SLUZBENA PRAVILA BADMINTONA

ODREDNICE

Igrac Bilo koja osoba koja igra badminton

Mec Osnovna badmintonska utakmica, izmedu po jednoga ili po dvoje igraca
sa svake strane

Pojedina¢ni me¢ Mec u kojem je po jedan igrac na svakoj od suparnickih strana

Parski me¢ Mec u kojem su po dva igraca na svakoj od suparnickih strana

Servisna strana Strana koja ima pravo na servis

Primateljska strana  Strana nasuprotna servisnoj strani

Poen Odsjecak od jednoga ili vise udaraca koji zapoc€inje servisom i traje sve
dok je loptica u igri

Udarac Pokret igracevog reketa prema naprijed

1. IGRALISTE I IGRALISNA OPREMA

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

L.5.

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

1.11.

Igraliste treba biti pravokutnik oznacen crtama Sirokim 40 mm kako je prikazano na
crtezu A.

Crte koje oznacavaju igraliSte trebaju biti lako uo€ljive 1 po mogucnosti bijele ili Zute
boje.

Sve su crte dijelom prostora koji omeduju.
Stupovi trebaju biti visoki 1.55 m u odnosu na povrsSinu igraliSta te trebaju ostati
okomiti kad se mreZa zategne kao $to je odredeno u Pravilu 1.10. Stupovi ili njihovi

nosaci ne smiju zadirati u polje.

Stupovi trebaju biti smjesteni na bo¢ne parske crte, kako je prikazano na crtezu A,
bez obzira igra li se pojedinacni ili parski mec.

Mreza treba biti saCinjena od tanke tamne niti jednolike debljine s oicama ne manjim
od 15 mm i ne ve¢im od 20 mm.

Mreza treba biti Siroka 760 mm i dugacka najmanje 6.1 m.

Vrh mreZe treba biti obrubljen bijelom trakom Sirine 75 mm, presavijenom tako da se

......

UZe ili Zica treba biti ¢vrsto zategnuta 1 poravnata s vrhom stupova.

Vrh mreZe treba biti 1.524 m na sredini igraliSta, a 1.55 m iznad parskih bo¢nih
linija.

Ne smije biti nikakvih praznina izmedu krajeva mreze i stupova. Ako je
potrebno, mreza treba biti cijelom Sirinom vezana uza stupove.



CRTEZ A - Igraliste
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2. LOPTICA
2.1. Loptica moze biti sa€injena od prirodnih i/ili umjetnih tvari. Od kakve god tvari da je
saCinjena, loptica mora imati opc¢a letna svojstva slicna onima koja ima loptica
saCinjena od prirodnih pera s plutenom bazom prekrivenom tankom koznom
presvlakom.
2.2. Pernate loptice

2.2.1. Loptica treba imati 16 pera u¢vrS¢enih u bazu.

2.2.2. Pera se mjere od vrha baze do kraja pera i svako pero mora biti iste duzine.
Ova duzina moze biti izmedu 62 mm i 70 mm.

2.2.3. Vrhovi pera trebaju oblikovati krug promjera 58 mm do 68 mm.
2.2.4. Pera trebaju biti ¢vrsto vezana koncem ili drugim prikladnim sredstvom.
2.2.5. Baza treba biti promjera 25 mm do 28 mm te zaobljenoga donjeg dijela.
2.2.6. Loptica treba teziti od 4,74 g do 5.50 g.

2.3. Loptice koje nisu pernate
2.3.1. Prirodna pera nadomjestena su kosuljicom ili umjetnim nadomjestkom pera.

2.3.2. Baza treba biti kao Sto je opisano u pravilu 2.2.5.



2.3.3. Mjere i tezina trebaju biti kao u pravilu 2.2.2, 2.2.3 i 2.2.6. Medutim, zbog
razlike u specificnoj tezini i drugim svojstvima umjetnih tvari u usporedbi s
perima, prihvatljiva su odstupanja do 10 posto.

2.4. Pod uvjetom da se ne odstupa od uobicajenoga oblika, brzine i leta loptice, savezi u
¢lanstvu BWF-a mogu izvrsiti preinake gore navedenih odrednica tamo gdje
atmosferski uvjeti bilo zbog nadmorske visine bilo zbog klime, ¢ine standardnu
lopticu neprikladnom.

