Hockey sur glace : analyse d'une phase d'attaque

Il y a deux équipes sur le terrain composées chacune de 5 joueurs (2 défenseurs et 3 attaquants) et d'un gardien de but.

Pour cet exercice, les joueurs de l'équipe A seront désignés A1, A2, A6 et les joueurs de l'équipe B seront désignés B1 B2,  B6.

Si le joueur A1 passe d'une position à une autre, il sera repéré A11, puis A12…

Construction d'une phase d'attaque

1. Indiquer les coordonnées des points d'engagement.
2. Le gardien A1 de l'équipe A situé au point (-25 ; 0)  fait une passe à A2 (-7,5 ; 10) qui se déplace de 2,5 m vers la droite, perpendiculairement à la ligne de but avec le palet (A21). Il évite un adversaire en lançant le palet contre la bande de la patinoire au point H (0 ; 15). Placer le point H sur le repère

3. Tracer la trajectoire du palet du gardien jusqu'en H.

4. En rebondissant contre la bande en H, la trajectoire du palet suit alors une symétrie d'axe Oy .

4.1. Déterminer la distance entre le joueur A2 (en A21) et la ligne centrale ?

4.2. Déterminer la distance entre le joueur A2 (en A21) et le bord de la patinoire ?

4.3. En déduire l'angle de tir du joueur pour que le palet touche la bande de la patinoire en H.

4.4. Calculer la distance A21H.
5. Déterminer la position du palet où le joueur A2 le récupère. On appelle A22 cette position.

5.1. En déduire la nature du triangle A21HA22 ?

5.2. Calculer la distance A21A22. Vérifier graphiquement.

6. En A22, le joueur A2 fait une longue passe vers son coéquipier A3, la palet passe sur le point d'engagement central puis parvient  à  A3. Sa position est le symétrique de A22 par rapport au centre de la patinoire. Placer A3.
7. Le joueur A3  fait une passe à A4 selon une trajectoire parallèle au bord le plus long de la patinoire jusqu'à la ligne bleue marquant le début de la zone d'attaque pour son équipe. Placer A4.
8. Le joueur A4 effectue une passe dont la trajectoire fait avec un angle de 45° par rapport à Ox, en direction des buts de l'adversaire.Tracer la trajectoire du palet sur le repère. Indiquer si le tir est cadré ou pas.

9. Le joueur A5 récupère le palet au point situé entre la ligne de but et le bord de la patinoire d'ordonnée 7,5 ; puis il se déplace parallèlement à la ligne de but. Sa nouvelle position A51 est telle que l'axe Ox est un axe de symétrie. Placer alors A5 et A51.
10. Le joueur A51 fait une passe à son coéquipier A6 de 7,5 m parallèlement à l'axe Ox. Le joueur A6 est alors en position de tir favorable et décroche un tir puissant dont la trajectoire fait un angle de 50° par rapport à l'axe Ox. 

10.1. Sur le repère, à partir de A6, représenter les angles limites (angle mini, angle maxi) pour 
    lesquels le tir reste cadré. 
10.2. Calculer ces angles.
10.3. Indiquer si le tir du joueur A6 est cadré ou pas.
10.4. Vérifier en traçant sur le repère la trajectoire de son tir.
 .
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