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A MOREZ

Messieurs-Dames,

Je m'appelle David Capello, du clan des CM, né tembautes terres de Vienne, a Saint Léonard de
Noblat, Pays de I'éternel 2d. Héritier des Dogagd)doga.... Vivant dans les terres centrales dedtne.
J'ai vécu mon enfance dans le jura. Vers 1990d¢apuvert la canne des poollanders, forgé erl8&0, vive
comme l'éclair, légére comme l'air, franche comanpiérre, fluide comme Il'eau. Dés lors, j'ai comogema
guéte a travers la franche compté, la Haute SaloRRhone-Alpes, le Centre. Ayant failli perdreése contre
mes aieuls montlugonnais, je me suis réfugié dansdinte du Snoocker-Club, cachant la plus grandeité
grecs. Des lors, protégé de son aura, je n‘avasscul'un seul but : Comme Dragon-ball, ou le phéeinaitre
de mes cendres, augmenter la force des carambotiEgesatros, et acquérir la sagesse de la blanéh#ans
les années 1850. Malheureusement, le carambolagpas' pu permettre a Zeus de conserver le bouclier
défensif autour de mon étre. Des lors, j'étais mepa la plus grande terreur que la force conndig
Poolkening noir. Pendant plus de trois ans, ji@ dans ces dédales neuroniques sans pouvoir triausertie.
Alors, guidé par les vents d'Eoles, je me suisgiéfdans les hautes terres du jura, sanctuairsateguaire,
afin de renaitre de mes cendres.

Nous sommes en I'an de grace 2008 au mois de.jJiberive enfin a la fin de ma formation
autodidactique, produisant les capellades, que Dgeait enseigné bébé. Enfin, je me rapprocheate m
aieuls montlugonnais, possédant la sagesse derlddWampionship. Grace aux carambolages, tout en
conservant la sagesse de la blanche, né en 18%6rdeadu coté claire, Je suis cette fois a laidezrmarche
de la discipline du pool 8. Je me sens prét amfroet prouver a Zeus et a Terra la force deqaesnboles.
Parce que mes génes d'E.T reviennent dans laaaiéz| et brisera le bout de férail a trois pidggouduit des
jets de lumiere.

Je vais donc bient6t quitter mon sanctuaire pdwoueer I'enceinte, briser les spheres défensjpugs,
aller vers d'autres horizons vaincre les lancossie@ dans les terres centrales, car il ne pergster qu'un

Et pis merde 1500 tétes de 90-95, + 2000 téte 2008-= 3500 tétes ¢a serait beau, bon faut fafre ga
aux Poolkenings noir gwoi, Ah oui, ayant eu le ji¢iye d'avoir eu 1500 téte, réssucite tres soueelatdde
d'autre poollanders. za z'est quand il veulengevikgs vieux. Mais pour ceux qui ont entre 15080800 tétes
(quelques joueurs seulement), qui sentent tousesiégies des poollanders, il est vrai que cetteelétait
inutile, ils le savent savez déja. Narf, narf, narf

Plus sérieusement, j'espere que votre envie deutefla raclé est toujours aussi intacte. Jelsuis
peu plus vieux, avec moins de dents, toujoursdegsirongé. Mais reste convaincu, peut étre na@énengue
malgré toutes nos différences d'idées, ce qui onisscomme une famille de plus de 2000 joueurst bel et
bien ce rectangle vert. et que je veux faire mdrnquir de France, depuis le temps que j'en réve.

Je ne vous sous-estime pas, j'ai déja beaucoupsgdiide vos tueries. Autre privilege d'avoir obtenu
plus de 1000 tétes. (Mélange de Maillard, MarfdEt)vous, vous ignorez tout de mes competences.diiec
méme si ma moyenne n'est que moyenne. Ne sousegias la force de mes triplons. je n'ai pas lthdbide
faire un tour de France sans étre au max de megtdehnique (Carte vitale). (Ah au fait C'estestoe vos
doublons, divin. c'est marrant j'étais slr qu'osaeappelait pas de moi (rappel 1 bande). Cegtisihein !

Veuillez agréer, Messieurs-Dames, I'expression e& meilleurs sentiments distingués
CAPELLUCHE POOLHIGHTLANDERS



Mes réflexion personnel
sur le billard avec les joueurs que j'ai joue

Ce que j'ai vu, de visu,
et essaye de donner une expliquation logique adesis
phénomene exceptionnelle
et absolument peu répandu en France méme (1 &Grjou
sur 1000 joueurs) entre 1990 et 2000

Réflexion

Pourquoi Aimez vous celui qui est le plus glacial
Capable de glacifier une salle entiere
Celui qui s'occupe matriciellement de la géopolitique, du billard, des Maths, de I'info
Mystére que je ne comprends pas
Qui me rend dans une tristesse inguerrissable
Entre I'étre doux, empli de douceur et de miévrerie
Qui réve d'une France Généreuse et Unie
Et I'étre qui tue sans compter a une vitesse grand V
Qui comprend trop et trop vite et trop tét
Mais qui s'y refuse d'y croire que c'est ainsi
Quand a moi, méme apres avoir scinder
Je ne puis lui pardonner ces voix, mais je ne puis la condamner
Puisque sans s'en rendre, la privait de son carré d'existence
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Les casses offensives

Les casses offensives peuvent étre construitefideatites maniéres :

Une casse sans probleme, Les éclairistes (attaguiamtcissant les tables pour la vider) en foritdae
fondamentale de leurs jeux, mais trés peu d’entkeagrivent a la faire. Cette casse est trés dific
obtenir (pour moi, personnellement, il m'a falluren2 et 3 ans), de plus on cherche a ce que helida
soit au milieu du terrain, soit au bout de la ta@kon la configuration trajectorielle que I'on veu
produire.

Il existe deux types de casses fondamentalemdatatites de I'une de I'autre

» Les casses explosives
» Les casses implosives

Les Casses explosives

Comment casser

On peut casser les billes soit en jouant sur lde®sinus, soit en jouant avec des effets

La plupart d’entre nous joue au centre de la bideche (la blanche) et la canne horizontale ais tap

peu incliné. C’est la casse la plus classique alladorce est mis en jeu :

C’est la fameuse loi fondamentale F = m a ou ans, Bbit on oppose a la masse la force de la blanche
(bille blanche), Communiquer par le bras, provoqaanméme coups 'accélération de la casse. Pt cet
maniére on explose la casse.

