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1. Le score

Un match se joue au meilleur de trois set@ Epoints: le camp qui le premier remporte 2 sets, gagne le
match. Le camp gagnant un échange ajoute un pgior &core.

A 20 égalité, le set est prolongéc'est le camp qui méne avec 2 points d'écantaguporte le set.
A 29 égalité, le camp marquant le premier 30 gdgset.
Le camp gagnant un set sert en premier dans feisetnt.

Ce systeme de comptage ealable pour les 5 disciplinesiu Badminton : Simple Messieurs, Simple Dames,
Double Messieurs, Double Dames et Double Mixte.



2. Pour commencer un match

Avant le début du match, les équipiesnt au sort, soit avec un volant, soit avec une piece. L'éggiggnant
le tirage au sort exerce son choix :

+ Servir ou recevoir en premier

- commencer le ler set sur I'un ou l'autre cotéasmiderrain.
L'équipe perdant le tirage au sort exerce son chuixautre alternative.

3. Interruptions et changement de demi-terrain

Quand le score atteint la premiére fois dans ld &gles joueurs bénéficient d’un arrét de jeu @sdcondes.
Entre chaque set, cette interruption est de 120nskss.

Les joueurs changent de demi-terrain

a la fin de chaque set, et au troisieme set, lersggcore atteint la premiére fois 11

4. Position des joueurs en simple

Au début du set et chaque fois que le scorpaist le serveur sert@droite. Sile score esmpair il sert a
gauche

Si le serveur gagne I'’échange il marque le poiseet dans la zone alternative.

Si le receveur gagne I'échange, il marque un patiprend le service.

5. Position des joueurs en double

Au début du set et quand le score est pair, leeseisert depuis la zone de droite. Quand le scinengair il
sert depuis la zone de gauche.

Lorsque le camp du serveur gagne I'’échange, cemaogque un point et le méme serveur sert depaigre
zone de service.

Si c’est le camp du receveur qui gagne I'échangst i qui marque un point.

Le camp du receveur devient serveur. Les posi{idns6té gagnant et du coté perdant) restent alors
inchangées.

6. Le service

Au moment de la frappe, la raquette doit étre mégivers le bas et le volant doit étre frappé kotalle. La
taille est une ligne imaginaire située au nivealadeartie la plus basse de la derniere cote dieser

Pendant I'exécution du service, serveur et reced@uent avoir leurs pieds en position stationnaire

7. Les principales fautes

Il y a faute si : le volant tombe en dehors destéisndu terrain, passe a travers ou sous le fieefranchit pas le
filet, touche le corps ou les vétements d'un jouesirfrappé dans le camp opposé, est frappe Adassiite par
le méme joueur ou un joueur et son (sa) partenaire.

Il y a faute si le joueur touche le filet ou le @ati avec sa raquette, ses vétements ou son covpbjtde
terrain de I'adversaire par-dessus le filet (s@lufssiit" son geste), fait obstruction vis a vis khdversaire
('empéche d'exécuter son coup), distrait voloatagnt son adversaire.



