PRAVIDLA BEDMINTONU

(platné od 30.11.2018)

VYMEDZENIE POIMOV

Hra¢ Kazda osoba hrajuca bedminton.
Zapas Zéakladna sutaz v bedmintone medzi superiacimi
stranami, pricom na kazdej strane je jeden hrac alebo dvaja hraci.
Dvojhra Zapas, pri ktorom je jeden hra¢ na kazdej z protil'ahlych
stran.
Stvorhra Zapas, pri ktorom st dvaja hraci na kazdej z protilahlych
stran.

Podavajica strana  Strana s pravom podania.
Prijimajica strana Strana opacna oproti podavajicej strane.

Vymena Postupnost’ jedného alebo viacerych uderov zacdinajiica
podanim a trvajica dovtedy, pokial’ je kosik v hre.
Uder Pohyb hracovej rakety s imyslom udriet’ do kosika.

1. KURT A JEHO VYBAVENIE

1.1  Kurt je pravouhly stvoruholnik vyznaceny ¢iarami Sirokymi 40 mm, tak ako je to na

obrazku A.

1.2 Ciary vyznaéujice kurt musia byt dobre viditeI'né, najlepsie bielej alebo Zltej farby.

1.3 Vsetky Ciary st sucastou plochy, ktori vyznacuju.

1.4  Stipiky na siet’ st vysoké 1,55 m od povrchu kurtu a s v kolmej polohe, ked je siet
napnuta, ako sa uvadza v pravidle 1.10.

1.5  Stipiky st umiestnené na &iarach pre §tvorhru, ako sa uvadza na obrazku A,
bez ohl’adu na to, &i sa hra dvojhra alebo $tvorhra. Stipiky nepresahuju do
kurtu cez postranné Ciary.

1.6 Siet ma byt vyrobena z jemnej $nury tmavej farby s rovnomernou hustotou a s okom od
15 mm do 20 mm.

1.7 Siet’ ma §irku 760 mm a dizku minimélne 6,1m.

1.8  Horny okraj siete je olemovany prelozenou bielou paskou s celkovou sirkou 75 mm, pod
ktorou prechadza $nura alebo lanko. Tato paska lezi na $nure alebo lanku.

1.9 Snura alebo lanko st pevne natiahnuté cez vrcholy stipikov.

1.10 Horny okraj siete je vzdialeny od povrchu kurtu 1,524 m uprostred kurtua 1,55 m nad
postrannymi ¢iarami pre Stvorhru.

1.11  Medzi koncami siete a stipikmi nie je medzera. Ak je to nevyhnutné, siet’ sa privizuje po
celej svojej Sirke ku stipikom.
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Pozndmka: 1) Dizka uhlopriecky iiplného kurtu = 14.723 m.
2) Zobrazeny kurt sa méze pouzit' na dvojhru aj na stvorhru.

3) ** Volitelné testovacie znacky uvedené na obrdzku B.

2. KOSIK

2.1  Kosik je vyrobeny z prirodného alebo syntetického materialu. Bez ohl'adu na to, z akého
materialu je kosik vyrobeny, musia byt jeho letové vlastnosti vo vSeobecnosti zhodné s
letovymi vlastnostami kosika vyrobeného z prirodného peria upevneného v korkovej
hlavicke pokrytej tenkou vrstvou koze.

2.2 Pierkovy kosik
2.2.1 Kosik tvori 16 pierok upevnenych v hlavicke.
2.2.2 Dizka pierka sa meria od konca pierka az po hlavicku a kazdé pierko
mé rovnaki dizku v rozpiti 62 az 70 mm.
2.2.3 Vrcholy pierok tvoria kruznicu s priemerom 58 az 68 mm.
2.2.4 Pierka st pevne spojené nit'ou alebo inym vhodnym materialom.
2.2.5 Hlavi¢ka ma priemer 25 az 28 mm, s oblym zakoncenim spodnej casti.
2.2.6 Kosik vazi 4,74 az 5,50 gramu.

