PRAVIDLA BEDMINTONU
(platné od 1. juna 2006)

DEFINICIE

Hra¢ Ktorakd’vek osoba hrajica bedminton

Zapas Zakladna staz v bedmintone medzi superiacimi stranami, kdekaiaej z nich je
jeden alebo dvaja hta

Dvojhra Zapas, kde je jeden krda kazdej z pratahlych stran

Stvorhra Zapas, kde su dvaja kréna kazdej z profahlych stran

Podavajuca strana Strana majlica pravo podania

Prijimajuca strana Strana opé&na oproti podavajlcej strane

Vymena Postupnasjedného alebo viacerych Uderowejuca podanim a trvajuca pokige
koSik v hre

Uder Pohyb rakety smerom vpred

1. KURT A JEHO VYBAVENIE
1.1 Kurt je pravouhly Stvoruholnik vyziany¢iarami Sirokymi 40 mm, tak ako je to na obrazku A.
1.2 Ciary musia by dobre viditéné, najlepsie bielej alebo Zltej farby.
1.3 VSetkyciary su sdag’ou plochy, ktord vyznauja.
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Stipiky na si€ musia by vysoké 1,55 m od povrchu kurtu a musia zoktamé, kel je sie’ napnuta,
ako je to uvedené v pravidle 1.10ipfity nesmu presahovalo kurtu.

Stipiky musia by umiestnené naiarach pre Stvorhru ako to ukazuje obrazok A, beladu na togi

sa hra dvojhra alebo Stvorhra.

Sie’ ma by vyrobena z jemnej Sniry tmavej farby s rovnomerhostotou a s okom nie mensim ako
15 mm a nie w&im ako 20 mm.

Sie’ musi md Sirku 760 mm a musi Byllha minimalne 6,1m.

Horny okraj siete je olemovany preloZzenou bielosko@ s celkovou Sirkou 75 mm, pod ktorou
prechadza Snura alebo lanko. Tato paska lezi me sitgbo lanku

Snura alebo lanko musiatbgevne natiahnuté cez vrcholypskov.

Horny okraj siete je vzdialeny od povrchu kurtu2d5m uprostred kurtu a 1,55 m nadcbgmi
¢iarami pre Stvorhru.

Medzi koncami siete aigikmi nesmie by medzera. Ak je to nevyhnutné, must Isyet’ priviazana po
celej svojej Sirke ku kgikom.

KOSIK

21

2.2

2.3

2.4

KoSik mbéze by zhotoveny z prirodného alebo syntetického materiBez ofiadu na to, z akého
materialu je koSik vyrobeny, musiatbjeho letové vlastnosti vo vSeobecnosti podobnévigh
vlastnostiam koSika vyrobeného z prirodného pguevneného v korkovej hlaske pokrytej tenkou
vrstvou koze.

Pierkovy koSik

2.2.1 Kosik ma 16 pierok upevnenych v zakladni.

2.2.2 Dizka pierka sa meria od konca pierka aZ po zéklaal kazdé pierko musi maovnaku
dizku. Tato dZka sa mdze pohybovad 62 do 70 mm.

2.2.3 Vrcholy pierok musia leZzana kruznici s priemerom 58-68 mm.

2.2.4 Pierka musia b§/pevne spojené fou alebo inym vhodnym materialom.

2.2.5 Z&akladia ma md priemer 25-28 mm, s oblym zak@mnim spodnejasti.

2.2.6 Kosik musi vaiiod 4,74 do 5,50 gramu.

Iné ako pierkové koSiky

2.3.1 Prirodné perie nahradzuju syntetické napodoberiaki

2.3.2 Zakladia je opisana v pravidle 2.2.5.

2.3.3 Rozmery a vaha musia zodpovédadajom uvedenym v pravidlach 2.2.2, 2.2.3 a 2.2.6.
Vzhradom k rozdielnej Specifickej hmotnosti a spravasa syntetickych materialov v
porovnani s perim su vSak pripustné odchylky aZGf6.

Za predpokladu, Ze sa kosik nebude odlisazdi’adom, rychlogou letu ani letovymi vlastngami, je

mozna modifikacia hore uvedenych poziadaviek, dokimdlu schvalené prislusSnou narodnou

organizaciou a to na miestach, kde atmosférickénperky kvoli nadmorskej vyske alebo podnebiu
spbsobuju, Zze Standardny koSik je nevhodny.