Comment provoquer de la force sur la blanche :hgsigue la force s’obtient, soit en dérivant ppart
au temps la vitesse sur la masse (littérairemenpue sur la calotte sphérique F = m dv/dt) soit o
communique de la vitesse a la blanche par la fduderas sur la masse de bille blanche =ma)

Description physique : Toutes les billes se casseahiére désordonnée, et sur toute la table

Les boules bougent trés rapidement et sont indales. Parfois on obtiendra une casse sans outr@gec
peu de probleme, d’autre fois, on obtiendra uneecasec plein de probleme. Et il se peut que cersai
billes seront collées au bille adverse ou présies adverse au centre de la table

Les casses implosives

Description physiqueon voit les boules trés peu bouger, mais tositasarte des unes des autres sans
gu’'aucune d’entre-elle se touche. Dans les grands8ou Us 9 ou Us 15, vu la lourdeur de la bille
(masse et poids), cette casse est, entre difétilmpossible, a réaliser, mais plus facile & dbtame fois
qgu'on a le geste a cause de la taille du billaeta(peut mettre quelque décénie a créer ce gervasde).
Pour Le petit pool 8 anglais, c’'est I'inverse, t&sse est facile a réaliser, mais vu la taille dl,pbest
trés difficile de casser sans qu'il y n' ait aupuobléme.

Description auditives cette casse résonne dans toutes la salle dawanbins une dizaine de seconde,
pendant et aprés que les boules s’écarte des aaeaittes. C’est le méme principe que lorsqueviesis




passent a la vitesse du son. Sauf qu'il est toeeimpossible avec un bras d’obtenir la vitesseatu
Physiquement parlant, on donne a la canne unesgites une accélération uniformément constante.
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Introduction sur Les Casses Offensives et Défensisie

La casse que ce soit pour un défenseur, ou poaittamuant, est I'élément primordial.
L’attaquant cherchera une casse explosive, aficadiér les billes des unes des autres, ainsi que de
contréler la bille blanche (la blanche), la plugdes attaquant régionaux ou nationaux, et certains
européens et mondiaux, préfére la blanche au mikela table. Tandis que le défenseur provoquega un
casse qui colle les billes entre elles, et se mbllex bandes, les joueurs régionaux défensifsaassi,
laissent souvent la blanche en milieu de table.

Les attaquants de niveau européens ou mondialrétérpns la blanche en fin de table 1/4 ou 3/4
de table, afin de donner un sens rectangulaireegagonal a leur vidage. De plus, non seulement les
billes ne sont pas collées entre elles, mais e3) plle ne sont pas trés éloignées des unes des aut
(chaque billes rouges et jaunes sont espacéesal&@0m entre elles, permettant de faire cirdaler
blanche, I'inconvénient de cette casse est I'olibgad’obtenir des placements centimétrés (5-20lem
billes objets, et a 5 — 10 cm du placement prévu).

Les défenseurs élitistes de niveau national, egrmgénondial, pose la blanche sur les bandes
(pour une casse éclatée, mais avec des probléowels) blanche sur le tas (pour une casse non églaté
L'Objectif de tous les défenseurs, quel que soit leveau, est bien évidemment d’éviter le casséde
ou le vidage. Mais aussi, ils cherchent a raléatiythme du joueur attaguant, voire méme d'étauffe
toute sa dynamique d’attaque.

Tous les joueurs de niveau régional, ou natiormtes expérimentés, mais pas forcément
professionnel, savent provoquer ces types de cd@sesacquérir la maitrise de la casse, il faut de
méme au minimum 6 mois. La casse est a peu présséep mais elle a de petits problémes : billes
souvent collées au bandes, ou deux trois billdéenkntre elle, ou trop proches des unes desaatria
blanche en milieu de la table. Au maximum, pouenbtsa propre casse, il faut deux 2 ans. L'attafjua
contrdle non seulement la trajectoire de la blanotes aussi le dosage de sa casse, créant amtlhle
ou aucune billes sont collées aux bandes, blarsthi@arée soit au milieu de la largeur de la tedné, au
milieu de la longueur de la table, soit carrémententre de la table.

Mais au niveau européens, ou mondiale, on perfastimotre casse afin de donner a la blanche
un sens de circulation géométrique (triangulaiaeré; rectangulaire, hexagonale, en zig zag, en sem
linéaire...), et en cas d’'échec de la casse, quiatelte aie toujours la possibilité d’empocher uille bu
milieu (¢a c'est mon cas).

Entendons-nous bien, nous ne maitrisons pas Jjesttiies des 15 billes objets, cela est bien trop
difficile a prévoir. Mais avec I'expérience, et degercices de casses différentes, nous voyonsust no
sentons quels types de casses nous convienndripsojouer défense, soit pour jouer attaque.cBatre
nous maitrisons la force de la blanche, soit péortze, soit par la vitesse (les semi-tangentesngente
= calotte sphérique), soit par I'accélération dasbsoit par I'angle blanche-bille objet, soit |garype
d’effet que I'on met sur la blanche (carreau, cordéo axiale, ou piqué latéral Iéger). En quelsore,
nous maitrisons I'écart entre les billes.

Dernier conseil trés important, une fois que lsseasst trouvée, que le geste est ressenti et
reproduit par notre cerveau, et notre bras, ilaw plus en changer, il faut la figée. Et c’estaiéd pour
tous les coups techniques. La visée varie seltypiede trajectoires, de I'effet, du type de biiazis les
professeurs de niveau national ou internationalsrmmnseille d'avoir le bras droit. Mais I'inconveémnt
du bras droit, est que la trajectoire de la blaredigoeu malléable. Il faut donc plier le bras patenir
les longues trajectoires désirées, qui systématignecasse le bras. Le bras cassé est le pire edoem
joueur de billard. En conséquence, lorsque I'oa Péipaule, il faut le plier toujours de la mémenigae,
afin de ne pas faire varier la visée, ni la trajget provoquant les constantes. De méme qu'en
entrainement avant de commencer a jouer sur talieds effet, Commencer toujours votre série dlei
sans effets, et sur des table non brut (soit parcasse travailler, soit en bougeant vos propreebaui



permettent de faire une série de bille, et de skstiposition du CF, et du Vidage. Les billes saifet,
Bien que cela ne sert a rien en situation de jel) o si peu, ni a la visée, cela permet d'unedsne
pas perdre le geste, car il y a toujours une ou tile (surtout la noire) a jouer sans aucun effetuand
il faut le sortir ce geste, pour la bonne contiauié la série, il vaut mieux savoir le produiredsi on a
I'air con).

Autre méthode, pour le joueur qui ne joue quasirjantis sans effet. Pour compenser sur la
noire, chercher un placement de la blanche vi(gigin'y a pas de bille), sinon une bille adveetesi
possible en défense, pas en position d'attagusgsaau vous louperiez la bille noire), toutefoesdernier
conseil, pour ceux qui joue avec de l'effet, réussioups sur 5, et augmente votre moyenne sdige bi
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Pourquoi un attaquant pur et dur ne vident t'il pases ses tables : \

D'une part, vider sa table est beaucoup plus compmae I'on ne le croit au petit Pool
(CF ou Vidage a la deuxiéme men), je le sais ppé@ance étant un videur de bonne qualité (moyeene
5 billes fréquemment, et 8 billes rarement).

