Herten                                                                                                         Liège, le 01 décembre 2008

Laurent

Thonon 

Gilles

3 EP

Dossier pratique sur une activité :

Le badminton.
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Haute Ecole Charlemagne.

Année scolaire 2008-2009.

Cours de Sports de Mr Ruche.

( travail réalisé avec Word 2003 ).
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BADMINTON EN DOUBLE

QUI FRAPPE LE VOLANT ?

En réception de service, seul le joueur placé dans la zone de réception
(diagonale du serveur) peut renvoyer. Son
partenaire se place ol il veut sans bouger.

En cours de jeu, n’importe lequel des 2 joueurs
peut jouer le volant.

LE SCORE

L’ordre au service est toujours identique :
- Ex:A-Bjouent contre C-D ;
- A sert, puis C, puis B, puis D, puis A, puis
Ci
Lorsque 1’équipe reprend le service, le serveur se
place en fonction du score :
- Sile score de I’équipe est pair, il sert a droite ;
- Si le score est impair, il sert a gauche.
11 sert tant que son équipe marque des points, en
changeant de cété a chaque fois.
Lorsque son équipe perd I’échange, il reste dans la zone ou il vient de
servir et ¢’est a I’équipe adverse de servir.

PLACEMENT DES JOUEURS SUR LE TERRAIN

La position des joueurs est toujours fonction du score.
Le serveur, d’'un cdté, et le joueur qui vient de servir, de /'autre,
sont placés :

- adroite si le score de I’équipe est pair,

- apgauche, si le score est impair.

FAUTES SPECIFIQUES

Double touche : Le volant frappe la raquette de chaque
partenaire.

En réception, si le joueur non placé en receveur prend le
volant.

Au service, envoyer le volant derriere la ligne de service
long de double.





Le matériel

La tenue réglementaire se compose d'un short obligatoire pour les hommes, une jupe ou un short pour les femmes selon la préférence et un T-shirt ou un polo manches courtes pour les hommes et les femmes. 

Ne sont pas officiellement autorisés :
- les T-shirt bariolés ;
- les T-shirt sans manches ;
- les shorts de foot ;
- les cyclistes ou les bermudas.
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Le terrain 

Deux types de terrain peuvent être tracés : le terrain de simple, et celui de double.


Le terrain doit être un rectangle tracé avec des lignes d'une largeur de 40 mm. Ces lignes doivent être bien visibles et de préférence blanches ou jaunes.

Les poteaux doivent être placés sur les lignes de côté du terrain de double, de façon à maintenir le filet tendu. 
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La raquette
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Le cadre de la raquette doit avoir une longueur totale ne dépassant pas 680 mm et une largeur totale n'excédant pas 230 mm.






 
Une raquette ne doit pas avoir d'accessoires attachés, autres que ceux utilisés uniquement pour éviter la détérioration ou encore pour permettre d'attacher le manche à la main du joueur à l'aide d'une cordelette.








Les cordages de la raquette doivent être en boyaux (fibres naturelles) ou en fibres composites d'épaisseur fixe. Plus un cordage sera gros, meilleure sera sa résistance et plus un cordage sera fin et meilleur sera le toucher de volant du joueur. Néanmoins, plus il est tendu, plus il cassera vite notamment si l'on fait des frappes excentrées (c'est-à-dire sur les côtés de la partie cordée) et plus la structure de la raquette sera fragilisée. 
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Le volant 

Le volant peut être fabriqué en matériaux naturels et/ou synthétiques. 
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Le volant en plume doit avoir 16 plumes de même longueur fixées dans la base.
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Les techniques de base

Le service

Le service est le premier coup tactique au badminton. C'est un coup d'attaque qui exige une grande concentration et une très grande maîtrise de soi.

Il existe 2 types de services.
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Le service long 

Le service long est le service le plus classique.







Ce service cherche à repousser l'adversaire au fond de son terrain sans pour autant lui donner l'occasion d'attaquer. Sa trajectoire permet d'envoyer le volant sur la ligne de fond pour qu'il tombe verticalement.







