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La premidre fois que vous voyez la table
Lorsque vous regardez le jeu de billard en 3 dimensions pour la premigre fois,
vous risquez d'€tre un peu surpris de remarquer qu'il n'y a pas de queue. La
raison est que vous n'en avez pas besoin! Cependant, si vous imaginez une
ligne droilec 4 partir de la boule qui se trouve au centre de l'écran, ce sera
suffisant. Cela signific qu'au licu de déplacer la queue autour de la table, nous
avons introduit un coup révelutionnaire: wvous déplacez la table autour de la
queue!
Commencez par regarder la table. A votre ponée se trouve un demi-cercle
sombre appelé le "D" et la boule cst placée au centre. Tout 3 fait 3 l'autre bout de
la table se trouvent les boules du jeu, bien arrangées dans un triangle, la boule
B (noire¢) nichée au milieu. La 1able tourne dans le sens des aiguilles d'une
montre et dans leur sens contraire, vous permettant de changer la direction de
votre coup. Elle s'incline aussi vers lc haut el vers le bas ¢t vous permel ainsi de
changer la puissance el le type du lournoiement (c'est-d-dire tournoiement
vers le haut ou vers l'arriére).
Lorsque vous commencez un jeu, unc boule scintillante apparait en haut 2
gauche de I'écran (ccla indique que c'est au joucur un de tirer). Dés quc les
joucurs ont choisi leur couleur {en blousant une boule), la couleur du joueur
un s'affiche. Puis le nom de celui qui est en train de jouer, puis la "boule de
référence”.  Sur celle-ci se trouve un point qui vous indique ol la gueue va
frapper. Ce poim se déplace au fur et 4 mesure que vous déplacez la 1able, ou
fait "dévier” la boule. Puis apparaii la barre de puissance (indiguant la
puissance du coup). Elle se dédouble pour se transformer en zone de message (et
imprime des messages lels que “placez la boule” ou "hum.." lersque le jouecur
informatique est en lrain de penser). Enfin, la boule indiquant la couleur que
'autre joueur doil blouser apparail.

LE JEU
Lorsque le jeu s'est chargé, un menu s'affiche. Chaque option du menu peul
étre séleclionnée en appuyant sur la touche de fonction appropriée. Voir ci-
dessous pour une explicalion au sujel de ce qui se passe lorsque vous appuycz
sur l'une de ces touches.

1 INPUT TYPE Aclive/désaclive le clavier ou le joystick
J MATCH TYPE Dresse la liste de...

Tournoi

Deux joucurs

Mode démo

Pratique

Astuces
La barre d'espacement activera volre sélection.

[
r

LE TOURNOI
Vous débutez en quarts de finale contre un adversaire choisi au hasard. Aprés
avoir joué un bon jeu parmi (rois jeux, vous entrez en demi-finale el de
nouveauw, jouez un bon jeu parmi trois jeux. Ensuite, si vous remporiez la finale



de qualification {un bon jeu parmi cing jeux cette fois-ci), vous renconirerez
Joe Maltese cn personnc (ou toul du moins, sa version informatique!)

s VIEW PAIRINGS Affiche une lisic d'adversaires
r? NEW TOURNAMENT Remélange les adversaires

Pendant le jeu, appuyez sur QUIT pour afficher un autre menu,
ry QOONCEDEGAME Signific que vous perdez le jeu

La barre d'espacement reprend le jeu.

A DEUX JOUEURS
Vous jouez contre un ami, lour & tour.
Pendant lc jeu, appuyez sur QUIT pour afficher un autre menu.
F3 QUIT Vous raméne au menu principal

MODE DE DEMONSTRATION
Cette option vous permet de visualiser les particularités de jeu de n'importe
lequel des deux joueurs.

f§ CHANGE OPPONENTS S€lectionne deux joueurs au hasard

Pendant le jeu, appuyecz sur QUIT pour afficher un auitre menu.

f3a QuT Vous raméne au menu  principal
PRATIQUE

Vous pouvez vous entrainer autant de fois que vous le voulez contre un

adversaire particulier.

f§ CHANGE OPPONENTS Dresse la liste des adversaires possibles
(malhcurcusement, vous ne pouvez pas vous
cnirainer contre Joe Maliese),

Pendant le jew, appuycz sur QUIT quand c'est votre tour pour afficher un autre

menu,
f3 STOPGAME Yous raméne au menu principal
f5 CHANGEOPPONENT (Changer d'adversaire)

Vous pouvez changer d'avis au milieu du jeu,
La barrc d'espacement reprend le jeu.

