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LA RAQUETTE

Le manche Le cadrelLe tamis ou le cordage
- _/
La tige hd
La téte
LE VOLANT

Il pese entre 4,74 g et 5,5 g. |l peut étre coidaae en matériaux naturels ou synthétiques.
Quel que soit le matériau utilisé, les caracténss de vol doivent, d’'une facon générales,
étre identiques a celles obtenues avec un volphiraes naturelles et avec une base en liege
recouvertes d’'une fine peau de cuir.

La jupe

Bouchon

Ruban adhésif

Plumes



DIMENSIONS DU TERRAIN DE BADMINTON

12,40 m

A
¥

0.6 b 192 m 37¢]

&,10 m

Le filet a une hauteur de 1,55 m. Le filet 6,10 &% m
Il est recommandé de prévoir un espace de 1,25oudt court et une hauteur libre de 7m.

SURFACES DE JEU

JEU DE SIMPLE

Aire de jeu
Service

JEU DE DOUBLE
Service
Aire de jeu




Réglement simplifié¢ du 3x21

Ces regles simplifiées sont un résumé des Regles officielles du Badminton et
recommandations, elles mémes étant la traduction des "Laws of badminton"”
établies par la Fédération Internationale de badminton (BWF).

Elles ne sont en aucun cas les "Régles officielles du Badminton et
Recommandations" qui sont utilisées en compétition mais sont une premiere
approche s'adressant aux débutants et aux joueurs de loisir.

Pour commencer un match

Tirer au sort avec une pi¢ce ou un volant. Le vainqueur a :
- le choix de servir ou recevoir en premier.
- le choix du terrain.

Score

- Un match se dispute en deux sets gagnants.

- Pour les 5 disciplines (Simple Homme, Simple Dame, Double Hommes, Double Dames et
Double Mixte), un set est remporté par le camp qui atteint en premier 21 points.

- Le camp qui gagne I'échange marque un point.

- Si le score atteint 20-¢galité, le set est prolongé , et c'est le camp qui méne avec 2 points
d'écart qui remporte le set.

- Si le score atteint 29-galité, le set est remporté par le camp qui marque le 30°™ point.

- Le vainqueur d'un set sert en premier au set suivant.

Changement de coté

Les joueurs changent de coté:

- & la fin du premier set,

- a la fin du deuxiéme set si un troisi€éme set a lieu,

- au troisieéme set quand un camp atteint en premier 11 points.

Positions de service et de réception

Simples

- Si le score du serveur est pair (0, 2, 4, ...), le serveur se tient sur la partie droite.

- Si le score du serveur est impair (1, 3, 5, ...), le serveur se tient sur la partie gauche.
Doubles

- Au début du set et quand le score c6té serveur est pair, le serveur sert depuis la zone de
droite.

- Quand le score coté serveur est impair, le serveur sert depuis la zone de gauche.

- Le joueur du co6té receveur qui a servi en dernier doit rester dans la méme zone de service
depuis laquelle il a servi en dernier.

- les joueurs ne changent de zone de service que lorsqu'ils marquent un point en tant que
serveur.

Commencer le jeu

Le serveur sur la zone de service droite sert en direction du receveur dans le carré de
service diagonalement onnosé. Le receveur ne doit nas bouger iusau'a ce aue le serveur ait



frappé le volant.

Le serveur doit:

- garder une partie de ses 2 pieds en position stationnaire au sol,

- frapper la base du volant (le bouchon) en premier,

- frapper le volant sous sa taille. La taille est considérée comme une ligne imaginaire autour
du corps a la hauteur du point le plus bas de la c¢6té la plus basse du serveur,

- avoir le manche de la raquette dirigé vers le bas au moment ou le volant est frappé,

- avoir la raquette qui avance en permanence (pas d'arrét ni de retour en arriere).

Durant le jeu

Simples

Si le serveur gagne 1'échange, il marque un point, et continue a servir depuis l'autre zone de
service.

Si le receveur gagne l'échange, il marque un point. Le receveur devient alors le nouveau
serveur.

Doubles

Si I'équipe qui est au service gagne 1'échange, un point est marqué, le serveur change de
zone de service et continue de servir. Si elle perd 1'échange, le service passe a I'équipe
adverse qui marque un point.

Erreur de zone de service

Une erreur de zone de service a été commise lorsqu'un joueur:
- a servi ou regu alors que ce n'était pas son tour,
- a servi ou re¢u dans la mauvaise zone de service.

