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Badminton - przepisy, technika i metodyka.
Opracowala: mgr Agnieszka Samborska

Jednym z najszybszych sportow tzw. ,rakietowych” jest badminton. Cho¢ czgsto
kojarzony jest z kometka ma niewiele z nia wspdlnego. W latach 60 — tych znany
propagator gimnastyki zespolowej Jerzy Fazanowicz zauwazyt podobienstwo lotki
do...komety i chcac wprowadzi¢ polski odpowiednik stowa badminton zaproponowat
,kometke”. Obecnie kometka jest gra rekreacyjna a wrecz plazowa, za§ badminton bardzo
dynamiczna, wymagajaca potgznej szybkosci, precyzji i wytrzymatosci gra. O wysitku, jaki
trzeba wlozy¢ w gre, swiadczy¢ moze rekord szybkosci, jaki osiagneta lotka — leciata ona
z predkoscia 332km/h. W trzysetowym meczu zawodnicy potrafia przebiec okoto 2 km,
odbijajac lotke $rednio 400 razy, a badmintonista musi wykona¢ dwukrotnie wigcej ruchow
niz tenisista - podczas wypadow, sprintu do skrétow czy wyskokow. Nie dziwi zatem fakt,
iz po jednej godzinie gry w badmintona czlowiek czuje si¢ tak zmegczony, jakby
wystartowal w maratonie.

Propagujac badminton nalezy wyliczy¢ jego zalety:

Zwigksza sig ogolna 1 wszechstronna sprawno$¢ fizyczna

Poprawia si¢ wydolnos$¢ naszego organizmu,

Sprzet do gry jest lekki, dzigki czemu nie ma zadnego ujemnego wplywu na

organizm zawodnika,

Treningi prowadzone sa dynamicznie,

Nie stosuje si¢ ¢wiczen statycznych i nie stosuje si¢ duzych obciazen sitowych,

ktore sa niekorzystne dla organizmu,

Najwazniejsza zaleta tej dyscypliny jest jej wptyw na prawo ciazenia, otoz prawo

to dziala niekorzystnie na uktad kostny, na wzrost i rozwdj ciala ludzkiego,

natomiast podczas gry w badmintona dzialamy przeciwstawnie do sily ciazenia,

czyli wykonujemy ruch do gory odciazajac w ten sposob uktad kostny,

» Odciaza ukfad kostny, a zwlaszcza krggostup niwelujemy i przeciwdziatamy
skrzywieniom kregostupa.
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Zeby zaczaé¢ gre w badmintona potrzebne sa przede wszystkim: rakietka i lotka. Do nauki
badmintona nie trzeba od razu kupowac najlepszego sprzgtu, Sredniej klasy sprzegt i chegci
wystarcza na poczatek.

Przepisy gry:

Boisko: Boisko do badmintona ma wymiary: di. 13,40m szer. 6,10m, a siatka powinna by¢
zawieszona na wysokos$ci 1,55m przy stupkach. Linie wchodza w sktad boiska 1 danych pol
serwisowych.

Losowanie: Zwycigzca losowania przed meczem wybiera serw lub strong boiska.

