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1 Einleitung

Tischtennis kennt in Deutschland jeder. Nahezu jeder hat es schon einmal gespielt.

Entwickelt hat sich das Riickschlagspiel gegen Ende des 19. Jahrhunderts in England aus dem Tennis.
Laut einer Umfrage aus dem Jahr 2024 ist Tischtennis 69,33 Millionen Deutschen bekannt. (Statista)
Der Deutsche Tischtennis-Bund (DTTB) hat rund 527.000 Mitglieder im Jahr 2024. (Statista)

Als Riickschlagspiel steht Tischtennis im Lehrplan Sport (Gym=5-12, GS=1-4, 0S=5-10).

2 Theorie

2.1 Plattenaufbau

Abb 1 . https://i.otto.de/i/otto/
20ee18db-87d6-5c69-9ceb-1a4b13926ee4d

2.2 Schlagerhaltung

- 1 7

Abb 2 https://visualdictionaryonline.
com/images/sports-games/
racket-sports/table-tennis/
types-grips.jpg

Vorsicht beim Aufklappen (Halften scheuern aneinander)

. gute Seiten" beschiitzen sich gegenseitig (beim Einrdumen)
exakt auf der Linie

Kippeln ist nicht wichtig (Platte wird nicht berihrt)

Netz hat Schlagerhohe

Kisten fir Ballmaschinen nutzen oder unter die Platte
Varianten: Normaltisch, Halbtisch, versetzter Tisch, einer/zwei-
er Tisch, Grabentisch

Regel: Tisch wird nicht mit der Hand oder dem Schlager beriihrt

Im Wesentlichen besteht ein Schlager aus Holz und Belag. (An-
griffsholz, Topspinbelag...)

Shake Hand (Zeigefinger verdeckt wenig Schlagflache)

offene (Schlager senkrecht oder nach oben zeigend)und ge-
schlossene (Schlager zeigt nach unten) Schlagerhaltung
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3 TT-Unterricht

3.1 Erwarmung mit Schlager und Ball

= Einlaufen und Co.
= Balancieren auf dem Schlager — Slalom (VH, RH)
= Prellen
= Gewdhnungsiibungen
= Jonglieren
- VH, RH, VH-RH
— mit Partner (Handfassung)
— auf dem Griff, auf der Kante ..
= Platte als Netz (Ganzkdrperbewegung)
— nur VH
— nur RH
— strenger Wechsel VH, RH
Squash (iiber die Bank)

3.2 Vorschlag fiir die Reihenfolge der Schlage

offensiv defensiv
1. Konter 1. Konter
2. Schuss (Endschlag) 2. Schupf
3. Ballon 3. Schuss (Endschlag)
4. Topspin/Zugball 4. Block
5. Block 5. Ballonschlag
6. Schupf 6. Topspin

4 Die Schlage

4.1 Konter

= Konterdemo oder Video VH (Korperstellung, Schlagerhaltung ...)
= Tir zu!*®
= Balleimertraining
= Plattengraben VH (RH umlaufen)
= Anzahl der Versuche nur mit VH (auch Partnerwechsel) = ,Wer kontert am langsten?"
= Konterdemo oder Video RH (Korperstellung, Schlagerhaltung ...)
= Plattengraben RH (VH umlaufen)
= Anzahl der Versuche nur mit RH (Partnerwechsel)
= Konter VH-RH Wechsel - Schlagfolgen am normalen Tisch

— diagonal - parallel (eine 8 spielen)

— ddpddp

— ppdppd

— LK Konter gegen die Platte

— LK Konter in Schlagfolge (nur Sek II)



4.2 VH Schuss

» Schussdemo oder Video

= mit Ball fallen lassen

= Ubung mit Ball fallen lassen und Partner versucht zu fangen)
= Ubung mit Zuspiel

= LK Schuss

4.3 Ballonabwehr

= Ballondemo oder Video VH + RH nach halbem Schuss
= Ballonabwehr nach Platten- und Bodenkontakt
= Ballonabwehr nach Plattenkontakt

= auch Uber Bank moglich
» LK Ballonabwehr

5 Schnitt

Schnitt ist fiir den Anfanger eine der groBten Hiirden zum erfolgreichen Tischtennisspiel.
Der Sinn hinter einem angeschnittenen Ball ist:

= Der Ball bekommt eine andere Flugbahn.