Si une erreur de zone de service est découverte, l'erreur est corrigée dés que I'on s'en
apercoit, mais le score est maintenu.

Fautes
Il y a "faute" si:

- le volant tombe en dehors des limites du terrain (un volant dont la base tombe sur la ligne
est bon).

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

- le joueur frappe le volant au dessus du filet dans le camp adverse (on peut toutefois,
"suivre" le volant par-dessus le filet avec sa raquette au cours de I'exécution d'un coup).

- le volant est porté puis lancé lors de l'exécution d'un coup.

- le volant est frappé deux fois de suite par le méme joueur. Toutefois, il n'y a pas "faute" si
le volant touche la téte de raquette et le cordage en un seul coup.

- le volant est frappé successivement par un joueur et son partenaire.

- le volant touche le corps ou les vétements d'un joueur, le plafond ou tout objet en dehors
du terrain.

- le joueur a une conduite offensante, ou persiste apres avoir regu un avertissement.

- le partenaire du receveur renvoie le service.

- le serveur. en essavant de servir. manaue le volant.



- le volant touche le filet ou un poteau et commence a tomber vers la surface du terrain du
coté du joueur qui a frappé le volant.

Lets
Iy aun"let"si:

- le serveur sert avant que le receveur ne soit prét;

- au moment du service le serveur et le receveur commettent simultanément une "faute";

- le volant est pris sur le filet et reste suspendu, ou si, apres l'avoir franchi il est pris dans le
filet, sauf au service;

- pendant I'échange le volant se désintegre et la base se sépare completement du reste du
volant;

- il se passe un évenement imprévu ou accidentel.

Si un "let" se produit, I'échange depuis le dernier service ne compte pas et le joueur qui a
servi, sert a nouveau.

Volant en jeu
Le volant n'est pas en jeu lorsque:

- il touche le filet ou un poteau et commence a tomber vers la surface du terrain du c6té du
joueur qui a frappé le volant;

- il touche le sol; ou

- une "faute" ou un "let" s'est produit.

Continuité du jeu - Conseils

Quand le score atteint la premiére fois 11 dans chaque set, les joueurs bénéficient d’un arrét
de 60 secondes.

Les joueurs bénéficient également d'une interruption de 120 secondes entre chaque set.
Pendant le match, il est permis aux joueurs de recevoir des conseils, mais uniquement
lorsque le volant n'est pas en jeu.

Pendant les arréts de 1 minute et de 2 minute, chaque camp peut étre rejoint sur le terrain
par 2 personnes maximum. Ces personnes devront quitter le court a I'annonce "20
secondes" de reprise du match.
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Fiche Technique

ARBITRAGE en DOUBLE

5 grammes de plumes, des tonnes d’émotion

Dans un match de doubles entre A&B et C&D. A&B gagnent le tirage au sort et décident de servir. A sur C - A est
le serveur initial et C le receveur initial.

Suivi et Score Service selon Serveur et Gagnant
explications zone de service Receveur du point
D [zone de service A sert sur C
0 égalité K droite- le score A&Csontles| A&B
est pair pour Serveur et
A [I'équipe au service Receveur
initiaux

A & B marquent un point zone de service
A&B vont changer de zone D |gauche - le score
de service. A sert a nouveau, « est impair pour A sert sur D Cc&D
dans la zone de service 1-0 I'équipe au service
gauche. B
C&D ne changent pas de
zone
C&D marquent le point et service D |zone de service
gagnent le droit au service perdu gauche - le score D sert sur A A&B
Personne ne change de zone 1-1 > est impair pour

B |I'équipe au service
A&B marquent le point et service D |zone de service
gagnent le droit au service perdu K droite- le score B sert sur C Cc&D
Personne ne change de zone 2-1 est pair pour

B |I'équipe au service
C&D marquent le point et service D |zone de service
gagnent le droit au service perdu droite- le score Csertsur B C&D
Personne ne change de zone 2-2 4 est pair pour

B |I'équipe au service
C&D marquent le point. C |zone de service
C&D vont changer de zone 3-2 gauche - le score Csertsur A A&B
C sert de la zone gauche » est impair pour
A&B ne bougent pas B |I'équipe au service
A&B marquent le point et C |zone de service
gagnent le droit au service 3-3 A gauche - le score A sert sur C A&B
Personne ne change de zone est impair pour

B |I'équipe au service
A&B marquent le point. A&B C |zone de service
changeront de zone. A sert 4-3 » droite- le score A sert sur D Cc&D

de nouveau de la zone
droite. C&D ne bougent pas

est pair pour
A [I'équipe au service

Notez que ceci veut dire :

- La zone de service du serveur dépend du score de son équipe, pair ou impair comme en simple.