Généralité

Il existe des tables, mais rare, qui sont véritaklet invidable, méme avec le carambolage (les
plus gros problémes seront le placement de la bigrie ne pas empocher une bille adverse, et bien
entendu d'essayer d'écarter les billes des unezuttes sans qu'elles se collent aux bandes, quiédies
se recollent entre elle, soit qu'elles restenteaire de la largeur de la table. Et 1a, méme uaurighoyen
videra sa table sans encombre (voila pour la casnplus gu'au moins une bille fasse une bandes(da
le cas de 'UFAP).

Dans le cas du doublon, ou d'une bille directed;AB, par expérience sait gérer sa blanche et la
faire toucher a une bande, donc pour le cas daréartbole, il faut prendre la premiére bille objgtnene
si elle était unique, et de donner a la blanclettajectoire qui permet de toucher une bandengffais
habitué au configuration, la placer).

Toutefois, dans certaine configuration, jjadmeil gurive que la blanche ne puisse pas toucher
une bande, sans que I'on perdent le contrdle des bhocs (je parle de contr6le approximatifs|'an
veut juste que les billes ne touche pas et ngasiprés des bandes, il est évident qu'il est igiiples
lorsqu'il s'agit de plus trois billes, de contrfkeajectoire, dosage, et placement exacte, cé sera
totalement utopique que de croire un tel fait). fBéais, aprés habitude des doublons, triplons earjb
comme en frangais, on voit quel type d'impactuk fauer, permettant ce genre de configurationest a
la porter de tous joueurs techniques (soit enVl®fo des joueurs de billard), il suffit d'y crogtede
bosser énormément (malheureusement), a l'invessiabies traditionnelles.

La question majeures, puisque I'on ne peut paspriévdirection de toutes les billes, et savoir si
elle vont toucher une bande, que la blanche nea@as faire une bande (en coulé ou en rétro-piqué)
dans le cas de placements de blanche particuliéaef se rabattre sur la bille objet. C'est &dque la
bille objet fasse une bande, et revienne dansde ge la largeur du terrain.

Dailleurs, si un défenseur vous fait vraiment ghéxprés, abuse de la défense, vous met dans de
sales situations, il ne faut pas hésiter, pouri cglua cette capacité technique : utiliser unketmbjet, soit
pour empocher une bille, soit pour mettre la blaneh situation semi-défensive, de maniére a cengu'i
puisse pas reproduire une def totale ou une disfgmbille. Il n'aura plus d'autre choix que d'enipEy
une bille, et vu gu'elle seront soit sur une frasgé sur une excentration, sa défense sera nal(fauf
s'il vous font comme les mondiaux, une trois-qubtmede, snookage), mais ¢a, voyez-vous, aucun des
joueurs du petit pool 8 n'est capable de le faiest la seule et unique différence entre les naandi
officiel et nous, mais ne vous inquiétez pour nogsis avons d'autres arguments sur le terrairequi |
font beaucoup plus peur (doublon, triplon, carampau qui font qu'ils arrétent les parties soitears
de route, soit dés la troisieme).



La aussi, il existe quelques types généraux dagumation de bille objet :

Soit elle sont trés proches des une des autrenonisollées
Soit quelques unes sont carrément collées enge ell

Dans ces deux cas nous avons de sous type deustruct

chaque bille sont positionnées de telle manierdayseade I'impact de la premiéres bille choc, les
collisions vont s'effectuer au trois quart (gauchedroite) de la bille ( ou a angle de 45 — 60C'g¢st le
cas le plus facile et le plus fréquent, la il @ sgucune inquiétude a avoir, quelque soit I'impualsnis en
jeu sur la blanche, et l'effet (en coulé ou eroréux), pratiquement toutes les billes touchelesit
bandes en largeurs et se repositionneront datmlsgjuarts du terrains

Maintenant parlons du cas le plus difficile :

Les billes sont soit collées entre elles soit fr@xhe des unes des autres mais la plupart des
angles blanche — bille choc sont inférieurs auxeadg 30 degré (c'est a dire en coordonné rectaingul
gue chaque impact entre bille s'effectue sur lmdiee vertical ou trés proche de cette zone d&ateche),
Et sil'on y prend pas garde, c'est comme si ohfedne un carreau sur une et une seule bille chibe se
déplaceront peu (sauf dans le cas on I'on donpead&da force a la blanche, ou que I'on effectugétno
de longue distance, mais dans ces cas, on perditdsa de la carambole et du dosage des billes ulaa
zone trop large, avec le risque de voir de nouvgaolemes, billes au bandes ou se recollant efiee
ou les deux). Et puisque la blanche n'aura pasddiiande, nous serons dans le cas type d'uneedoubl
faute. On aura écarter trés peu les billes, lachlaménéralement aura fait un carreau, relativeprexche
des billes objets, c'est le cas idéal pour certadtesurs méme régionaux tel que MarFort cyril, Masc
Eric, Marotte Greg, Maillard Franck, Pyrolley Dorgjne, Mélinat Michel, Mélinat Délphine, Decq
Benoit, Capello, Mangin Jérome, Mangin Cathy ousvétes sdr a plus de 90 % de ne plus revoir votre
table. (sauf s'ils ont gentil avec vous, ou orftdmme de finir la table, ou ont une baisse d'dittéé, ou
leur bras disfonctionne), soit au niveau natiofgduivalent techniqguement et tactiment des 30 em
classés (plus les MASTER) de 1990 a 2000.

La derniére raison dans ce type de jeux qui esuent la principale raison qu'un videur ne vide
pas toutes ses tables : Le risque de faire une fannque de contrdle sur la noire, ou/et la thlanou/et
la premiére bille objet, ou/et la derniére billgatbces quatre billes pour un carambolier somtilmum
vitale qui va dépendre de la réussite ou de I'édeesa série de bille (vidage ou break).

La derniére raison, la plus répandue, et la plassafjue; en est tout aussi majeur, mais plus
imputable qu'au et uniquement qu'au joueur quidlobjet, c'est tout simplement d'avoir raten so
placement qui fait échoué le vidage, (raison ppale pour laquelle 'UFAP Franc-comtois et que Esan
comtois s'est mis en téte des placements quastalernent millimétrés, ou centimétrés (moins de cin
centimétre). Personnellement, pour moi, je trouve cjest une stupidité, moi, je préfére garderhilte
de soutien, avant 96, avoir une marge d'erreural@@®cm, I'inconvénient est que cela en changirép
et donc la configuration géométrique du vidagest@eur cette raison que je suis tant décrié aganiv
régional, et que personne ne le fera jamais, toéféfgront se rabattre sur une bille proche, maisg
changera pas la configuration géométrique. L'inéarent c'est que cette bille n'existe pas forcénubot
défense, tout simplement. alors que Capello, lypaavoir continuer son vidage tranquillement, a
condition gu'il fasse gaffe, et qu'il ne loupe [gaplacement suivant, ce qui lui arrive souventtiela
plupart des joueurs moyens, mais ce qui ne lur@jamais contre un bon a trés bon joueur).
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La bille blanche et ses placements

C'est la base du billard, aprés I'apprentissade deée de la bille de prés (que j'ai appelédasoniers,
relatif au tir au canon comme dans Top Gun) puieite( que j'ai appelé les "snipper").