3. PROVJERA BRZINE LOPTICE
3.1. Da bi provjerio lopticu, igra¢ je treba udariti punim udarcem odozdo pri ¢emu do
dodira s lopticom dolazi iznad straznje grani¢ne crte. Loptica treba biti odaslana pod
uzlaznim kutom, u smjeru usporednom s bo¢nim linijama.
3.2. Loptica ispravne brzine sletjet ¢e na udaljenosti ne manjoj od 530 mm i ne vecoj od

990 mm od druge straznje bocne linije, kao na crtezu B.

CRTEZ B - oznake za isprobavanje loptica
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4. REKET

4.1. Okvir reketa ne smije prelaziti 680 mm cijele duzine ni 230 mm cijele Sirine, a reket
se sastoji od glavnih dijelova opisanih u pravilima 4.1.1 do 4.1.5 te prikazanih na
crtezu C.

4.1.1. Drzak je onaj dio reketa ¢ija je namjena da ga igrac drzi.

4.1.2. Ozi¢je je onaj dio reketa ¢ija je namjena da njime igra¢ udara lopticu.

4.1.3. Glava obrubljuje ozicje.



5.

4.1.4. Vrat spaja drzak s glavom (prema pravilu 4.1.5).
4.1.5. Raslje (ako postoje) spajaju vrat s glavom.

CRTEZ C

4.2. Ozicje:

4.2.1. Ozicje treba biti ravno i sastavljeno od unakrsno rasporedenih zica koje su ili
naizmjeni¢no prepletene ili svezane na mjestima gdje se krizaju. Raspored Zica
treba biti jednolik, tako da su u sredistu jednako guste kao i na bilo kojem
drugom dijelu; te

4.2.2. ozi¢je ne smije prelaziti 280 mm cijele duzine ni 220 mm cijele Sirine.
Medutim, Zice se mogu protegnuti i na prostor koji bi inace pripadao rasljama,
pod uvjetom da:

4.2.2.1. Ssirina tako protegnutoga ozicja ne prelazi 35 mm; i
4.2.2.2. cijela duzina ozi¢ja ne prelazi 330 mm.

4.3. Reket:

4.3.1. ne smije imati nikakvih dodatnih sastavnica ni produZetaka, osim onih koji
sluze samo 1 upravo tome da ogranice ili sprijeCe habanje i deranje, odnosno
titranje, odnosno da raspodjele tezinu, odnosno da uzicom osiguraju polozaj
drske u igracevoj Saci, a koji veli¢inom i smjeStajem odgovaraju takvoj namjeni;
te

4.3.2. ne smije imati nikakvo sredstvo koje bi omogucilo igrac¢u da bitno promijeni
oblik reketa.

PRIKLADNOST OPREME

Medunarodna badmintonska federacija odlucuje u svim pitanjima glede toga je li bilo kakav
reket, loptica ili bilo kakva oprema ili bilo kakav prototip u skladu s odredbama. Takva
odluka moze se donijeti na poticaj Federacije ili na zahtjev bilo koje stranke koja se bona fide
za to zanima, ukljucujuci bilo kojeg igraca, sudackoga duznosnika, proizvodaca opreme,
nacionalno udruzenje ili njegovoga ¢lana.



6. ZDRIJEB

6.1. Prije pocetka igre provodi se zdrijeb, a strana koja na zdrijebu dobije iskoristit ¢e
mogucnost izbora bilo pravila 6.1.1 bilo pravila 6.1.2:

6.1.1. da servira ili prima servis prva;
6.1.2. da zapocne igru na jednoj ili na drugoj strani igraliSta.

6.2. Strana koja je na zdrijebu izgubila birat ¢e potom izmedu preostalih moguénosti.

7. BODOVNI SUSTAV
7.1. Mec se igra na dva dobivena gema, osim ako se ne uredi drugacije.

7.2. Gem osvaja strana koja prva osvoji 21 bod, osim u slu¢aju uredenom pravilima 7.4 i
7.5.

7.3. Strana koja osvoji poen dodaje bod svome rezultatu. Strana osvaja poen kad
suparnicka strana pocini gresku ili kad loptica viSe nije u igri jer je dotaknula
povrsinu suparniCke strane igralista.