- Les joueurs changent de zone de service uniquement quand ils marquent un point quand leur équipe
a le service. Dans tous les autres cas, les joueurs restent dans le méme zone de service d'ou a été
joué I'échange précédent. Ceci permettra de garantir que le service passe d'un joueur a l'autre.

Date : 26 juillet 2006




Compétence 3 : S'affronter individuellement ou collectivement
Jeux de raquettes : le Badminton

PROPOSITION D'UN MODULE D’APPRENTISSAGE EN CYCLE 3

SEANCE 1

Le tir au lapin sans puis avec raquette

Les volants brdlants
La passe a dix

SEANCE 4

Le chat et la souris
Le volant assis
Echanger dans I'axe
Les volants brilants

SEANCE 7

Seul contre tous
Echange

Renvoyer le volant

Se placer pour frapper

SEANCE 10
Tournoi

SEANCE 2

Le chat et |la souris
Les volants brilants
La défense du chateau
La passe a dix

SEANCE 5

Envoyer les volants au sol
La riviere

Le gagne terrain

Le volant haut

SEANCE 8

Se placer pour frapper
Echange

Marquer au signal
Match

SEANCE 3

La défense du chateau
Le gagne terrain

Le volant assis
Echanger dans I'axe

SEANCE 6

Le volant haut

La riviere
Renvoyer le volant
Seul contre tous

SEANCE 9

Qui perd sort
Marquer au signal
Match



ENTREE DANS L'ACTIVITE

JONGLAGES

Le plus de frappes possibles
Alternance coup droit / revers
Frappes basses / frappes hautes
Faire tourner la raguette dans la main

En marchant, en courant, en reculant
En slalomant entre des plots.
En passant sous le filet.

Courses relais par 3 ou 4.
Frapper haut, tenter de toucher le plafond, amortir le volant a la chute, au dessus d’un panier de basket.

Tenter de lancer le volant en face par-dessus le filet sans la raquette, reculer progressivement.

LE PREMIER ARRIVE EN FACE

Avec ramassage au sol (avec ou sans raquette).
Volant frappé avant sa chute

ECHANGES

En face a face s’échanger le volant sans distance déterminée entre les 2 joueurs.
Jouer a 3.

Imposer une distance entre les joueurs ou une position.

Joueur par-dessus le filet



| SEANCE 1

Obijectifs visés Familiariser les éléves avec le volant et |a edigu Prévoir les trajectoires du volant.

Mise en train
Situation n°1 : Le tir aux lapins

Aménagement Un couloir de 20m environ. Une équipe de chasseme équipe de lapins. 3 volants par chasseessremieres parties se
déroulent sans raquette puis avec.

CHASSEURS
__’V—\/\/"\
LAPINS

CHASSEURS

Consignes Les chasseurs doivent envoyer a la main des®kt doivent essayer de toucher un lapin. Qinseepas la téte. Chaque
chasseur dispose de 3 volants chacun. Apres lag@asiéun lapin vous allez rechercher les volants.

Les lapins, au signal, vous traversez en couracauéir pour allez dans votre cabane. Vous avegsiési vous ne vous étes pas fait toucher par
un volant.

Lorsque tous les lapins sont passés on inverséles

Critére de réussitelL.e nombre de lapins touchés.

Variables:

Elargir le couloir.

Plusieurs lapins partent en méme temps
Proposer des zones refuges dans le couloir.

Situation n°2 : Les volants brilants

Aménagement 1 raquette par enfant. Au moins un volant pdamn Un terrain délimité en deux zones égaleschionometre. Deux equipes
les A et les B. 3 enfants pour un terrain de 6&mxUn sifflet.



ob st.\acle

\
A B

Consignes Jouer pour avoir le moins de volants possiéilesrre dans son camp, au signal de fin du jeuoyary renvoyer les volants dans le
camp adverse, avec la raquette. On peut ramasseslents tombeés.

Critéere de réussiteNombre de volants dans son camp au bout de @enjau.

Variables: Limiter le nombre de volants. Modifier le nomlate joueurs. Varier la forme de I'obstacle. Valeedurée de la rencontre. Varier la
dimension du terrain. Ne comptabiliser que lesmalgui sont a I'intérieur du terrain.

