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BON A SAVOIR

Le Challenge des Jeunes des Pays de la Loire revient en 2025 avec quelques
nouveautés ! Dans ce livret, attendez-vous a ce que de petites modifications arrivent.
Dés aujourd’hui, les jeunes et leurs formateurs peuvent commencer a s'entrainer sur
ces points imposés.

Pour cela, les jeunes seront répartis en 2 catégories (sur proposition des clubs)
constitués par la Ligue et les organisateurs de la compétition. A l'inscription,
les clubs inscrivent leurs joueurs comme relevant de la catégorie 4 billes s'ils
sont débutants et a la catégorie 3 billes s'ils ne sont plus débutants.

o Catégorie 3 billes : avec des jeunes en capacité de jouer ou jouant déja des
compétitions de 3 billes.

o Catégorie 4 billes : avec des joueurs et des joueuses du niveau débutant, et en
seule capacité de jouer au 4 billes pour le moment.

CLASSEMERNTS

SAMEDI DIMANCHE
CLA?SE’MENT CLASSEMENT CLASSEMENT
GENERAL 3 BILLES 4 BILLES

cumul de points

Classement unique
du samedi + du dimanche

. . ) cumul de points
sur les 12 points imposés

du samedi + du dimanche

AUTRES PODIUMS DE FIN DE CHALLENGE

CLASSEMENT CLASSEMENT CLASSEMENT CLASSEMENT CLASSEMENT
PAR EQUIPE DES FEMININES U13 u17 u21

Total de points
des 3 meilleurs
jeunes d'un club

En 3 billes, En 3 billes, En 3 billes, En 3 billes,
et en 4 billes et en 4 billes et en 4 billes et en 4 billes



JOUR 1 8 L= SAMIEDI

POINTS IMPOSES DU SAMEDI APRES-MIDI (NUMEROTES DE1A 12) :
Le samedi, tous les jeunes concourent de la méme maniére.

> Les points proposés se jouent sur 3 billards.

> Les points sont numérotés de 1 a 12.

> |ls sont exécutés simultanément sur les billards et sans qu’ils ne le soient
nécessairement dans l'ordre.

L'objectif est de permettre aux jeunes de jouer plus régulierement sur les billards
mis a disposition.

Pour tous les jeunes : le joueur ou la joueuse dispose de trois essais, pour d'une
part réussir le point et d'autre part faire en sorte que les billes, apreés,
immobilisation soient dans la zone de rappel matérialisée sur le billard.

° 19f essai ré_us/si © 4 points + 4 pointssirappel de zone
° 2\eme e€ssalreussl: 3 points + 3 points si rappel de zone
e 3eme essaireussi: 2 points + 2 points sirappel de zone

Le meilleur score des 3 essais sera retenu. Exemple : il est possible de marquer 6
points au 2éme essai si lors du ler essai les billes ne sont pas entrées dans la zone
de rappel.

JOUR 2 s LE DIMARNCRHIE

POINTS IMPOSES DU DIMANCHE (NUMEROTES DE 13 A 21)
VERSION 3 ET 4 BILLES :

Le dimanche, le Challenge se précise et se spécifie puisqu’a la différence du
samedi (ou tout le monde jouait avec 3 billes), le dimanche les jeunes sont dans
deux catégories de niveau : le 3 billes et le 4 billes.

La catégorie 3 billes

Le joueur ou la joueuse dispose de deux essais pour réussir le point imposé (pas
de zone de rappel). Lorsque le point est réussi, la série peut commencer.

* ler essairéussi: 2 points + série (maxi 30)
« 2&me essai réussi:  1point + série (maxi 30)

La catégorie 4 billes

Le joueur ou la joueuse dispose de deux essais pour réussir le point imposé
(avec présence sur la position d'une 4éme bille). Lorsque le point est réussi, la
série peut commencer.

e ler essai réussi : 2 points + série (maxi 30)
e 2éme essairéussi: 1point + série (maxi 30)

BON A NOTER :

Si le point est réussi au ler essai mais que la position n’est pas favorable pour continuer |la série,
le joueur ou la joueuse peut décider d'abandonner ses 2 points pour le 2éme essai. A la
deuxieme réalisation, si le coup technique est réussi, il sera accordé au jeune 1 point + la série a
suivre.