Punktacja: Obecnie najczesciej gra si¢ mecze do dwoch wygranych setéw. W takim
przypadku do zwycigstwa w secie potrzeba zasadniczol5 punktow (gra pojedyncza
mezezyzn, gra podwojna mezczyzn) lub 11 punktéw (pozostate gry). Jednak przy grze do
15 pkt. w chwili wyr6wnania przez jedna ze stron stanu punktowego na 14:14 druga strona
decyduje, czy gra bedzie si¢ toczy¢ do 15, czy tez do 17 punktéw. Analogiczne
podwyzszenie punktacji przy grze do 11 pkt. jest mozliwe w chwili wyrdwnania na 10:10.
Zmiana stron boiska nastepuje po 1. secie i - jesli w setach jest 1:1 - po 2. secie i w potowie
trzeciego seta (po zdobyciu 8 pkt. przy grze do 15 1 6 pkt. przy grze do 11). Przed drugim
setem dozwolona jest przerwa 1,5 minutowa, przed trzecim - pigciominutowa.
Punkty zdobywa si¢ wytacznie po wlasnym serwie. Na poczatku drugiego i ewentualnego
trzeciego seta serw przystuguje zwycig¢zey poprzedniego seta.
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Serw. Jesli serwujacy zagrywa z prawego pola serwisowego, odbierajacy musi znajdowaé
si¢ rowniez na swoim prawym polu, z lewego pola serwuje si¢ na lewe, inaczej mowiac,
serwuje si¢ po przekatnej. Serwuje si¢ z dolu, tzn. podczas uderzenia lotka powinna by¢
ponizej talii serwujacego. W trakcie serwu serwujacy i odbierajacy nie moga odrywac stop
od podioza. Glowica rakiety serwujacego musi by¢ wyraznie ponizej jego dloni, inaczej
mowiac, nie wolno serwowac rakietka trzymana poziomo, glowica musi by¢ skierowana w
dot. Nietrafienie przez serwujacego w lotke powoduje strate serwu.

Gra pojedyncza. Zawodnik serwuje z prawego pola serwisowego, jesli ma zero lub
parzysta liczb¢ punktow i z lewego pola, jesli zdobyl nieparzysta liczbg punktow.
Lotka jest odbijana na przemian przez zawodnikdw do chwili dotknigcia boiska lub
popetnienia bigdu. Po zdobyciu punktu zmienia si¢ pole serwisowe.

Gra podwojna. Kazdorazowo, gdy strona zaczyna serwy, pierwsza zagrywke wykonuje z
prawego pola serwisowego. Tylko odbierajacy moze odbi¢ zaserwowana lotke, jezeli lotka
dotknie lub zostanie uderzona przez jego partnera, strona serwujaca zdobywa punkt.
Partner serwujacego i partner odbierajacego moga w chwili wykonywania serwu zajmowac
dowolne pozycje na boisku (nieprzeszkadzajace stronie przeciwnej). Po wykonaniu odbioru
serwu ustawienie zawodnikéw jest dowolne (tzn. pola serwisowe nie maja znaczenia poza
momentem serwu 1 odbioru) 1 kazdy z zawodnikoéw tworzacych dana parg moze odbi¢ lotke
(zasada analogiczna jak w tenisie, w przeciwienstwie do tenisa stolowego).
Jesli dana akcja zakonczyla si¢ zwycigstwem strony serwujacej, zdobywa ona punkt,
a serwujacy wykonuje kolejny serw z innego pola niz poprzednio. Jesli akcj¢ wygrata
strona odbierajaca, serw wykonuje partner serwujacego z innego pola, niz to miato miejsce
uprzednio. (Wyjatkiem jest poczatek seta, kiedy strata serwu przez pierwszego serwujacego
powoduje od razu przejecie prawa do serwu przez przeciwnikdéw.) Po stracie serwu przez
drugiego serwujacego zaczyna serwowac strona przeciwna itd. Serwujacy na poczatku seta
(tj. przy stanie 0:0) powinien w trakcie tego seta zawsze odbiera¢ serw lub serwowa¢ na
prawym polu serwisowym, gdy jego strona posiada zero lub parzysta liczbg punktow
1 zawsze odbiera¢ serw lub serwowac na lewym polu, gdy jego strona posiada nieparzysta
liczbe punktow. To samo dotyczy jego przeciwnika, ktory odbiera serw na poczatku seta.
Natomiast wzor odwrotny odnosi si¢ do ich partnerow.