Situation n°3 : La passe a 10

Aménagement 1 raquette par enfant et un volant pour 4 enfamts enfants sont positionnés sur un demi terrain.

Consignes Vous devez vous faire 10 passes sans quedatvoé tombe au sol. Tous les joueurs doivent &Euehvolant.

Critére de réussitel0 passes réussies sans faire tomber le valasila

Variables: Modifier le nombre de joueurs, le nombre de pask disposition des joueurs.

SEANCE 2

Objectifs visés Familiariser les éléves avec le volant et la edigu Prévoir les trajectoires du volant. Intereepbur s’opposer.

Mise en train

Situation n°1 : Le chat et la souris

10



Aménagement 1 raquette par enfant. Un volant par enfanttddrain délimité en plusieurs aires de jeu. Un@ @hasubles pour | chat.

Consignes Vous jonglez tous avec une raquette et un valaatun. Un chat qui jongle lui aussi, va tentevalgs toucher avec sa main libre.

Critére de réussiteAu bout de 2min de jeu, on compte le nombrealeis touchées.

Variables: Limiter le nombre de souris. Introduire plusdlats. Varier les dimensions du terrain.
Situation n°2 : Les volants brdlants voir séance 1

Situation n°3 : La défense du chateau

Aménagement 2 équipes de 4 enfants minimum. 1 raquette pi@ané une douzaine de volants. Un chronométra asiftlet.

% Attaquants

|:| Défenseur

|:| Chéiteau

Consignes Les défenseurs et les attaquants ne peuvdmtdmieur zone. Les défenseurs doivent protégehateau en empéchant les
volants de tomber dans la zone « chateau ».llsedornemettre en jeu en les lancant dans la zoaguatht les volants qui tombent

au sol chez eux. Les attaquants doivent tentevdigr les volants dans le chateau. Personne neaso#isser les volants qui se
trouvent dans le chateau avant la fin de la partie.

Critéere de réussiteLe nombre de volants dans le chateau a la fia gartie.

Variables: Modifier le nombre de joueurs, le nombre d’atfaigts ou le nombre de défenseurs ou les deux.nhendion des différentes zones.
Le nombre de volants.

Situation n°4 : La passe a 1@oir séance 1

11



| SEANCE 3

Obijectifs visés Prévoir les trajectoires du volant. Intercepteumps’opposer. Intercepter pour renvoyer.

Mise en train

Situation n°1: La défense du chateau voir séance 2

Situation n°2 : Le gagne terrain

Aménagement Deux demi terrains sur lesquels des zones dégsont matérialisés (couleurs ou chiffres).
4 enfants par demi terrain. Les enfants se répartissur leur terrain. Une raquette par enfantvdant pour les 2 équipes.

Equipe A Equipe B

Consignes Le premier échange part de la zone 1. Le vaanenvoyé dans le camp adverse. Si I'équipe quitrarrive a renvoyer le volant
sans qu’il ne tombe au sol.

Les A envoient le volant dans la zone 3. Les Brrivant pas a renvoyer le volant : les A marquepts3

Les A envoient le volant dans la zone 3. Les B o@v le volant dans la zone 2 et les A le laissebter. Les B marquent 2 pts.

Les joueurs engagent depuis la zone d’ou tombelént,

Critére de réussiteLe nombre de points gagneés.

Variables: Le nombre de joueurs par terrain. La dimensiesmzbnes.

12



Situation n°3 : Le volant assis
Aménagement Une zone délimitée de 15m x15m environ. Une etgelpar enfant. 1 ou 2 volants. 1 chronomeétre.

Consigne Vous pouvez ramasser un volant au sol, le lameec la raquette. Vous ne devez pas vous déplicenus étes touché, vous devez
Vous asseoir sur place et vous devenez un obs&ialeus n’étes pas touché, vous pouvez vous dépleanmasser le volant et jouer.

Critéere de réussiteToucher les autres avec un volant ramassé aga®™ étre touché soi-méme.

Variables: Le joueur assis peut étre libéré s’il ramassealant. Nommer un ou plusieurs joueurs qui peugérs les « chasseurs ». Modifier la
surface de jeu.