On se rend vite compte que les joueurs de billakdethnent trés vite limité. Les défenseurs en fo@te
un art de telle sorte a nous placer dans desismsatifficiles ou qui paraissent facile (bille noollé ou
non quasi collé mais qui sont en angle mort.

C'est la ou l'intelligence de I'étre humain intentj ce qui se traduit au billard par le placendenia
blanche

Alors la question de la blanche malléable deviemtartante, ainsi que le geste du joueur.

Les joueurs professionnels de trés haut niveas@dtiecasser leur bras. D'ou en cas d'angle rsort, i
jouent défense (le probléme de cette pratique, glesles attaquants deviennent de vrais défenseurs
incapable ou bout d'un certain temps de pouvotirsor cassé fermé).

Pour le défenseur, ce n'est pas un probléme, hieprsraire.

Mais pour un attaquant, cela devient trés vite nabl@me qui non seulement fait éterniser sa partie
étouffant ainsi sa dynamique d'attaque, et le prabls'aggrave pour les attaquants purs.

Les plus hauts joueurs nationaux, ou européengt, @ta snippers averti, préfereront toujours laisis
assurer le rentré de bhille avant la blanche. Cagnédeurs types d'effets, face a un joueur défensi
aguerrit, il n'ont plus guerre de choix que de jdaeoulé axiale, ou le coulé fouetté, ou le rétx@le, ou
le carreau.

C'est le principal inconvénient du bras strictentiptt. La blanche avec peu d'angle, n'est pastanalit,
qui les oblige a faire une succession de carrgaaik,coulé, ou petit rétro.

Alors certes en compétition, généralement celatspffisque une certaine étiqgue morale est respecté
Mais des que nous somme en tournoi régional, anagoh amical, les coups bas se multiplie, avec une
multitude de piéges (risque de blanche dans uneepdtanche empoché, mais qui se retrouve en
situation de snook, comme par hasard, quasimerestuangle mort, angle sur finesse) et justement a
cause de cette blanche non malléable, malgréfietsasdaux ou latéraux que I'on puisse donner a la
blanche. (Comme aux échecs, les joueurs défermifstrtisent leurs jeux, de telle facon qu'a cepaint
stratégique, méme en le voyant, nous ne pouvontoquieer dans le piege, si nous voulons continaer, |
suite de la série)

C'est la ou les joueurs dits artiste ou a la bedsik interviennent dans l'optique de continuesésie : on
casse notre bras entre un peu et beaucoup (maisrt@ardant la canne droite) afin d'obtenir desds
coulés ou rétros linéaires, ou curviligne. (Malleisement ce genre de pratique a aussi son re'estslec
risque de loupé des billes faciles a cause derkagion gestuelle du bras cassé (Mais la plupéféara
jouer défense).

Je dirais qu'avec I'expérience, il faut savoilisgil avec parcimonie le bras cassé (dans le sensrdre
de fois que l'on l'utilise) et au maximum I'éviter.
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Les Jeux Virtuels, notamment pour le billard, sutril sont bien fait, et reproduisent le stylejelex des
meilleurs joueurs, méme avec une nivellation desanix, via les aides (tracé d'empochement, desband
des carambolage.....) sont a testé. Certes, spdasse croire les meilleurs du monde, et gagné
facilement, cela ne sert strictement a rien.

Les Jeux virtuel de billard, comme la Worldschampldp qui est de trés bonne qualité, ne reste et ne
sont que des simulations de Jeux.

Il est intéressant de jouer contre ces joueursediant, pour acquérir I'expérience stratégiqudegn
laissant jouer, et simuler plusieurs simulationgede (tel que l'angle d'attaque, ou de défense)vdir
leurs principaux coups technique. (Dommage g&itiate aucun logiciel qui reproduit le niveau régib
ensuite national, ensuite Européens, ensuite Mbnadiar voir et sentir les différences de niveau).

Quand a moi, c'était tout simplement histoire desjasur ordinateur pour voir si il est possiblgpdeduire
dans le réel. Je fus étonnement surpris pour lddadrampionship, que oui, surtout si I'on faittkest
techniques (angle et coups technique) en coulé @iggié. Par contre pour obtenir les rétro, violad
virtuel a mettre en jeu, (c'est a dire, ils tapmrhme des malades, la je ne suis plus d'accora@ iine
différence entre le réel et le virtuel que ce aaigrand pool ou au snooker, taper comme un malauate
obtenir un rétro, revient a avoir un faible empaunkat. Et aussi pour savoir, sur certain joueurs lerla
région, si c'était des joueur amateurs ou profassis. Aujourd'hui j'en ai la confirmation absale.suis
sOr d'avoir rencontré des joueurs soit qui sorgs@alans les mondiaux, soit qui ont joué avec des
mondiaux.

Ensuite, j'ai comparé la liste des joueurs techesqégionaux, par rapport a toute la liste desuysyd y
a dans la région entre 10 et 20 joueurs technisue®00. lIs serait donc capable de produire lepgo
techniques des jeux virtuels (quand on réalisatie,ron se rend compte que seul une poigné dempezs
sont capable de réaliser la plupart des coups iohifentre 5 % a 10 %). Donc réaliser les coups
technigues des jeux virtuels, n'est pas a la pert®us les joueurs.

Ceci dit, reste tout l'aspect stratégique quirgstréssant a voir. D'autant que le billard n'e&iropu
branche de la science physique de la mécaniqumatigue et dynamique, donc en faisant abstractsn d
différence de terrains. On a une idée beaucoupppicse des angles qu'il faut jouer dans la Ealiu
des joueurs qui soit lanceront des leurres d'amgles ne pas détecter tel ou tel angle stratégspit,
truqueront la table. et quelques joueurs régiorfeanes) vous laisseront la main dans une situation
correcte, mais qui aménera entre¥2°2t la 5™ bille (depuis 2000), si I'on ne fait pas attentiaétre
systématiquement en état de frange. Une frangmeshille qui n'a jamais la méme direction 3 faés d
suite, sans bouger le bras, et la force, tout antdg méme position (il suffit de pointer a l'aiebleu, la
position de la blanche et la position de la biligetr (Coulé naturel en pousse-pousse). Personmaiie
sur 5 bille de suite, 2 seulement et seulemeniaoméme direction, et jamais a la seconde ou Isiéme
bille.

T~
/ X Les franges sont les droites fin
{ lorsqu'on résonne en coordonnée
/' rectangulaire, qui sont dans la partie
/ pleine de la sphéere, mais entre 2-4mm |de
1 la courbure de la sphere situé sur les trait
Oui, mais ou sur une spheére ? non mais oh, W &ctieefl horizontaux du cercle
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Le rétro carreau

Application d’'une longue fléche, qui ne pénétreaia [a bille mais qui s'arrétera sur la sphére tlanc
L’obtention du rétro carreau, nécessite d’'un rettaila méme longueur que la longueur de la fléghe
I'on va utiliser comme pour faire une rétro 0 3 th@navec une vitesse quasiment nul. Cette technique
permet de faire un carreau angulaire alors que I&xus blanche, sinus bille objet-Sinus Poche aeit
un angle entre 30 et 45 degré.

