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1. HISTORIA.

El juego se llamé badminton en Gloucestershire (Inglaterra), que es la sede familiar de los duques
de Beaufort. Se cree que se inventé alli alrededor de 1867. Es posible, sin embargo, que oficiales del
Ejército britdnico lo hubieran visto en la India como un pasatiempo y se lo ensefiaran a la familia Beaufort.
Su precursor mds obvio es el antiguo juego inglés de battledore. Un juego similar se practicé también en

China hace mds de 2.000 afios.

2. TECNICA.
2.1. AGARRE DE LA RAQUETA. Toma de derecha

Para coger bien la raqueta hemos de (

realizar, sobre todo al principio, una operacion HEE

muy sencilla. Colocar la empufiadura con el

mango perpendicular al suelo y agarrar la W
e T ol
raqueta cerrando los dedos y colocando el

pulgar en posicion entre el indice y los otros

dedos. Este agarre se denomina fundamental u Toma de revés

occidental y con él podemos realizar todos los

golpeos de derecha o drive.

Para el golpeo de revés hay que girar la

mufieca de manera que el dedo pulgar quede

como punto de apoyo en la parte plana del

mango; cruzamos el brazo por delante de la

cara, de manera que en el momento del impacto el dorso de la mano se dirige hacia delante.
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La raqueta ha de cogerse con firmeza, con la minima tension, hasta un poco antes de recibir el volante,
momento en el que agarramos fuertemente el mango para realizar el golpeo, e inmediatamente después se
relaja el agarre.

La ejecucion del golpeo ha de realizarse con un movimiento de rotacion del antebrazo, siendo

fundamental el juego de mufieca para imprimir velocidad y direccién al volante en el dltimo momento.

2.2. POSICION DE BASE.

Debido a la rapidez del bddminton, es
esencial adoptar una posicién preparatoria
para entrar cuanto antes en accion, en
cualquier direccion del campo. El jugador
tendrd los pies algo separados, a la misma
altura y apoyados sobre las puntas
(metatarsos) que permitan un reaccién rdpida
en ambas direcciones; las piernas estardn
semiflexionadas y el tronco inclinado hacia

delante. El mango de la raqueta estard

siempre por encima de la linea del pecho.
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2.3. COLOCACION Y DESPLAZAMIENTO.

En el transcurso del juego, el jugador ha de procurar, siempre y después de cada accion, ocupar el
centro del terreno de juego. El lugar serd sobre la linea central, aproximadamente a 1,5m. detrds de la
linea de servicio.

En el caso de estar preparado para la recepcién del saque, los
desplazamientos suelen ser en dos direcciones (hacia delante o atrds),
por lo que la posicion serd con la pierna contraria a la raqueta
ligeramente adelantada y cargando el peso sobre la misma, situdndose a
2m. de la linea de servicio. En caso de servicio de dobles, el jugador
tendrd que colocarse a unos 0.5m. de la linea de servicio y con la
raqueta por encima de la cabeza.

En el caso de estar enfrentdndose a un contrario que va a
rematar, el jugador se coloca en la mitad del campo adoptando la

posicién base con las piernas algo mds separadas y la raqueta situada

delante del cuerpo y por debajo de la cintura.

Para estar situados correctamente en el campo, después de cada golpe el jugador ha de volver a la
posicion central de base y adoptar la postura de espera para entrar de nuevo en accién. Para ello es
necesario realizar desplazamientos rdpidos y muy eficaces.

Normalmente, realizando un paso hacia adelante,

atrds o lateralmente un jugador cubre gran parte de la

superficie del campo y se denomina circulo cubierto. _3/ Q

Cuando el volante lo envian fuera del circulo, serd preciso

realizar mds de un paso, y estos han de ser rdpidos para

poder llegar a realizar correctamente el golpeo deseado;
cortos los primeros y largo el dltimo que nos situard en el
lugar adecuado para recibir el volante. En el caso de

realizar un golpeo de revés, el desplazamiento se “ ﬁ

realizard para que el Ultimo paso lo dé el pie del brazo

que golpea, cruzdndolo por delante del cuerpo.
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2.4. LOS SAQUES.

En el bddminton es una accién fundamental;
se saca en diagonal, nunca dos veces seguidas
desde el mismo sitio, y el volante debe caer en
la zona sefialada.

