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FEDERAZIONE ITALIANA BADMINTON “ VOLAconNO
Cose VOLA IN AZZURRO?

VOLA IN AZZURRO e il percorso tecnico corretto pensato su misura per i giovani che si avvicinano al badminton ma
anche per tutti i principianti di qualsiasi eta che per la prima volta approcciano al nostro sport. Ogni livello racchiude
una serie di colpi ideali con cui iniziare a giocare e che i ragazzi possono facilmente eseguire con un’alta percentuale di
successo; inoltre, tenendo conto anche dell’eta dell’atleta, rispettano il suo sviluppo fisico e in particolare l'altezza e Ia
forza non ancora completamente sviluppata.

Per questo motivo i primi colpi sono praticamente tutti sotto mano e davanti alla rete.

LU'idea di VOLA IN AZZURRO e simile al sistema di graduazione delle arti marziali, ma anziché utilizzare le cinture,
promuovera gli avanzamenti dei giocatori con una spilla del logo #ProgettoGiovani #duemila20e24, avente un sfondo di
PROGETTO colore diverso in funzione del livello tecnico con- quistato e partendo dal colore bianco che sara consegnato a tutti i
VOLA IN AZZURRO partecipantial raduno focisono. N R . .
Il raggiungimento della spilla non prevede I'immediata esecuzione di tutti i colpi necessari, ma solo dei colpi
fondamentali per la categoria (quelli in colore nero). Se il resto dei colpi (quelli in colore rosso) non saranno ancora
eseguiti correttamente, dovranno essere completati la- vorando nel proprio club d’appartenenza, utilizzando anche lo
strumento di DARTFISH, oppure DROPBOX oppure WHATSAPP per condividere e ricevere il supporto dello staff tecnico
FIBa in funzione dei risultati raggiunti.

Per i giovani e adulti principianti, che si avvicinano al badminton e consigliato confrontarsi con le tecniche di color
arancione, partendo dai primi colpi in tabella sino a completare tutto il repertorio.

Quando le tecniche saranno tutte apprese correttamente, il giocatore potra passare ai colpi del livello successivo.

VOLA IN AZZURRO & un percorso tecnico ideale, ma in base alle potenzialita e abilita dell’atleta sara sicuramente
possibile bruciare le tappe (l'eta) consigliate per ogni livello e passare velocemente ai colpi successivi, oppure
procedere non seguendo specificatamente la successione dei colpi.
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Il percorso tecnico corretto!

TIPS

Colpi consigliali gia per gif L'3

Colpi consigliati gia per gii U11

Colpi consigiiati gia per giif L13

Colpi consighiati gia per gii LM5

- Servizio corto di rovescio

= Met shot lunago linea di rovescio
- Met shot lungo linea di dintio

= Lift di rovescio

= Lifit di diritto

- Difesa block di rovescio fuor dal
COrpo

= Clear lungo linea di diritto

= Drop lungo linea di dirtto

- Spin shot di rovescio da dentro a
fuori

- 3pin shot di diritto da dentro a fuori
= Spin shot di diritto da fuori a dentro
= Kill a rete lungo linea di rovescio

- Kill a rete lungo linea di diritto

- Drivee lungo linea di rovescio

= Drive: lungo linea di diritto

- Difesa block di rovescio per il
singolo

- Difesa block di dirtto per il singolo
- Drop incrociato tagliato di diritto

- Servizio flick di rovescio

- Senvizio corto di diritto

- Senizio flick di diritto

= Senizio alto di dirtto

= Met shot incrociato di rovescio

- Net shot incrociato di dintto

- Difesa block incrociata di rovescio
per il singolo

- Difesa block incrociata di diritto per
il singolo

- Smash lungo linea di diritto

- Drop lungo linea tagliato di dintto
(lato rovescio)

= Spin shot di rovescio da fuori a
dentro

- Difesa drive di rovescio

= Difesa lunga di rovescio

= Drop lungo linea tagliato di dintto
- Drop incrociato tagliato di diritto
{lato rovescio)

= Clear ritardato

= Stick smash

= Clear di rovescio

= Pull drop lungo linea di rovescio
= Pull drop lungo linea di dirtto
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| COLPI VOLA IN AZZURRO COLOR ROSSO

In quasta sazione verranng introdotti | colpi successivi a VOLA CON MOl ARANCIONE.
Per ciascun colpo, verra trattato:

+ da dove e verso dove viene colpito il volano,

» quando lo sl utilizza;
+ parché lo si utilizza;
* la varie fasi del colpo (preparazione, backswing, forward swing @ follow through);

« comee allanarlo;
+ suggerimenti, consigli & variazioni (spin, colpi tagliati e finta).