Najwazniejsze bledy powodujace przegranie akcji.

a) bledy serwu

b) zagranie lotki na aut albo dotknigcie przez nig sufitu itp.;

c) lotka nie przeszta ponad siatka (natomiast dotknigcie przez lotke gornego brzegu
siatki - jesli przeszta na boisko przeciwnika - nie jest nigdy blgedem, takze przy
serwie - gra jest kontynuowana;

d) lotka dotkngh zawodnika lub jego ubioru;

e) uderzenie lotki nie na swojej stronie boiska (uderzajacy moze jednak podazy¢
rakieta za lotka ponad siatka podczas uderzenia);

f) dotknigcie siatki lub stupka, gdy lotka jest w grze (gdy np. juz trafilismy lotka w
pole przeciwnika, mozemy dotkna¢ siatki);

g) wtargnigcie na boisko przeciwnika (poza sytuacja dopuszczona w pkt. e) rakieta lub
cialem ponad siatka , pod siatka réwniez jest bledem, jesli przeszkodzito lub
rozpraszato przeciwnika);

h) przeszkadzanie przez powstrzymywanie przeciwnika od uderzenia lotki, gdy ta
przelatuje ponad siatka

1) zlapanie i przytrzymanie lotki na rakiecie, a nastgpnie rzucenie podczas uderzenia;

j) podwdjne uderzenie przez jednego zawodnika lub uderzenie jej po kolei przez obu
zawodnikow tworzacych par¢ deblowa.
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Powtdérzenia. W razie niemozno$ci ustalenia czy lotka wyszta na aut zarzadza sig
powtorzenie. Jezeli serwujacy prawidlowo zaserwuje przed przygotowaniem si¢
odbierajacego i ten ostatni nie podejmie proby odbioru, takze powtarza si¢ gr¢ od ostatniego
SeTwu.

Technika gry
Chwyt forhendowy rakietki
Prawidlowy chwyt rakietki pozwala na dalsze doskonalenie techniki gry. Jednak dla

poczatkujacych moze on w wielu wypadkach odbiega¢ od ich preferowanego sposobu
trzymania rakietki. Nalezy trzymac rakietkg tak, aby byla naturalnym przedtuzeniem reki.

Najczestsze bledy trzymania forhendowego:

e rakietka mocno skrgcona w dtoni, po opuszczeniu rgki w dot rama i naciag
ustawione sa rownolegle do podioza (trzymanie tzw. patelniowe);

e brak lekkiego "wysunigcia" rakietki z dloni, umozliwiajacego uzyskanie efektu
naturalnego przedtuzenia przedramienia szczegdlnie korzystnego przy odbiciach
w glebokim wypadzie z prawej strony;

e brak odprowadzenia w przod palca wskazujacego (trzymanie tzw. mtotkowe);

« bledy typu: kurczowe lub zbyt lekkie trzymanie reki Serw

Wykonujac serw nalezy respektowac¢ przepisy. Zwroci¢é uwage zwlaszcza
na uderzanie lotki ponizej talii, przy glowicy rakietki wyraznie ponizej dioni zagrywajacego
1 nieodrywanie stop od podtoza. Przy serwisie krotkim lotke kierujemy jak najnizej siatki na
przdd pola serwisowego przeciwnika, w okolice linii krotkiego serwu, za$§ przy serwisie
dlugim, celem jest skierowanie lotki, zwykle jak najwyzej, tuz przed koncowa lini¢
koncowa pola serwisowego przeciwnika.

Najczestszymi bledami wykonania serwu sa:

« ustawienie tulowia przodem do siatki, stopy na jednej linii;
e zbyt wyrazne przeniesienie cigzaru ciata na nogg zakroczna;
o catkowity wyprost nog w stawach kolanowych.

': Rysunek przedstawia serw forhendowy diugi.
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Klir forhendowy

Klir forhendowy jest jednym z najczesciej stosowanych odbi¢ w badmintonie. Celem
zagrania jest skierowanie lotki z glebi wlasnego kortu na tyt pola przeciwnika. Dobre pod
wzgledem technicznym opanowanie tego uderzenia w duzym stopniu uzaleznia dalszy
postep w opanowaniu innych, trudniejszych i1 bardziej ztozonych elementéw. Zawodnik,
chcac nada¢ lotce odpowiednia predkos¢, musi uzyska¢ duza szybkos¢ rakietki w mozliwie
najkrétszym czasie.