Le service long se fait généralement en simple, étant donné que le terrain est plus long (le couloir du fond compte au service et en échange en simple, tandis qu'il ne compte pas au service en double). 
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Le service court 

Le service court empêche le receveur d'attaquer et l'oblige à relever le volant, donnant ainsi au serveur l'opportunité d'attaquer. La trajectoire doit être plongeante et au ras du filet.

Tout comme le service long, le service court nécessite une bonne préparation gestuelle.

Le service court se fait généralement en double puisque le terrain est plus court. 
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L'amorti ( drop )

Un amorti est un coup offensif dont l'objectif est de frapper doucement le volant pour qu'il retombe rapidement, juste derrière le filet et sur le court de l'adversaire. 


[image: image12.png]


L'amorti de fond de court 
Ce coup intervient généralement après une série de dégagements ( clear ).

Sa finalité consiste non seulement à placer le volant le plus près possible du filet, mais également à obliger l'adversaire à faire un maximum de déplacements. 

La frappe d'amorti de fond de court a les mêmes points de départ gestuel que le smash ou le dégagement ( clear ).
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Néanmoins, le joueur doit, avant l'impact : 

- soit bloquer le poignet (amorti en « cloche ») ;

- soit « brosser » le volant (frappe avec le tamis incliné). 
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Le contre-amorti 

Comme son nom l'indique, le contre-amorti se fait en réponse d'un premier amorti. 

Son but est de faire tomber le volant juste derrière le filet ou de contraindre l'adversaire à relever le volant.

A l'opposé de l'amorti de fond de court (tamis parallèle au filet), la frappe du contre-amorti s'effectue avec un tamis légèrement incliné.






Il est à noter que le point commun entre les deux frappes précitées (amorti de fond de court et contre-amorti) est de mettre le volant le plus près possible du filet, soit pour gagner le point, soit pour obliger l'adversaire à lever le volant. 
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Trajectoires 
Il existe plusieurs trajectoires d'amorti parmi lesquelles, on peut citer :

- l'amorti en « cloche » ;

- le contre-amorti.


​ L'amorti en « cloche »

Le volant tombe verticalement le plus près possible du filet. 

Il oblige ainsi l'adversaire à bouger et rendent impossibles les frappes de dégagement rapide.


Le contre-amorti


La trajectoire du contre-amorti est la même que l'amorti en « cloche » : le volant doit tomber verticalement le plus près possible du filet. 

Il faut cependant faire attention de ne pas faire monter le volant trop haut par rapport au filet, sinon l’adversaire pourra attaquer facilement ce contre-amorti.

Le dégagement ( clear )

Le dégagement est un coup qui donne au volant une trajectoire haute et profonde pour qu'il atterrisse au niveau de la ligne de fond du terrain adverse.

En d'autres termes, il s'agit de renvoyer le volant le plus loin possible dans le terrain adverse en jouant par dessus l'adversaire. 

Le dégagement est un des coups de base du badminton, surtout en simple.
Il est à noter que l'exécution du dégagement est similaire au smash, avec moins de puissance.

La seule distinction est que le volant doit retomber, non pas devant le joueur adverse, mais juste au-dessus ou derrière lui. 
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Frappe de dégagement

Le dégagement peut être un coup défensif ou offensif.

En donnant une trajectoire haute et bien au fond, le coup défensif permet au joueur qui l'a effectué de bien se replacer au milieu de la surface du jeu.

Un dégagement droit et plat peut être un coup d'attaque (offensif) très efficace en ouvrant le demi-terrain de l'adversaire et en le débordant par effet de surprise.

  

[image: image17.png]


Technique pour exécuter un dégagement 

L'exécution de ce coup passe par les trois étapes suivantes :

- la préparation ;

- la frappe ;

- l’accompagnement.


La préparation 

Il s'agit de se déplacer en pas chassés vers l'endroit où se dirige le volant et de placer la raquette vers l'arrière, au niveau de la tête, le bras opposé à celui tenant la raquette devant être élevé afin de maintenir l'équilibre.


La frappe 

Pour exécuter la frappe du volant, la raquette doit être ramenée vers l'arrière.