COMMANDES AU CLAVIER

BBRC/Elec. C64 MSX Spectrum  Amstrad CPC
Z Z z z Zz

X X X X X

: ; K K K

f ! M M M

Return Return Enter Enter Enter

CE PARAGRAFPHE NE POURRA PAS ETRE LU A PARTIR DU DISQUE

Vers le haul Yers le bas Vers le haut [ Vers le haul
Vers le bas Vers la droite Vers le bas - 0 Vers le bas

NOTE: Utilisateurs de Spectrum, Amsirad CPC et MSX, utilisez les
touches 1,2.3 et 4 au lien de f1, f3, 5. 7.

Propriétaires de Spectrum, vous pouvez changer la couleur de 1'écran
en appuyant sur "C" et la couleur de la bordure en appuyamt sur "V",
n‘importe quand.

DESCRIPTION DES COMMANDES
Fait toumer la table -dans le sens contrairc des aiguilles d'une montre
(déplace la boule & droite dans "D")
Fait tourner la table dans le scns des aiguilles d'une montre (déplace la
boule & gauche dans "D")
Change posilions de visualisation d'un coté & l'autre de la table.
Active/désaclive les couleurs (voir notc ci-dessous)



Grossissement (augmente la taille de la 1able)

Diminution (diminue la taille de la table)

DOUBLE CLICK - Appuyez assez rapidement deux fois sur la touche.
Frappez la boule. Maintenez la touche Strike enfoncée en méme
temps que ces touches pour produire I'effet désiré...

Ajuste la déviation vers la gauche et la droite. L'endroit ou la queue
frappe la boule est indiqué par un peint sur la boule de référence.
Ajuste la puissance (augmenite de gauche A droite.

Vous pouvez aussi utiliser un joystick avec FIRE au lieu de Sinke.

ASTUCES { qul méritent une section & part)
Mieux que dans un vrai billard, une fois que vous avez essayé un coup
astucieux, 3D Pool le remel exactement ld ol il se trouvait! Pour
résoudre un. "coup astucieux”, vous devez blouser Loutes les boules de
couleur claire sans faute (c'est-A-dire d'abord frapper une boule
sombre). Une combinaison intelligente de tournoiement sur le cité el
vers l'arrigre (cu vers le haut) fait souvent le "truc”.

f5 NEXTTRICK Sélectionne le truc suivant (le numéro
change)
f7 EDIT TRICK Yous permel de concevoir vos propres

coups {(ou d'éditer ceux qui exislent)}
Voir ci-dessous.
La barre d'espacement vous permet d'essayer un Lruc.
Pendant un truc, appuyez sur QUIT pour wvous retrouver au menu
principal.
Comme tout ce qui a wune structure, les coups aslucieux ont une
certaine  “logique”. Voici la descriplion de certaines des figures
communes trouvées (il en existe sirement de nombreuses aotres;
poOUvezZ-vyOous en concevoir?)
a/ Goalhanger - boule placée au bord d'un trou. Les fans du football
verront qu'il ¥ a des similarités, dans ce cas & peine touchée, elle ira
dedans.
b/ Pecashooter - deux balles se¢ touchant. Frappez l'arriére de l'une el
'autre s'envole le long de la ligne de leurs centres. Cette figure est
I'une des favorites des joucurs de coups asilucicux parce que si vous
visez les trous, vous nc pouvez pas les manguer!

¢f Cannon - Un coup qui fait ricocher une boule qui continue de
tourner. Le terme est utilisé dans le jeu de billard.
dfGuard - Un groupe de boules donmt la fonclion (dans les coups

astucieux) est d'empécher un coup d'arriver. Par exemple, une balle
que vous devez déviez ou unc noirc qui se trouve au-dessus d'un trou
{goal hanging).

¢/ Chain - plusicurs boules alignées qui, si vous en frappez les bouls
(de la bonne maniére) fail bouger la boule a l'autre bout. En termes dc
snooker, cela s'appelle "multi ball plant” (toucher multi-boules).

ff Plant - Une boule (pas la boule de queuc) frappant une deuxiéme
boule. Le "peashooter” est un type spécial de toucher.