Faza przygotowawcza

Tuléw zawodnika znajduje si¢ w ustawieniu prostopadlym do siatki. O$ bioder i 0§
barkéw ustawione sa pod katem, co najmniej ostrym. Tuldw zgigty jest w takim stopniu,
aby prawy bark znajdowat si¢ w sposéb dostrzegalny ponizej lewego. Nogi sa mocno ugigte
w stawach kolanowych, prawa stopa skierowana jest w strong linii bocznej, lewa w prawo,
w skos w przod. Cigzar ciala przeniesiony na noge zakroczna. Lewa regka mocno zgigta
w stawie lokciowym uniesiona jest do gory (w kierunku nadlatujacej lotki). Prawy lokie¢
mocno zgigty (ok. 90°), skierowany jest w dot. Dion trzymajaca rakietke ustawiona na
poziomie prawego barku blisko tulowia, nadgarstek lekko ugigty promieniowo, obrgcz
rakietki ustawiona wysoko ponad glowa zawodnika.

Faza wlasSciwa

Fazg wtasciwa rozpoczyna dynamiczne odbicie z prawej stopy [dla zawodnika
praworgcznego], z jednoczesnym wyprostem w stawach kolanowych i przeniesieniem
cigzaru ciata na nogg wykroczna (lewa). Coraz czg$ciej klir forhendowy jest wykonywany
po silnym wybiciu, z wyskoku, co moze stwarza¢ wrazenie u przeciwnika, ze zawodnik
zasmeczuje. Po odbiciu z prawej nogi nastgpuje obrot prawej stopy w przod, a zaraz potem
skret bioder. Z jednoczesnym prostowaniem tutowia i jego skretem w kierunku siatki
nastgpuje przeniesienie rakietki w gor¢ w przdd az do momentu catkowitego wyprostu reki
w stawie tokciowym. Bezposrednio przed zetknigciem si¢ rakietki z lotka (dzieje sig to
w najwyzszym punkcie) zostaje zapoczatkowany ruch obrotowy ramienia w kierunku do
wewnatrz, a zaraz potem ma miejsce energiczne zgiecie nadgarstka w przod. Zawodnik
konczy odbicie przeskokiem.

Zdjecia przedstawiaja fazy odbicia.

} : tor lotu lotki przy zagraniu kliru forhendowego
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Najczestszymi bledami wykonania kliru forhendwego sa:

e nieprawidlowe trzymanie rakietki;

o ustawienie tutowia przodem do siatki;

e uderzenie lotki bez wykorzystania skretu i pochylenie tulowia (odbicie lotki
"samym ramieniem");

Smecz

Smecz (Scigcie) to uderzenie typowo ofensywne, ktérego celem jest przechwycenie
inicjatywy, jej utrzymanie lub zakonczenie wymiany zagraniem nie do odebrania przez
przeciwnika. Faza poczatkowa jest podobna jak w zagraniu kliru, réznica polega na kierunku
zagrania lotki, r6znice obrazuje rysunek.

Najczestszymi bledami wykonania smeczu sa:

o ustawienie tutowia przodem do siatki, stopy na jednej linii
e w trakcie odprowadzania rakietki w tyt (rozpoczecie zamachu) obrgcz rakietki
wyprzedza nadgarstek 1 tokie¢

Skrot

Skrot gra sig przy siatce lub z glebi kortu. Celem jest takie odbicie lotki, by spadata tuz za
siatka na pole przeciwnika, zmuszajac go do niedokladnego odbioru albo wyrzutu lotki w gore
umozliwiajacego nasz atak, przede wszystkim smeczem.

Drajw

Ptaskie, szybkie zagranie lotki z polkortu, najczgsciej stosowane w grach podwdjnych w
chwili walki o przechwycenie inicjatywy po krotkim serwie 1 plaskim returnie albo jako kontratak
po niedokladnym zagraniu smeczu lub po prostu odpowiedZ na drajw przeciwnika. Celem jest
uniknigcie zagrania lotki w gor¢ 1 przechwycenia inicjatywy przez przeciwnika.