Le petit rétro ou rétro avec angle

Lorsque la blanche n’est pas en sinus 0 avec e sla la bille objet, il n’y a pas besoin d’'unector
considérable. Ni une grande pénétration de la bijet.



Les casses offensives

Les casses offensives peuvent étre construitefideatites maniéres :

Une casse sans probleme, Les éclairistes (attaguiaitcissant les tables pour la vider) en foriidae
fondamentale de leurs jeux, mais trés peu d’entreagrivent a la faire. Cette casse est trés ddfic
obtenir (pour moi, personnellement, il m'a falluren2 et 3 ans), de plus on cherche a ce que helida
soit au milieu du terrain, soit au bout de la tag@don la configuration trajectorielle que I'on veu
produire.

Il existe deux types de casses fondamentalemdateatites de I'une de l'autre

» Les casses explosives
* Les casses implosives

Les Casses explosives

Comment casser
On peut casser les billes soit en jouant sur lde®sinus, soit en jouant avec des effets

La plupart d’entre nous joue au centre de la bidkeche (la blanche) et la canne horizontale ais tap

peu incliné. C’est la casse la plus classique alladorce est mis en jeu :

C’est la fameuse loi fondamentale F = m a ou aw, Bbit on oppose a la masse la force de la blanche
(bille blanche), Communiquer par le bras, provogqaanméme coups I'accélération de la casse. Pt cet
maniére on explose la casse.

Comment provoquer de la force sur la blanche :hgsigue la force s’obtient, soit en dérivant ppart
au temps la vitesse sur la masse (littérairemanpue sur la calotte sphérique F = m dv/dt) snit o
communique de la vitesse a la blanche par la fduderas sur la masse de bille blanche = niA)

Description physique : Toutes les billes se cassaahiére désordonnée, et sur toute la table

Les boules bougent trés rapidement et sont indales. Parfois on obtiendra une casse sans outr@gec
peu de probleme, d’autre fois, on obtiendra unsecasec plein de probleme. Et il se peut que certai
billes seront collées au bille adverse ou présdies adverse au centre de la table

Les casses implosives

Description physiqueon voit les boules trés peu bouger, mais tositasarte des unes des autres sans
gu'aucune d’entre-elle se touche. Dans les grands8ou Us 9 ou Us 15, vu la lourdeur de la bille
(masse et poids), cette casse est, entre difétilmpossible, a réaliser, mais plus facile a dbiame fois
qgu'on a le geste a cause de la taille du billaeta(peut mettre quelque décénie a créer ce gervasde).
Pour Le petit pool 8 anglais, c’est I'inverse, t&sse est facile a réaliser, mais vu la taille dl,pbest
trés difficile de casser sans qu'il y n' ait aupuobléme.

Description auditives cette casse résonne dans toutes la salle dauanoins une dizaine de seconde,
pendant et aprés que les boules s’écarte des aaeaittes. C’est le méme principe que lorsqueviesis
passent a la vitesse du son. Sauf qu'il est toeeimpossible avec un bras d’obtenir la vitesseatu
Physiquement parlant, on donne & la canne unesgitesl une accélération uniformément constante.




Mercredi 07 Mars 2012
Le piqué est I'un des coups favoris du joueur ex@nté surtout au niveau régional.

* Les piqués coulé

e Les piqués rétro

* Les piqués latéraux

e Les piqués axiaux ou piqué carreaux.

Le Pigué est un fait I'inclinaison de la cannep{lapart des joueur expérimenté, régionaux, ou natig,
incline la canne entre 10° et 30 ° sur le centriadglle). D'autre la préfére en rétro, ou en éoul

Un piqué bien réalisé, est un atout majeur, quinged'amortir la bille blanche (blanche), ou ineengnt
de faire un rétro dans des conditions difficilesé&s difficile. Toutefois, ce coup, sauf en entesifient,
afin de ne pas en perdre le geste, est a évitBioali8. Si vous jouer au snooker, ou a l'américainau
grand pool (méme en amateur), vous constateren gtfiectuant un piqué sur de longue distance, @n vo
la blanche faire une petite courbe, ce qui n'estyree anomalie. Méme si pour l'instant je n'arpes
I'expliquer scientifiquement.

Tout le monde sait, que lorsqu'on veut faire uns@asn inclinant trés fortement la canne (entre980},

on la pique, en tapant le p6le de la sphére. Dionsgu'on incline faiblement la canne, on obtiemssa
une petite courbe. Au petit pool, le probleme,tctage I'on croit que l'effet ne prend pas, lorsgu'o
n'obtient pas la courbe. C'est une erreur, cemg® bras n'a peut-étre pas bien fait le gestes taai
blanche fait tout de méme une mini-courbe, ou umgrastourbe, invisible a l'oeil nu. De nombreux
joueurs confirment que le rétro (alors qu'il pidaeanne) rajoute de la finesse a la bille (cenipst pas
absolument faux). Et moi méme, tant que je n'apais joué au snooker, je résonnais ainsi. En fait, e
réalisant une micro-courbe, elle atteint le pointatranche de bille (marge) désirée, qui se &antre :
juste apres l'axe des sinus, et a la 1/2 de ka @ike des cosinus positif). Avantage qui permgboder les
finesses ou ultra-finesses (c'est a dire litténadnet jouer sur la calotte ou a la limite de la ttelale la
bille).

Et c'est cette raison 14, qui fait que je décoleseivement d'abuser du piqué. Car si elle fait oriero
courbe, alors que notre visée raisonne en lindaijeueur n'aura aucune ou trés peu de chandeidére

le point d'impact exacte de la bille blanche. Galeénent, lorsqu'on joue en piqué, on a affine latpo
ors, sur certains écart angulaire blanche-billecchbn'existe pas de marge (alors que les marges
permettent une petite erreur de visée, qui pertaetgbcher dans plus 98% des cas, la bille choc).

Les piqués axiaux (au centre de la bille) ou picpréeaux

Les piqués carreaux sont les plus utilisés, il aectéer un carreau, lorsque I'écart et la blarchpeu
d'angle. Il sert essentiellement a faire un carf@agulaire”. Des joueurs puristes cherchent leecar
parfait sur n'importe quel angle et n'importe glistance inférieur a 1,50 m, Hormis deux-trois josea

qui cela réussi trés bien, c'est une stupiditépidné qui a un Iéger recul, est aussi efficaceedopmant,
gu'un piqué carreau avec des angle de 0° - 45%illard, n'est pas une science rectangulaire, mais
angulaire, donc approximative (et jugée un anglguage, méme avec des années d'expériences, et
d'entrainement pratique et théorique (métreur dgédecompas avec le cercle), il est entre diffigte
impossible a tomber sur les angles surtout s'it som remarquables). De plus la sphére possede des
marges qui permettent de compenser (en jouantfenlaféral 1éger) le placement, pour obtenir &ilke
suivante, soit un placement parfait, soit prochealai qu'on attendait.