El reglamento restringe mucho la
realizacion del saque y para que sea correcto es
preciso:

» Enel momento del saque, la cabeza
de la raqueta debe estar por debajo
de la mano y por detrds de la linea
de la cadera.

> No se pueden mover los pies.

> El golpe debe tener una trayectoria ascendente y el movimiento ha de ser continuado.

INDIVIDUALES

DOBLES

SAQUE

SAQUE

JUEGO

JUEGO
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2.5. LOS GOLPEOS BASICOS.

Segln la trayectoria que se quiera dar al volante, distinguiremos cinco golpeos bdsicos:

>

>

>

>

Clear o golpeo de trayectoria alta que se envia al fondo de la pista.
Lob o globo, es un golpeo de trayectoria parabdlica que se hace desde abajo hacia el fondo de
la pista.
Dejada o golpeo de trayectoria baja que se envia cerca de la red. Diferenciamos dos tipos:
0 Corta: se realiza cerca de la red (juego de red) con la raqueta en forma de bandeja.
0 Larga o Drop: se realiza desde el fondo de la pista.
Remate o golpeo de trayectoria descendente y rdpida.

Drive o golpe de trayectoria horizontal y larga, que se envia al fondo de la pista.

Todos ellos se pueden realizar tanto en golpes por el lado derecho (de drive) como de revés.

La ejecucidn del clear, drop o remate es idéntica, es el final del movimiento con la accién de la mufieca 'y

la inclinacién de la cabeza de la raqueta la que decidird el tipo de golpe. El jugador ha de situarse de

manera que el volante se encuentre ligeramente adelantado y por encima del eje vertical del cuerpo; el

brazo que sostiene la raqueta se lleva atrds, flexionando con el codo a la altura de la espalda; en esta

posicién, la raqueta se encuentra situada detrds de la espalda; golpearemos el volante lanzando el brazo

hacia delante, estando el brazo extendido por encima y delante de la cabeza en el momento del impacto.

Se ha de buscar efectuar el golpeo a la mdxima altura y que todo el cuerpo participe de la accién cargando

su peso hacia el pie adelantado. Si el volante obliga a dar de revés, podemos realizar los golpeos anteriores,

correspondiendo la pierna avanzada con la que sujeta la raqueta, que se colocard cruzando por delante del

pecho, con el codo por encima del hombro. Es fundamental aprender a decidir el golpe al final para lograr

mayor sorpresa.
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La dejada se pueden hacer tanto con golpe alto (Drop) como bajo (Dejada baja): el drive se golpea a la

l Clear

altura de la cadera y el remate por encima de la cabeza.

l : Globo

" /\
'& 5 3 Dejada baja

B T e

%_.- s A e _._X , Remate

Drive

3. TACTICA-ESTRATEGIA.

Teniendo en cuenta las caracteristicas del juego, las situaciones tdcticas que podemos crear son
infinitas. Pero destacaremos las esenciales que determinan las tres modalidades de juego: (individual,
dobles y mixto).

» En el juego individual destacaremos como caracteristica bdsica la fuerza personal, la

resistencia y la voluntad de no dar nunca un punto por perdido.

» En el juego de dobles es, principalmente, un juego de equipo. Cuenta mds el sistema que

utilicemos que no la iniciativa personal.

> En el juego de dobles mixtos, suele ser el chico el que lleva el juego de ataque y la chica la que

remata el punto. En general en el juego de dobles es esencial la compenetracion de la pareja, no
discutir durante el encuentro y descubrir el punto débil de la pareja contraria, concentrando el
juego sobre él.
Durante el juego, cada jugador adopta una situacién estratégica:
+ De ataque: hacer descender el volante en el campo contrario, de manera que el adversario se vea
obligado a golpearlo sobre la red.

+ De defensa: cuando enviamos el volante muy alto y al fondo del campo contrario.
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Para pasar al ataque, si el volante se encuentra mds alto que la red, lo haremos descender mediante un
remate, una dejada o un drive.

En el juego de dobles existen varios sistemas de juego:

> Adelante-atrds: en este sistema un jugador se encuentra delante, cerca de la red, y el otro se
sitda detrds; durante el juego, el jugador avanzado recoge todos los volantes que se presenten
entre la red y la linea de servicio corto. El resto de volantes los recoge el jugador rezagado,
realizando un juego ofensivo. Este sistema se suele emplear en el juego de dobles mixto.

» En paralelo: los dos jugadores se sitldan a la misma altura, cubriendo cada uno la mitad del
campo.