EDITEUR DE COUPS ASTUCIEUX
Les commandes pour é€diter ces coups sonl les mémes que celles
utilisées pour jouer mais elles effectuent des choses différentes.

Déplace l'angle de visualisation (différemt de langle de [frappe - voir
cxplications détaillées ci-dessous)

Déplace la boule en cours {celle qui *-:::inlillr:} autour de la rable, selon
votre angle de visualisation., C'est la méme chose que si vous déplacez
la boule de queue autour du "D,



Change les anples de wvisualisation.
Coup d'essai 4 parlir du dernier point de frappe défimi (51 vous le
souhaitez, wvous pouvez visualiser un coup & partir d'un angle

différent).
Sauvegarde de I'écran dans la mémoire des coups aslucieux (note: il ne
s'agit pas d'unc disqueite ou d'une cassctie ; il s'agit de la mémorisation

d'une version). Permet 4 un bruit de "trou” de se faire entendre.
Active/désaclive la boule en cours. Une boule "désactivée” ne clignote
pas de la méme fagon qu'unc boule "activée" (apparait moins souvenl ;
vous la distinguerez facilement s1 vous regardez I'écran). Un coup
astucieux se joue avec les boules "activées". La boule de queue ne peul
pas £ire désactivée (bien siir) mais la boule noire cst faculiative,
(DOUBLE CLICK) Se rend & la prochaine boule (c'est-a-dire change
pour éditer une posilion différente).

POSITION DE FRAPPE POUR COUPS ASTUCIEUX
La position de frappe en cours est établic lorsque vous appuyez sur la
barre d'espacemenlt dans le menu des coups asiucicux (mode de jeu
plutdt que mode d'édition). La différence visuclle entre jouer et édiler
est la méme que jouer et placer la boule de queue (dans le "D"). Il ¥ a
un "D" de couleur grise sur la table ¢t un message apparait 13 ou la
barre de puissance se Llrouve habituellement.
De fagon générale, la maniére la plus efficace de concevoir un coup
astucieux est de wvous rendre en mode d'édition, de déplacer la boule dec
queus lad oi vous woulez qu'elle commence puis d'appuyer sur QUIT et
d'aller en mode de jeu ol vous pouvez régler la puissance, I'angle cu le
tournoiement du truc (méme si le probléme n'a pas é1é réglé). Puis
d'appuyer sur QUIT et de se rendre en mode d'édition. Lorsque wvous
appuyez sur T 4 ce moment-la, le coup gqui résoudra le truc sera joué.
Il est agréable de noter qu'une fois que wvous avez réselu le truc, vous

pouvez le visualiser d'un angle entidrement différent 3 l'aide de cette
méthode.

PLACER LA BOULE DE QUEUE DANS LE "D" AU DEBUT D'UN JEU OU

APRES UNE FAUTE
Pour placer la boule de queue exactement 13 ol vous la voulez dans le
"D", utilisez les commandes de rotations et de queue vers le hautfvers
lc bas toul cn maintenant Strike enfoncée. Les commandes de rotation
déplaceront la boule de queue vers la gauche et la droite, et les
commandes de queue vers le haut el le bas de la table {loin ou vers
vOus).

DEVIATION: CE QUI SE PASSE ET COMMENT LA FAIRE

Lorsque vous appliquez une déviation & votre coup, vous failes, en
réalité, tourner la boule de queue sur elle-méme. Cela signific que si
vous déplacez le point sur la boule de référence vers la gauche, la
boule tournera dans le sens des aiguilles d'une montre et le coup
déviera a droite. L'imporniance de la déviation dépend de la force de
frappe que vous utilisez sur la boule de gueue et de quelle distance de
la boule de référence vous avez déplacé le point.

Strike and Pour dévier (déplace le point sur la boule de référence
vers la gauche et la droite)

CHOISIR LES COULEURS APRES AVOIR BLOUSE DEUX BOULES
DIFFERENTES ET APRES UN BREAK
S5i les joueurs sont encore en train d'élablir leurs couleurs aprés un
break, et =i gquelqu'un blouse une boule de chague couleur, la



possibilité de choisir apparait.  Avant d'cssayer de blouser la prochaine
boule, appuyez sur S pour échangcr les couleurs. Vous pouvez le faire
autant dec fois que nécessaire mais une fois que vous avez appuyé sur
Strike (pour prendre le coup), la couleur est fixée. Aussi. tirez-en le
meilleur parti!