La saziona & caratterizzata da tabelle colorate che dovranno essera cosl interpretate:

COLPI BADMINTON
QUANDO Sl UTILIZZA IL COLPO

LE VARIE FASI DEL COLPO

PREPARAZIONE BACKSWING FORWARD SWING FOLLOW THROUGH
(“la racchatta =i {"la racchetta si (complatameanto del
allontana dal volano™) avvicina al volano che | colpo)

viena colpita”)

COME ALLENARE IL COLPO

SUGGERIMENTI, CONSIGLI E VARIAZIONI
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QUANDO UTILIZZARLO

A rete @ quando §l punto d'impatio sul volano &
sopra |'allezza del nastro (zona d'atlacco).

PER ALLENARE

ANALISI
TECNICO - TATTICA

PREPARAZIONE BACKSWING FORWARD SWING FOLLOW THROUGH
* Impugnatura riassata di base. « Alzare e flettere 8 gomito dingendo in avantl la + Distendere il braccio verso la rete supinando » Utizzare l'effetto “rimbalzo” {utile par non
+ Tenere |a racchelta davanti al corpo. spalla della racchetta. l'avambraccio, toccare la rete) ovvero colpire con
* Pronare 'avambraccio. « Colpire energeticamente il volano ulilizzando decisione il volano e pol “irattenere” lo
+ Cambiare impugnalura & ulilizzare il grip con il anche l'azione di spinta ded police e slancio in avanti dalla racchetta.
poliice (& possibile cambiare # grip anche durante compeendo uno swing cono e controllato. » Riposizionare [ racchetia velocemente
Mnizio dedla fase di forward swing). davanti al corpo con I'impugnatura di

base in modo che sia pronta per i colpo
SUCCESSNO,




COME ALLENARE
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COME ALLEMARE: INTRODUZIONE PRATICA PER ALLENARE IL KILL DI ROVESCID

= SEnZa vokano imitare | movimenlo osservando il cosch & pol provare a nprodurio senZza guardano.
= Provare il movimenbo ad occhi chiusi cercandd o ripelers tulll | singoll movimenti per aflinare il Tesding.

= Provare il colpo con un feader che lancia | volan con la mano (non ulilizzare la rete).
= Prestane attenzions alla posiziong del feader che dovrebbe essera in posizione di sicurezza & isncine § giocalore 8 non colpiflo.
= Lin lerzo giocalore polrebbe raccogbens | volani (ad esempio nsensndall in un Do) per evitars § empd mort durante il cambio di neol tra lesder & giocatons,

= Ripatare MNesercizio precedente ma con k& nele (per | gocalon pid giovani abbassane Mallezzs dela rele).

= Lanciare | volani & diferenti altezze in modo che il giocalone possa sceglers se giocans un nel shotespin ehol oppure un kill.

SUGGERIMENTI, CONSIGLI E VARIAZIONI
= Wicino |a rete o swing del kill deve essere mollo coro & rapido.

= Quando i volano & mollo vicing al nastno & sconsiglialo colpiko frontalmente. Cercare di lagliarke un poco con movimeanto parallelo ka rele (lipo spazzole del lergicristalio) per evitare di loccane il
MiEEln.

= E' molio efficace carcare di colpire con il volano il corpo dell’ avversario, come anche variare |a direzione del colpo eseguendolo sia lungo linea che incrociabo.
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DEL | principiantl dovrebbero allenare sin da sublto tutti modelli di movimento, spanmentadoli in combinazion| diverse PER
MOVIMENTO | (come | Il €16l ) ner area adatta del campo in base alla loro sti/altezzaorza In modo da poter raggiungers L'ALLENAMENTO
agevaiments il volano ed avere successo, Allenars tulle le combinazioni significa dolare |l glocators di lecniche di

movimento efficac e per |'alto livello.

COME ALLENARE




