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Bien en téte pour éviter
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Quantité = 1/2 bille
Biais 1
Effet 0

Attention au limage.... pas trop
rapide pour limiter l'erreur

Pour serrer coup de queue lent
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Quantité = 1/2 bille

Biais 1

Effet contraire = effet marqué

Toujours bien pénétrer pour garder I' effet.

8




Biais 2

Biais 2

SSSSSSSS

milieu




/\' ;

P

%%\//

Quantite = 1/2 bille

Biais 2

-
N

U/



N\

N

x

Arrivée au coin

Sila 3 est petite dans le coin ...

Jouer le 2 bandes { Edelin !!)
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Arrivee 3eme mouche
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Arrivée 1&re mouche

Quantite = 1/2 bille
Biais 3
Effet 2

Pas d'effet 3 car il faudrait baisser l'attaque

et on ne serait plus dans ['éclatement naturel......

...... mais si on veut arriver au coin (%)
Jjouer avec force !
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