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Speed Badminton als neueste Riickschlagsportart der Welt kombiniert Badminton, Squash und Tennis.
Es ist wie Badminton, aber so schnell wie Squash und so weit wie Tennis. Die Raffinesse dieser Racket-
sportart ist, dass ohne Netz, mit Squash-dhnlichen Schldgern und mit federballdhnlichen Spezial-
béllen, den Speedern® gespielt wird. Diese sind selbst kleiner und schwerer als die urspringlichen
Federbélle und kénnen bei Wind und sogar nachts mit Hilfe von Knicklichtern gespielt werden. Die
Match Speeder® kénnen Spielgeschwindigkeiten von bis zu 290 km/h erreichen. Speed Badminton
kann Indoor und Outdoor, ob in der Sporthalle, auf dem Sport- oder Tennisplatz, auf Rasen, am Strand
oder im Park erlebt werden. Mit dem Sport kann schon im Alter von 6-8 Jahren begonnen werden.
Jiingere als auch dltere Generationen haben auch ohne vorherige Erfahrungen in Riickschlagsporten
sehr schnelle Erfolgserlebnisse, da es einfacher und schneller im Vergleich zu Badminton und Tennis
erlernbar ist. Und zu dem hohen SpaRfaktor wiahrend des Speedens gibt es noch ein gutes Cardiowor-

*ﬁ' kout (Herz-Kreislauf-Training) inklusive.

Spielregeln
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Das Spielabzeichen
im Uberblick

Die Spieliibungen
sollen folgendermaRen
abgenommen werden
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Prifer/in

Jeder Satz wird bis 16 Punkte ausgespielt. Es gibt pro Match 2 Gewinnsétze.

Bei 15:15 gilt es sich zwei Punkte Vorsprung fir den Satz- oder Match-

gewinn zu erspielen. Der Aufschlag wird 3 Meter hinter der Angriffslinie

von unten ausgefthrt, immer drei hintereinander. Danach wechselt der

Aufschlag zum Gegenspieler. Die Quadrate in-die der Speeder hineinfallen a
muss, sind 5,5 mal 5,5 Meter und liegen 12,8 Meter auseinander. Jeder =y
Ballwechsel zahlt.

Um in der Sportart Speed-Badminton die Prifung fir das Spielabzeichen /
BRONZE, SILBER odef GOLD zu bestehen, missen diverse Ubungen abge-
legt'werden. Die Spielféhigkeit des Priflings wird durch ihre/seine motori-
schen, koordinativen und konditionellen Fahigkeiten prasentiert und muss
anhand von Versuchen oder zu erreichenden Kontakten in vorgegebenen
Zeitfenstern vom Prifer/in bewertet und abgenommen werden.

Die Vorgaben sind als Symbole neben der jeweiligen Ubung aufgefiihrt.
Die Uhr steht fir die verfligbare Durchfiihrungszeit. Das V steht fir die
verfiigbaren Versuche, mit der entsprechenden Anzahl.

Bei allen Ubungen fingt die erste Wiederholung erst nach dem Aufschlag
an. Die Kasten neben den Ubungen dienen dazu die absolvierten Kontakte/
Versuche/Zeiten zu notieren, wenn bei der jeweiligen Spielibung die gefor-
derten Kontakte/Versuche erfolgreich erreicht wurden. Falls nicht, bleibt
das Feld leer um die Spielibung beim nachsten Mal wiederholen zu kénnen.
bis 14 Jahre U14
mit dem FUN Speeder®
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ab 14 Jahre U14 © |
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C dom MATCH Speeder® zZ
mit dem peeder 12.8m .h_

Die Priifung kann jede/r Ubungsleiter/in, Trainer/in, Workshopleiter/in,
Lehrer/in oder Betreuer/in abnehmen. Ist kein idealer und sicherer Spiel- i
partner in der Gruppe fiir den Priifling vorhanden, so kann die/der Prifer/

in diese Position einnehmen. Die Prifung darf nur jemand abnehmen, der

selber das abzunehmende Spielabzeichen schon bestanden hat. Die einzel-

nen Abzeichen kénnen nur einmal am Tag absolviert werden. L]



Prifer Ort/Datum

Das Spielabzeichen in Bronze kann auf unterschiedlichsten Veranstal-
tungen erspielt werden. Unter anderem bei einem Spieltreff, einem
Schnuppertraining im Verein, einem Speed Badminton Workshop, einer
einfihrenden Unterrichtsreihe in der Schulsportstunde, einer Arbeits-
gemeinschaft (Sport) oder im Rahmen einer Ganztagsbetreuung (z.B.
Kooperation-Schule-Verein). Die Einfachheit der Prifung, als auch der
Sportart selbst ermoglicht gerade Anfangern im Grundschulalter oder
auch Rickschlagsportart-Unerfahrenen schnelle Erfolgserlebnisse!

