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Glossar
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Adler

Aufschlag

Auftaktsprung
Ausfallschritt

Balltransport

Beinarbeit

Bettler s. Drive
Bogenschiitze / Oberkellner
Bratpfanne / Rush- Griff

ChiChi / Sidesteps / Nachstellschritte

China-Sprung

Das T

Daumengriff

Drive / Bettler

Drop

Durchschlagen

Finten

Footwork

Gemischtes Doppel
Halbfeld

Hammergriff / Powergriff
Handwalk / Wurm
Intercept(ion) / Abfangen /
Dazwischengehen
Jump-Smash
King-Sprung
Kompassnadel-System
Kreuzschritte
Malayen-Step
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Mittelfeld / Midcourt
Mixed / gemischtes Doppel
Mixed-Ecke
Nachbereiten
Pinzettengriff

Polizist

Powergriff

Return
Scheibenwischer
Schieben
Schlaghandseite
Schlange
Schlangengrube
Sidesteps

Smash

Stechen

Sumoringer (fiir den Midcourt)
Sweet-Spot

Swip
Testmarkierungen
Tiefentlastung

Toten

Tunnel / Tunnelangriff
Umsprung

Unforced Error
V-Griff / Universalgriff
Welle

Wischen

Wurm / Handwalk
Zentralposition



Glossar

Aufschlag
Der 1. Schlag. Er erfolgt immer diagonal.

Auftaktsprung
Wurde frither gemacht. Heute nutzt man die
Tiefentlastung.

Ausfallschritt
iiblicherweise in Richtung des Netzes bzw.
der vorderen Ecken.

Balltransport

Der generische Begriff fiir Ubungen, bei
welchen Federbille tiber das Feld
transportiert werden.

China-Sprung

Sprung, um nach Vorhandschlag hinten nach
vorne zu kommen. Der Korper wird nicht
gedreht.

Durchschlagen
Testen der Ballgeschwindigkeit.

Finte
Ein Schlag wird angedeutet, aber ein anderer
wird gespielt.

Footwork
Ubungen zur Verbesserung der
Schnelligkeit.

Halbfeld
Halfte des Feldes, wenn das Badmintonfeld
durch die Mittellinie langs halbiert wird.

Hammergriff
Schldger wird wie ein Hammer gehalten. Fiir
sehr kréftige Schlége.

Intercept

Wenn beim Doppel der vordere Spieler den
Ball abféangt, der zum hinteren Spieler
gespielt werden sollte.

Jump-Smash
Smash aus dem Sprung

King-Sprung
China-Sprung, ohne dass in die
Schlaghandseite gesprungen wird.

Kompassnadel-System
System, nach dem sich Spieler im Doppel
bewegen.

Kreuzschritte

Es wird der nachgezogene Ful} hinter den
vorderen Ful} vorbeigefiihrt. Dadurch kann
der nichste Schritt weiter gesetzt werden als
bei Nachstellschritten.

Malayen-Step

Step, mit dem in die hintere Riickhandecke
gelaufen wird. Durch den Step wird die
Riickhand ,,umlaufen® und ,,Links-vom-
Kopf*“ mit der Vorhand gespielt.

Mixed
Doppel mit Médnnern und Frauen.

Mixed-Ecken
Die Ecken im Mixed(-Doppel)



Nachbereiten
Bewegungen nach dem eigenen Schlag.
Ublicherweise Richtung Zentralposition.

Nachstellschritte
Schritte, bei denen der hintere Full immer
hinter dem vorderen Ful} verbleibt.

Pinzettengriff

Schlédger wird wie eine Pinzette gehalten, um
schnell zu beschleunigen oder kurze,
geschnittene Bélle am Netz zu spielen.

Return
der erste Schlag nach dem Aufschlag
bezeichnet.

Schieben

Technik, bei welcher der Ball knapp iibers
Netz gespielt wird, so dass er ein Stiick iiber
die erste Aufschlaglinie hinausfliegt.

Schlaghandseite
Bei Rechtshidndern die rechte und bei
Linkshédndern die linke Seite.

Stechen
einen Ball kurz am Netz ablegen

Sweet-Spot

Bereich, in welcher der Schlag ausgefiihrt
werden sollte. Im mittleren Bereich der
Bespannung.

Swip
Flacher Clear. Der Swip ist viel schneller,
aber auch friiher vom Gegner zu erreichen.

DasT
Position auf dem Spielfeld, sowohl auf der
unteren als auch auf der oberen Hélfte.

Testmarkierungen
Markierungen hinten rechts zum Testen der
Ballgeschwindigkeit.

Tiefentlastung

unmittelbar vor dem gegnerischen Schlag,
um schnellstmdglich in die richtige Richtung
zu kommen. Man geht in die Knie.

Toten
Schlag am Netz, kraftvoll mit steilen Winkel
nach unten.

Tunnel / Tunnelangriff
Im Doppel, wenn 2 Spieler ,,im Tunnel*
stehen, also immer hintereinander.

Umsprung
Sprung, um nach einem Schlag hinten nach
vorne zu kommen.