Najczestszymi bledami wykonania drajwa sa:

— uderzanie lotki zbyt pdzno, z boku zamiast przed soba
— duzy zamach rakietka

Podzial uderzen
Podziatu uderzen w badmintonie mozna dokona¢ wedlug nastepujacych kryteriow:
1. Miejsca boiska, z ktorego wykonywane jest uderzenie.
* prawy tylny rog boiska
* lewy tylny rog boiska
* prawy przedni rog boiska
* lewy przedni rég boiska
2. Plaszczyzny naciagu majacej kontakt z lotka:
* odbicie wewngtrzng strong dloni - uderzenia
forehandowe
* odbicie zewngtrzng strong dioni - uderzenia
bekhendowe
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3. Punktu uderzenia lotki ( w stosunku do ciata zawodnika ):
* uderzenia goérne
* uderzenia boczne
* uderzenia dolne
4. Toru lotu uderzone;j lotki:
* uderzenia dlugie
* uderzenia krotkie
*uderzenia plaskie

Metodyka nauczania gry

1.
2.

3.

P _Now

I1.

Prawidlowy pokaz z lotka 1 bez lotki,

Prawidtowe objasnienie: sposob trzymania rakiety, trzymanie lotki, opis zamachu,
punkt uderzenia lotki,

Pokaz wykonany przez nauczyciela i1 powtdorzony przez ¢wiczacych bez lotki,
obejmujacy: ustawienie przed odbiciem, przenoszenie cigzaru ciata, praca nadgarstka,
ustawienie ciata po wykonaniu uderzenia,

Imitacja odbicia wykonywana bez lotki. Uczniowie ¢wicza w parach ( jeden z pary
¢wiczy, drugi poprawia btedy),

W ustawieniu dowolnym bez siatki uderzenia pojedyncze do partnera,

Ustawienie jw. z odbiciem przez siatke,

Odbicia w parach, gdzie jeden z pary tylko narzuca lotke a drugi ¢wiczy zadane odbicie,
Odbicia w parach po dobiegnigciu do lotki — wykonuje si¢ dobiegnigcia we wszystkich
kierunkach — kierunkach przéd, bok skos tyt.

Stwarzanie warunkow gry — podawanie kolejno 3 lotek w okreslone punkty kortu,

. Gry szkolne, gdzie np. punkt zdobyty tylko trenowanym odbiciem daj punkt,

Cwiczenia oswajajace z rakieta.

1. trzymajac trzonek rakiety w dioni, palcami wprowadzanie jej w rotacj¢ wzdtuz osi
dtugiej,

trzymajac raczke rakiety w dloni, palcami nadawanie jej obrotoéw w plaszczyznie
czotowe;,

przenoszenie rakiety ustawionej pionowo na palcu,

przenoszenie rakiety utozonej poziomo na palcu wskazujacym,

podrzucanie rakiety i chwytanie druga reka,

podrzucanie rakiety w gore w przdd 1 chwytanie druga reka,

chwyt rakiety (trzymanej przed soba) po obrocie tutlowia o 360 stopni,

przektadanie rakiety z reki do reki pod ugigta noga, za plecami,

N

PN R W

Cwiczenia oswajajace z rakiets i lotka.
1. stojac w szerokim rozkroku prowadzenie lotki po parkiecie, zataczajac "6semki"
migdzy nogami,

2. przekladanie rakiety z ulozona na naciagu lotka z r¢ki do reki pod ugigta noga,
za plecami,

