Observer un groupe en badminton

Servir Choisir des stratégies i Produire des trajectoires S’engager dans le duel m
. 1Assurer: services toujours Attendre : le joueur se contente de i Le joueur produit des trajectoires

Le joueur oscille entre deux états
iuniformes en vitesse. Il se limite au coup|émotionnels extrémes: désinterét,
:droit. Son revers est inefficace. passivité (refuse de jouer, perd du’
1l fait beaucoup de fautes directes liées au {temps, se laisse battre) ou "

- lidentiques (hauts et trop courts). | renvover le volant une mow.w de plus que:
* #Posent peu ou pas de probléme |l'adversaire. Il cherche 3 le déplacer
a ladversaire, celui-ci pouvant  §{sur certains enchainements.

; Iprendre linitiative 2 tout Le joueur cherche avant tout a ne pas
- et perdre : il valorise en priorité U'échelie
tLe service est impossible & valider  {des poinis (sur le nomogramne)

i déséquilibre, lui-méme provoqué par un  |agressivits, hyperactivité. .ﬁ.&vﬂ? ;
:déplacement tardif. Il a une attitude crie, jette sa raquette; triche).

:  défensive, laissant linitiative 3 Padversaire {Le taux élevé de fautes directes suscite
Abuisque le receveur est ew position | au détriment de ['échelle des coups :L éventail des coups se mi&.w au lob, a des irégularités &w g&eﬁﬁmﬁ._nﬁm‘m& F
 Adominante sur le serveur. & valider, bien qu'il soit en mesure, : ilamorti et au contre-amorti. Beaucoup de  {que le score ne soit pas le seul critérg {
& = : techniquement, de valider deusx : :fautes directes (66 %) de part er d’autre provoque discussion ¢t contestation. £ __
ou trois types de frappes différentes. : : perturbent le taux de validation. La concentration Sen trouve mmwﬁm |
- oo M Eeeinsaosmasonidimons R U e sosons 008 & U |
déplacer: services longs ou Déséquilibrer: le joueur envoie le i Le joueur joue intentionnellement sur -~ |En phase Qogmnmnwo et %..m.m wnomw.“... _
‘fcourts (hauteur. longueur préci-  |volant la ot 'adversaire n'est pas: le tles parametres de longueur, bauteur, est favorable, F@mﬂmﬁm&ﬁw«.. £ “
"lsion, direction). L'adversaire est | duel est un jeu de cibles a atteindre. . tdirection. La précision et la régularité contrlé et serein. En cas d .m&.u@.n {
. 2 amené & avancer ou 4 reculer mais | De fagon parfois stéréotypée. il cherche & testent aléatoires, le paramétre de la oude awBSmﬁcs subie; le joue !
‘= ipeut encore prendre linitiative. atteindre des cibles comespondant & dex : ivitesse est insuffisamment maitrisé. adu Bm_vwlwm&oﬂ son: nmg@.. i il
S {Bien que les frappes ne soient pas | frappes précises & valider (fond de court : i Le joue ur cherche 2 %mmmc;&am 1 retrouve un calme w&ﬁ% an.ﬁm...&m_.. ¥
aujours précises, le joueur prend pour valider le lob, jeu au filet pour mw.m%ww%:mm par des wcnrm_amamsnm frappe gagnante .&numﬁ«m&mm,«% ] i
~{conscience que Valternance valider l'amorti...). Il privilégie tantot ;avant/arrigre, droite/gauche. le perd a nouveau si Ngw@@m du score i
& Viméguliere des services longs et courts {I'échelle des scores au %3:%5 de la :75 % des coups principaux Smn\&wnanﬁm ou celle des coups ‘8\9«« agrimper. # .
provoque le déséquilibre diversité des frappes, tantét l'échelle des : ha ..V,&.&uxcx est ﬂmx&.ﬁ plus aisée du fait de N.N saute du cog w N.&aﬁ..n.m. s M
oire la rupture de Uéchange. coups au détriment du score. : la baisse des fautes directes (50 %). Vempéche d'optimiser la prestation. _
|Varier: le joueur élargit son Construire : le joueur cherche a dés : Le joueur a un large éventail de frappes |Le contrdle de sot-et l2 prise de §
panel de services (longs. courts, | quilibrer son adversaire en misant sur : 2t joue sur tous les tableaux. Le recul sont des movens qui s'ajou-’ 1
Jrevers, flick). Prenant en compte |les changements de rythmes (smash, : parametre de vitesse est prédominant,  |tent aux ressources énergétiques, _
o Ison adversaire, il le met en drive, lob, amorti, contre-amorti) et a le: i que les trajectoires soient rapides motrices, cognitives et physiolo- !
2 Idifficulté (placement, qualité de | mettre en difficulté en analysant son jeu.: i (smash, drive, lob, rush, flick) ou giques pour gérer le diel. B
9 brenvoi). Ladversaire, dans Le niveau d'opposition des adversaires  } iralenties (amortis, dégagers défensifs). |Le joueur change d'objectif en cours de
& mwvmmwm?mm, ne peut que réaliser |exige une stratégie sur les 3 rencontres.