Pravé pole podania

l"rdn
10 mm
[
950 mm
40 mm
530 mm

40 mm
Volitelné testovacie znacky pre kurt na stvorhru rozmery znacky 40 x 40 mm



3. SKUSANIE RYCHLOSTI KOSIKOV
3.1 Pri testovani koSika je potrebné do koSika uidpieou silou spodnym aderom, ktory zasiahne koSik
nad zadnouiarou ihriska. KoSik musi iyodpaleny Sikmo dohora rovnobezne griyani ¢iarami.
3.2 KoSik spravnej rychlosti musi dopadndo vzdialenosti 530-990 mm od piahlej zadnejciary
dvorca, ako je to vyzri@né na obrazku B.

4. RAKETA
4.1 Celkova dZka rakety nesmie presiaih880 mm a celkova Sirka rakety nesmie presiét280 mm.
Raketa sa sklada z hlavnyehsti opisanych v pravidlach 4.1.1 az 4.1.5 akmf@azené na obrazku
C.

— Hiava

Vyplet %

" IP

W ]— Kréok
— Tyéka
—— Ruagka

4.1.1 R&ka jecaq rakety utena pre uchytenie hfém.
4.1.2 Vyplet jecad rakety, ktora je wena na zasah koSika boan.
4.1.3 Hlava rakety ohrasiuje vyplet.
4.1.4 Tycka spéja réku a hlavu rakety (v zavislosti od pravidla 4.1.5).
4.1.5 Kric¢ok (ak existuje) spajadiu s hlavou rakety.
4.2 Vypletenacast’ rakety
4.2.1 Vypletena¢as’ rakety musi bty plocha a musi pozost&vao strin striedavo prewienych
alebo pripevnenych k sebe v miestach prekrizenigpléd musi by rovnomerny, najma
nesmie by redsi uprostred pri porovnani s ostatnou plochou.
4.2.2 Vypletenacag rakety smie mamaximalnu d&ku 280 mm a maximalnu Sirku 220 mm. V
pripade rakety sfkkom méze vyplet zasahatvaz do neho, avSak za podmienky, ze
4.2.2.1 Sirka tejto oblasti nepresiahne 35 mm a
4.2.2.2 celkova dzka vypletenefasti rakety nepresiahne 330 mm.
4.3 Raketa
4.3.1 nesmie ma ziadne pripojenéasti alebo vystupky, polianie su jedine a vyhradnecené k
obmedzeniu alebo zabraneniu opotrebenia alebo cibnéakety, k rozdeleniu hmotnosti
alebo k pripevneniu drzadla pomocou 3Snarky k ruki&d) a poki#i zodpovedaju svojim
rozmerom a umiestnenim tomutéelu,
4.3.2 nesmie méziadne zariadenie, ktoré by kio&i umoznilo podstatne mehivar rakety.

5. SCHVALOVANIE VYBAVENIA

Medzinarodna bedmintonova federéacia (IBF) rozhodujesSetkych otdzkach tykajucich sa tokibakakd'vek
raketa, koSik alebo vybavenie alebo prototyp pardivpri hre, vyhovuje poziadavkdm regularnosti. @ue
regularnosti moéze bypodniknuté z vlastnej iniciativy IBF alebo na pladie Ziadosti ktorejkitvek strany,
v¢itane hréov, funkcionarov, vyrobcov vybavenia, narodnychamigéacii alebo ickilenov.



6. LOSOVANIE
6.1 Pred zaiatkom hry sa uskutmi losovanie a strana, ktora #atila v losovani uplatni vyber ptal
pravidiel 6.1.1 a 6.1.2
6.1.1 ¢i bude ako prva podavalebo prijimd,
6.1.2 na ktorej strane kurtu Zae hra.
6.2 Porazena strana pri losovani musi uptatoistavajici vyber.

7. BODOVANIE

7.1 Zapas sa hra na dva'azné sety, poklanebolo stanovené inak.

7.2 V sete vfazi ta strana, ktora ako prva dosiahne 21 bodowynamkou pripadov uvedenych v
pravidlach 7.4 a 7.5.

7.3 Strana, ktora vyhra vymenu, ziskava bod. Stranadwghvymenu, ak sa strana supera dopusti chyby
alebo ak koSik prestanetby hre, pretoZe sa dotkne povrchu vnatri kurtutnang supera.