2.3 Iné ako pierkové kosiky
2.3.1 Prirodné perie nahradzuje suknica alebo syntetické napodobeniny pierok.
2.3.2 Hlavicka kosika je opisana v pravidle 2.2.5.
2.3.3 Rozmery a vaha musia zodpovedat’ udajom uvedenym Vv pravidlach
2.2.2,2.2.3a2.2.6. Vzhadom k rozdielnej $pecifickej hmotnosti a spravaniu sa
syntetickych materialov v porovnani s perim st vsak pripustné odchylky az do 10%.

2.4 Za predpokladu, ze sa kosik nebude odliSovat’ vzhI'adom, rychlost'ou letu ani letovymi
vlastnostami, je mozna modifikacia vyssie uvedenych $pecifikacii, pokial’ ju schvali prislusna
Clenska organizacia, a to na miestach, kde je pouzitie standardného kosika nevhodné z d6vodu
atmosférickych podmienok - nadmorskej vysky alebo podnebia.

3. TESTOVANIE RYCHLOSTI KOSIKA

3.1  Pritestovani kosika je potrebné do kosika udriet’ plnou silou spodnym tuderom, ktory
zasiahne ko$ik nad zadnou ¢iarou kurtu. Kosik musi byt odpaleny Sikmo dohora rovnobezne
s postrannymi ¢iarami.



3.2 Kosik spravnej rychlosti dopadne do vzdialenosti v rozmedzi 530 az 990 mm pred
protil'ahlt zadnu ¢iaru kurtu, ako je to vyznacené na obrazku B.

OBRAZOK B
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4. RAKETA

4.1  Raketa sa sklada z ramu, ktory nepresahuje celkovt dizku 680 mm a celkova $irku 230 mm.
Hlavné Casti rakety su opisané v pravidlach 4.1.1 az 4.1.5 a zobrazené na obrazku C.

4.1.1 Rucka je Cast’ rakety sluziaca hracovi na uchopenie rakety.
4.1.2 Vyplet je cast rakety, ktora sltizi hra¢ovi na zasiahnutie kosika.
4.1.3 Hlava rakety ohranicuje vyplet.

4.1.4 Tycka spaja racku a hlavu rakety (podlieha pravidlu 4.1.5).
4.1.5 Kicok (ak sa nachadza na rakete) spaja tycku s hlavou rakety.

OBRAZOK C
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4.2 Vyplet:

4.2.1 je plochy a pozostava zo strun striedavo prevlecenych alebo pripevnenych k



sebe v miestach prekrizenia. Vyplet je celkovo rovnomerny, predovsetkym
nie je redsi uprostred pri porovnani s ostatnou plochou;

4.2.2 nepresahuje 280 mm na dizku a 220 mm na $irku. Vyplet moze zasahovat
do oblasti, v ktorej by bol inak ki¢ok rakety, a to za predpokladu, Ze:
4.2.2.1 sirka takto zvacsenej plochy vypletu nepresiahne 35 mm;
4.2.2.2 celkova dizka vypletu nepresiahne 330 mm.

4.3 Raketa:

4.3.1 nema ziadne pripojené Casti alebo vystupky, pokial’ nie st vylu¢ne a

vyhradne uréené na obmedzenie alebo zabranenie opotrebovaniu alebo

vibraciam rakety, na rozdelenie hmotnosti alebo pripevnenie racky

snurkou k ruke hraca, a pokial’ ich rozmery a umiestnenie

zodpovedaju tymto ucelom;

4.3.2 nema ziadne zariadenie, ktoré by hracovi umoznilo podstatne menit’

tvar rakety.