: : Seul le revers gagnant pose encore des
fun retour neutre voire défensif. | Il faut donc analyser les forces en difficultés et nécessite au joueur d'y préter
ALe service est vu comme une arme présence. L'échelle des coups est intégrée & une attention toute particuliére. Le taux
' * ~

Ut permet de prendre U'initiative.  |la valorisation de Uéchelle des points. ‘de fautes directes est d'environ 35 %.

jeu s'il w'obtient pas le résultat e Mmﬂmw\..
W interroge lz marqueur; ne Se précipit

pas, relativise, garde une vue globale _
de la situation sur trois adversaires,
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LE TABLEAU DE REFERENCE

« Situer son niveau de jey

FONDAMENTAUX : NIVEAU 1 NIVEAU 2
INDICATEURS , |

Placement sous le volant.

p Tardifs.
DEPLACEMENTS

i
» Pas de placement sous le volant. » Déplacements désordonnés. i
REPLACEMENTS » Pas de replacement. + Replacement tardif. 1|
—1
« Epaules face vers 'avant, « Flexion du bras avant la frappe, '
FRAPPES MAIN HAUTE « L’index guide la raquette. extension pendant le frappe.
« Bras toujours tendu. + Doigts enroulés sur le grip.
+ Toujours épaules vers I'avant.
/ﬂ.\ /._\\
Py iy %
hautes en cloche en cloche et surtout
TRAJECTOIRES smashs J
et H
e =t S ; 1
ZONES D'ATTAQUE ' h%{t ]

centre ¢largi

L
+ Se contente de renvaoyer. « Attaque mais surtout en force ou ]
en vitesse (smash) guelque soit le
CONSTRUCTION DU POINT placement adverse. ‘
L
CHOIX TACTIQUES ]

CREATION D’INCERTITUDE T i Bt
(SURPRENDRE L ADVERSAIRE) : Ces indications concernent surtout les niveaux:-:

Mais ils peuvent apparaitre dans le jeu aux

ADAPTATION AU RAPPORT
DE FORCE
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LES CING NIVEAUX

pour chaque fondamental »

NIVEAU 3

« Déplacements équilibrés vers
|'arriere en tournant les épaules.

« Replacement juste apres la frappe.

NIVEAU 4

* Déplacements économiques,
fentes vers I'avant.

* Replacement dans la frappe.

DE JEU

NIVEAU 5

* Déplacements trés rapides.
* Interception précoce du volant.

« Anticipation.

« Epaules tournées avant la frappe.
» Rotation des €paules pendant la
frappe.

* Rotation de I'épaule et de I'avant-
bras avec une prise de raquette

* Frappes réalisées le plus souvent
en suspension en coup droit.

Dégagements
Amortis de fond de court
Smashs

e B L ee S e —

¥ —

¢ idem 3 + contre amortis et trajec-
toires hautes défenstves pour se
replacer.

les 4 coing

e, * Revers main haute de dégage-
« Frappe du volant au point haut. ment martrise,
.»-»-(\ = \ ] ?“F, -
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droit

* idem 4 avec une utilisation priori-
taire de trajectoires dirvectes. non
croisées pour accélérer le jeu.

point fable.

i

‘adversaire |

s,

Les 4 coins + point faible adverse.

* Tient compte du placement de
Padversaire
- pour €loigner le volant de lui
" Pour jouer a I'opposé.

* Tient compte du placement et du
replacement de I’adversaire pour
jouer a I'opposé, a contre-pied.
Construit le point en déséquili-
brant I"adversaire sur plusieurs
frappes avant de conclure.

* Idem 4 +

- déplace 'adversaire en variant
les rythmes pour conclure -

I

€tablit une stratégie joue sur les
points faibles adverses.

Surprend 'adversaire : méme
préparation de frappe pour final
différent.

Donne de fausses informations i
I’adversaire.

Frappes feintées, retardées, mas-
quées.

>

Renvoi haut et loin, en position
d'infériorité pour se donner le
temps de se replacer.

.

Cherche a rétablir un rapport
d’opposition favorable en Posi-
tion de dominé.




