REGLEMENT SIMPLIFIE DU BADMINTON
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LE BUT DU JEU

* Faire tomber le volant dans le terrain adverse.
* Amener I'adversaire a ne pas pouvoir le renvayez soi.
Le badminton se joue :

- en simple (garcon ou fille)

- en double (garcon ou fille ou mixte)

Le match est gagné par le jou¢ow I'équipe)qui remporte le match
- soit aux points (ex : match en 11 ou 21 points),
- soit au temps (ex : match de 3).

Feuille de score (exemple match en 11 points) : B gagne 11 a 9.

A 12 |3 4 |5 67 89

B 1 |2 345 |6 789




LE DEROULEMENT DU JEU

LE SERVICE

Le serveur doit:
- garder une partie de ses 2 pieds en positiclostetire au sol,
- frapper la base du volant (le bouchon) en premier
- frapper le volant sous sa taille. La taille eshsidérée comme une ligne imaginaire autour du
corps a la hauteur du point le plus bas de la ledbfdus basse du serveur volant (service « a la
cuillere »),
- avoir le manche de la raquette dirigé vers leghasioment ou le volant est frappé,
- avoir la raquette qui avance en permanence (pa€dni de retour en arriéere).
Le volant doit passer le filet en diagonale (éveldment en le touchant) et tomber dans la zone de
service adverse.

LES POINTS

- Le premier service est tiré au sort.
- Le vainqueur du tirage choisit le service oueledin.
- Le jeu débute dans la zone de droite au score 0-0
- Si le serveur gagne I'échange, il marque un petrtontinue a servir depuis l'autre zone de servi
- Si le receveur gagne I'échange, il marque untpb@&receveur devient alors le nouveau serveur.
- Quand le score du serveur est pair, il sert dedro
- Quand son score est impair, il sert a gauche.

En double, au début du set et quand le score &tesr est pair, le serveur sert depuis la zondride.
Quand le score c6té serveur est impair, le sensart depuis la zone de gauche. Le joueur du cété
receveur qui a servi en dernier doit rester dangrl@me zone de service depuis laquelle il a servi en
dernier. Les joueurs ne changent de zone de sequiedorsqu'ils marguent un point en tant que sarve

LES FAUTES

Il'y a "faute” si:

- le serveur, en essayant de servir, manque latyola

- le serveur léve un pied,

- un pied du serveur touche ou dépasse les ligelemithnt la zone de service,

- silatéte de raquette dépasse la taille au modeeservir,

- le volant tombe en dehors des limites du terf@mvolant dont la base tombe sur la ligne est.bon)

- la raquette ou les vétements d'un joueur toudediiet alors que le volant est en jeu.

- le joueur frappe le volant au dessus du filetsdi@ncamp adverse (on peut toutefois, "suivre" le
volant par-dessus le filet avec sa raquette ausabeif'exécution d'un coup).

- le joueur pénetre dans le camp adverse,

- le joueur fait obstruction (géner I'adversairefiget quand il va frapper).

- le volant est porté puis lancé lors de I'exéecutimn coup.

- le volant est frappé deux fois de suite par lenemgoueur. Toutefois, il n'y a pas "faute” si le
volant touche la téte de raquette et le cordageeseul coup.

- le volant touche le corps ou les vétements daweyr, le plafond ou tout objet en dehors du
terrain.

- le joueur a une conduite offensante, ou persigtes avoir recu un avertissement.

En double :
- le volant est frappé successivement par un jogeaon partenaire.
- le partenaire du receveur renvoie le service.



