- - HSLEJ—PaﬁéME le spécialiste du billard

UN PEU DE TECHNIQUE

Le but n'est pas d’empocher une bille, mais toulEsméme au billard francais, le buest pa
de faire un point, mais un nombre de points détegmia maitrise du géacement de toute bi
en mouvement en est la clé.

Quel gque soit le mode de jeu, I'adresse n’est pawditre mot. Bien sdr, il faut étre « adroit
pour empocher une bille ou effectuer un coup paliic, mais si on ne réfléchit paslasuite
cela ne méne arien. La réflexion préalable est @ssentielle, la « mécanique » du gesta s
que le prolongement.

Cette mécanique @génd de plusieurs choses, dont entre autres |igyodu corps par rapport
billard et a la bille d’attaque. Tout doit étretfapur que I'ceil directeur se trouve daraxé€ di
visée, que I'avant-bras tenant le fGt puisse awimouvement de balancier sur cenmeéaxe sat
contrainte. Il N’y a pas vraiment de position «d@raique », I'essentiel étant @lle soit stable
agréable. De méme pour le chevalet, c’est-a-dingokition de la main posésur le billard qt
doit étre stable et guider la fléche.

Le billard repose sur des lois physiques tres @sdes billes étant parfaitement spipdes, le
bandes rectilignes et perpendiculaires, et le tapissé opposer unesigtance constante
mouvement.

Connalitre ces principes permet de prévoir la doeqtrise par la bille d’attaque agrén choc
En jouant sur différents parameétres, on peut merddette direction et la rendre plus propida a
poursuite de I'objectif.

Notion de quantité

La quantité de bille est le terme utilisé pour quantifier la visée.die est ici davoir des poin
de références, c’est-a-dire de connaitre le corapwmt dans des cas précis, afiardéextrapole
le comportement dans la pratique.

OO QOO

Pleine bille 3/4 de bille Demi bille Finesse

Considérons la bille blanche comme bille de chasthéma représente ce qumlpeut voir e
placant I'ceil (directeur) sur I'axe de visée, gasge par le centre de grawile la blanche selon
vecteur paralléle a la table. La quantité de akerime intrins§uement le rapport du trans
d’énergie lors du choc entre les deux billes.

Viser « pleine bille » revient a aligner I'axe $&is 2 centres de gravitiée transfert de masse |
du choc est entier, la bille de visée héritantadeet Ia force

Viser « 3/4 de bille » revient a aligner le cerdeela bille de choc avec un point situé a la réoiti
du rayon de la bille de visée. Elle hérite desd&'4a force, 1/4 restant a la blanche

Viser « 1/2 de bille » aligne I'axe de visée surtdagente de la bille vieé Le transfert e
équivalent

Viser « 1/4 de bille » revient a aligner le certteela bille de choc avec un point situé a I'exetid
de la bille de visée, a distance d’'un demi rayam.rapport est cette fois 1/4 pour la @s8/«
pour la bille de choc.

Viser « Finesse » aligne le centre de la billeligcavec un point a I'extérieur de la bille de wisé
a distance din rayon (en pratiqgue un peu moins afin de gardatontact). Seule une pe
guantité de force est transmise a la bille de visée
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Cons«quenceévidente :

Appliquons une force a la bille de choc, lui peramttthéoriquement de parcourir untreeer
visant pleine bille, la bille de choc s’arrete)abille de visée parcourt un tne. En visant der
bille, les deux billes devraient parcourir chacbfecentimetres, etc.

Les effets
La bille est mise en mouvement par le contact d¥@cocedéModifier le point de contact indt
une rotation de la bille.

Frapper la bille en dehors de la zone jaune agtiéi®t inutile. Le procédésque de glisser sur
bille, modifiant totalement la trajectoire, et poguant gén@lement une faute de jeu. A
d'éviter cela, le joueur applique sur le procédédgaie, plus communement appelé du « bleu »
C'est une poudre conditionnée en cube qui augniaalieérence du procédérsqu'il entre e
contact avec la bille de cho&ans ['utilisation de la craie, la manipulation ddfets sera
impossible.

Frapper au centre est dit sans effet ;

Frapper sous la ligne L2 donne un rétro, effetrammg au mouvement de la bille ;
Frapper au-dessus de la ligne L2 donne un codkd, faforable au mouvement ;
Frapper a gauche ou a droite de la ligne L1 ingluigffet latéral.

Il est important de noter que la force du coupeseim jeu. L’effet s’loppose a lasigtance d
tapis, et donc perd graduellement de la puissdbiegeut d’ailleurs considér un coup au cen
de puissance faible comme un |éger coulé, la pimant un effet naturel disan mouvemer
En revanche si le coup est fort, le coup est affectent sans effet puisque la bille ne tourne
sur elle-méme, mais glisse sur le tapis.