5. VYBAVENIE A SULAD S PREDPISMI
5.1 Sualad s predpismi

Svetova bedmintonova federacia (BWF) rozhoduje o v$etkych otazkach tykajucich
sa suladu akejkol'vek rakety, kosika, vybavenia alebo prototypu pouzivanych pri hre
s uvedenymi poziadavkami. Overenie stladu sa moze vykonat’ z vlastnej iniciativy
BWF alebo na zaklade ziadosti akejkol'vek strany vratane hracov, funkcionarov,
vyrobcov vybavenia, narodnych organizacii alebo ich ¢lenov podanej v dobrej viere.

6. LOSOVANIE

6.1 Pred zaciatkom hry sa uskuto¢ni losovanie a strana, ktora zvit'azila v losovani, si podl'a pravidla
6.1.1 alebo 6.1.2 zvoli:

6.1.1 ¢i bude podavat’ alebo prijimat’ ako prva,
6.1.2 na ktorej strane kurtu za¢ne hrat’.

6.2  Porazenej strane pri losovani ostava zostavajica vol'ba.

7. BODOVANIE

7.1  Zapas sa hra na dva vitazné sety, pokial’ nebolo stanovené inak. (Stanovy BWF, oddiely
4.1.3a4.1.4).

7.2 Vitazom setu sa stava strana, ktora ako prva dosiahne 21 bodov, s vynimkou pripadov
uvedenych v pravidlach 7.4 a 7.5.

7.3  Bod ziskava strana, ktora vyhrala vymenu. Strana vyhrava vymenu, ak sa strana stpera
dopusti chyby alebo ak sa kosik dostane mimo hru po dotyku povrchu vnutri kurtu na strane



supera.

7.4  Zastavu 20 — 20 vyhrava set strana, ktora ako prva dosiahne dvojbodové vedenie.
7.5  Zastavu 29 — 29 vyhrava set strana, ktora ziska 30. bod.

7.6  Strana, ktora vyhrala set, podava v nasledujicom sete ako prva.

8. ZMENA STRAN
8.1 Hraci menia strany:

8.1.1 po skonceni prvého setu;
8.1.2 po skonceni druhého setu, ak sa bude hrat’ treti set;
8.1.3 v tretom sete, ked’ niektora zo stran prvykrat dosiahne 11 bodov.

8.2 Ak si hraci zabudna vymenit’ strany tak, ako je uvedené v pravidle 8.1, urobia tak ¢o najskor
po zisteni chyby a kosiku mimo hry. Plati aktualny stav zapasu.

9. PODANIE
9.1 Podanie je vykonané spravne, ak:

9.1.1 ziadna strana nesposobuje zbyto¢né zdrziavanie podania, ked’ su podavajici a

prijimajuci pripraveni na podanie;

9.1.2 po dokonceni spiatného pohybu hlavy rakety podavajtceho sa kazdé
zdrzanie zaciatku podania (pravidlo 9.2) povazuje za zbytoéné zdrziavanie

podania;

9.1.3 podavajuci a prijimajtci stoja vo vnutri protilahlych poli podania (obrazok A) a

nedotykaju sa ¢iar ohrani¢ujucich tieto polia podania;

9.1.4 casti oboch ndh podavajuceho aj prijimajuceho hraca sa dotykaju povrchu
kurtu a zostavaji bez pohybu od zaciatku podania (pravidlo 9.2) az do jeho
dokoncenia (pravidlo 9.3);

9.1.5 raketa podavajiceho hra¢a musi najprv zasiahnut’ hlavicku koSika;

9.1.6 cely kosik sa v okamihu zasahu raketou podavajuceho hra¢a musi

nachadzat’ nizsie ako 1,15 m od povrchu kurtu;

9.1.7 pohyb rakety podavajuceho hraca pokracuje plynule napred od zaciatku  podania

(pravidlo 9.2) az do dokoncenia podania (pravidlo 9.3);

9.1.8 kosik leti z rakety podavajuceho hraca dohora cez siet’, a pokial’ sa
nezachyti, dopadne do pol'a podania prijimajuceho hraca (na alebo medzi ciary

ohranicujtce tato plochu);

9.1.9 pri pokuse o podanie nesmie podavajici hra¢ minut’ kosik.

