LE REJET NATUREL ou "COUP QUI PORTE

ATTAQUE DE LA 1 : Y2 haut ou coulé naturel - GROSSEUR DE 2 : ' bille
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LE REJET NATUREL ou COUP QUI PORTE

SUR % BILLE SUR % BILLE
Axe 1-2 Axe 1-2
I I
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GROSSEURS DE BILLES

plein plein - 1 a droite % plein droit
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% de bille 2 bille Y2 de bille finesse

direction coté droit _)'

INCIDENCE = REFLEXION

2 procédés d’'effet
1 procédé d’effet Q

EFFET LATERAL ANGLE D'INCIDENCE = ANGLE DE REFLEXION



DIRECTIONS DE LA BILLE JOUEUSE (1

Elles dépendent de : la hauteur d’attaque (bille 1)
la grosseur d’attaque (bille 2)
du coup de queue

Plein intégral = 0°R G R Gl EFAN ] 1[5 [
COULE 45° REJET NATUREL :

1=

Y2 haut ; 2 jusqu’a % de bille
1 ="% haut ; 2 = 'z de bille
1 =" haut ; 2 jusqu’a "% de bille

1 =en téte ; 2 =% plein

|
|
|

34 cdq allongé =11 22 3333 | 2/3 cdq trés allongé
i =111 222 33333
|

3/4 cdq arrété \
=12 ou 1 (sans limage) 135

ECLATEMENT 60°

1="%haut; 2 =" bille

cdq arrété
=1 2 ou sans limage

ECLATEMENT 90° : — LA -

3

1 =centre ; 2 = plein

1 =centre ; 2 = plein -1
=% bas ; 2= % de bille
1 =bas ; 2 =% bille

cdq arréte
=1 2 ou sans limage "
RETRO 45° f::d';i lz‘aggg et pénétrant

= 1 = 9 =3 i
1="'%bas ; 2 =% de bille 158°

213 cdq rapide et pénétrant
=123333

1 =bas ; 2 = % plein

Rétro plein intégral = 180°ER -1 N EERER 1 1))
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Point d'équilibre de la queue




GROSSEURS DE 2 (ATTAQUES)
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EFFETS ATTAQUES

_ hille en-téte
1 procédé d'effet I 3 procédés

- coulé naturel

), ' haut
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Zones de fausse-queus



LE 90° ou rétro 0°

plein - 1 gauche

3/4 de bille |
V2 bille gauche gauche —__ |

ECLATEMENT 90°

1='%bas : 2= % de bille

ECLATEMENT 90° ECLATEMENT 90°

1=bas; 2 =" bille 1 =centre (-) ; 2 = plein - 1

e Talon de la queue = prise n° 3/4 suivant la longueur du coup
¢ Coup de queue arrété (d'éclatement)
¢ Limage =1, 2 (rapide et court) ou sans