Le coup de queue est primordial, et doit étre addpe terme regroupe la puissance du c
I'horizontalité de la queue, 'accompagnement on do mouvement, la fluiditdu geste, etc. L
coup « pénétrant » est généralement préférable éoup sec, il permet en effetatbtenir ur
meilleur rendement entre I'effet imprimé et la sige de la bille.

D’une maniere générale, I'utilisation d’effet conaple les choses, puisqu’on ajoute un facteur
I'équation. Quand cela n'est pas nécessaire, ilpeStérable de I'éiter en se basant sur
principes suivants.

Eclatement naturel

On appelle « éclatement » la résultante du chae elgux billes. Th@iquement un choc natu
(sans effet) modifie la trajectoire de la bille ttbaue et induit une trajectoire a la bille \@gélle
que leurs directions forment un angle de 90°.
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Palnt de contasct

I ' Paint de contact

Ligne de visée

Ligrie de visée

A

Cet angle de 90° peut étre modifié par les effgtseffet réro donne une rotation inverse au ¢

de déplacement. La bille a donc tendance a rewemirelle-méme. Cet effet augmentanijle
d’éclatement. Le coulé donne une rotation danems slu déplacement, la bille a donc tendance
continuer sur sa trajectoire initiale apres le chGet effet diminue I'angle datatement. Le
effets latéraux n’ont aucune incidence sur I'éctagnt, a part dans certains cas extrémes.

A noter que c’est toujours la trajectoire de laebi’attaque qui est modifépar ces effets, ce
de la bille de visée étant définie uniqguement pardint d’'impact.

Reéaction des bandes

Perpendiculaire

Angle dincidence  Angle de réflexion

En jouant sans effet latéral, I'angle de réfleximmale I'angle d’incidence. Les effets latéx
modifient I'angle de réflexion. Le rétro et le céut’ont pas d’influence directe.

Mise en corrélation des principes

Considérons un choc simple : si I'on applique Ueta®tro ou coulé (cf. chapitres préeats), o
modifie la distance parcourue par la blanche speechoc et sa direction, mais ni la dist:
parcourue par la bille visée, ni sa direction ;

plus la auanté de bille est faible. moins leétro et le coLé ont c’'influence sur la direction de
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bille de choc. Il faut de « I'appui » pour que edfets soient efficaces. Si on conselé transfe
de masse, c’est parfaitement logique. L'effet Jeeacontre du mouvement de la bille, donc
le mouvement d’origine est faible, plus la modifioa est importante. Hors une quantii bille
faible laisse beaucoup de force a la bille de choc.

Quantité de bande

La remarque précédente peut étre transposéee aeixlakraux aprés un choclabande. Pl
I'angle d’incidence est élevé, moins I'appui surblande est franc, et par conséqueaffél
efficace.

Chocs successifs

Lors de n'importe quel changement de trajectoire hille a tendance grendre un effet natui
dd en grande partie a la résistance au mouvemernraju C’est assez trivial, la billeadé
sphérique. On peut constater facilement ce compertesur plusieurs bandes successives.
Tout effet de la bille de choc induit un effet ins® sur la bille de vigg suivant le principe
I'engrenage. Si la bille de visée touche une baiés I'€latement initial, sa trajectoire natur
peut en étre modifiée. Bien sdr, les « pertes s dwe différents chocs et a lasigtance du dr:
sont importantes.

Conclusion

On constate que si les principes de base sonsitrgses, la pratique peut devenirgr@omplex
tant les paramétres sont nombreux. Ajoutons a leslafacteurs matiels, par exemple |
différences de résistance des draps, d'élasti@te lihndes, les impurst@otentielles pouva
dévier une trajectoire etc. On imagine rapidemanihitrise néessaire aux joueurs avertis
comprend les exigences matérielles des championsne dans tout sport.

Ces principes sont indépendants du mode de jaucdgunaissance est utile a tous.

En revanche leur application peut varier d’'un billa I'autre, principalement a cause du maté
Le drap d’'un snooker n’est pas du méme type qué dain billard francais, le chauffage u
billard influence le roulement et la prise des &ffale méme la qualitdes bandes, voire ¢
billes.

Les points de référence quant a la force et awtseffarient donc d’'une table a l'autre, nme&
pour des billards de taille, marque et modéle idees. Il est nécessaireadlapter son jeu

fonction.
Merci a Wikipédia. www.wikipedia.fr
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