9.2  Ked su hraci pripraveni na podanie, je zaciatkom podania prvy pohyb
hlavy rakety podavajuceho hraca smerom dopredu.
9.3  Po zacati podania (pravidlo 9.2) je podanie dokoncené, ked’ raketa podavajaceho hraca
zasiahne kosik, alebo ak pri pokuse o podanie podavajuci hra¢ minie kosik.
9.4  Podavajici hra¢ nepodava, kym nie je prijimajici hra¢ pripraveny. Pokial’ sa



vSak prijimajuci hra¢ pokusi podanie vratit, ma sa za to, ze bol pripraveny.

9.5  Pri Stvorhre pocas podavania (pravidlo 9.2, 9.3) mézu spoluhraci na
vlastnej strane kurtu zaujat’ akukol'vek poziciu, pokial’ nebrania vo vyhlade
podavajucemu hracovi alebo prijimajicemu protihracovi.

10. DVOJHRA

10.1 Casti kurtu na podanie a na prijem podania

10.2

10.1.1 Hrac podava z pravého pol’a podania alebo prijima v pravom poli, ak
podavajuci hrac¢ neziskal bod alebo dosiahol parny pocet
bodov v sete.

10.1.2 Hrac podava z l'avého pol'a podania alebo prijima v 'avom poli
podania, ak podavajuci hra¢ dosiahol v sete neparny pocet bodov.

Poradie v hre a pozicia na kurte
Pocas vymeny kosik zasahuju striedavo podavajuci a prijimajici hra¢ z akejkol'vek pozicie
na vlastnej strane kurtu, az kym sa kosik nedostane mimo hru (pravidlo 15).

10.3 Bodovanie a podavanie

10.3.1 Ak vymenu vyhra podavajuci hrac (pravidlo 7.3), ziskava tento hrac¢
bod. Podavajuci hra¢ potom podava z druhého pol'a podania.

10.3.2 Ak vymenu vyhra prijimajtci hra¢ (pravidlo 7.3), ziskava tento hra¢ bod.
Prijimajtci hra¢ sa potom stava podavajucim hracom.

11. STVORHRA

11.1 Casti kurtu na podanie a na prijem podania

11.1.1 Hrac¢ na podavajicej strane podava z pravého pola podania, ak podavajlca strana
neziskala bod alebo ziskala parny pocet bodov v sete.

11.1.2 Hrac¢ na podavajucej strane podava z 'avého pol'a podania, ak podavajuca strana
ziskala neparny pocet bodov v sete.

11.1.3 Hra¢ na prijimajlcej strane, ktory podaval ako posledny, ostane v poli podania, z
ktorého naposledy podaval. Pre spoluhraca prijimajiceho hraca plati toto pravidlo
obratene.

11.1.4 Prijimajucim hra¢om je hra¢ prijimajticej strany stojaci uhloprie¢ne sikmo proti
pol'u podania podéavajuceho hraca.

11.1.5 Hraci nemenia prislusné polia podania, az kym pri podani svojej strany neziskaju
bod.



11.1.6 Podanie sa vzdy podava z prisluSného pol'a podania podla po¢tu bodovpodévajtce;j
strany, s vynimkou uvedenou v pravidle 12.

11.2 Poradie v hre a pozicia na kurte

Po vrateni podania 'ubovolni hraci prijimajticej a podavajticej strany vo vymene striedavo
odbijaju kosik z akejkol'vek pozicie na kurte prislusnej strany, kym sa kosik nedostane mimo hru
(pravidlo 15).

11.3 Bodovanie a podavanie
11.3.1 Ak podavajuca strana vyhra vymenu (pravidlo 7.3), ziskava podavajtca strana bod.
Podavajuci hra¢ potom d’alej podava z druhého pol'a podania.
11.3.2 AK prijimajuca strana vyhra vymenu (pravidlo 7.3), ziskava bod prijimajtca strana.
Prijimajuca strana sa nésledne stava podavajucou stranou.