5i le dernier coup é€tait une faule, vous pouvez échanger les couleurs
aprés le coup gratuit de la méme fagon qu'auparavant.

LORSQUE C'EST A VOTRE TOUR DE JOUER
Une boule de queue clignote prés de volre boule en haut de I'écran.
Cette boule continuera de clignoler jusqu'da ce que vous manguiez de
blouser une boule de votre coulcur ou fassiez une faute.

LDRSQUE YOUS FAITES UNE FAUTE

Selon le réglement, si vous failes une faule, votre adversaire aura un
coup gratuit, représenté par deux boules de queue & cbié de la coulecur
du joueur en haut de [I'écran. La boule la plus proche du centre de
I'dcran clignote. L'adversaire pourra aussi replacer la boule de queuc
n‘imporie ou dans le "D". - VYoir ci-dessus.

Cependant, si au moment de votre coup gratuit (em plus), vous blousez
une boule sans faule, vous perdez le coup gratwit. Ceci vous incite &
jouer de fagonm tactique - vous n'aviez apparemment pas besoin dun
coup cn plus!

CHARGEMENT DU JEU
Tous vos sysiémes, qu'ils soient sur disquelte ou cassette doivemt étre
élablis exacltement comme indiqué dans les manuels. Retirez wous les
périphériques qui ne sont pas cn rapport avec lc jeu c'est-d-dire
cartouches etc. Votre cassette ou disguette doivent étre insérées dans
l'unité de chargement avec ['étiquetie vers le haut.

BBC/ELECTRON

Cassette: Tapez CHAIN"". Appuyez sur Return puis sur PLAY.

Disque: Appuyez (puis relicheza) sur BREAK tout en maintenant l'une
des touches SHIFT enfoncée,

Commodore 64/128

Casscite: Appuyez sur RUN/STOP tout en maintenant l'une des touches
SHIFT enfoncée puis appuyez sur PLAY.
Disquette: Tapez LOAD"*",8,1. Appuyez sur RETURN.

Spectrum  48/128/+2/+3

Cassette: Si vous avez un apparcil & 128K, sélectionncz 48K BASIC du
menu. :

Tapez LOAD"" puis appuyez sur ENTER et sur PLAY.

Disquette: Sélectionnez le Loader du menu.

Amstrad 464/664/6128

Cassetie: Appuyez sur CTRL et sur la petite touche Enter en méme
temps puis sur PLAY,
Disquette: Tapez RUN"DISK" puis appuyez sur RETURN,

MSX

Cassette: Tapez BLOAD"CAS:" ,R. Appuyez sur RETURN ci sur PLAY,
Disquette: Insérez la disquette dans I'unité puis allumez Tordinateur.
Le jen se charge et se mel en marche aulomaliguement.

APPLE 11



Disquette: Insérez la disquette dans 1'unité puis allumez 1'ordinateur.
Le jen se charge et se met en marche automatiquement.



REGLES OFFICIELLES DU BILLARD DE LA BOULE 8

Evidemment, cerfaines de ces régles ne s'appliqueront pas dans la version
informatique du jeu ( par ex., les régles 5 (h) et (D). Sinon, l'ordinateur adhére G

elles {pour la plupart) et il en est de méme pour vous!

1. LE JEU

Le jeu esi connu sous le nom de Billard de la Boule 8 et sera nommé dans ce
réglement "le jeu”. [l est entendu que les joueurs el les équipes doivent jouer le
Billard 2 8 boules dc fagon honnéle et sponrive. Il est clair que I'arbiire est le
seul juge de ce qui est juste ou injuste dans le jeu. L'arbitre prendra toute action
nécessaire pour veiller 3 ce que ces régles soient observées.

1. EXIGENCES DU JEU

Le jen esl joué sur une table rectangulaire 3 6 trous avec 15 boules, plus une
boule de queue. Les boules sc distinguent en deux proupes, 1-7 pour les boules
de couleur pleine, 9-15 pour les boules rayées, plus la boule 8 qui est noirc,
Alternativement, les groupes numériques 1-7 et 9-15 peuvent £ilrc représentés
par deux couleurs différentes. Les boules dans les deux groupes sont appelées
"boules de but”.

3. BUT DU JEU

Le joueur ou l'éguipe qui mecuent les premiers leurs boules de but dans les trous
sans tenir compte de l'ordre et légalement gardemt la boule & (noire) pour la fin
sont les gagnants.