7.4. Kod rezultata 20:20 strana koja prva ostvari vodstvo od dva boda osvaja taj gem.

7.5. Kod rezultata 29:29 strana koja osvoji 30. bod osvaja taj gem.

7.6. Strana koja je osvojila gem servira prva u sljedecem gemu.

8. PROMJENA STRANA IGRALISTA
8.1. Igraci mijenjaju strane igralista:
8.1.1. na kraju prvoga gema;
8.1.2. na kraju drugoga gem, a prije pocetka tre¢ega gema (bude li ga); i
8.1.3. utre¢em gemu, ¢im jedna od strana osvoji 11 bodova.

8.2. Propuste li igraci promijeniti strane igraliSta prema uputstvu iz pravila 8.1, trebaju to
uciniti odmah ¢im se propust otkrije, dok loptica nije u igri. Postojeci rezultat ostaje.

9. SERVIS
9.1. Pri ispravnom servisu:

9.1.1. ni jedna strana nec¢e neopravdano otezati s izvodenjem servisa nakon $to server
1 primatelj zauzmu odgovarajuce polozaje. Nakon Sto server zavrsi pokret glave



reketa unatrag, bilo kakvo otezanje s pocetkom servise (pravilo 9.2) smatrat ¢e se
neopravdanim otezanjem;

9.1.2. server i primatelj trebaju stati unutar dijagonalno nasuprotnih servisnih polja
(Crtez A) ne dotic¢uci granic¢ne crte tih servisnih polja;

9.1.3. 1 server i primatelj jednim dijelom obaju stopala moraju ostati u dodiru s
povrSinom igraliSta u nepokretnom polozaju, od pocetka servisa (pravilo 9.2) pa
dok servis ne bude izveden (pravilo 9.3);

9.1.4. serverov reket treba prvotno udariti bazu loptice;

9.1.5. C(itava loptica, u trenutku kad je serverov reket udari, treba biti ispod serverova
struka. Strukom se smatra zamiSljena crta oko tijela, u ravnini s najnizim dijelom
serverovog najnizeg rebra;

9.1.6. vrat serverovog reketa u trenutku udara loptice treba biti upravljen prema dolje;

9.1.7. pokret serverova reketa mora i¢i prema naprijed od pocetka servisa (pravilo
9.2) sve dok servis ne bude izveden (pravilo 9.3);

9.1.8. loptica sa serverovog reketa treba poletjeti prema gore tako da preleti mrezu i,
ne bude li presjeCena, sleti u primateljevo servisno polje (tj. na ili unutar
grani¢nih crta); i

9.1.9. server, u pokusaju da servira, ne promasi lopticu.

9.2. Cim su igra¢i zauzeli svoje poloZaje, prvi pomak glave serverovog reketa prema
naprijed jest pocetak servisa.

9.3. Zapoceti servis (pravilo 9.2) izveden je kad serverov reket udari lopticu ili kad server,
u pokusSaju da servira, promasi lopticu.

9.4. Server ne smije servirati prije nego primatelj bude spreman, ali se smatra da je
primatelj bio spreman ako pokusa vratiti servis.

9.5. U igri parova, tijekom izvodenja servisa (pravilo 9.2, 9.3) suigra¢i mogu zauzeti bilo
koji polozaj unutar svog polja, koji ne zaklanja pogled suparnickom serveru ili
primatelju.

10. POJEDINACNI MECEVI

10.1. Servisna i primateljska polja

10.1.1. Igraci serviraju 1 primaju servis u svojim desnim servisnim poljima ako server
nema bodova ili ima paran broj bodova u tome gemu.

10.1.2. Igraci serviraju i primaju servis u svojim lijjevim servisnim poljima ako server
ima neparan broj bodova u tome gemu.



10.2. Redoslijed igre i poloZaj u igralistu

10.2.1.1. Tijekom poena, server i primatelj naizmjence udaraju lopticu s njihove
strane mreze sve dok je loptica u igri (pravilo 15).