Situation n°4 : Echanger le volant dans I'axe sur o demi terrain

Aménagement 1 raquette par enfant, 1 volant pour 2, 1 chnogtoe. Un espace délimité dans I'axe d’'un terranrghaque équipe de 2.

zone pour|2 jclueurs

zone pour 2 | aures joueurs

Consigne Sur place, deux enfants s’envoient un volant aves raquette, dans un temps donné.
Réussir le record pendant le temps donné pourrbee

Critére de réussiteRéussir un maximum d’échanges sans que le voatdmbe au sol.

Variables: Imposer I'immobilité ou une zone de déplacentiemité aux joueurs ou a un des 2. Demander quédkanges se fassent en
diagonale.

13



| SEANCE 4

Objectifs visés Intercepter pour s’opposer. Intercepter pour ogBy. Jouer en coopérant. Renvoyer dans differeaess.

Mise en train

Situation n°1 : Le chat et la sourisvoir séance 2

Situation n°2 Le volant assisoir séance 3

Situation n°4 Echanger le volant dans I'axe sur uiemi terrain voir séance 3

Situation n° 4 : Les volants br(lants voir séance 1

| SEANCE 5

Obijectifs visés Intercepter pour renvoyer. Jouer en coopéraanh etopposant. Rabattre le volant pour I'envoyersdane cible.

Mise en train
Situation n°1 : Envoyer les volants au sol

Aménagement 1 raquette par enfant, 1 volant.

14



e @
D @ @

Consignes Envoyer davantage de volants au sol que I'éqagwerse. Empécher le volant de tomber dans saetaercher a le faire tomber
dans le camp adverse.3 joueurs par équipes plaogsuthie zone délimitée qu’ils ne peuvent pas quitte

Critéere de réussiteComptabiliser les volants gagnants par équipe.

Variables: Varier les dimensions du terrain. Le nombreaatisposition des zones.
Situation n°2 : La riviere

Aménagement 1 raquette par enfant, un stock de volants, one zible.

s

96 6

Consignes Les explorateurs @ doivent lancer un imaxn de volants dans la zone cible, sans qu’ilsaient interceptés par les crocodil@
Les volants qui tombent dans la riviere sont reggogt peuvent étre rejoués. Ceux qui sortent dairiguar I'arriére ou sur les cotés ne sont pas
rejoués.

Les explorateurs disposent de 20 volants au déparbout du temps indiqué les enfants changemdlée

15



Critére de réussiteToucher 5 fois la cible.

Variables: La taille de la cible, sa position dans le terr®lacer plusieurs cibles. Varier la positionlduanceur (expérimenté), la hauteur du
filet. Organiser une opposition un contre un, clmaattaquant la cible de I'adversaire.

Situation n°3 : Le gagne terrainvoir séance 3

Situation n°4 : Le volant haut

Aménagement 1 raquette par enfant, 1 volant, 1 aire de @inmdtée. 1 jeu de chasuble par équipe.

Consignes Deux équipes dont les joueurs sont éparpillésisa zone délimitée doivent maintenir le volanveh tout en empéchant que leurs
adversaires n’y parviennent. Un premier joueur @levolant vers le haut hors de portée des adiress Les joueurs de I'équipe adverse

doivent essayer de le frapper a leur tour avarit ge’'tombe au sol. Et ainsi de suite, jusqu’aiate du volant au sol.

Critére de réussiteNombre de volants gagnés par équipe.

Variables: Varier les dimensions du terrain. Jouer en ltreoh

SEANCE 6

Obijectifs visés Intercepter pour renvoyer. Jouer en coopéragnh etopposant. Rabattre le volant pour I'envoyersdane cible.

Mise en train
Situation n°1 : Le volant haut voir séance 5
Situation n°2 : La riviére voir séance 5

Situation n°4 : Renvoyer le volant

16



Aménagement 1 raquette par enfant, un volant pour 2, 1 filet.

@ ©)
@ @

Consignes 4 enfants par COU@ joue a@ t @ avec@ . S’envoyer le volanples de fois possible sans qu’il ne tombe au sol.

Critéere de réussiteNombre d’échanges réussis.

Variables: Jouer en diagonale. Jouer en double.

Situation n°4 : Seul contre tous

Aménagement 1 raquette par enfant, 1 volant.
zone de|jeu :
f’-i\
pour le joueur|seul @

Consignes Marquer le point malgré I'opposition. L’enfan@ est libre de ses mouvements. Ses adm@ sont fixes, apres avoir
choisi leur emplacement.

17



Critére de réussiteComptabiliser les points gagnants par équipe.