4, COMMENCEMENT DU JEU (OU REPRISE)

(a)

(b)
(c)

{d}

{e)

(h)

Les boules sont positionnées comme illustré avec la boule 8 (noire) sur
'emplacement d¢ la boule B & lintersection du cenire et des trous qui sc
Irouvenl aux  Coins.

L'ordre de jeu est délerminé par un tirage au sort. Le gagnant peut briser ou
demander A son adversaire de le [fairc,

Le premier jousur wvise le triangle de boules de but et frappe la boule de
queue dans n'imporie quelle position au-dessus ou & l'intéricur du "D". 11 doi
s0il blouser une boule ou faire en sonte qu'au moins deux boules frappe le
rebord. Dans le cas contraire, 1l s'agit d'un laux break et les boules doivent
étre réarranpées. L'adversaire recommence le jeu et a le droit & deux towurs.
La prcmidre f{ois qu'un joweur fait tomber légalement une boule dans un
trou, y compris aprés une faute, la boule indigquera son groupe 4 moins qu'il
ne fasse tomber une boule pleine et rayée auguel cas il doit faire son choix
avanl de conlinuer 4 jouer.

Si aucune boule n'est dans le trou 4 partir d'un break légal, les joueurs
continuentl aliernativement Jusgu'a ce quune ou des boule{s) soient dans le
trau, :

Si une faute est commise {en dehors de celle mentionnée dans la régle 4(gh).
la premiére fois el si ung ou plusieurs boules sont dans un trou, ces boulcs ne
seront alors pas prises en compte pour la délermination des groupes de jeu et
les joucurs swivanis jouent nimporte quelle boule sur la table.

S5i un joueur met la boule 8 dans l¢ trou au moment du break, le jeu doit érre
recommencé par le méme joucur. Aucune pénalité s'ensuivra, Les boules
doivent é&tre réarrangées. Ccla s'appligue méme si d'autres boules, y compris
la boule de queuc. sont auwssi dans le trou.

31 une boule ou des boules sont Iégalement dans un trou, le joueur peut alors
jouer un coup supplémentaire el cela continue jusqu'd ce qu'il

{1} Mangue de blouser l'une de ces boules

{2)  Commette une faute n'importe guand



(1)

Les coups de combinaison sont autorisés 3 la condition que le joueur frappe
I'un de ces groupes de boules d'abord (3 meins que la rigle 6(b) ne

s'applique).

. FAUTES

{a)
(b)

{c)
(d)

{e)

(f)
(gl

(h)

(i)
()

{k)
(1)
{m)
{n)

{o)
(p)
(g)

Boule de queus blousée

Frappe des boules adversaires avant safses propre(s) boule(s} sauf si la régle

6(b) s'applique.

Aucune boule frappée avec la boule de gueue

Sauwt - défini lorsque la boule de queue saule au-dessus de n'importe quelle

partie de n'importe quelle boule avant qu'elle n'enire en contlact avec une

boule de but.

Si un joueur frappe la boule 8 avec la boule de queue avanit gue ses propres

boules n'aient £€1€ blousées, sauf si la régle 6(h) s'applique.

Blouser n'impore quelle boule adversaire saul si la régle 6(b) s'appligue.

Boule hors de table:

(1) Toute boule de but ou la boule 8§ doivent &ire replacée sur le point de
la boule B {voir 4{a)) ou le plus prés possible de ce point sangs toucher
une autre boule en ligne dirccie entre ce point et le centre du "DV,

(2) La boule devant étre jouée de n'importe guelle posilion au-dessus ou
i l'intérieur du "D" doit Eire jugé "hors de table” si elle s'arréie
ailleurs que sur le tapis de la table,

31 les wvétements ou une partie du corps dun joueur touche une

boule.

Joueur n'ayant pas au moins un pied parterre.

Jouer ou woucher avec la qucue toute boule autre que la boule de

quegue,

Jouer alors que ce n'est pas son tour.

Jouer avant que les boules ne sloppent.

Jouer avant que la ou les boule(s) n'aient é€té reblousées.

Frapper la boule de gueuc avec n'importe quelle partie de la queue

en dehors du bout.

Frapper la boule de queue avec la queue plus d'une fois.

Manquer de faire son choix lorsque la régle 4(d) s'applique.