10.3. Bodovanje i serviranje

10.3.1. Ako server dobije poen (pravilo 7.3), osvaja bod. Server potom servira iz
drugog servisnog polja.

10.3.2. Ako primatelj dobije poen (pravilo 7.3), osvaja bod. Primatelj potom postaje

serverom.
11. PARSKI MECEVI
11.1. Servisna i primateljska polja

11.1.1.Igra¢ serverske strane izvodi servis iz desnog servisnog polja ako serverska
strana nema bodova ili ima parni broj bodova u tome gemu.

11.1.2.1gra¢ serverske strane servira iz lijevoga servisnoga polja kad ta serverska
strana ima neparan broj bodova u tome gemu.

11.1.3. Igra¢ primateljske strane koji je zadnji servirao ostaje u istom servisnom polju
iz kojeg je servirao. Za primateljevog suigraca vazi obrnuti obrazac.

11.1.4. Primatelj je onaj igra¢ primateljske strane koji se nalazi u dijagonalnom
nasuprotnom servisnom polju u odnosu na servera.

11.1.5. Igraci ne mijenjaju servisna polja sve dok ne osvoje bod na svoj servis.

11.1.6. Bilo koji servis treba biti izveden iz servisnog polja koje je u skladu s
rezultatom serverske strane, osim u slu¢ajevima uredenim pravilima 12.

11.2. Redoslijed igre i polozaj u igraliStu
11.2.1.1. Po uzvratu servisa, lopticu moze naizmjeni¢no udariti bilo koji od
igraca servisne strane te bilo koji od igraca primateljske strane, s bilo kojeg
mjesta koje se nalazi na njihovoj strani mreze sve dok je loptica u igri
(pravilo 15).

11.3. Bodovanje i serviranje

11.3.1. Ako serverska strana dobije poen (pravilo 7.3), serverska strana osvaja bod.
Server potom ponovo servira iz drugog servisnog polja.

11.3.2. Ako primateljska strana dobije poen (pravilo 7.3), primateljska strana osvaja
bod. Primateljska strana potom postaje serverskom stranom.



12.

13.

11.4. Slijed serviranja
U bilo kojem gemu pravo serviranja prelazi slijedom:
11.4.1. od pocetnoga servera, koji je gem zapoceo u desnom servisnom polju
11.4.2. na suigraca pocetnog primatelja. Servis se izvodi iz lijevoga servisnoga polja.
11.4.3.na suigraca poc€etnoga servera
11.4.4.na pocetnog primatelja,
11.4.5. pocetnoga servera i tako dalje.

11.5. Nijedan igra¢ ne smije servirati niti primati izvan reda, ili primiti dva
uzastopna servisa u istome gemu, osim kako je uredeno u pravilima 12.

11.6. Bilo koji od igraca pobjednicke strane moze servirati prvi u sljede¢em gemu i
bilo koji od igraca porazene strane moze primati.

PREKRSAJI U SERVISNOM POLJU

12.1. Prekr$aj u servisnome polju ucinjen je ako je igrac:
12.1.1. servirao ili primio servis izvan reda; ili
12.1.2. servirao ili primio servis iz pogresnog servisnog polja.

12.2.  Ako se prekrsaj u servisnom polju otkrije, prekrsaj ¢e se ispraviti, dok postojeci
rezultat ostaje vazeci.

GRESKE

Greska je:

13.1. ako servis nije pravilan (pravilo 9.1);

13.2. ako u servisu loptica:
13.2.1.je uhvacena na mrezi i ostane zadrzana na vrhu mreze;
13.2.2. nakon prolaska preko mreze, je uhva¢ena u mrezu; ili

13.2.3.je udarena od primateljevog suigraca;
13.3. ako u igri loptica:

13.3.1.sleti izvan granica igraliSta (tj. ne na ili unutar grani¢nih crta);



13.3.2. prode kroz mrezu ili ispod nje;

13.3.3.ne prede mrezu,

13.3.4. dotakne strop ili bo¢ne zidove;

13.3.5. dotakne tijelo ili odjecu igraca;

13.3.6. dotakne bilo koji drugi predmet ili osobu izvan neposredne okolice igralista;
(Gdje je to potrebno zbog oblika gradevine, mjesna badmintonska uprava moze - pod
uvjetom prava veta od svog saveza, clana IBF-a - donijeti mjesne propise koji ureduju
slucajeve u kojima loptica dotakne zapreku).