HOCHHALTEN s
Der Speeder® soll, méglichst ohne Herunterzufallen und ohne VH
oder RH zu beachten, 6 Mal am Stiick hochgehalten werden. Féllt
der Speeder herunter, darf die Ubung neu gestartet werden um die
Anzahl zu meistern.

T

AUFSCHLAG o1l
Der Speeder® soll bei 6 Versuchen, mindestens 3 Mal in ein Spielfeld
geschlagen werden. Ist die/der Priifer/in nicht im Stande die Ubung
mit einem Spielfeld abzunehmen, dann muss der Prifling den Spee-
der® durch ein 5,5 Meter breites, mit Markierungen abgestecktes Tor,
spielen. 3 b

| En i |

Bei den folgenden Ubungen darf der Abstand f.rei gewdhlt werden,
je nach Kraft und Leistungsniveau der Spieler. Mit dem FUN Spee-
der® sind 8 bis 12 Meter Entfernung eine gute Vorgabe. Ist der
Wind zu stark, hilft ein Windring fiir eine bessere Flugbéhﬁ.

UBERKOPF )

Der Speeder® soll mindestens 6 Mal am Stick zusammen mit dem
Spielpartner oder Priifer per Uberkopf-Schlag im hohen Bogen ge-
spielt werden. o
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VORHAND - RUCKHAND

v Der Speeder® soll mindestens 6 Mal am Stlick zusammen mit dem
uU14 014 5min Spielpartner oder Priifer davon mindestens 1 Mal per VH und min-
destens 1 Mal per RH vom Prifling moglichst flach gespielt werden,
ohne dass der Speeder den Boden berihrt.
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' @ SPIEL S
v Zwischen den Spielpartnern soll ein flissiges Spiel mit dem Spee- 1
U14 U14 5min der® zustande kommen. 12 Kontakte hintereinander sollen erreicht
werden.
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Prifer Ort/Datum

Sind sechs bis acht Ubungsstunden beim Training im Verein, im Schul-
sport, in der Arbeitsgemeinschaft oder in der Ganztagsbetreuung absol-
viert, kann das Spielabzeichen in Silber erspielt werden. Ideal ist auch
der Einsatz bei einem Trainings- oder Feriencamp. Unter der Leitung vom
Weltmeister im Doppel Daniel Gossen findet jahrlich ein SummerCamp
statt, in dem bei einer Teilnahme sehr gut auf das silberne Spielabzei-
chen hingearbeitet werden kann.

HOCHHALTEN Cagal
Der Speeder® soll mindestens 10 Mal am Stick hochgehalten werden.! [
3 3 3 1 1
Vorgabe: Der Speeder® muss im Wechsel mit der VH und RH gespielt | _ _ |
werden.
AUFHEBEN ot
Ein Speeder® soll von 3 Versuchen 2 Mal mit dem Schléger aufgeho- 1 1
) 1 1
ben werden. L g
AUFSCHLAG LY
Bei 10 Versuchen missen jeweils mindestens 3 Speeder in die linke |
und mindestens 3 Speeder in die rechte Spielhalfte hinein fallen. :_ J' j
Der Aufschlag muss von der Aufschlaglinie ausgefihrt werden.
UBERKOPF -
Ubung 1: Der Speeder® soll mindestens 8 Mal im UK-Clear hin- und : :
her gespielt werden. Beim Spielen darf der Square nicht verlassen ",
werden.
Ubung 2: Der Priifling muss 2 UK-Smash nach hohem Zuspiel des Spiel-lr i ':
partners ins Spielfeld spielen. Das kann im Spielfluss geschehen oder 1 1
nach einzelnem hohen Anspiel. ¥ e
VORHAND - RUCKHAND
Der Speeder® soll mindestens 12 Mal am Stick unter Kopfhéhe zu-  r = =1
sammen mit dem/der Spielpartner/in oder Prifer/in, davon mindes- : :
L o J

tens 3 Mal per VH und mindestens 3 Mal per RH, gespielt werden.
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STERNLAUF
Prifling muss in eine
hs vorgegebenen Punkt

urt, nach Startschuss des Prifers, alle
er bestimmten Zeit mit den vorher

e— &ernten Lauftechniken in Sternenform ablaufen. Dabei muss an jedem = ~

v
u14 U014 10m

elaufenen Punkt ein li

2

d peeder®,zuerst in der Reihenfolge
1bis 6 aufgestellt werden. Danach greift sich der Prifling den auf der
Angriffslinie liegenden Schlager und muss die aufgestellten Speeder®
mit dem Schlager in gleicher Abfolge umschlagen. Die Zentralposition
(zP) wird vom Prifer vor Beginn, mit einem Kreuz 0.3. markiert und muss
nach jedem angelaufenen Punkt wieder Gberlaufen werden.