De plus, chercher le piqué carreau fait perdreadédée, méme pour un joueur expérimenté. Et ceux ¢
n'‘ont pas étudié la sphére, ou n'‘ont jamais créendrbe, ignore qu'un piqué fait entre une minire et

une micro courbe. Et comme toutes courbes, on églepoint d'impact exacte sur la bille objet, et g
donc nous fera douter de nous méme sur notre \iséryr le point d'impact a viser.



En conséquence, un piqué doit étre réalisé procheda bille (avec ou sans angle), entre 10 et 50 cm
de la bille.

Les piqués latéraux

Les piqués latéraux peu utilisés sont totalemeoomkeillés en attaque, car l'empbéchement de ke &l
du hasard pure, par contre en défense, ce coug@eutes utile, surtout s'il n'est pas joué fort.

Les piqués rétro

Les piqués rétro, sensitivement sont comme le cép. Si on n'a pas besoin d'un placement prié@st

a utiliser pour tous les joueurs, il est beaucdup facile que le rétro pur (canne quasiment peleh la
table, et coups fluide, et vif). Toutefois, l'ina@mient est le risque de faire une courbe, d'ameéle bille,

et donc de perdre le contréle de la blanche. Patresopour le carambolage, trés utiles, puisquésapr
impact des billes, la blanche poursuivra son pascdde plus, dans 90 % des cas, méme si notrealirts
trop fort, ou trop rapide, créant ainsi une couthesourbe au bout de 5 — 10 cm, reprendra lact@je
gu'elle aurait du avoir sans courbe. De plus, siveumt faire un rétro bande, le piqué rétro accédére
encore plus aprés la bande, durant une trentaioerdavant de décélérer trés rapidement.

Le risque de ce coups par contre est de voir lachka faire carreau, (ou ; puis) continuer sur reliame a
effectuer une rotation. Ce coups est du a unedégéviance du bras sur la blanche, ou d'un coops tr
rapide et trop sec. Comme si vous aviez joué amezffet (qui est opposé a I'écart angulaire blasizhe
choc). Ce geste est totalement inutile et celaésgmte un raté absolu, et vous passerez pourde pir
amateur qui soit (méme si c'est jolie a voir, nealement, vous n'avez pas obtenus I'effet escomgatis,

en plus cela vous ridiculise, et mentalement, Easkire sera totalement mis en confiance et valeaila
table).

Le Pigué Coulé = Piqué rétro (=piqué coulé, cannadliné > 45° = Coulé Fouété ):

Dans le cas du piqué rétro (mais tapé dans la dphéire du coulé, ou tapé sur la calotte sphériguie)
agit comme un coulé, appelé coulé fouetté. Voug &appé, en fait, trop vite et trop séchementlaur
blanche, qui lors de I'impact sur la bille, va diabfaire un carreau, puis au lieu d'obtenir leezu ou le
rétro, va faire un coulé. En frappant la blanclo@ fliortement, ou trop vivement et trop rapidemelgst
comme si vous vouliez un rétro sur une bande, Etsap bande, la blanche change de sens de rotation
Soit va effectuer un sens de rotation oblique,cetnéra a la blanche une plus grande ouvertureld:ang
Alors qu'en théorie, plus qu'on tape un rétro foésprés du centre de la bille ou faible, magstbas, on
réduit lI'angle de réflexion), c'est un paradoxe ayuive rarement mais qui existe, et qui se pradplus
frequemment dans le cas du coulé fouetté . Le doulétté, ou piqué rétro (lors de l'impact de lkebi
choc, change et va effectuer alternativement ut&tion axiale négative (dans le sens du rétro), et
oblique positif (dans le sens du coulé). Le sensoti#ion négatif, avec le sens oblique positifdan
I'effet de la blanche, et permet d'obtenir un @arreotatif, mais la rotation verticale négative &ans
mathématique, soit la rotation du rétro) va pengles rapidement son oscillation (c'est a dire que |
rotation négative va avoir une petite oscillatialors que la rotation oblique elle va avoir unesgiusande
oscillation, qui fait qu'a un certain temps (ermjteelque seconde et une minute), l'oscillation detiation
oblique sera supérieure a l'oscillation de la rtaverticale. Physiqguement, on voit la blanchegason
carreau, pivoter sur elle méme, puis effectuer aumé; au lieu du carreau, ou du rétro. Ce coupdti
aussi est totalement inutile au petit pool. Poutaies expert, il est utile lorsque I'on se tropveche de la
bille, et prés d'une bande, tel qu'aprés impadtldache tapera la bande, et la bande donneransndse
rotation positif de la rotation verticale a laatn oblique, permettant a la blanche de poursusan
parcours, alors que tous les autres coups l'aemgiechée de poursuivre sa trajectoire. Mais ce estp
trés incertain et trés risqué, méme pour un exparsonnellement, je le déconseille, c'est au joud



maitriser, sur sa bille précédente, la trajectqogir avoir un angle nécessaire et suffisant, ddifiaire un
coulé angulaire (en jouant sur la calotte de Il lwhoc) quitte a mettre un effet du méme coté lque
trajectoire d'empdchement

( risque qui diminue le pourcentage de "désempbehéh). D'ailleurs tous les joueurs du snooker-club
savent produire cet effet, et la réussite est d#99
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Introduction sur Les Casses Offensives et Défensisie

La casse que ce soit pour un défenseur, ou poaittamuant, est I'élément primordial.
L’attaquant cherchera une casse explosive, aficadiér les billes des unes des autres, ainsi que de
contréler la bille blanche (la blanche), la plugdes attaquant régionaux ou nationaux, et certains
européens et mondiaux, préfére la blanche au nikela table. Tandis que le défenseur provoquega un
casse qui colle les billes entre elles, et se mbllex bandes, les joueurs régionaux défensifsaaasi,
laissent souvent la blanche en milieu de table.

Les attaquants de niveau européens ou mondialrétérpns la blanche en fin de table 1/4 ou 3/4
de table, afin de donner un sens rectangulaireegagonal a leur vidage. De plus, non seulement les
billes ne sont pas collées entre elles, mais e3) plle ne sont pas trés éloignées des unes des aut
(chaque billes rouges et jaunes sont espacéesal&@0m entre elles, permettant de faire cirdaler
blanche, I'inconvénient de cette casse est I'olibgad’obtenir des placements centimétrés (5-20lem
billes objets, et a 5 — 10 cm du placement prévu).