= Der Ball springt anders vom Tisch ab.

= der Ball springt anders vom Schlager ab.

Abb 3: Seitschnitt (eigenes Bild)



Abb 4: Unterschnitt = Ball fliegt weit, kommt steil aus der Platte, Ball springt vom Schliger nach unten (eigenes Bild)

o)

———

Abb 5: Oberschnitt = Ball senkt sich, kommt flach aus der Platte, Ball springt vom Schliger nach oben (eigenes Bild)

Der Schnitt muss deshalb deutlich erklart, demonstriert und erlebt werden:
= Seitschnitt beim Jonglieren
= Seitschnitt beim paarweisen Jonglieren
» Demonstation oder Video von Topspin und Schupf

5.1 Topspin-Zugball (nur VH)

= hohe Flugbahn und senkt sich am Ende
= flacher Absprung vom Tisch
= springt nach oben vom Schlager
= Hauptfehler = Abklappen nach dem Schlag oder zu wenig geschlossener Schlager
= Arten = frither Topspin, spater Topspin, Angriff
= Ubungen:
— Reifen oder Rad andrehen (als Erklarung)
— im Knien an der Wand (Ball an die Wand, springt nach dem Aufkommen wieder zur
Wand zuriick = sehr schwer)
— Ballmaschine an der Platte (geworfenen Ball im Topspin schlagen)
— Angabe auf die Vorhand mit Topspin (evtl. den Block kurz einfiihren)
— Topspin auf Topspin (schwer, nur Sek 1)
— beschwerte Flasche, Ball auf Flaschenhals, herunter schlagen



5.2 Schupf (erst RH, dann VH)

flache Flugbahn ,,schwebend*
hoher Absprung vom Tisch
springt nach unten vom Schlager
Hauptfehler = Bewegung nach unten statt nach vorn, Schlager zu weit gedffnet oder geschlos-
sen
als Verteidigung (statt Ballonabwehr)
Ubungen
— Schnitt mit Zurickrollen des Balles (Reifeniibung = Unterschnitt)
— Schneeschieber als Erklarung verwenden
— Ballmaschine an der Platte (geworfenen Ball Schupfen)
— Schupf auf Schupf
x Ziele vorgeben
* auf Zeit
* auf Lange der Ballwechsel
* mit Schlagfolgen (diagonal/parallel...)
* Rundenlauf mit Schupf (Welcher Tisch macht die wenigsten Fehler?)

5.3 Seitspin (nur bei der Angabe)

= kurvige Bahn
= normaler Absprung vom Tisch
= springt seitlich vom Schlager

6 Spielformen

Kaiserturnier

DoppelKO (mit Trostrunde)

jeder gegen jeden

Gruppenspiele

Bandelesturnier (aus dem Badminton)

Mannschaft 1 gegen Mannschaft 2 (Mannschaft 1 legt einen Spieler pro Platte fest. Mann-
schaft 2 ordnet Gegenspieler zu. Nach fiinf Minuten darf Mannschaft 2 die Spieler tauschen.
Die Punkte bleiben bestehen.)

Englisch (zu dritt), Deutsch (Rundenlauf auf einer Seite), Chinesisch (Rundenlauf)

Spiel 1:1 oder 2:2, dritte Partei ist drauBen, bei 11 muss Gewinner gehen, der Verlierer bleibt
mit seinen erreichten Punkten an der Platte

Spiel 1:1 oder 2:2, noch jeweils eine Partei ist drauBen, nach jedem zweiten Punkt wird
gewechselt (versetzt beginnen)

Bonuspunkt (wenn mit vorgegebenen Schlag ein Punkt, dann ein Extrapunkt)
Pramienschlag (bei jedem 3. Punkt zahlt doppelt)

Ubergabespiel (statt zwei Schiiler pro Seite miissen sich drei Schiiler abwechseln)
Aufgabenkarten auf den Tisch legen ==> bei Treffer muss der andere die Aufgabe ausfiihren



Variationen

= Spiel mit links
= Spiel mit Penholder Haltung
= Spiel mit der Hand, der Frisbee, dem Klemmbrett, ...
= Tisch variieren (Grabentisch, versetzter Tisch..., Bank als Netz 4+ Hallenboden...)
= Squash
= AbschieBer
» Handicapspiele
— Hindernisse beim besseren Spieler auf die Platte legen
— bessere Spieler darf bestimmte Schlage nicht durchfiihren
— Punkte des schwacheren Spielers zahlen doppelt