11.4 Postupnost’ podavania
V kazdej hre prechadza pravo podavat’ nasledovne:

11.4.1 od prvého podavajiceho, ktory zacal set z pravého pol'a na podanie;
11.4.2 na spoluhraca prvého prijimajuceho hraca,

11.4.3 na spoluhraca prvého podavajticeho;

11.4.4 na prvého prijimajuceho hraca;

11.4.5 na prvého podavajuceho hraca atd’.

11.5 Ziadny hra¢ nepodéava ani neprijima podanie mimo poradia ani neprijima dve za sebou idiice
podania v jednom sete, s vynimkou uvedenou v pravidle 12.

11.6  Ktorykol'vek z hracov vyhravajicej strany moze v nasledujicom sete podavat’ ako prvy,
podobne ktorykol'vek z hra¢ov prehravajticej strany moze v nasledujucom sete prijimat’
podanie ako prvy.

12. CHYBNE POSTAVENIE PRI PODANI

12.1 K chybnému postaveniu pri podani dochadza, ked’ hrag:

12.1.1 podaval alebo prijimal podanie mimo poradia, alebo
12.1.2 podaval alebo prijimal z chybného pol'a podania.

12.2 Zistena chyba podania sa musi opravit, pricom plati aktualny stav.
13. CHYBY
K chybe dochadza:

13.1 pri nespravnom podani (pravidlo 9.1);

13.2 ak sa kosik pri podani:



13.2.1 zachyti do siete a zostane uchyteny vo vrchnej Casti;
13.2.2 po prejdeni ponad siet’ zachyti do siete;
13.2.3 odbije spoluhra¢om prijimajuceho hraca;

13.3 ak kosik pocas hry:

13.3.1 dopadne za hranice kurtu (t.j. nie na hrani¢nt ¢iaru alebo do pol'a medzi

hraniénymi ¢iarami);

13.3.2 neprejde ponad siet’;

13.3.3 dotkne sa stropu alebo bo¢nych stien;

13.3.4 dotkne sa tela alebo odevu hraca;

13.3.5 zasiahne iny predmet alebo osobu mimo kurtu;
(AK si to vyzZaduje konstrukcné riesenie budovy, mozu miestne bedmintonové organy
vydat upravy pravidiel riesiace pripady kontaktu kosika s prekazkou. Clenské
organizacie maju pravo tieto upravy zrusit.)

13.3.6 sa zachyti a zostane na rakete a nasledne vyleti pri vykonani uderu;

13.3.7 je zasiahnuty dvakrat za sebou jednym hra¢om. Avsak kosik, ktory v jednom tdere
zasiahne hlavu rakety a oblast’ vypletu rakety neznamena chybu;

13.3.8 je zasiahnuty postupne hracom a jeho spoluhracom,

13.3.9 sa dotkne rakety hraca a nepokracuje v pohybe smerom na kurt protihraca,

13.4 ak je kosik v hre a hrac:

13.4.1 sa dotkne siete alebo jej stipikov raketou, telom alebo odevom;

13.4.2 prenikne na superovu polovicu kurtu raketou alebo telom, s vynimkou
pripadu, ak hra¢ dokoncuje raketou uder ponad siet’ po tom, ¢o uvodny
kontakt s kosikom prebehol na strane kurtu hraca, ktory vykonal uder;

13.4.3 prenikne pod siet'ou na stiperovu stranu kurtu raketou alebo telom tak, ze
prekéaza alebo rusi protihraca,;

13.4.4 brani stperovi vykonat’ tder, t. j. zabranuje povolenym spdsobom zasiahnut’
kosik, ktory prechadza ponad siet’;

13.4.5 zamerne rozptyl'uje protihraca, napriklad pokrikmi alebo gestikulaciou;

13.5 ak hra¢ hrubym spésobom, opakovane alebo trvalo porusuje ustanovenia pravidla 16.