Unforced Error

,sungezwungenen Fehler, also Fehler ohne
Zutun des Gegners. Meist aufgrund
Aktionismus und Perfektionismus.

Wischen
Seitlich getroffener Schlag

Zentralposition

Position, von der alle Ecken gut erreicht
werden. Manche stehen lieber vorne, andere
hinten. Ublicherweise 0,5-1m hinter dem T.

Quelle:
https://de.wikibooks.org/wiki/Badminton: Gloss
ar



Alles im Griff!?

V-Griff/Universalgriff:

e Schmale Seite des Schlagergriffs driickt gegen das “V”” von Daumen und Zeigefinger
e Wie Schwert Ziehen, Legoméidnnchen, Hinde schiitteln (nicht zu fest, nicht zu locker)
o Zeigefinger liegt hoher als der Daumen

e ndtig flir Rotations-/Scheibenwischer-Schlige.

e Fiir Clear, Drop und Smash

e Gingigster Griff

Bratpfanne/ Rush-Griff
e Breite Seite des Griffs driickt gegen das “V” von Daumen und Zeigefinger

e Fiir Drive-Bille (in der Mitte), Abfangen am Netz, Vorhandschlidge

Daumengriff
e Zeigefinger umfasst den Schldgergriff unterhalb des Daumens
e Daumen liegt flach auf dem breiten Teil des Griffs

e Fiir Riickhandschlige

Tipp beim Doppel:
e Vorne weiter vorn am Schlédger Greifen

e Hinten weiter hinten am Schliger Greifen

Bildlizenz: CC BY-SA 3.0



Die Kinetische Kette

Die Kinetische Kette

¥ Gang Fingerpower (lockerlassen, zufassen)

1.Gang Handgelenk/Rotation (Scheibenwischer): rechter Winkel zwischen Schldger & Unterarm
2.Gang Ellbogen

3.Gang Schulter

4.Gang Hiifte/Klappen

5.Gang Bein (Stemmschritt)

Die Trefferflichen

Vorhand
Riickhand

UH = Unterhand

SH = Seitenhand

UH = Uberhand

UK = Uberkopf

LvK = Links vom Kopf

Bildlizenz: CC BY-SA 4.0



Fur Schliager-Typen

Schlagvarianten

1 Befreiungs-Clear
2 Angriffs-Clear
3 Drive

4 Smash

5 Drop

6 Drop am MNetz

Aufschlige

1 Kurzer Autschlag
2 Drive-Aufschlag

3 Drive-Aufschlag
wvom Spielfeldrand

4 Swip-Aufschlag
5 Hoher Aufschlag

Bildlizenz: CC BY-SA 3.0



Hals tiber Kopf: Clear, Smash, Drop

T Y
e

AR

1 Gegenhand zum Ball ("Dach bilden") - Gewicht verlagern
2 ,,Schleifenbewegung* - Hiifte drehen

3.4 Ellbogen strecken/ Pronation

4 iiber dem Kopf treffen, vom Gegenbein abdriicken

5,6,7 Ausschwingen / Abfangen

P

A RAE

Unterschied: Bei 4: vor dem Korper treffen

ixnhl £a

Unterschied: ab 4: Abbremsen
Bilder & Texte © http://www.sportunterricht.de/sek2/kursdober/badmintongrnd1.htm




3 Taktiken

Taktik Tick: Trick: Tack:
Platzierung Geschwindigkeit Tiduschung

Funktion | Kontrolle Beschleunigung Ansatzlosigkeit /

Variabilitat

Ziel Genauigkeit / Sicherheit Hirte / Geschwindigkeit | Absicht verschleiern

Ziel Ball in die ,No“-Zone | Reaktion des Gegners | Antizipation des Gegners
spielen, Gegner laufen lassen | minimieren minimieren

Prinzipien | e Kraft optimal einsetzen e Je nach Situation |e Je nach Situation

e Je nach Situation den
Griff anpassen bzw. die
Daumenposition dndern

o Je nach Situation

Rotation reinbringen

Lockerlassen oder
Zufassen

e Je nach Situation
beschleunigen und

Gangwechsel

Nullstellung
einnehmen

e Ausholbewegung und
Ausschwingen

verkiirzen

"NO"-ZONE FINDEN!

VORNE FRUH,
HINTEN HOCH!

NACHBEREITEN!




Ein Feldversuch

Bewegen im Feld:

Vorne: Ausfallschritt

Mitte: Sumoringer

Hinten: Umsprung/Stemmschritt

Seite: Ranstellschritte

[ - - SplE'fE'd und
Aufschlagfeld Doppel

rechtes linkes
Aufschlagfeld Aufschlagfeld

-
-

vordere Aufschlaglinie

Spielfeld und
Aufschlagfeld Einzel

hintere Aufschlaglinie Boppel

l / hintere Aufschlaglinie Binzel

Bildlizenz: CC BY-SA 3.0



Das Dinische Doppel

Gewinnen die Angreifer (C&D), miissen sie durchs Netz zu den Verteidigern (A&B).