3. lekkim podrzutem przektadanie lotki z jednej strony rakiety na druga,

4. podbijanie lotki przed soba na przemian jedna i druga strona naciagu,

5. podbijanie lotki przed soba rakieta trzymana naprzemian w obu rgkach,

6. podbijanie lotki przed soba po obrocie o 360 stopni,

7. podbijanie lotki przed soba po dotknigciu parkietu druga dionia,

8. podnoszenie lotki z parkietu za pomoca rakiety,

9. wyrzut w gore lotki ulozonej na naciagu i chwyt lotki na rakiet¢ poprzez

zamortyzowanie uderzenia spadajacej lotki o naciag,
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W parach
1. za pomoca rakiety rzut do partnera lotki lezacej na parkiecie,
2. rzut lotki w kierunku partnera. Wspol¢wiczacy stara si¢ trzymana w reku
1. rakieta obroni¢ strzat,
2. podbijanie lotki wysoko w gorg, rakieta przekazana przez partnera,
3. podbijanie lotki w gorg, rakieta potozona przez partnera na parkiecie,
4. odbijanie lotki do siebie przez partnerdw stojacych na taweczce gimnastycznej,
5. odbijanie przez partnerow dwoéch lotek na przemian do siebie,
6. rzut lotki w kierunku partnera. Chwyt nastgpuje przez zamortyzowanie sity

uderzenia lotki o naciag rakiety,

ITII. Gry izabawy ruchowe

1.

Dzieci biegaja po sali w luZznej gromadce. Na parkiecie roztozone sa rakiety — o jedna
mniej niz ilo$¢ uczestnikow zabawy. Na sygnat kazde z dzieci chwyta najblizej lezaca
rakiete. Ten, kto nie zdotat w ten sposéb zdoby¢ rakiety, odpada z zabawy.
Zmniejszajac ilo$¢ rakiet, zabawg kontynuuje si¢ dalej, az na placu gry pozostana dwie
osoby.

Cztery zastepy stoja w rzedach na obwodzie kota. Pierwsza osoba w kazdym zastgpie
trzyma rakiet¢ z lotka utozona na naciagu. Na sygnal, w kazdym zastgpie pierwsza
osoba podaje drugiej, druga trzeciej itd. rakietg z lezaca na niej lotka w taki sposob, aby
nie upusci¢ lotki. Wygrywa ten zespot, ktorego rakieta najszybciej obiegnie po
obwodzie i ponownie znajdzie si¢ w rekach osoby rozpoczynajacej zabawe.

Zabawa jak wyzej, ale rakieta wedruje w rzedzie pod nogami uczestnikéw stojacych w
rozkroku, a powraca nad glowami stojacych w rzedzie.

Dzieci ustawione na obwodzie kota ktada na parkiecie przed soba rakietg, druga rakiete
trzymaja w dtoni. Dwie wyznaczone osoby, posiadajace lotki, biegaja wewnatrz kota i
staraja si¢ lotka trafi¢ w naciag dowolnej, lezacej rakiety. Kazdy z pozostatych
uczestnikdw broni dostgpu do swojej rakiety - uzywajac rakiety trzymanej w dioni.
Jezeli udato si¢ trafi¢ lotka w lezaca rakiete, to jej wiasciciel powigksza grono
biegajacych z lotkami. Wygrywa ten uczestnik, ktory najdtuzej potrafi obroni¢ swoja
rakiete.

Zabawa odbywa si¢ w dwojkach ustawionych twarza do siebie (w kleku lub
przysiadzie). Kazdy uczestnik ma rakiet¢ i1 trzy lotki. Trzymajac trzonek rakiety
W prawej r¢ce, ustawiaja pionowo, opierajac o podtoze. W dowolnym momencie jeden
z graczy puszcza swoja rakietg. Zadaniem partnera jest chwycenie jej lewa reka zanim
glowica dotknie podloza. Jezeli mu si¢ to nie uda, oddaje jedna lotkg partnerowi.
Zabawa trwa do momentu, az jednemu z bawiacych si¢ zabraknie lotek.

Kilkuosobowe zastgpy tworza kota. Kazdy z uczestnikdw ustawia na parkiecie swoja
rakiete, pionowo opierajac raczke o podtoze. Na sygnat prowadzacego gracze puszczaja
swoje rakiety 1 staraja si¢ ztapaé rakiete stojacego przed nimi partnera. Jednocze$nie
nastgpuje przemieszczanie si¢ graczy po obwodzie kota, zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Uczestnik, ktory nie zlapie rakiety otrzymuje punkt karny. Wygrywa zawodnik,
ktory w okreslonym czasie otrzymat najmniej punktéw karnych.