Didaktische Hinweise

= RH vor VH (da vor dem Kérper und damit leichter zu lernen)

= von weitrdumig (tiber die Platte, Grabenplatte) zu eng (eingeschrankte Platte)

= von diagonal zu parallel (mehr Platz)

= von langsam zu schnell

= von ohne Schnitt zu Schnitt

= miteinander zu gegeneinander

= Arbeitsblatter mit Technikbildern verwenden (Hilfe fir Schiiler und Lehrer oder Video)
= verschiedene Plattenaufstellungen fiir verschiedene Ziele

= Partnerwechsel organisieren (jeder lernt verschiedene Spielweisen kennen)

= Ziel = offensive Spielweise

= spielgemaBes Konzept (Spiel mit Regeleinschrankungen, eingeschrankten Techniken)
= Zeitungen als Ziel oder als Abdeckung verwenden

Vorschlage fiir Leistungskontrollen

= Konteraufschlage (Zeitung als Ziel oder % Platte)

= Endschlag - Schmetterschlag (Zeitung als Ziel oder % Platte)

= Ballonschlag nach aufkommen auf Boden (evtl Ziel verkleinern)
= Konter gegen die Platte auf Zeit

= Konter im strengen Wechsel VH-RH (Technikbewertung)

= Schupf im strengen Wechsel VH-RH (Technikbewertung)

= Zielschlag in Kastenteil (3m Abstand)

= Bankwechsellauf



9.1 Leistungskontrollen Klasse 5 und 6
9.1.1 Konter gegen aufgestellte Platte

Der Schiiler spielt in 30 Sekunden den VH oder RH Konter gegen eine aufgestellte Plattenhalfte.
Das Netz ist mit aufgebaut. Das vordere Drittel der Platte ist mit Zeitung abgedeckt. Der Schiiler
hat zwei Balle. Springt auch der zweite Ball weg, muss er selbst einen Ball aufheben.

Note 1 2 3 4 5
38 32 25 20 15

9.1.2 Zielangaben

Der Schiler wahlt die hintere Vorhand- oder
Riickhandecke und legt dort eine aufgeschlagene
Zeitung (A2) entweder quer oder langs hin.

Er fiihrt 10 regelrechte Angaben (angeworfen und
hinter der Platte) durch. Trifft er die Zeitung,
erhalt er zwei Punkte, trifft er die entsprechende
Plattenhalfte (aber nicht die Zeitung) bekommt
er noch einen Punkt. Bei nicht regelkonformer
Angabe oder Fehler bekommt er Null Punkte.

17 15 12 10

Note 1 2 3 4

9.1.3 Spielbewertung

Im Kaiserturnier (Spielzeit weniger als 5 min) wird eine subjektive Bewertung durchgefiihrt.

9.2 Leistungskontrollen Klasse 11 und 12
9.2.1 Schmetterschlag / Endschlag

Der Schiiler fithrt Schmetterschlage mit hochstmoglicher Geschwindigkeit auf Zielfelder durch. Als
Zielfeld wird ein Viertel der Platte mit Zeitungspapier ausgelegt. Der Schiiler steht hinter der Platte
und |aBt einen Ball aus Schulterhohe auf die Platte fallen. Den zuriick springenden Ball schlagt er
dann in das Zielfeld.
= 12 BE fiir 12 Vorhand — Schmetterschlage je Treffer auf die Zeitung ein Punkt
= 3 BETechnikbewertung (Ball wird im hochsten Punkt getroffen, Stellung seitlich zur Schlag-
richtung, Schlagbewegung nach vorn unten)



9.2.2 Ballonschlag

Der Schiller soll den Ballonschlag in das Zielfeld durchfiihren. Zielfeld ist die hintere Plattenhélfte (die
vordere Halfte kann mit Zeitungspapier ausgelegt werden). Der Schiiler schlagt den vom Hallenboden
abspringenden Ball mit der Technik des Ballonschlages in das Zielfeld. Von dort springt der Ball auf
den Hallenboden und wird von einem zweiten Schiiler wiederum mit dem Ballonschlag in das Zielfeld
geschlagen. Freigestellt ist ob der Schiiler Vorhand oder Riickhand verwendet.