Exemple : si au ler essai le point est réussi et que la série s'arréte a 3, il n'y aura pas de 2éme
essai car le jeune a fait le choix d’exploiter la position des billes et de “partir” en série.



Figure n°1

[ ]

Quantité de bille
¥ bille

Vitesse coup de queus
012345678910

Hauteur de bille :

Coup naturel direct par ¥ bille haut sans effet. Mature coup de queue : Allongé
Inclinatson : Aucune

1- Chevalet sur bande

(O T T e—

2- Visée % bille = centre procédé passe par tangente de la rouge

3- Zone de rappel de la 2 et de la 3 pour les joueurs niveau 3 billes

[ ]

Cuantité de bille :
¥ bille

Vitesse coup de queus
01234567TE9 10

Hauteur de bille :
Haute

Coup naturel 1 bande par  bille haut sans effet Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune

1- Chevalet sur bande

(O T T —

2- Visée % bille = cel procédé passe par tangente de la rouge

3- Zone de rappel de la 2 et de la 3 pour les joueurs niveau 3 billes

Figure n°2



Figure n°3

[ ]

Quantité de bille :
3% hille

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille ;
Haute

Max haut

Coup naturel 1 bande par ¥ bille haut + effet a droite Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune

1- Chevalet sur bande

(T T T T 71T T ) —

2- Visée ¥ bille avec effet = décalage du procédé dans la rouge

3- Zone de rappel de la 2 et de la 3 pour les joueurs niveau 3 billes

L ]

Quantité de bille :
¥4 bille

A

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille :

Haute
Effet :
Sans
Coup naturel 2 bandes par ¥ bille haut sans effet Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur bande

2- Visée ¥ bille

3- Pas de zone de rappel

F ig u re n 04 Information : pour ce point il n'y a pas de zone de rappel,

nous compterons donc 4 pts au Ter essai, 3 pts au 2éme et 2 pts au 3éme.



Figure n°5

[ ]

Quiantité de bille :
Plein - nuance

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille :
Haute

Effet :
Sans
Coulé direct Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur tapis
A : (T T 17T 777 T ) —
2- Visée plein = nuance a gauche ]

3-Zone de rappel de la 2 et de la 3 pour les joueurs niveau 3 billes

I

Quantité de bille :
Finesse

Vitesse coup de queus
012345678510

Hauteur de bille :
Axe

@

Effet :
Sang

Finesse en direct MNature coup de queus : Court
Inclinaison : Aucune

1- Chevalet sur tapis

2- Visée finesse = |' attaque 4 l'axe facilite la visée de la finesse ainsi qu'un coup de queue court GIIE © AR

3- Pas de zone de rappel

F i g u re n o 6 Information : placer la bille n°3 dans le coin, séparée de la bande par la

distance d'un bleu. Pour ce point il n'y a pas de zone de rappel, nous
compterons donc 4 pts au Ter essai, 3 pts au 2éme et 2 pts au 3éme.



F i g u re n o7 Information : par rapport a la premiére version du livret

envoyée en décembre, ici la zone de rappel a été élargie

L ]

Quantité de bille :
¥ Bille

Vitesse coup de queuse
0123456783910

i

Hauteur de bille :
Basse

D
4

Angle droit par } bille attaque basse Nature coup de queue : Court
Inclinaison : Légére
1- Chevalet sur bande

&gy
2- Visée % bille = centre procédé par tangente de la rouge \
3- Zone de rappel de la 2 et de |a 3 pour les joueurs niveau 3 billes \

Quantité de bille ;
Plein - nuance

Vitesse coup de queus
012345678910

Hauteur de bille ;
Axe

Effet :
Sans
Angle droit par le plein avec attaque a I'axe Nature coup de queue : Allongé
Inclinaisen : Aucune
1- Chevalet sur tapis
ilsasslak :
2:Viste plein =nuance 3 gauche (T T T —