14. NOVY KOSIiK
14.1 ,,Novy kosik* hlasi hlavny rozhodca alebo hraé¢ (ak sa hra bez rozhodcu) na zastavenie hry.

14.2 ,Novy kosik* sa vyhlasi, ak:
14.2.1 podavajuci hra¢ podava skor ako je prijimajaci hra¢ pripraveny (pravidlo 9.5);
14.2.2 ak sa pri podani dopustia podavajici i prijimajuci hra¢ chyby,
14.2.3 po vrateni podania sa kosik:
14.2.3.1 zachyti v sieti a zostane uchyteny v hornom okraji siete;
14.2.3.2 po prechode ponad siet’ zachyti do siete;



14.2.4 sa pocas hry kosik rozpadne a hlavicka sa uplne oddeli od zvysku kosika;

14.2.5 bola podl'a nazoru hlavného rozhodcu hra narusend alebo bol hra¢ superiacej strany
vyruSeny trénerom;

14.2.6 mal ¢iarovy rozhodca zakryty vyhl'ad a hlavny rozhodca nedokaze rozhodnut’;

14.2.7 d6jde k akejkol'vek neocakavanej alebo nahodnej situacii.

14.3 Po nariadeni ,,nového kosika* sa priebeh hry od posledného podania nezapocitava a hrac, ktory
naposledy podaval, podava znovu.

15. KOSIK MIMO HRY
Kosik je mimo hry, ak:

15.1 narazi na siet alebo stipiky a za¢ne padat’ smerom k povrchu kurtu na strane hraca, ktory kosik
odpalil;

15.2 sa dotkne povrchu kurtu;

15.3 sa vyhlasi ,,chyba“ alebo ,,novy kosik*.

16. PLYNULOST HRY, NEVHODNE CHOVANIE, TRESTY
16.1 Hra plynulo pokracuje od prvého podania az do skoncenia zapasu S vynimkami uvedenymi
Vv pravidlach 16.2 a 16.3.

16.2 Prestavky:

16.2.1 pocas kazdého setu nepresahuji 60 sekiind, ked” sa dosiahne 11 bodov;

16.2.2 nepresahujiice 120 sekiind medzi prvym a druhym setom a medzi druhym a tretim
setom su povolené vo vSetkych zapasoch.
(V pripade televiznych prenosov mdze vrchny rozhodca pred zdpasom rozhodntt,
7e prestavky podl'a pravidla 16.2 budu povinné a ich dizka sa pevne stanovi.)

16.3 PrerusSenie hry
16.3.1 Ak dojde k udalostiam, za ktoré nie su hra¢i zodpovedni, méze hlavny rozhodca
prerusit’ hru na dobu, ktorti povazuje za nevyhnutni.
16.3.2 Za osobitnych okolnosti méze dat’ vrchny rozhodca pokyn hlavnému rozhodcovi,
aby prerusil hru.
16.3.3 V pripade prerusenia hry zostava stav zapasu v platnosti a hra pokracuje znovu od
tohto stavu.

16.4 Zdrzovanie hry

16.4.1 Hra sa za ziadnych okolnosti nezdrzuje, aby mohol hra¢ nabrat’ sily, chytit’ dych
alebo prijat’ radu.
16.4.2 Hlavny rozhodca ako jediny rozhoduje o zdrzovani hry.



16.5 Prijimanie rad a opast’anie kurtu

16.5.1 Hra¢ moze pocas zapasu prijimat’ rady len v Case, ked’ kosik nie je v hre (pravidlo
15),
16.5.2 Ziadny hraé nesmie pocas zapasu opustit’ kurt bez povolenia hlavného

rozhodcu, s vynimkou prestavok uvedenych v pravidle 16.2.

16.6 Hrac:

16.6.1 umyselne nespdsobuje zdrzanie alebo prerusenie hry;

16.6.2 tmyselne neupravuje ani neposkodzuje kosik, aby zmenil jeho rychlost’ alebo
letové vlastnosti;

16.6.3 sa nesprava urazlivo alebo nenalezite;

16.6.4 sanechova inym nenalezitym spésobom, ktory nepostihuju Pravidla bedmintonu.