Zu Punkt 1 im Nachstellschritt und Ausfallschritt (Rechtshander linker
Fuss vorne) und im Nachstellschritt wieder zurlck zur ZP.

Zu Punkt 2, derselbe Ablauf (Rechtshander rechter Fuss vorne).

Zu Punkt 3 im Sidestep zur AuBenlinie und wieder zurlck zur ZP.

Zu Punkt 4, derselbe Ablauf.

Zu Punkt 5 rickwérts im Kreuzschritt, Sidestep oder Nachstellschritt und
nach Umschlagen des Speeders® wieder im Vorwartslauf zurtck zur ZP.
Zu Punkt 6, derselbe Ablauf.

5,5m

Bei groben Fehlernim Laufverhalten muss wiederholt werden.
Maximal 3 Versuche.

SPIEL

50 Kontakte sollen hintereinander absolviert werden (Rally). Nach
jedem Schlag immer zurick in die Grundstellung, beide Hénde an den
Schldger und die richtige Griffhaltung beachten.



Prifer Ort/Datum

Hat man ungefahr ein halbes Jahr am Vereinstraining oder bei einer
erweiterten Unterrichtsreihe teilgenommen und sich bereit fihlt die
héic.h_sfe l;rﬁfung des Spielabzeichens in Gold anzugehen, so kann diese
erworben werden. Es ist auch ein guter Aufhanger fir ein Vereinsfest
ojgr-Aktionen a‘u[&erhalb des normalen Spielbetriebs. Oder man nutzt es
im TFaininE als erklartes Ziel diesen Prufungsteil innerhalb von ein paar
naten zu trainieren und schlieBlich zu meistern.

CHHALTEN

Der Spgeder® soll mindestens 45 Mal am Stick hochgehalten werde

Vorgabe: Der Speeder® muss im Wechsel mit der VH und RH gespielt

werden. Maximal 5 Versuche. Der Square darf nicht verlassen werde
M,

AUFHEBEN ¥

Ein Speeder® soll von 6 Vérsuchen, 3 Mal VH und 3 Mal RH, mit de

Schldger aufgehoben werdklen. Jeweils ist nur 1 Fehler erlaubt.
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AUFSCHLAG
Bei 10 Versuchen muss mindestens 8 Mal in das Spielfeld getroffe

werden. Das Spielfeld .\:i.rdi/rw{@qen aufgeteilt.

Dabei mussen mindest :&uﬁsehlége in jede Zone geschlag r-

L —J

2 Fehler.

UBERKOPF
' @ Ubung 1: Wihrend des Spiels soll mindestens 6 Mal in der Spielform
U14 U:4 10min ,Die Welle" hin- und her gespielt werden.

Hoch-Smash-Flach, Hoch-Smash-Flach, usw. (18 Kontakte)

r—-—n
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Ubung 2: Nach jedem hoch und weit geschlagenen Ball als UK-Clear
hinter die Aufschlaglinie muss die vordere Linie angelaufen und mit
dem Schléger berthrt werden. Die Spielpartner missen die Ubung
zusammen 6 Mal hintereinander ohne Fehler spielen. (12 Kontakte)
Tipp: Die Aufschlaglinie kann mit den Linien eines Courts besser
sichtbar gemacht werden und neben dem Spielfeld in der Halle mit
Klebeband fixiert werden. Méglichst flach spannen. Ansonsten be-
steht Stolpergefahr.
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VORHAND - RUCKHAND —
In der Ubungsform ,Hosentrdger” sollen Spieler 1 VH cross zu Spie- !

ler 2 VH, Spieler 2 VH longline zu Spieler 1 RH, Spieler 1 RH cross zu :_
Spieler 2 RH longline usw., mindestens 2 Mal am Sttck durchlaufen.
Nach Vollendung der ersten zwei Durchldufe (8 Kontakte) missen

die Spielpartner im Spielfluss die Abfolge der Ubungsform wechseln
und die nachsten zwei Durchldufe (8 Kontakte) schaffen.

STERNLAUF
Max. 3 Versuche r--
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SPIEL
Ubung 1: 200 Kontakte hintereinander mit dem Spielpartner zu- Ir -
sammen. Fallt der Speeder® herunter muss von Neuem gestartet |
und gezahlt werden. Dabei darf das Spielfeld wahrend des flissigen “ = =
Spielens nicht verlassen werden.
Ubung 2: Uber 80 Kontakte in 60 Sekunden, fillt der Speeder® :’ =
herunter darf mit diesem weitergezéhlt werden, jedoch zahlt der |
L

Aufschlag nicht dazu. Die Technik Volley oder Drive kann variabel
gespielt werden.

Rackets
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