnplion des parametres. Le premmer dessin represente
les billes 1 et 2 ¢t fixe la quantité de bille, la hauteur
d’attague et I"effet

L'inclinaison de la queue ne figure pas dans ces
Quantité de bille: 1'4 de talle paramétres puisgue towus les rappels de long somt exéoutés
Hawteur 4" attaque: au centre aves une guens horzontale.

Eflct: maximum J cflct 3 gauche

Quant au dermer parametre, énergie, 1l est décnit en
séparant ses deux composants que sont la foree o la
vilesse.

La force est représentée par le poids de la quene gqui
dépend de la position de la main sur le talon de la queus,
La force musculaire n'y figure pas. La force est éalonnde
en quatre niveaux: | faible, 2 moven, 3 fort et 4 rés fort
Les forces 1 et 2 sont platdt pour les petits points,
placements ot rappels de large. Les rappels de long somt
pratiquement tous étalonnés entre 3 ¢t 4,

La vilesse o5t représentée par la vitesse du mouvement de
balancier de "avant bras. Ele est éalonnée en quatre
mveaux: | lent, 2 nommal, 3 rapide, 4 trés rapide. La
vitesse lente me s'utilise en principe que pour les petits
points, rappels de large ou placements.

Tous les parametres sont fixés de fagon a aider le joueur dans ses choax. 1l est toutefon
évident que 'on ne peul pas réduire ks paramétres force ¢t vitesse en seulement quatre
possibilités chacune. Selon le méme principe, il est logique que les différentes quantités de
bille somt bien plus nombreuses que les sept principales. Quant au point d anague, il et
schématisé avec le plus de précision possible, mais une cenaine incertitnde demeure. Méme
81 tout a éé fal pour que cos paramétres solent lixes of dessinés avec un maximum de
pré<ision, une certaine marge d erreur subsiste.

Sous le dessin, en bas de page, se trouvent diflérentes remarques utiles au sujet du rappel de
long ou de ses parametres,

Outre les figures décrtes dans les pages suivantes, il existe encore de nombreux autres
schémas. Par ailleurs, chaque joueuwr invente lui-méme ses propres figures de rappel en
miélangeant plusicurs trajectomes ou en trouvant de nouvelles solutions.
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Si la bille 2 a tendance & revenir un peu trop bas sur la rouge, il est possible de comiger sa
Irajectome avec de 'effet & ganche pour que la rentrée s"effectue bien sur le barrage.

1.2  PoINT DIRECT = RAPPEL PAR UNE BANDE
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Pas de commentaire particulier pour ¢¢ rappel.




1.3  PoINT DIRECT = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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Pas de difficulié dans ce rappel par deux bandes. 1] faut prendre assez plein pour bien faire
rentrer la bille 2 dans le barrage. 1effet comtnibue & un rappel parfait,

L4 PoINT DIRECT = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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1.5  POINT DIRECT = RAPPEL PAR TROIS BANDES
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La bille 2 revient demiére la bille 3. Donc il faut Faire en sorte que la bille joueuse carambole
la bille 3 sur sa partic supdnicure pour préparer un barrage dans le but de réceptionner La bille

3 et surtout d”éviter le masque.
Le masque se produit si la bille | carnmbole la balle 3 en plen et que la balle 2 vient se

positionmer demmire cette balle 3,

1.6  PoOINT DIRECT = RAPPEL PAR TROIS BANDES
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L effet & gauche n'est pas forcément indispensable. 11 mde a faire revenir la bille 2 dans le
barrage formé par les billes 1 e1 3,




1.7 PoOINT DIRECT = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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Il est impossible de rappeler la bille 2 par une bande parce que "angle est insuffisant. Rason
pour laquelle il faut la faire revenir par deux bandes. La quantité est pleine, avec un peu
deffet & varier sclon le matéricl. La hautewr d'attaque est celle nécessaire & un bon
carambolage de la bille 3 ot une bonne préparation du barrage.

1.8 PoiINT DIRECT = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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Clest ke méme rappel que le précédent, simplement mverse. 11 est impossible de rappeler la
bille 2 par une bande. Seul rappel possible, famre revenir la bille 2 par deux bandes.
Quasiment plein, un peu d'effet a vaner sclon le maténel, la hauteur d attague nécessaire i
un bon carambolage de la bille 3 ot une bonne préparation du barrage.