» 12 BE fiir 12 Ballonschlage je Treffer auf die Zeitung ein Punkt

» 3 BE Technikbewertung (Ganzkérperbewegung, hohe Flugbahn, offener Schlager + Schlag-

bewegung nach vorn oben)

9.2.3 Konter gegen aufgestellte Platte

Der Schiiler spielt in 30 Sekunden den VH oder RH Konter gegen eine aufgestellte Plattenhalfte. Das
Netz ist mit aufgebaut. Hinter dem Netz ist das vordere Drittel der Platte mit Zeitung abgedeckt.

Note | 15|14 1312|1110, 9 | 8 | 7|6 | 5|4 |3 |2]|1
55 | 50 | 47 |44 |40 | 37 | 34| 30|27 |24 |20 |17 |14 10| 7

9.2.4 Vorhand/Riickhand - Konterspiel

Der Schiiler soll das Konterspiel im strengen Wechsel (Vorhand / Riickhand) durchfiihren.
Variante | : Ein ausgewahlter Schiiler oder der Lehrer spielt dem Schiiler im Wechsel die Vorhand
und die Riickhand an.

Variante Il : Zwei Schiiler spielen im Wechsel Vorhand und Riickhand. Das bedeutet, ein Schiler
spielt immer parallel, der andere immer diagonal. Es sollte dann gewechselt werden.

Bewertet wird die Technik (subjektiv).

Merkmal starke Auspragung | durchschnittliche schwache Merkmal nicht
(3 BE) Auspragung (2 BE) | Auspragung (1 BE) | vorhanden (0 BE)

Ball wird im Spiel gehalten

Wechsel von VH und RH

Ball wird flach gespielt

Beinarbeit/Stellung

Zielgenauigkeit (diagonal /
parallel)




9.2.5 Vorhand/Riickhand - Schupfspiel

Der Schiiler soll das Schupfspiel im strengen Wechsel (Vorhand / Riickhand) durchfiihren.

Die Bewertung erfolgt wie bei Vorhand / Riickhand- Konterspiel. Die Merkmale sind ebenfalls die
gleichen.

9.2.6 Angaben

Der Schiiler absolviert 15 Angaben auf die vorgegebenen Zielfelder. Er hat die freie Wahl. Die
Angaben miissen regelgerecht (angeworfener Ball, hinter der Platte) geschlagen werden.

10



10 Ablauf der Fortbildung

11 Vorbereitung

= Aufbauen
= Video und Spinbilder
— Grabentisch, Dreiertisch, versetzter Tisch, weg von der Wand (Squash)
— Bank als Netz
— eine Platte nicht aufgebaut
— eine Platte hochgestellt
= Zeitungen, Stoppuhr
= Reifen
= Kopien der Bewertungen und der Inhalte
= Tafel, Kreide
» bemalte Balle fir Spin
= TT-Buch (Sportiv Tischtennis)
» Bewertungen ausdrucken

11.1 Theorie

= Schriftkram

= Einleitung TT

= Ablauf als einzelne Unterrichtsstunden (verkiirzt)
= Plattenaufbau

= Schlager

= Schlagerhaltung

11



11.2 Hauptteil | Grundschlage

= Erwarmung (15min)

— ohne Platte
* Slalomlauf (Schlagerhaltung: Shakehand)
Ball auf dem Schlager
Jonglieren
Prellen

*

Ballgewohnungsiibungen (Schlager drehen, um Hiifte kreisen ...)

— an der Platte

*
*

» Hauptteil

Platte als Netz (ldee: nur Vorhand; nur Riickhand)
freies Einspielen (Beobachtung des Leistungsstandes)

— Riuckhand (einfacher fiir Anfanger) 20min

*

Konter: Riickhand diagonal - alle an eine Platte holen; kurz Demo (Konter Riickhand
"wie Tir zuschmeiBen”); Ball fallen lassen und riiberschlagen; Partner fangt und
spielt erneut

* paarweises Uben
* Wettbewerb welches Team schafft 20 Passe
* bewusstes Platzieren des Balles (li / re; kurz / lang; Ziel: nur Rickhand d.h. viel

Laufen)

* Gegeneinander: nur Riickhand (mit Punkten)
* weitere Ubungen fiir die Rickhand (z.B. eine Platte hochstellen)
* erste LK: gegen die hochgestellte Platte (Frage: mit oder ohne Netz? / Mindestab-

stand durch Zeitung - 60s so viele Passe wie moglich)

— Vorhand (10min)

*
*

Schlagerhaltung wiederholen (Finger)
gleiche Reihenfolge wie RH (d.h. fallen lassen und riiberschlagen zum Partner, mit-
einander 20 Stick, ...)