13.3.7. tijekom izvodenja udarca uhvacena 1 noSena na reketu te potom odbacena;

13.3.8.udarena dva puta uzastopno od strane istoga igraca. Ipak, udaranje loptice
glavom i ozi¢jem reketa jednim udarcem nije greska;

13.3.9. udarena uzastopno od strane igraca i igracevog suigraca; ili
13.3.10. dotakla igracev reket i produzila prema straznjem dijelu polja toga
igraca;
13.4. ako, dok je loptica u igri, igrac:
13.4.1. reketom, tijelom ili odje¢om dotakne mreZzu ili njene nosace;
13.4.2. preko mreze reketom ili tijelom upadne u suparni¢ko polje osim u sluc¢aju kad
udara¢ u igri moze proslijediti reketom za lopticom i preko mreze u smjeru

udarca ako je mjesto prvotnog dodira s lopticom s udaraceve strane mreze;

13.4.3.ispod mreze reketom ili tijelom upadne u suparnicko polje tako da time
zaprijeci ili zasmeta suparnika; ili

13.4.4. zaprjecava suparnika, tj. prijeci suparniku da izvede dozvoljeni udarac kojim se
loptica slijedi preko mreze;

13.4.5. hotimi¢no ometa suparnika radnjama poput vikanja ili kakvim kretnjama;

13.5. ako je igrac kriv za oc¢igledna, viSekratna i stalna krSenja pravila 16;

14. SMETNJE

14.1. Smetnju dosuduje sudac, ili igra¢ ako nema suca, da bi zaustavio igru.



14.2. Smetnja je:
14.2.1. ako server servira prije nego primatelj bude spreman (pravilo 9.5);
14.2.2. ako je, tijekom servisa, 1 serveru i primatelju dosudena greska;
14.2.3.nakon §to je servis vracen, loptica je:
14.2.3.1. uhvadena za mreZu i ostala visjeti na vrhu mreze; ili
14.2.3.2. nakon $to je presla preko mreze, uhvacena u mrezu;

14.2.4. ako se, tijekom igre, loptica raspadne i baza se potpuno odvoji od ostatka
loptice;

14.2.5.ako je, prema su¢evom misljenju, igra poremecena ili je suparnicki igrac
ometen od trenera;

14.2.6. ako je crtovnom sucu zaklonjen pogled te sudac nije u stanju donijeti odluku;
ili

14.2.7. ako dode do bilo kakve nepredvidljive ili slu¢ajne okolnosti.
14.3. Kada dode do smetnje, igra od posljednjega servisa ne rauna se a igrac koji je
posljednji servirao servirat ¢e opet.
15. LOPTICA IZVAN IGRE
Loptica nije u igri kad:

15.1.  pogodi mrezu ili stup i pocne padati prema povrSini igraliSta s udaraceve strane
mreze;

15.2. dotakne povrsSinu igralista; ili

15.3. dode do greske ili smetnje.

16. NEPREKIDNOST IGRE, NEDOLICNOST I KAZNE

16.1. Igra treba biti neprekidna od prvoga servisa do zavrSetka meca, osim u
sluc¢ajevima dopustenim pravilima 16.2 1 16.3.

16.2. Stanke:

16.2.1. koje ne prelaze 60 sekundi kad prva od strana osvoji 11 bodova u svakome
gemu; i



16.2.2. koje ne prelaze 120 sekundi izmedu prvoga i drugoga gema te izmedu drugoga
1 tre¢ega gema dozvoljene su u svim mecevima.

16.2.2.1. (U mecevima koje snima televizija vrhovni sudac mozZe prije meca
odluciti da stanke iz pravila 16.2 budu obvezne i utvrdenoga trajanja).