Les défenseurs élitistes de niveau national, egrmgénondial, pose la blanche sur les bandes
(pour une casse éclatée, mais avec des probléowels) blanche sur le tas (pour une casse non églaté
L'Objectif de tous les défenseurs, quel que soit ieveau, est bien évidemment d’éviter le casséde
ou le vidage. Mais aussi, ils cherchent a raléatiythme du joueur attaguant, voire méme d'étauffe
toute sa dynamique d’attaque.

Tous les joueurs de niveau régional, ou natiormtes expérimentés, mais pas forcément
professionnel, savent provoquer ces types de cd@sesacquérir la maitrise de la casse, il faut de
méme au minimum 6 mois. La casse est a peu présséep mais elle a de petits problémes : billes
souvent collées au bandes, ou deux trois billdéenkntre elle, ou trop proches des unes desaatria
blanche en milieu de la table. Au maximum, pouenbtsa propre casse, il faut deux 2 ans. L'attafjua
contrdle non seulement la trajectoire de la blanotes aussi le dosage de sa casse, créant amthle
ou aucune billes sont collées aux bandes, blarsthi@arée soit au milieu de la largeur de la tedné, au
milieu de la longueur de la table, soit carrémententre de la table.

Mais au niveau européens, ou mondiale, on perfastimotre casse afin de donner a la blanche
un sens de circulation géométrique (triangulaiaeré; rectangulaire, hexagonale, en zig zag, en sem
linéaire...), et en cas d’'échec de la casse, quiatelte aie toujours la possibilité d’empocher uille bu
milieu (¢a c'est mon cas).

Entendons-nous bien, nous ne maitrisons pas Jjesttiies des 15 billes objets, cela est bien trop
difficile a prévoir. Mais avec I'expérience, et degercices de casses différentes, nous voyonsust no
sentons quels types de casses nous convienndrpsojouer défense, soit pour jouer attaque.cBatre
nous maitrisons la force de la blanche, soit péortze, soit par la vitesse (les semi-tangentesngente
= calotte sphérique), soit par I'accélération dasbsoit par I'angle blanche-bille objet, soit |garype
d’effet que I'on met sur la blanche (carreau, cordéo axiale, ou piqué latéral Iéger). En quelsore,
nous maitrisons I'écart entre les billes.

Dernier conseil trés important, une fois que lsseasst trouvée, que le geste est ressenti et
reproduit par notre cerveau, et notre bras, ilawt plus en changer, il faut la figée. Et c’estaiéd pour
tous les coups techniques. La visée varie seltypiede trajectoires, de I'effet, du type de biiazus les
professeurs de niveau national ou internationalsrmmnseille d’avoir le bras droit. Mais I'inconveémnt
du bras droit, est que la trajectoire de la blaredigoeu malléable. Il faut donc plier le bras patenir
les longues trajectoires désirées, qui systématiguecasse le bras. Le bras cassé est le pire edoem
joueur de billard. En conséquence, lorsque I'oa Péipaule, il faut le plier toujours de la mémenigae,
afin de ne pas faire varier la visée, ni la trajget provoquant les constantes. De méme qu'en
entratnement avant de commencer a jouer sur talieds effet, Commencer toujours votre série dei
sans effets, et sur des table non brut (soit parcasse travailler, soit en bougeant vos propreebaui



permettent de faire une série de bille, et de skstiposition du CF, et du Vidage. Les billes saifet,
Bien que cela ne sert a rien en situation de jel) o si peu, ni a la visée, cela permet d'unedsne
pas perdre le geste, car il y a toujours une ou tile (surtout la noire) a jouer sans aucun effetuand
il faut le sortir ce geste, pour la bonne contiauié la série, il vaut mieux savoir le produiredsi on a
I'air con).

Autre méthode, pour le joueur qui ne joue quasirjantis sans effet. Pour compenser sur la
noire, chercher un placement de la blanche vi(gigin'y a pas de bille), sinon une bille adveetesi
possible en défense, pas en position d'attagusasaau vous louperiez la bille noire), toutefoesdernier
conseil, pour ceux qui joue avec de l'effet, réussioups sur 5, et augmente votre moyenne sdige bi






A TOUS LES JOUEURS DE BILLARD DE TOUS NIVEAU ET JOU RNALISTES DE BILLARDS

Rencontre Capello - Marfort.

Marfort Cyril :

Classemein:

1996-98 1

1999- 2003 : 2

Meilleurs place par concours - finaliste

Plus mauvaise place par concour§™ de finale perdante

Moyenne sur 32 Tournoi : ving — vingt-cifodgs demi-finaliste dont au moins
15-20 finale

Visée : [ 8/10éme ; 10/10éme]

Série bille sur 5 partie: [ 4 ; 8]

Videur de table (Hexagonale, pentagonale, trianigylguelquonque) ; Cassé fermé rare.
Temps d'une partie: [3—=5]min

Fiche technique :

Technicité:
« Carreaux.
» Placement vers la bille choc entre 5 et 10 cm (avesans bande)
e Coulé courbe, Coulé (1 a 5 bande)
* Rétro-courbe, Rétro de 50 cm a 1,50 et plus, R&tmage-Accélération, ,
e Rétro au minimum 2 bande, au maximum 5-6 bande ;
* Massé (de 50 cm minimum a 3 bande soit 2,50 m nuimm
e Carambole (doublon Y, décollage bille aprés Zdde )

Tactique:
» Sait gérer, temporiser la partie en snoockant,difibtenir une table plus favorable.

» Eclaire la table au moment opportun (soit apressifeg, soit aprés un placement blanche
favorable)

» Résiste trés bien a la défense (est capable dautempartie défensive de 20 min)

» Est capable de boucher les poches lorsque de fsaive commence a boucher les poches

* Ne décolle pas les billes lorsque le résultat,aopdrtie risque de basculer a son désavantage

» Est capable de jouer défense jusqu’a l'usure derdéfur adverse.

» Grace a sa visée, ses placements, les effets arécigzilement une bille lorsqu’il a manqué un
placement.

* Se place en fonction du placement de la bille suinte & empocher

» Voit sur la table le joueur gui anticipe ses propre futurs placements




Capello:

Classemetn: ‘

1996-98 i

1999- 2003 : 1B*°

Meilleurs place par concours : finalistéécperdant ( 6 eme)

Plus mauvaise place par concours : 32 éme de featante

Moyenne sur 32 tournoi : 12 a 16 demi finabté perdant, 2-3 finales coté perdant ; 3-7tqlear

finale au coté gagnant

Visée (OD ; OG ) : [5/10 ; 9/10]

Série bille sur 5 partie : [4; 8]

Videur de table (Hexagonale, pentagonale, triamgylgquelconque) ; Cassé fermé rare.
Temps d'une partie: [3—-5]min

Fiche technique :

Technicité:
« Carreaux.
* Placementidéale entre 5 et 10 cm (avec ou samepa
e Coulé courbe, Coulé (1 a 5 bande)
» Rétro-courbe, Rétro de 10 cm a 1,50 m
e Rétro au maximum 2 bande,
e Massé (de 10 cm minimum a 0,75cm) ; Massé doux
e Carambole ([1 ;4] billes blanche en position@igou position défense )
e Petit Jump (jumps aprés contact de la bille choc)

Hypothése des rencontres entre capello-Marfort

Le spectateur :

Ouah, on va voir du spéctacle, Ah oueh, il vont feé des bandes, des massés, des caramboles, des
courbes. Ca va étre classe. Ca va étre impressiomta

L’annonceur :

Jeux artistique spéctaculaire assuré, partie de liee ultra-rapide, Courbe, rétro a I'appel ! Joueurs
trés techniques qui vont vous en foutre plein la \au



Réalité du térrain

Partie 1 : Capello casse, vide 3-5 billes classiqgigst a dire, coulé ou carreaux. Il loupe unkeb(Cyril
vide en coulé ou carreaux

Partie 2 : Cyril casse, vide 3-5 billes classigulest a dire, coulé ou carreaux. Il loupe une billapello
vide en coulé ou carreaux.