— Angabe 10min

*

*
*

Regeln:
Ball muss sichtbar sein.
Ball muss mind. 10cm angeworfen werden.
Ball muss hinter der Platte geschlagen werden.
Netzangabe ist Wiederholung

Demo VH, RH (Konterangabe)

Ubung

= Schluss (Kaiserturnier) 25min
— Kaiserturnier erklaren mit schwarzer Flache= gewonnen...

— Varianten

*

¥ ¥ X X X X X

nur Riickhand

nur Vorhand

nur linke Plattenhalfte (d.h. diagonal)
Platten auseinanderziehen

Platten leicht versetzt stellen

Netz wegnehmen

mit linker Hand/ rechter Hand

mit Wechsel der Hand spielen

12



11.3 Hauptteil Il (Spin)

Platten an die HallenSeite hochgeklappt
= Erwarmung 20min
— spezielle Erwarmung = Spin erleben
* Jonglieren mit Spin
* paarweise Jonglieren mit Schnitt (kann man auch gegeneinander spielen)

— auf dem Boden Backspin - TT kommt zuriick (zuriickrollen) beide Seiten
— Topspin = Wand - Boden - Wand

— Bodentennis gegeneinander: Spielfeld Halfte Badmintonfeld aber: Netz ist gesamte Fla-
che zwischen den Aufschlaglinien

= Aufbau der Platten
» Hauptteil 40min
— Einspielen und Wiederholung Riickhand Vorhand
— Topspin vor Schupf oder andersherum?
— eventuell auch parallel einflihren
— DEMO: Wirkung von Spin: Gegner halt Schlager einfach hin und schaut was passiert
Ubung Topspin, Schupf
* Aufkommen Schupf, Aufkommen Topspin
* Aufkommen vor der Platte
* weitere Ubungen
Reifen oder Rad andrehen (als Erklarung)
im Knien an der Wand (Ball an die Wand, springt nach dem Aufkommen wieder
zur Wand zuriick = sehr schwer)
Ballmaschine an der Platte (geworfenen Ball im Topspin schlagen)
Angabe auf die Vorhand mit Topspin (evtl. den Block kurz einfiihren)
Topspin auf Topspin (schwer, nur Sek II)
beschwerte Flasche, Ball auf Flaschenhals, herunter schlagen
Peziball streicheln
zuriickrollender Ball wir hinter der Platte gezogen (sehr schwer Sekll)

— Einflihrung Ballonschlag
— Angabe mit Schnitt: Unterschnitt, Topspin, Seitschnitt

= Bewertung 20min
— Konter gegen aufgestellte Platte
— Angabe auf Zeitung
— Ballonschlag
— Spielfahigkeit beim Kaiserturnier

= Schluss = Spielform Rundenlauf ohne Ausscheiden Omin
— Laufrunde verlangern
Platten gegeneinander: wer schafft es am langsten Ball im Spiel zu lassen
Pulskontrolle
— 3er Rundlauf
Rundlauf Richtungsianderung (Linkshander bevorzugt)

13



11.4 Mittagessen

11.5 Hauptteil 11l Doppel

» Erwarmung 20min
— Jongliervarianten:

*

¥ K X X X X X * X

im Stehen/ im Gehen/ im Rennen

Vorderseite - Kante - Riickseite - Kante

hoch-tief im Wechsel

durch die Beine / hinter dem Riicken

im Sitzen / im Liegen

rechte Hand / linke Hand

freie Hand durchquert den Ballweg (Hand tberkreuzt Korpermitte)
abwechselnd: Schlager - flache Hand

Ball auf dem Schlager kreisen lassen

hochwerfen und wieder auffangen des Balls ohne Springen des Balls

— paarweise:

nur ein Schlager

mit Handhaltung (jeder ein Ball)

zu zweit gegenliber mit zwei Ballen

alleine mit zwei Ballen

Squash an der Wand zu zweit; miteinander / gegeneinander

» Hauptteil (Doppel) 60min
— Regelkunde

*
*
*

Angabe diagonal
abwechselnd schlagen
Wechsel der Positionen der bisher Aufschlagenden nach Aufschlagswechsel