Le bras opposé à celui tenant la raquette doit être abaissé, le haut du corps devant pivoter afin de faire face au volant qui arrive.

Le poids du corps doit passer du pied arrière au pied avant.

Après cette rotation du corps vers l'avant, il faut frapper le volant dans une extension complète du bras.

Le volant est donc touché le plus haut possible.


L'accompagnement 

L'accompagnement de la raquette consiste à continuer son mouvement de rotation du corps et à le terminer avec l'épaule et le pied vers l'avant. 

Dans le langage du badminton, ce mouvement est appelé le « body turning ».
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Trajectoires du dégagement 
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Le smash

Le smash est un coup puissant frappé au-dessus de la tête, dont l'objectif est de mettre l'adversaire en situation d'urgence. 

En effet, lors d'un match, ce coup fatigue considérablement l'adversaire, notamment lorsqu'il se déplace beaucoup ou s'il fait des coups insuffisamment longs. 

Lorsque ce coup est envoyé en visant le sol, le plus rapidement possible et avec beaucoup de force, il est quasiment impossible à retourner.

Le smash est le coup le plus puissant du badminton. Au moment de l'impact, la vitesse du volant peut dépasser les 300 km/h. Sa trajectoire est tendue et descendante.


Il est à noter que la frappe du smash est plus utilisée en double qu'en simple. 
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Types de smash 

Le smash peut être :

- droit ;

- croisé.

Le smash droit le long de la ligne de côté est le plus utilisé au badminton : il met l’adversaire plus en difficulté que le smash croisé, lui laisse moins de temps de réaction et permet de conserver le meilleur angle de couverture du terrain. 

Il est plus efficace et plus direct que le smash croisé. 
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Technique du smash  

Un smash commence toujours par une très forte poussée des deux jambes, plus particulièrement la jambe arrière qui pousse le corps en avant vers le volant.

La rotation très rapide de l'épaule puis de l'avant-bras est susceptible d'imprimer une trajectoire puissante au volant. Il est indispensable que le point d'impact avec le volant se situe devant le joueur. 

La raquette doit être haute et au-dessus de la tête dès le déclenchement du déplacement, facilitant ainsi la frappe. 

Utiliser la main gauche (pour les droitiers) en pointant l'index vers le volant avant la frappe, permet de mieux le viser. 

Essayer de reculer rapidement pour être derrière le volant au moment de le frapper, permet d'avoir une frappe plus précise et puissante ainsi que de se replacer plus rapidement au centre. 


Pour que le smash soit un coup gagnant, le joueur doit :

- d'une part : l'exécuter avec précision ;

- d'autre part : mettre le joueur adverse en difficulté afin qu’il ne puisse pas le renvoyer. 

  
Remarque : 

Pour les plus débrouillards, il est possible d’exécuter ce geste en sautant, ce qui augmentera l’amplitude et fera tomber le volant plus près du filet, ceci le rendant encore plus difficile à rattraper. 
  
Travail des coups de base

Travail du service

1) Travail du service long

· 4 personnes d'un côté du terrain tentent par un service long de toucher un tapis placé à l'autre extrémité du terrain. 
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     Remarques :  - un maximum de 2'30 ;
                              - 1 point par volant arrivant sur le tapis.
     Variantes :  - idem que l'exercice ci-avant en modifiant la position du tapis ;                                                                                                         aaaaaaaaaa     - diviser le tapis en différentes zones de valeurs différentes.

2) Travail du service court

· Mêmes exercices que pour le service long en remplaçant la surface par un cerceau rapproché à une distance de +/- 2 mètres. 
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     Remarques :  - un maximum de 2'30 ;
                             - 1 point par volant arrivant dans le cerceau.
Variantes : - idem mais en changeant la position du cerceau ;                                          aaaaaaaa   - aligner plusieurs cerceaux de tailles différentes, donc de valeurs différentes.