3- Zone de rappel de la 2 et de la 3 pour les joueurs niveau 3 billes

Figure n°8



Figure n°9

Cuantité de bille :
Plein - nuance

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille :
Basse

Effet :
Sans
Rétro direct a angle fermé Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Légkre
1- Chevalet sur bande
2- Visée plein — nuance a gauche (T
3- Zone de rappel de la 2 et de |a 3 pour les joueurs niveau 3 billes —

Quantité de bille ;
¥ Bille +

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille :
Basse

Effet :
Sans

Rétro direct a angle ouvert Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Légére
1- Chevalet sur bande

2 Visée % bille + WINTE 5
3- Zone de rappel de la 2 et de la 3 pour les joueurs niveau 3 billes .—_-D

Figure n°10



Information : par rapport a la premiére version du livret

[ ]
o
F Ig u re n 1 1 envoyée en décembre, ici la bille n°1 est a placer sur la

tangeante de la mouche

. J

Quantité de bilke @
o blle

Vitesie coup de quee

012345678%10

3

Hauteur de bille :

Haute
Effet ;
1 procidé
1 bande avec entrainement de la 2 Nature coup de queve : Allongé
Inchinaison : Aucune
1- Chevalet sur bande
2- Visée % de bille T T T ) e—

3- Tone de rappel de la 2 et de la 3 pour les joueurs niveau 3 billes

I

Quantité de bille :
¥ de bille

Vitesse coup de quaue
012345678910

"
*,
Y Yantr
.\_.j"\:-:j Hauteur de bille :
A

Direct par réglage avec entrainement de la 2 Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur tapis

2- Visée ¥ hille

(LTI 7777 70 T ) o—

3- Zone de rappel de la 2 et de la 3 pour les joueurs niveau 3 billes

Figure n°12



Figure n°13 ...

[ ]

Quantité de bille ;
¥ bille

Vitesse coup de quaue
012345678910

;4

Hauteur de bille :
Haute

Effet :
sans
Direct ¥ bille sans effet avec entrainement de la 2 Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur bande
2-Visée % bille (O T —

[ ]

Quantité de bille :
¥ bille

Vitesse coup de quaue
012345678910

Hauteur de bille :
Haute

Effet :
sans
Direct  bille sans effet Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur bande
2- Visée % bille (O T T ) ——

Figure n°13 ...



Figure n°14 ...

[ ]

Quantité de bille ;
¥ bille

Vitesse coup de quaue
012345678910

Hauteur de bille :
Haute

Effet :
Maxi
1 bande ¥ bille effet & droite avec entrainement de la 2 Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur bande
(T T T T ) e—

2- Visée ¥ bille

3- Effet a droite

[ ]

Quantité de bille ;
¥ bille

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille ;
Haute

Effet :
Maxi
1 bande ¥ bille effet & droite avec entrainement de la 2 Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur bande
(T T T T ) e—

2- Visée ¥ bille

3- Effet a droite

Figure n°14 ...



Figure n°15 ...

[ ]

Quantité de bille :
¥ de bille

Vitesse coup de queue
012345678910

2

Hauteur de bille ;
Au-dessus axe

Effet :
Maxi
1 ou 2 bandes par % de bille avec entrainement de la 2 Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur tapis
2- Visée % de bille (T T T2 07 ) ——

3- Effet a gauche

[ ]

Quantité de bille :
¥ de bille

Vitesse coup de queue
012345678910

2

Hauteur de bille ;
Au-dessus axe

Effet :
Maxi
1 ou 2 bandes par % de bille avec entrainement de la 2 Mature coup de queue : Allongé
Inclinatson : Aucune
1- Chevalet sur tapis
2- Visée % de bille (T T T2 07 ) ——

3- Effet 3 gauche

Figure n°15 ...



Figure n°16 ...