— Doppelspiel

*
*
*

*

miteinander spielen (so viele Schlage wie moglich)

zu dritt

Platten auseinander, Netzhohe variieren, nur eine Plattenhalfte, eine Mannschaft
eine Platte die andere hat 2 Platten

Kaiserturnier

— Hinweise fiir Profis: Zeichen unter der Platte; Stellungsvarianten bei Aufgabe

14



11.6 Hauptteil IV Stationen

Karten siehe Anhang)

= BB - Korb treffen

» Zeitung an Wand treffen

= mit TT Ball so weit wie moglich schlagen

= hochgeklappte Platte - wie viel Passe schaffst du mit Handwechsel

= Jonglieren auf Kante des Schlagers

» Angaben auf Zeitung (Angaben LK) / oder; aufgestellten Schlager treffen (Platzierung des
Schlagers mit Kreuz markieren)

= Spiel allein tber die Platte

= 8er Lauf

= auf umgedrehter Bank laufen (evtl. jonglierend)

= Reifen mit unterschiedlicher Entfernung hinlegen // Ziel TT muss von Reifen zu Reifen sprin-
gen

= Jonglieren mit Badminton-Schlager

= Ball mit Topspin von der Flasche schlagen

12 Videomaterial

= Videos von allen Seiten http://elearning.tibhar.com/
» https://www.youtube.com/playlist?list=PLdXf2ssR2yhmQyc97EFR-PIHDaitCqBgX
» https://www.youtube.com/playlist?list=PLylrIIV_u33gpeAOMDzvyaRQnVZ6ZhDIT

15
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Stationskarten

Tischtennis

60 Sekunden pro Stationen, jeder hat nur einen Ball

erstellt am Sportgymnasium Chemnitz

Jongliere 5 mal mit dem Tischtennisball und
triff dann beim 6. Kontakt den Basketballkorb.
Die Entfernung ist beliebig.
Jeder Treffer ist ein Punkt.

Basketballkorb Punkte:

Triff so oft du kannst die Zeitung.
Du stehst hinter der Bank.
Jeder Treffer ist ein Punkt.

l ‘Wandzeitung Punkte:

Du stehst hinter der Bank. Schlage den Tisch-
tennisball so weit wie moglich.

Nur der Beste Versuch zihlt.

Jedes erreichte Hiitchen ist ein Punkt.

Weitschlag Punkte:

Spiele den Konter gegen die aufgestellte Platte.
Nach jedem Schlag muss der Schlager die Hand
wechseln. Féllt der Ball zédhle weiter.

15 Schldge ergeben einen Punkt.

aufgestellte Platte Punkte:

Jongliere den Ball auf der Kante des Schlagers.
Nur der Beste Versuch zdhlt.
Finf Kontakte ergeben einen Punkt.

Kantenball Punkte:

Versuche mit einer Angabe den aufgestellten
Schlager zu treffen.
Jeder Treffer ist ein Punkt.

. Angabe Punkte:

Spiele mit dir allein. Die Angabe kann auch von
weiter vorn durchgefiihrt werden. Fallt der Ball
kann weiter gezdhlt werden.

15 Schlage ergeben einen Punkt.

Selbstspiel Punkte:

Der Ball liegt frei auf dem Schlager.
Laufe 8ten. Fillt der Ball, fange von vorn an.
Pro vollstandige 8 ein Punkt.

. 8er Lauf Punkte:

Der Ball liegt frei auf dem Schlager.

Laufe iiber die Bank (nur eine Richtung er-
laubt.). Fillt der Ball, fange von vorn an.

Pro vollstandiger Bank ein Punkt.

Bank Punkte:

Schlage den Tischtennisball so, dass er in jedem
Reifen genau einmal aufkommt.

Nur nur der beste Versuch zahlt.

Jeder Reifen ist ein Punkt.

Reifen Punkte:

Jongliere mit Tischtennisball und Badminton-
schldger mindestens auf Hoéhe des Basketball-
korbs. Féllt der Ball, fange von vorn an. Nur
der beste Versuch zidhlt. Pro 5 ein Punkt.

Badmintonschlidger Punkte:

Spiele den Ball mit einem Topspin von der
Flasche.
Bleibt die Flasche stehen ein Punkt.

l Flasche Punkte:
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