Jeux de raquettes
1. Monter le volant et le prendre alternativement avec main gauche, main droite

2. (Par 2) : monter le volant ;  s’échanger le volant.

3. (Par 2) : monter et s’échanger la raquette.

4. (Par 2) : face à face ou côte à côte avec 2 volants (1 chacun)

5. (Individuellement) : lancer et ramasser les cônes et les empiler
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(dessin)

6. Idem avec des gecos

7. (Par 2) : face à face
(dessin)

8. Idem mais en différer chacun a soit cône, soit gecos (
(Par 2) : mettre des gardes fous (
Autrement celui qui ramasse il tape n’importe ou


(dessin)




lancer en l’air à partir du milieu ( alterner








et rester au milieu

ou faire avec les objets les mêmes
Quand on se trompe ( l’autre à la main

Quand on fait avec les objets différents ( inverser les rôles.
Passer de la coopération à l’opposition

(Par 2) : alternance 3 cônes ( on les empile et on peu " désempiler" celui de l’autre.

· On joue en regardant ses cônes et ceux de l’adversaire.

Consigne : empiler les cônes ( on peut en faire plusieurs à la fois.



--------------------------------------------------------
(Par 2) : face à face ou côte à côte s’il avait un filet.

· Passes simples

· Pendant  que le premier compte ses passes équipe gagnante le plus de passes  le volant à terre ( continuer à compter.
· Idem mais si le volant tombe à terre vous perdez le jeu

· Jouer en carré : 
en haut à gauche

en haut à droite

en bas à droite

en bas à gauche

· Il faut que le partenaire envoi un bon volant

 
Idem mais en triangle 
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Remédiations : jeu "le gardien de but"

· Celui qui a le volant n’a pas de raquette

· On place le volant à gauche ou à droite, sans le dire

Idem mais la personne qui lance a 2 volants

Chacun 1 raquette et 1 volant

(Reprendre l’exercice du début puis essayer avec 3 volants.

Echauffement ( Speedmindton
Échange 1 sur 1 avec des cônes pour délimiter l’espace.

Petit jeu : terrain=couloir

· Pas de filet

Une ligne au milieu.

1 point = faire tomber le volant derrière l’adversaire.

1 point = rentrer dans son terrain et faire une frappe.

Si le volant tombe dans le terrain à côté ( 1 point pour l’adversaire

Règle en plus ( quand le volant est mis en jeu pas de point possible

Ajouter 1 geco au milieu

Quand je le ramasse ( 1 point en plus (et que je l’ai rejoué une fois après.)
Un petit set 10 points


1 point si il tombe dans le carré de l’autre.


1 point si l’autre fait tomber en dehors du carré de son adversaire.



---------------------------------------------------

1er Service à hauteur d’homme.



---------------------------------------------------
Après changer de partenaire.



---------------------------------------------------
Pas de filet (moins de contrainte

· Exercices idéal pour débuter (3e -4e)
Corde de maçonnerie 3 euro pour faire le terrain --> 6 euro par terrain


Car il faut 4/4 pour la base


Plume rouge et lente
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