D2 RUBAN MARS
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* Ample mouvement  du tronc (circumduction ou de avant à arrière et viceversa ,de gauche à droit et viceversa  avec Mouvements à huit de l’engin)

NOTE :  LES ELEMENTS DE LA MAITRISE AVEC LANCER ONT ETE ENSERES  DANS LE  TABLEAU DE LA MAITRISE SANS LANCER AU DESSUS,

POUR  DONNER LA POSSIBILITE  D’ UTILISER LA  MEME  ECRITURE SOIT  POUR  LES ELEMENTS DE MAITRISE  SANS LANCER SOIT POUR LES

ELEMENT DE MAITRISE AVEC  LANCER.  

LE TABLEAU  AU DESSUS  REMPLACE  LES PAGES  DU CODE  A PARTIR DE PAG. 79, § 2.3.3,  JUSQU’AU  LA. PAGE 84, § 2.5     

LANCER  A BOOMERANG DU RUBAN :    [image: image29.png]


 (   [image: image30.emf]

) = 0,10   
_1298365384

_1298365386.bin

_1298365388

_1298365389

_1298365387

_1298365385

_1298365383