Die Verteidiger miissen sich dann hinter den Wartenden (G&H) anstellen.

Die schon vorher gewartet haben, sind nun Angreifer (E&F). T bringt den Ball ins Spiel.

ermeutes Anstellen
nach Punitveriust

sehneller Liemwechsel

nech Puglkigewinn :

S

“Aufirutschen” ins Feld
nach Punkigewinn ven Grin

e O6

Beppelpearungsn in Warieschlange

© http://www.badminton-dvd.de/uebungen/wp-content/uploads/2011/12/daenisch_doppel.jpg



Das Doppel

Spielstand — gerade oder ungerade - der anfschlagenden Partei.

Verlauf / Erlduterungen | Spiel- Service aus Aufschliger/ | Gewinner
stand Aufschlagfeld | Annehmer Ballwechsd
Null Rechtes A schldgtadf |A &B.
beide C D | Aufschlagfeld. | C auf.
\ Spielstand auf der
Aufschldgerseite 15t
\ gerade.
B A
A&B gewinnenPurkt. A & | 1.0 Linkes Aschlagtauf |C&D.
B wechweln Aufschlagtelder C | D |Auvfschlagfeld. |D auf.
A EEIVIE 2Emal aus dem -
lirken Aufschlagfeld C & D /Y| Spelsandaf der
. T y Aufschligerseite ist
verbleiben in den gleichen Vd ungeradeh
Aufschlazfel dern. A B S
C & D gewinnen Purkt und 1-1 Linkes Dschlagtand |A &B.
awhdas Aufschlagrecht C | P |Avfschlagfeld. |A auf.
Niemand wechselt das / Spielsand muf der
jeweilige Aufschlagfeld. .‘, Aufschligerseite ist
A B ungerade-._
A & B gewinnen Punkt und 2-1 Rechtes B schlsggtauf |C&D
awchdas Aufschlagrecht ck\ D | Aufschlagfeld. | C auf.
Niemand wechselt das .
jeweilige Aufschlagfdd N iﬂél fhi;.lgd;;f is: i
A B gerade.
C & D gewinnen Purnkt und 2-2 Rechtes C schlagtanf |C&D
awchdas Aufschlagrecht Cs] D |Auvfschlagfeld. |B auf.
Niemand wechselt das \\ Spielstand auf der
jeweilige Aufschlagfeld. k) A?_ltfschlﬁgerseite ist
A B gerade. B
C & Dgewinnen Purkt. C & | 3.2 Linkes Cschlagtanf (A &B
g*"wh‘-:lﬂ Af:thll_ﬂifﬂdﬂ- D } Aufschlagfeld. | A auf.
SErVIell aus m lnKen -
Mfscingdd A SE | escnisgerseie i
verblaben m 11 Zleichen A B 'LlﬂF_[EfE‘ldE.
Aufschlagfeldern. =
A & B gewinnen Punkt und 3-3 Linkes Aschlagtanf |A&B
awh das Aufschlagrecht D C | Aufschlagfeld. | C adf.
Niemand wechselt das « .
PRI Y Frr
A B u.ngerade-._
A&Bgewinnen Punkt A & | 4.3 Rechtes Aschlagtanf |C&D
B wechseln Aufschlagfel der. D C | Aufschlagfeld. | D auf
A serviert diesmal aus dem 1 .
rechten Aufschagfeld C & D X iﬁfﬁ;:;:fﬁri “
verbleiben in den gleichen B \ A :zeradf: h
Aufschlasfeldern. = '
Das bedeutet. ..

aus welchem Aufschl agfd d nach dem Aufschl agwechsel zunzchst aufgeschl agen wird hangt & vom

Die Spieler wechseln ilre Aufschlagfelder nur, wenn sie nach eigenem Aufschlag einen Punkt erzelt

haben. In allen anderen Fillen vetbleiben die Spieler in den Aufschlagfeldern die sie bei der
vorangegangenen Rally innehaten Dadurch wechselt das Aufschlagrecht zwischen allen Spielern.

© http://www.sportunterricht.de/sek2/kursdober/badmintondoppel.html



Die Felder
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Bewertung

Name Clear und Drop Beinarbeit kurzer und langer Punkte
Aufschlag
/5 /5 /5 /15
/5 /5 /5 /15
/5 /5 /5 /15
/5 /5 /5 /15
Kriterien

)
/,-

Py

o 1 Gegenhand zum Ball ("Dach bilden") - Gewicht Unterschied: ab 4: Abbremsen
verlagern
o 2,Schleifenbewegung® - Hiifte drehen Ohttp://www.sportunterricht.de/sek2/kursdober/badminton
o 3,4 Ellbogen strecken/ Pronation grnd1.htm
o 4 iber dem Kopf treffen, vom Gegenbein abdriicken
o 5,6,7 Ausschwingen / Abfangen

Rundenturnier
Name

Platzierung
1. 2. 3. 4.

Rundenturnier 2
Name

Platzierung
1. 2. 3. 4.