16.3. Zaustavljanje igre

16.3.1. Gdje je to nuzno zbog okolnosti koje su izvan nadzora igraca, sudac moze
zaustaviti igru na onoliko vremena koliko smatra potrebnim.

16.3.2. Pod posebnim okolnostima vrhovni sudac moze uputiti suca da zaustavi igru.

16.3.3. Ako je igra zaustavljena, postoje¢i rezultat ostaje a igra se nastavlja od tog
poena.

16.4. Otezanje igre

16.4.1.Ni pod kakvim uvjetima igra se ne smije otezati kako bi se igratu omogucilo
da povrati snagu ili dah ili primi savjet.

16.4.2. Samo sudac moze odlucivati glede bilo kakvog otezanja u igri.
16.5. Savjeti i napuStanje igraliSta
16.5.1. Igra¢ smije primati savjete tijekom meca samo kad loptica nije u igri.

16.5.2. Nijedan igra¢ ne smije napustiti igraliSte tijekom meca bez dopustenja suca,
osim tijekom stanki opisanih u pravilu 16.2.

16.6. IgraC ne smije:
16.6.1. namjerno uzrokovati otezanje ili prekid igre;
16.6.2. namjerno mijenjati ili oteéivati lopticu radi promjene njene brzine ili leta;
16.6.3. ponasati se na nepristojan nacin; ili
16.6.4. skriviti nedoli¢nosti koje nisu posebno obradene Pravilima badmintona.
16.7. Postupanje kod prekrsaja
16.7.1. Sudac treba kazniti svako krSenje pravila 16.4, 16.5 ili 16.7 tako da:
16.7.1.1. upozori stranu koja je ucinila prekrSaj;

16.7.1.2. dosudi gresku strani koja je ucinila prekrSaj, ako ju je prethodno
upozorio. Dvije takve greske jedne strane smatraju se stalnim krSenjem; ili



16.7.2.U slucajevima ocitog prijestupa ili upornog krSenja pravila 16.2, sudac treba
dosuditi greSku strani koja je ulinila prekrSaj i odmah tu stranu prijaviti
vrhovnom sucu, koji stranu koja je u€inila prekrsaj ima pravo iskljuciti iz meca.

17. DUZNOSNICI I ZALBE
17.1. Vrhovni sudac ima potpunu ovlast na turniru ili natjecanju u sklopu kojeg se
mec odvija.

17.2. Sudac, tamo gdje je imenovan, ima ovlasti nad mecom, igraliStem i
neposrednom okolicom istoga. Sudac je odgovoran vrhovnom sucu.

17.3. Servisni suci trebaju dosudivati greSke koje ucini server, ako do njih dode
(pravilo 9.1).

17.4. Linijski sudac treba pokazati je li loptica sletjela unutar ili izvan linije za koju je
odreden.
17.5. Duznosnikova odluka je kona¢na po svim pitanjima za koja je taj duznosnik

odgovoran, osim ako je, po su¢evom osnovanom misljenju, crtovni sudac nedvojbeno
donio krivu odluku, te sudac moze promijeniti odluku crtovnog suca.

17.6. Sudac treba:

17.6.1. pridrzavati se i provoditi Pravila badmintona te osobito dosudivati gresku ili
smetnju ako do njih dode;

17.6.2. donijeti odluku glede zalbe vezane uz bilo koje sporno pitanje, ukoliko do
takve zalbe dode prije nego sljedeci servis bude izveden;

17.6.3. osigurati da igraci i gledatelji budu obavjestavani o tijeku meca;
17.6.4.u dogovoru s vrthovnim sucem imenovati ili zamijeniti crtovne suce;

17.6.5. u slucaju da neki od sudackih duznosnika nije imenovan, urediti da se vrse 1
njegove duznosti;

17.6.6.u slucaju da je nekom od sudackih duznosnika pogled zaklonjen, preuzeti
njegovu duznost ili dosuditi smetnju;

......

17.6.8. prenijeti vrthovnome sucu sve zalbe kojima nije udovoljeno, a koje se ticu
pravila. (Takve se zalbe moraju uputiti prije nego bude izveden sljedeéi servis
odnosno, ako do njih dode na kraju meca, prije nego strana koja se zali napusti
igraliSte).