1.9  PoINT DIRECT = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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Ce rappel s'effectue en could direct. Tel qu'il est positionnd dans ce schéma, ke could
nécessaire 4 la bille joucuse pour aller caramboler la bille 3 ne représente aucune difficulié
car I'harmonie des forces entre les billes 1 ot 2 est naturelle.

1. 10 PoiNT DIRECT = RAPPEL PAR UNE BANDE
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Ce rappel s'elfectue en coulé direct. Tel quiil est positionné dans ce schéma, e coulé

nécessaire A la bille joucuse pour aller caramboler la bille 3 ne représente aucune difTiculte
car I'harmonie des Forces entre les billes 1 ot 2 st naturelle,
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Clest un petit rappel de large qui ne pose pas vrament de probléme. Mais avee une welle
position, la précision peut devenir presque totale ¢t donc le but recherché est une position
finale vraiment parfaite de billes en luneties.

1. 12 PoINT DIRECT = RAPPEL PAR TROIS BANDES
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Avec une guene honzontale, il est impossible de rappeler la bille 2 en une seule bande. 11 faunt
prendre presque plein et jouer assez fort pour que la bille 2 effectue un double aller et retour.
1. effet a droite aide la bille 2 & revenir dans e coin, 1l existe un risque de contre, mais la bille
1 doit passer avant la bille 2 La hauteur d'attaque est celle qui permet 4 la balle 1 de se

diriger sur Ia bille 3.
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lLes paramétres fixés peuvent étre modifiés de quelques millimétres en fonction du matériel
utilise. 1] est possible que la hauteur d'attagque sont Kegerement en-dessous du centre, que la
quantité de bille soit un petit peu plus pleine gue *« de bille, et quun peu d'cftet a droite son
nécessaire pour ke rappel parfait de la bille 2 dans le barrage.

1. 14 POINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR TROIS BANDES
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La quantité de bille st fixée pour rappeler la balle 2. L hauteur d attaque ot I'effet servent &
donner la boane trajectoire 4 la bille 1. En fonction de la quantité de bille ot de I'éncrgie, une
hauteur d”attague plus basse ¢t un léger cffet a droite peuvent servir i diminuer I'énergie de
la bille joueuse pour aider I"amorts sur la bille 3.
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Ce genre de rappel n'est jamais facile. Le probléme essentiel est la réaction de la bille
Joucuse sur la bande avec effet 4 gauche. Ce tyvpe de point doit souvent s¢ jouct aves un peu
d’el¥et, et le bon dosage et parfois difficile a trouver.

1. 16 PoINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUN BANDES
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Moyes 3

La quantite de bille d'une 'z hille et néoessaire pour Laire rentrer la lle 2 dans la zone de
rappel. Mais avec une telle quantitg, la bille joucuse a trop de force; pour la ralentir un peu,
on joue rétro avece de effet contramre.
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Une des difficuliés consiste d éviter ke contre de la balle 2 sur la bille | au moment o leurs
trajectores =2 crodsent. La bille joueuse dont passer avand. La quantiné de bille nécessame au
bon rappel de la bille 2 doit en 1ous les cas Etre prise. La trajectodre of énergie de la bille |
somt réglées aved les autres paramétres,

1. 18 PoiNT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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La quantité de bille est celle nécessaire au rappel de la bille 2, alors que 1'efTet et la hauteur
d attague sont ceux nécessaires 4 dinger la bille poucuse sur la bille 3. Ce rappel de large
%os vanantes sont trés importants dans les séries.




1. 19 PoINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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La bille 2 est collée & la grande bande, & mi-distance entre e coin ¢t le premier diamant. La
quantité de bille o1 celle nécessaire au rappel de la bille 2, alors que I"effet ot la hauteur
d"attague sont coux nécessaires & diriger la bille joucuse sur la bille 3.

1.20 PoINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR TROIS BANDES
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La quantité de hille dowt non sculement permetire le retour de la nlle 2 dans la zone de
rappel, mais aussi transmettre la bonne direction 4 la bille joueuse. Avec un coulé et un effet
maximum, ces deux paramétres ne peuvent pas plus comger la trajectomre de la bille | apres
le carambolage de la bande, Déx Jors, seule la quantité de bille peut dinger la bille joucuse
sur la bille 3.
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Ce rappel peut se jouer autant en une qu’en deux bandes pour la bille joucuse. La rentrée de
la hille 2 dans la zone de rappel est fonction de la quantité de bille (peut-étre trés légérement

plus que 273 de bille). Pour diriger la bille joucuse sur la bille 3, il ne reste plus qu'a régler la
hatcur " altague.