16.7 RieSenie poruseni pravidiel

16.7.1 Hlavny rozhodca riesi porusenie pravidiel 16.4.1, 16.5.2 a 16.6 nasledovne:
16.7.1.1 napomenutim Strany, ktora sa previnila;
16.7.1.2 potrestanim strany, ktora sa previnila, ,,chybou*, ak uz bola strana
napominana;
16.7.1.3 potrestanim strany, ktora sa previnila, ,,chybou®, v pripade hrubého
priestupku alebo porusenia pravidla 16.2.

16.7.2 Pri udeleni chyby strane (pravidlo 16.7.1.2 alebo 16.7.1.3) hlavny rozhodca
okamzite upovedomi vrchného rozhodcu, ktory ma pravo stranu, ktora sa previnila,
diskvalifikovat’.

17. FUNKCIONARI A PROTESTY

17.1 Vrchny rozhodca celkovo zodpoveda za priebeh turnaja alebo majstrovstiev,

17.2

17.3

17.4

17.5

ktorych sucast'ou je predmetny zapas.

Hlavny rozhodca, ak je ur¢eny, zodpoveda za zapas, kurt a jeho najblizsie okolie. Hlavny
rozhodca ma povinnost’ informovat’ vrchného rozhodcu.

Rozhodca pre podanie ma povinnost’ hlasit’ chyby pri podani podavajuceho hraca, ak k nim
doslo (pravidlo 9.1.2 az 9.1.9).

Ciarovy rozhodca signalizuje, ¢i kosik dopadol do kurtu alebo mimo neho a to na
Ciare/Ciarach, ktora mu bola pridelend/ktoré mu boli pridelené.

Rozhodnutie rozhodcu je kone¢né vo vsetkych pripadoch, za ktoré dany rozhodca
zodpoveda, s vynimkou pripadu:

17.5.1 ked’ je podl'a nazoru hlavného rozhodcu bezpochyby zrejmé, ze Ciarovy
rozhodca urobil nespravne rozhodnutie. Hlavny rozhodca vtedy zmeni rozhodnutie



17.5.2

éiarového rozhodcu;

ked’ sa pouziva systém okamzitého preskiimania. Tento systém rozhodne o
kazdom proteste proti rozhodnutiu ¢iarového rozhodcu (stanovy BWF, oddiel 4.1.8).

17.6 Hlavny rozhodca:

17.6.1 dodrziava a presadzuje Pravidla bedmintonu, najma hlasi ,,chybu‘ alebo ,,novy

17.6.2

17.6.3
17.6.4

17.6.5
17.6.6

17.6.7

17.6.8

kosik*, pokial’ nastane prislu$na situacia;

rozhoduje o vSetkych spornych pripadoch, pokial’ bol protest vzneseny este pred
nasledujucim podanim;

zabezpecuje, aby boli hraci a divaci informovani 0 vyvoji zapasu,

po konzultacii s vrchnym rozhodcom uréuje a odvolava ¢iarovych rozhodcov a
rozhodcu pre podanie;

pokial’ nie je ureny d’alsi technicky funkcionar, zabezpecuje vykon jeho funkcii;
pokial’ ur¢eni funkcionar nemoéze rozhodnut’, rozhoduje sam alebo vyhlasuje ,,novy
kosik®;

zaznamenava a hlasi vrchnému rozhodcovi vsetky okolnosti suvisiace S porusenim
pravidla 16;

postupuje vrchnému rozhodcovi vietky nevyrieSené protesty tykajuce sa vyluéne
vykladu pravidiel. (Takéto protesty sa musia podat’ pred odohranim nasledujiaceho
podania, alebo, ak sa zapas skon¢il, predtym, ako protestujuca strana opusti kurt).