Travail de l’amorti 

· Une personne (A) est placée d'un côté du filet, 3 autres personnes (B, C, D) sont placées de l'autre côté. A sert ou fait un dégagement à partir d'un cerceau ; B, C, D font des amortis main haute vers A qui ne doit pas quitter le cerceau. 
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     Variantes : - B sert et continue de faire l’amorti jusqu’à ce qu’un des deux rate le volant ;                                                                                        Aaaaaaaaa     - B sert puis va derrière D, et le jeu continue mais avec une seule touche par joueur. Celui qui rate le volant prend la place de A.

Travail du contre-amorti

· Un individu (A) est placé d'un côté du terrain, 3 autres personnes (B, C, D) sont placées de l'autre côté du filet. A sert vert D qui fait un drop, A avance vers le filet et réalise un contre-amorti droit. D monte au filet (cas de match) puis retourne derrière la file.
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    Remarque :  - un maximum de 2'30.
    Variantes :- on place un cerceau devant A, de l’autre côté du filet, et A fait le contre-amorti dans le cerceau ;                                                  aaaaaaaaa                                                                                        - le joueur obtient 2 points si le volant tombe dans le cerceau ;    aaaaaaaaa 

                       - après 2’30, on change les joueurs de place.

Travail du dégagement ( clear )

· Quatre personnes placées à chaque coin du terrain font circuler le volant en clear. 
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    Remarque : - tenir le plus longtemps possible sans faire tomber le volant au sol .

    Variante :  - le joueur choisit à qui il envoie le volant (pas de schéma précis)
· Une personne (A) d'un côté du terrain, les autres (B, C, D) de l'autre côté. A fait un dégagement puis va toucher la ligne sous le filet et revient se positionner ; B, C, D font des clears de distances variées, A se repositionne et refait un dégagement, etc … 
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     Remarque : - faire passer tout le monde au dégagement.

Travail du smash

      •  Un des premiers objectifs du smash doit être la précision. Pour ce travail, un joueur A  sert haut à un joueur B placé de l’autre côté du terrain. B smashe et tente de toucher un cône placé devant A. A doit servir une dizaine de fois et ensuite on inverse les rôles. 3 séries par joueur.

· Deux personnes (A, B) sont placées d'un côté du terrain, deux autres personnes (C, D) sont placées de l'autre côté. A et B font des dégagements alors que C et D font des smashes. 
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    Remarque : - quand le volant touche le sol, on inverse les rôles.

Les routines

Afin de pouvoir reproduire successivement les différents coups de base, il est conseillé d’exécuter ce que l’on appelle des routines, c’est-à-dire des enchaînements de ces différents coups de base.

Vous trouverez ci-dessous une liste non-exhaustive de routines les plus fréquemment utilisées en milieux scolaires et en clubs. 

Routine 1 : Lift – clear – clear – clear –  … 

A sert sur B qui lui remet en dégagement, A lui renvoie en clear, etc etc

Routine 2 : Lift – clear – drop – lift – clear – drop – …

A sert sur B qui lui remet en dégagement, A fait alors un drop pour amener B au filet, B lui renvoie en lift. 

Ce qui est remarquable à de l’exécution de cette routine, c’est qu’elle fait travailler le joueur différemment tout au long de l’exercice.

Routine 3 : Lift – clear – drop – amorti – lift – clear – drop – amorti – …

Idem que 2 mais lorsque A fait un drop, B lui remet en contre-amorti au lieu de relever le volant, A refait un lift …..

Attention : lors de cette routine, l’exécutant réalise constamment le même travail, donc après un certain temps, il est conseillé, voire prudent et impératif de changer les rôles.

Routine 4 : Lift – clear – smash – bloc – lift – clear – smash – bloc – …

A sert haut sur B, B lui remet en clear et A smashe. B bloque le volant et le fait passer juste après le filet pour y ramener A, A lui renvoie en lift …

Attention :  idem que  3, d’où tout l’intérêt de changer les rôles.

Routine 5 : Lift – clear – smash – bloc – contre-amorti – lift – clear – …

Idem que 4 mais lorsque B bloque le volant, A lui remet en contre-amorti pour que B le lui relève de nouveau.

Cette routine est très appréciée, car, bien organisée, elle propose également  le changement de rôle à chaque participant tout au long de l’exercice.
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