Variables: Varier les dimensions du terrain pour le jouseul.

| SEANCE 7

Objectifs visés Jouer en coopérant et en s’opposant. Rabati@dat pour I'envoyer dans une cible. Jouer das®#paces libres.

Mise en train

Situation n°1 : Seul contre tousvoir séance 6
Situation n°2 : Echange en coopération

Aménagement 1 raquette par enfant, 1 volant, une délimitapoar chaque joueur.

®

@

®

@

Consignes Par 2 face a face avec filet, échanger le vasaat la raquette, a partir d’'une zone fixée sandrp le volant. Faire le maximum

d’échanges.

Critéere de réussiteNombre d’échanges réussis.

Variables: Varier les distances entre les enfants symeénognt, assymeétriquement.

18



Situation n°3 : Renvoyer le volantvoir séance 6
Situation n°4 : Se placer pour frapper

Aménagement 1 raquette par enfant, dix volants pour 2.

Consignes @ sert su@ qui renvoie vers ledau court.@ doit alors reculer et le wldoit lui tomber devant. Travail par série de 10
volants.

Critére de réussiteNombre de réussites.

Variables: Ajouter des trajectoires différentes.

SEANCE 8

Obijectifs visés Jouer en coopérant et en s’opposant. Rabati@dat pour I'envoyer dans une cible. Jouer das®fpaces libres.

Mise en train

Situation n°1 : Se placer pour frappervoir séance 7

Situation n°2 : Echange en coopérationoir séance 7

Situation n°3 : Marquer au signal.
Aménagement 1 raquette par enfant, un volant pour 2, uresiff

Consignes Deux enfants en situation de jeu sur un terr/aincoup de sifflet chacun essaiera de marqueritg.po

19



Critére de réussiteNombre de points marqués.

Variables: Peut s’envisager en double. Faire tomber lentalans une zone déterminée.

Situation n°4 : Match
Aménagement 1 raquette par enfant, 1 volant pour 2, unesfidtarbitrage.

Consignes 2 enfants jouent et 2 autres arbitrent. Au coeigifflet, les deux joueurs laissent la place @ewxx arbitres. Ensuite les deux
perdants se rencontrent puis les deux gagnants.

Critére de réussiteGagner le plus de matchs possible.

Variables: Varier les dimensions du terrain, le temps de je

SEANCE 9

Obijectifs visés Jouer en coopérant et en s’opposant. Jouer damspaces libres. Varier les rythmes de I'échange.

Mise en train
Situation n°1 : Qui perd sort.

Aménagement 1 raquette par enfant, un volant.

20



1 0)
1) 2

@ 2)

Consignes Les@ et Ies® s’affrontent eul joueur se trouve a la fois sur le terrasrshue un joueur perd I'échange un remplacant
qui attend au fond du terrain rentre pour prendrplace. Au bout de 5 échanges gagnés successivemenange (pour éviter qu’un joueur
expérimenté reste trop longtemps sur le terrain).

Critéere de réussiteRemporter le plus d’échanges possibles.

Variables: Modifier le nombre de remplacants. Jouer en toabfaire changer la doublette.

Situation n°2 : Marquer au signal.
Aménagement 1 raquette par enfant, un volant pour 2, uresiff
Consignes Deux enfants en situation de jeu sur un terr/aincoup de sifflet chacun essaiera de marqueritg.po

Critére de réussiteNombre de points marqués.

Variables: Peut s’envisager en double. Faire tomber lentalans une zone déterminée.

Situation n°3 : Match voir séance 8
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| SEANCE 10

Objectif visé: Renvoyer le volant

Compétences développées intercepter le volant et le renvoyer

Mise en train

Tournoi

Des techniques de gestion de groupes

Pour changer de partenaires

5151

_§
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=

-
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=5

Pour faire un classement dans un groupe

On peut recueillir les résultats soit de faconding soit par un tableau a double entrée

Joueurs Points marqués B|C|D Total
A Score de A contre
B Score de B contre X
C Score de C contre X
D Score de D contre X
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Comment se servir des classements pour organiser gasse

< < < <
T — —— M |
. P E >

1 2 k) i .

Le premier de chaque terrain monte sur le ternaivesit (sauf le premier du 5 qui reste).

Le dernier de chaque terrain descend sur le teimB@rieur (sauf le dernier du 1 qui y reste).
Les joueurs classés entre le premier et le de(@igfet 3™9 restent sur leur terrain. Cela suppose une gestiotableau ou poster.