[ ]

Quantité de bille ;
¥ hille

Vitesse coup de queue
01234567E910

Hauteur de bille ;
¥ haut

Effet :
Sans

1 bande par ¥ bille sans effet avec entrainement de la 2 Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison = Ausune

1- Chevalet sur bande
2- Visée % bille (T T T T T T T e—

3- Sans effet

[ ]

Cuantité de bille :
3% hille

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille ;
¥ haut

Effet :
Sans

1 bande par ¥ bille sans effet avec entrainement de la 2 Nature coup de queue : Allongsé
Inclinaison : Aucune

1- Chevalet sur bande

2- Visée % bille (ILTT T T T T U

3- 5ans effet

Figure n°16 ...



Figure n°17 ...

[ ]

Cuantité de bille
Plein - nuance

Vitesse coup de quaue
01234567 E910

Hauteur de bille ;
Haute

Effet :
Sans

Coulé direct avec rappel de la 2 Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune

(T T T TTT7T 77 T T e—

1- Chevalet sur bande
2- Visée plein — nuance a gauche

3- 5ans effet

[ ]

Cuantité de bille ;
Plein - nuance

Vitesse coup de quaue
012345678910

Hauteur de bille :
Haute

Coulé direct avec rappel de la 2 Mature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune

(T T TT7T 77T 1 ) e—

1- Chevalet sur bande

2- Visée plein — nuance a gauche

3- Sans effet

Figure n°17 ...



Figure n°18 ...

Quantité de bille :
1/3 de bille

Vitesse coup de queue
0123456780910

—

Hauteur de bille :
Mi-haut

S

Effet :
Maxi

1- Chevalet sur tapis

2- Visée 1/3 de bille (1/2 bille -) (T T T T T e—

3- Effet maxi

3 bandes avec rappel de la 2 Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune

Quantité de bille :
1/3 de bille

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille :

Mi-haut
Effet :
Maxi
3 bandes avec rappel de la 2 Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur tapis
2- Visée 1/3 de bille (1/2 bille -) (T T T T —

3- Effet maxi

Figure n°18 ...



Figure n°19 ...

o

Quantité de bille ;
¥ bille

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille :
Haute

Effet :
+ou -

Point de départ Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune

1- Chevalet sur tapis

(O T T T e—

2- Visée ¥% bille

3- Effet 2 droite + ou — selon le rendement du billard

Cuantité de bille :
¥ bille

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille :
Haute

Effat :
+ou -

Point de départ Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune

1- Chevalet sur tapis

(O L e—

2- Visée % bille

3- Effet 2 droite + ou — selon le rendement du billard

Figure n°19 ...



Figure n°20 ...

[ ]

Cuiantité de bille :
% de bille

Vitesse coup de quiaiie
01234567 E910

Hauteur de bille ;
Basse

A
&/

Effet
Sans

Rétro direct avec rappel de la 2 Nature coup de queus : Court
Inclinaison : Légkne
1- Chevalet sur tapis (légére inclinaison de la queue)

2-Visée % de bille -"._ﬂ-:

3- Sans effet

[ ]

Quantité de bille ;
% de bille

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille ;
Basse

A
¥

Effet:
Sans

Rétro direct avec rappel de la 2 Nature coup de queue : Court
Inclinaison : Légire
1- Chevalet sur tapis (Iégére inclinaison de la queue)

2-Visée % de bille

3- 5ans effet

Figure n°20 ...



Figure n°21 ...

[ ]

Cuantité de bille :
Plein - nuance

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille :
Haute

Effet :
Sans
Coulé direct avec rappel de la 2 Mature coup de queue : Allongsé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur tapis
(I T T ) e—

2- Visée plein - nuance a gauche

3- 5ans effet

[ ]

Cuantité de bille :
Plein - nuance

Vitesse coup de queue
012345678910

Hauteur de bille :
Haute

Effet :
Sans
Coulé direct avec rappel de la 2 Nature coup de queue : Allongé
Inclinaison : Aucune
1- Chevalet sur tapis
(I T T ) —

2- Visée plein - nuance a gauche

3- 5ans effet

Figure n°21 ...