Kilkuosobowe zastgpy stoja w rzedach. W odlegtosci 5-6 m. od linii startu, naprzeciw
kazdego rzedu lezy rakieta. Na sygnal pierwsza osoba z kazdego rzedu, skaczac na
jednej nodze przesuwa przed soba lotke, tracajac ja stopa. Po obiegnigciu rakiety wraca
na lini¢ startu skaczac na drugiej nodze. Mijajac linig, uprawnia nastgpnego gracza do
startu. Wygrywa zastgp, ktorego zawodnicy szybciej wykonaja zadanie.

Pary uczestnikéw staja na linii dzielacej boisko na dwie rowne czgéci. Chwytajac lotke
migdzy stopy, jeden z bawiacych si¢ wykonuje skok w przdéd obundz i stara sig
wyrzuci¢ lotkg mozliwie najdalej. Z miejsca upadku lotki druga osoba z pary wykonuje
to samo zadanie w przeciwnym kierunku. Zwycigza ta osoba, ktora szybciej wyrzuci
lotke za przeciwlegta linig koncowa.
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9. Dwa kilkuosobowe zastgpy stoja na boisku oddzielone linia $§rodkowa. Na kazdej ze
stron boiska rozrzucona jest jednakowa ilo$¢ lotek. Na sygnat, gracze staraja si¢ jak
najszybciej przerzuci¢ wszystkie lotki ze swojej strony boiska na strong przeciwnikow.
Wygrywa zasegp, na ktorego polu, po okreslonym czasie, znajduje si¢ mniejsza ilos$¢
lotek.

10. Zabawa jak wyzej, ale lotki przerzuca si¢ rakieta ponad siatka. Nie wolno odbija¢ lotek
znajdujacych si¢ w powietrzu.

11. Gracze w parach odbijaja lotke¢ do siebie ustalonym sposobem. Jeden z uczestnikow w
trakcie uderzenia pokazuje na palcach lewej rgki dowolna liczbg. Partner przed
odbiciem musi glo$no ja wymieni¢. Zabawa toczy si¢ w okres§lonym czasie, po czym
nastepuje zmiana rol. Wygrywa zawodnik, ktory popeinit mniej btedow. Btedem jest zle
odczytanie liczby lub zte odbicie lotki.

12. Dwa zastgpy ustawione w rzedach po obu stronach siatki. Po odliczeniu, zawodnicy
odbijaja kolejno lotk¢ dowolnym sposobem na druga strong siatki i przebiegaja,
omijajac prawy slupek na koniec przeciwnego rzedu. Osoba, ktora pierwsza popeini
btad (lotk¢ zagra w aut, w siatke, nie odbierze lotki) wypada z gry i wykonuje 15
przysiadow. Drugi odpadajacy wykonuje np. 12 przysiadow itd. Jezeli na boisku
pozostana dwie osoby, odbijaja lotke bez przebiegania na druga strong boiska.
Wygrywa osoba, ktora utrzyma si¢ w grze do konca.

13. Gra w parach przez siatkg. Kazdy zespol trzyma si¢ za rgce. Para, ktora odbije lotke
nieprawidlowo lub w trakcie przemieszczania roztaczy si¢ - traci punkt. Zawodnicy z
pary musza odbijaé lotkg na przemian.

14. Gra w parach przez siatk¢. Kazda para posiada tylko jedna rakiete. Zawodnicy z pary
musza odbijaé lotkg na przemian, przekazujac po odbiciu rakietg partnerowi. Para, ktora
popelni btad traci punkt.

15. Czterech graczy ustawionych w rogach boiska. Pozostali biegaja swobodnie wewnatrz
utworzonego prostokata. Czterech graczy odbija lotk¢ gora do siebie. W dowolnym
momencie kazdy z nich ma prawo szybkim uderzeniem skierowa¢ lotk¢ w kierunku
pozostatych uczestnikow zabawy. Gracz trafiony lotka odpada z gry. Gracze wewnatrz
prostokata, trzymana rakieta oslaniaja twarz przed lotka. Wygrywa zawodnik, ktory
najdluzej utrzyma si¢ w grze.
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