1.22 PoiNT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR UNE BANDE

Le point direct avec un rappel de la bille 2 par deux bandes ne va pas trés bien. La bille 2
rentre un peu au-dessus de 1a zone de rappel. Dés lors, en rappelant la bille 2 par une seule

bande ¢t en exécutant le point en mdirect, le retour de la bille 2 dans la zone de rappel est
meilleur.
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Les *4 de bille devrait dtre la quantité de bille nécessare pour que la bille 2 carambole en
premier la grande bande. La direction de la hille joucuse est donnde essenticllement par la
hawuteur d atague basse et par I'elfet 4 gauche. Fn cas de probleme d amoni sur la bille 3, 1l
est possible de jouer sans effet, voire méme avee de 'eflet contraire,

1. 24 PoiNT INDIRECT PAR DEUX BANDES = RAPPEL PAR UNE BANDE
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r=ortenviren 'z bille. L'eller &
gauche ¢t la bonne éncrgie font ke reste dans ce rappel.




1.25 PoINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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Comme pour le point précédent, la difficulté principale réside dans la bonne quantite de hille,
soit environ ': bille. 1 effet & gauche ot la bonne énergie Tont le reste dans ce rappel.

1.26 PoixNT INDIRECT PAR DEUX BANDES = RAPPEL PAR DEUX BANDES
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Frest-mmpossthicd cffectoer corappetdetrgeonrdwreetdH oo te-passage-de 1a blle joucuse
par deux bandes. Pour effectuer le pomnt, la bille joueuse aurait pu faire une bande. mans il hui
faudrait du rétro et de efTet contraire pour conserver 1"amorti. Pour une harmonie simple des
forces, il est plus judicieux d'exécuter ke point par deux bandes.
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1.27 POINT INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL DIRECT
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La quantité de bille et I"énergie somt choisies pour que la bille 2 se positionne dans la zone de
rappel. 1l ne reste plus qu'a donner & la hlle 1 la hauteur d'attaque ot effet pour hu
imprimer la borne trajectoms avant ¢t aprés le carambolage de la petite bande.
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L ellet a drote et le coulé transmetient 4 la bille joucuse la direction et la force nécessaires &
caramboler Ia bille 3. La quantit¢ de bille est celle qui permet 4 la bille 2 de revenir dans la
zone de rappel. Les deux difficuliés de ce rappel somt la réaction de la bille | sur la bande
le coulé relativement important en rapport a I'énergie transmise.
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Ce rappel de large est relativement difficile, essenticllement & cause de la quantité de bille,
denviron 4 de bille, voire un peu plus, de fagon 4 juste dviter le contre de la bille 2. Pour le
resle des paramiétres, il n'v a pas vraiment de difliculié.

1.30 PoiNt INDIRECT PAR UNE BANDE = RAPPEL PAR UNE BANDE

i Quemtity s nlle 172 bilke
m"" Haatonr < bl asgas ritra
Efn s Bt
L 4 Frsrgse Padtde - v i0Ewet nomieeis

" pae)

L - L L L

La duficulte principale est la réaction de la bille | sur la grande bande qu'clle touche avam
de caramboler la bille 3. 11 faut choisir la bonne hauteur d'attague et le bon effet pour lui
donner la bonne direction. La quantiné de bille et 'énergie déterminent le rappel de la bille 2
dans la zone de rappel.
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Sans le piqué, donc sans une queue inclinde, I'harmonie des forces des billes 1 ¢t 2 n'est pas
réalisable. En effectuant un rétro avec une quene plate, Ia bille joucuse transmet 4 la bille 2
beaucoup wrop de force pour qu’elle revienne dans la zone de rappel.
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Le seul moven de rappeler la bille 2 ¢n une seube bande est le piqué rentré. En fait, la bille 1
touche la bille 2 sur sa droite, environ s de bille. L mclinaison de la queue, la hauteur
d'attaque au-dessous du centre, 'effet A gauche et énergie transmetient 3 la bille 1 les
rotations gui hu permettent de courber sa trajectoire e de caramboler la bille 3.
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Les billes 1 ¢t 2 sont si proches qu'il est presque impossible d'effectuer un could avec la
quene plate. En massé, il est possible de contourner la bille 2 ¢t de Vemmener tout de méme
dans la rone de rappel. A pant la quantité de bille, tous les autres paramétres déterminent les
rotations de la bilke 1 qui lui permetient de courber sa trajectoire ¢ de contourner bn bille 2.