Break mangqué (voir 4{c)0

. PENALITE A LA SUITE D'UNE FAUTE

(al

(b)

(e

(d)

Aprés toute faute, le joueur en défaut perd le (our suivant el son
adversairc a le droit & deux tours consécutifs sur la table,

Lors du premier coup seulement, et de son premier tour, le joucur
pcul, sans choisir jouer la boule de quecue vers n'imponie quelle
boule sans pénalité (y compris les boules de bur de l'adversaire c1 la
boule 8). 5'il blouse n'importe quelle boule directement ou par
combinaison, il est considéré avoir blousé une boule ou des boules
Iégales et continue son tour. Cependant, il ne peut pas blouser la
boule 8 ce qui signific perdre le jeu & moins qu'il ne soit dessus.
Lorsqu'il échoue dans sa tentative de blouser unc boule au premier
coup ou au coup suivanl, il attend son prochain tour {voir régle
4(d))}. .

51 un joueur est coincé (il lui est impossible de jouer un coup légal
parmi ses boules de but) aprés une faute, la boule de queue peut
alors Eire replacée 3 partir du "D” et il peut continuer sclon les
régles 6(a) et 6(b). Bouger la boule de queue de cetle maniére ne
cOmpte pas pour un coup Ou un iour.

Un "coupt entier” veul dire que l'on est capable de frapper le centre
de la boule de but directement avec le centre de la boule de quecue,



7. PERTE DE LA PARTIE

(a)

(b}
{c)

(d)

Si un joueur fail tomber la boule B dans le trou avani 125 aulres
boules de son groupe, sauf si la régle 4{g) s'applique, il perd la
partie.

Un joueur faisant sortir la boule 8 lorsqu'elle est hlousée, perd la
partie. _

Un joueur blousant la boule 8 et n'importe quelle autre boule lors du
méme coup perd le jeu, sauf si c'est & la suite d'une faule ou seules la
boule ou les boules de l'adversaire sont sur la lable. Dans ce cas. il
peut légalement blousé la boule 8 ainsi que les boules des
adversaires dans n'importe quel ordre.

Un joucur gqui ne fait clairement aucune tentative de jouer une
boule de son groupe perd le jeu.

8. GENERALITES

{a) Push stroke (coup poussé)
Un "push stroke™ est autorisé mais un joucur peut le jouer d'une
boule qui wouche de son propre groupe et €ire estimé avoir joué la
boule en question. Si la boule de qucue touche la boule dun
adversaire ou la boule 8, un joueur doit la pousser sans étre pénalisé
dans la mesure o0 la boule dc qucuc [rappe une boule de son groupe.
Lorsque 6(b) s'applique, un joucur peul sortit la boule €1 esp esumé
I'avoir jouée.

(b} Boule de queve en main,
Lorsquun joueur a la boule de qucuc en main, il joue de nimporne
quelle position au-dessus ou 3 l'intérieur du "D” ct dans n'imporie
quelle direction.

(c) Joueur en contrdle
On dit qu'un joucur est en contrdle de la iable lorsque son corps, sa
queue ou ses vélements louchent la table avant son coup, lors de son
tour et jusqu'a ce que son adversaire fasse la méme chose 3 son tour.
Toute boule qui 1ombe dans le trou 3 ce moment-la (y comprs la
boule B) fait dire que le joueur a blousé €1 risque une pénalité ou un
bonus normmalement donnés selon les régles du jeu  (régle 5(c)
s'appliquant},

(d} Lec jeuw se termine lorsque la boule 8 tombe dans le trou et que toules
les boules ¥ compris la boule de queue somt aussi tombées, saul dans
le cas de la régle 4(g).

9. IMPASSE

Dans le cas o0 un coup légal ne peut élre joué, le jeu doit ére
rccommencé par le méme joueur que la sitwalion soit accidentelle ou
projetée. Si selon I'arbitre aucun jouecur ne peut conlinuer le jeu ou si

une impassc a lieu, le jeu doit aussi &tre recommencé par le méme
joueur,

10. AIDE

(a)
{b)

{c)
(d)
{e)

Le 1erme “coup” signific frapper la boule de queue une fois.

Le terme "tour” veut dire un lour & la table y compris une série de
cCoups.

Le terme "break” fait référence au premier coup du jeu ou au
premier coup du jeu recommencé,

L'entrainement €51 considéré comme une manidre peu sportive
(voir régle 1)

Un arbitre peut, si demandé, donner des conseils sur les régles du
jeu.