Partie 3 : Capello casse, vide 3-5 billes classiq@st a dire, coulé ou carreaux. Il loupe unkbiCyril
vide en coulé ou carreaux.

Le spectateur : mais c’est nul comme rencontredpdsande, pas de massé, pas de Jump

Le défenseur : euh, vous connaissez la défense

Capello : euh non, c’est quoi ¢a. Tu connais tgijlC

Cyril : Euh attend, je vais regarder dans motiahoaire, Ben non, y'a pas, désolé connaid pas

L’annonceur : Ben, vous connaissez quoi alors :

Cyril Marfort : Le vidage de table : C’est simpti&s que I'un se gauffre, I'autre vide la table. Pas
impressionnant ?
Euuuh..., Capel, j'ai un trou de mémoire, rappellé taaéfinition d’un vidage de table

Capello : Un vidage de table est lorsqu’un jouedea sa premiére men la table de tel sorte qjoriér
adverse ne revoit pas la table.

Cyril : Biieeeeen capello, (dans sa téte : c’estram, on a la méme def, pourtant c’est pas dadits ,
t'as bien appris ta lecon. Eh, Euuuuuh, Y’ a comige billes a vider sur une table, 4 ou 5 (dartéteay
doit étre bigleud, lui)?

Capello : Euh non, 7 ou 8 hilles.

Cyril : Biieeeeen Capello. Pas impressionnant .tout le monde fait ¢a !
Eh, oh, Capel, tiens, il parle plus.!.. Pour une fois.

Pat: . )
Le suisse est parti

dans la lune !




Technicité (Spécialité : bande, caramboles)
Coups technigues (1990-2000)
Carreau, Carreau angulaire, coulé, coulé courbm, rétro courbe, Piqué, Piqué Amorti, Petit Judymp apres
contact bille choc) ; Jump (avt contact bille chsa) tapis non lisse ; Massé doux (Placement §hitr&] cm de la
bille choc). Bande avant [1;5], bande arriere [1;8lanche aprés contact : 1-5 bande ; finesse.

Effets sur la blanche : = {0,30,45,60,9Q0 120,135,150,180} degré,{-30,-45,-60,-90, -120,-135,-150} degré.

Champs d'attaque éxe sinus Blanche — Sin(Bille objet) — Sin(poghe))990-96 : = 90°;0° ]; 1997-99 : | 75° ;+
15°], puis
[ £60°;+30°]; 99-2001 + 30°,+45, 0°; (2000 - 2002 : + Réduction du hombre deketgh 2006 : E60°; 0° ]

Placement: (Légende — distance a parcourir (min ; max) ; pleeat idéal : blanche-bille choc [ 10;50]cm)
Placement bille blanche sans bille choc : 1 bafde3 ; 10 J[cm.

Coulé: (0,10;0,75) m : [3;5] cm ; (0,75;1,50et+)m :[3;10] cm

Rétro: (0,10;0,75) m: [5;20] cm ; (0,75;150et+)m :[5;50] cm (Blche-bille <0,75
cm)

Bande avant (1 ; 3) : Coul®,5;10] cm ; Rétro[1;2)bande [5;20] cm

Bande arriere (1;3) : Coulg0,5;20] cm aprés contact (1 bande Blanche + 1 bantiedhibc) :0, 50 cm

Casse: casse offensive ( 93-95 : [0 ; 3] bille empoct®probléme ; 97-98 : Blanche contr6lé ) en carreaulé,
rétro. casse défensive (2000 : 2-3 billes aux baRthcement blanche aprés 1 bande entre [0,8n Sles billes non
cassées)

Carambole: doublons, triplons, quadruplon<C, offensive (décollage, éclaircissement de la tadbeblon Y,
blanche pres des billes cass€) défensive (blanche aprés contact bille en baétendive, bille choc placé,
recollage des billes entre-elles entre 1 et 3 meiehe des billes chocsa [ 10 ; 30 Jcm du placement prévu.
(1998 — 2005)

Stratégie (Spécialité : analyseur de table)

Observation / Concentration / Faute / déchets

* Mécanisme des agencement de billes, des placefjdestences polaires blanche - bille chocs), effets.

» Raisonnement en coordonné polaire (distance, lgfieche en angle, angle blanche-bille choc)

» Concentration transcendantale : Vidage émotioriviétanisation de I'environnement, Assourdissement.

* Moyenne de fautes sur 7 tour : 0 ; Déchets (Plaognblanche, bille choc, empochage) : [ 0 ; parties

Stratégie offensive :

» |dentification des problemes, Planification systémee des C.F, décollage, bandes, position, traijext

* Vidage & CF en forme hexagonale, pentagonale,dtitaire, semi linéaire, quelconque.

e Capacité de prendre du recul dans la partie (soit femporiser, soit pour reconfigurer le vidage)

» Desnoockage (rare) entre 1 et 3 bande, Blanchegoot#tale (rare), partiel (fréquent)

e Masquage des franges par 'empochement, ou parldesments qui évite les franges

* Noyade des placements offensifs en jouant viteueth prenant de I'espace, ou par le jeu des bandes

Stratégie défensive

» Résistance & la défense sur 1 partie : 45;min

» Anticipation a la défense totale, partiel, relatisaticipation au collage (anticolle), aux décobag
(antidécolle), au bouchage de poche, soit en ddkarbilles, soit en utilisant 1 excentration,lofrange.

* Snookage par le jeu des bande ou doublon en sartadrriere une bille.

» Desnookage-snookage par le jeu de bandes (Ple ttdii proche, mais non collé, ou en état de Paxtie
en prenant au % de la bille permettant aux delleshdle poursuivre leur trajectoires (touchantiaiimg
bande)

* Masquage (1990-99) des placements, en prenantEhee70 cm de distance de la bille chocs (déchets
ce genre de placement dans une partie défensi8%, évitant ainsi les franges et CF, Vidage &fro

Noyade des franges en multipliant coups défensifsugres (déchét défensif si table penche pagl] [Dar parties
(mm ?).




La méthode scientifique