» Mixto: es una combinacion de los dos sistemas anteriores. Se realiza el sistema adelante-atrds
cuando se ataca, y en paralelo cuando se defiende. En el transcurso del juego, los dos jugadores
cambian de lugar dependiendo de si se ataca o defiende. Normalmente, es el jugador avanzado
el que marca la posicion en el campo, y se coloca siempre en el lado mds alejado del volante;

dejando el otro lado para el jugador mds retrasado.

Utilizacién de los golpeos en individuales y dobles:

GOLPEOS INDIVIDUAL DOBLES
Largo y alto. Corto y cefiido a la red
Servicio Se utiliza alguna vez la variante Se utiliza la variante (alto y en
_____________________________________ (cortoyendrive) . drive)
Muy utilizado. , Nunca se utiliza el clear
Clear Se alternan ofensivos y .
) defensivo
_____________________________________ defensivoS e
Se utilizan a menudo.
Dejadas Se alternan con los clear Alternar dejadas cortas y lentas
_________________________________________________________________________________ condejadas deremate.
Se utiliza cuando el punto es : . L
Remate Siempre que surja la ocasién.
_____________________________________ SOGU O L
Casi nunca se utiliza. Es el golpe mds utilizado. Debe
Drive Es bueno en la devolucion de un ser rdpido y bajo. Evita que el

En general

remate.
Se utiliza mucho. Nos sirve para
ralentizar el juego y evitar el

Jugar el volante a la espera del
mejor momento.
Saber esperar.

contrario ataque.

Se utiliza a menudo. No tanto
como en individuales.

Atacar siempre.
Golpear con una preparacion
minima
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4. REGLAMENTO.

+ Finalidad del juego: conseguir que el volante toque el campo contrario o el adversario lo envie fuera
del terreno de juego.

* Raqueta y volante: la raqueta es ligera y mide 66cm. de largo aproximadamente, mientras que su
cabeza tiene 21cm. en su parte mds ancha. El volante tiene una base de corcho con 16 plumas de ganso
ajustadas para darle estabilidad; las plumas se hacen ahora de nailon o pldstico.

« Terreno de Juego: La pista mide 13,4 m de largo por 6,1 m de ancho y estad dividida en dos campos
por una red situada a esta altura (1,55m en los postes y 1,52m. en el centro). Cada campo estd determinado
por diferentes lineas que determinan los limites del saque y juego (corto, largo y central y lateral). En

individuales estd delimitado por las lineas laterales interiores y en dobles por las lineas laterales

exteriores.
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* Puntuacion: Los adversarios juegan al mejor de tres juegos (gana el que consigue 2 juegos) que se
disputan a 21 puntos con 2 de diferencia a favor del ganador o bien hasta 30 puntos. Los jugadores deben
cambiar de lado de juego al final del primer, antes de iniciar el tercer set y cuando el tanteo llegue a 11

puntos en este tercer set.
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* Saque y juego:

En individuales: Los jugadores deben sacar y recibir desde sus respectivos cuadros de saque derechos
cuando el servidor no ha ganado hingtn punto o ha conseguido un niimero de puntos par en el juego; y desde
sus respectivos cuadros de saque izquierdos cuando el servidor ha conseguido un nimero de puntos impar.

El que gana la jugada (servidor o receptor) ganard un punto y sacard en la siguiente jugada.

En dobles: Los saques se hacen en diagonal empezando por el drea de servicio derecho y siguiendo el
criterio de individuales.

Si el lado servidor gana la jugada, recibird un punto. El servidor volverad a servir entonces desde el
cuadro de saque contrario.

Si el lado receptor gana la jugada, conseguird un punto. El lado receptor pasard entonces a ser el lado

servidor, y lo hard desde el lado que le corresponda por puntuacién.

« Se considera falta:
o El volante cae fuera del campo, toca el suelo, toca el techo, toca a un jugador o queda
atrapado en la red o raqueta.
0 Cuando un jugador o su raqueta toca la red o invade el terreno contrario.
0 Si el servicio no se realiza correctamente.
o En el momento del saque el servidor o receptor estdn fuera del drea de saque.

o0 El volante es golpeado dos veces consecutivas en el mismo campo.

* Otras normas:
0 Las lineas del campo forman parte del terreno de juego.

0 Continla el juego si el volante toca la red después del saque o durante el juego.