7.4 Za stavu 20 — 20 vyhrava set strana, ktora ako gogéahne dvojbodové vedenie.

7.5 Zastavu 29 — 29 vyhrava set strana, ktora ziskbh@ad

7.6 Strana, ktora vyhrala set,i&daa podanim v nasledujlicom sete.

8. ZMENA STRAN
8.1 Hr&di si musia zmenistrany:
8.1.1 nakonci prvého setu,
8.1.2 po skorteni druhého setu, ak sa budet'trati set,
8.1.3 v tretom sete, k& niektord zo strdn dosiahne 11 bodov
8.2 Ak si hr&i zabudni vymeti strany pri stave, ako je uvedené v pravidle 8.Qisientak urohi ¢o
najskér, hne¢ ako sa zisti chyba a kosik nie je v hre. Aktu&tay zapasu pritom ostava v platnosti.

9. PODANIE
9.1 Podanie je vykonané spravne, ak:

9.1.1 Ziadna strana nespbsobuje neprimerané zdrZiavgknania podania, ak si podavajuci a
prijimajici pripraveni na podanie. Po dokenom pohybe hlavy rakety podavajuceho
smerom vzad sa kazdy odklad¢zdku podania (pravidlo 9.2) povazuje za nepriméran
zdrziavanie vykonania podania,

9.1.2 podavajuci a prijimajdci stoja vo vnutri priighlych poli podania a nedotykaju ser
ohrantujucich toto pole podania,

9.1.3 c¢asti oboch ndh podavajiceho aj prijimajucehctdisa musia v statickej pozicii dotyka
povrchu kurtu od zdatku podania (pravidlo 9.2) az do jeho dokemia (pravidlo 9.3),

9.1.4 raketa podavajuceho musi najprv zasiatrakladiu koSika,

9.1.5 cely koSik sa musi nachadzpod Urowiou pasu podavajuceho heav okamihu zasahu
raketou podavajuceho.

Za Urové pasu sa povazuje myslena rovina okolo tela nanimajnizSejcasti spodného
rebra podavajuceho,

9.1.6 tycka rakety podavajuceho musi smetbvanomente zasahu koSika smerom dole,

9.1.7 pohyb rakety podavajuceho musithgykonany plynule napred od okamihwizdku podania
(pravidlo 9.2) az do okamihu uké&enia podania (pravidlo 9.3),

9.1.8 kosSik leti z rakety podavajuceho dohora cet, sigpokid nie je zachyteny, dopadne do’po
podania prijimajuceho h¢a (dovnutra alebo na ohranjiceciary),

9.1.9 pri pokuse o podanie nesmie podavajuci mikgsik.

9.2 Ak sU hr&i pripraveni na podanie, za &atok podania sa povazuje prvy pohyb hlavy rakety
podavajliceho smerom dopredu.

9.3 Po z&ati podania (pravidlo 9.2) je podanie vykonanéjeakoSik zasiahnuty raketou podavajiceho
alebo ak pri pokuse o podanie podavajuci miniekkosi

9.4 Podavajuci hrdnesmie podava ak nie je prijimajuci hr&pripraveny. Pokiksa vSak prijimajdci hta
pokusi podanie vratj povaZuje sa za pripraveného.

9.5 Pri Stvorhre pdas vykonania podania (pravidlo 9.2, 9.3) mézu dpdli na viastnej strane kurtu
zauj@ akukdvek poziciu, pokid nebrania vo vyfade podavajucemu alebo prijimajucemu
protihr&ovi.



10. DVOJHRA

10.1

10.2

10.3

Casti kurtu pre podanie a prijem

10.1.1 Hr& podava z pravého pa podania alebo prijima v pravom poli, ak podavajié:
dovtedy neziskal bod alebo dosiahol parnygbdodov v sete.

10.1.2 Hr& podava Z'avého ptia podania alebo prijimalkavom poli podania, ak podéavajici tird
dosiahol v sete neparny & bodov.

Poradie v hre a pozicia na kurte

Patas vymeny koSik zasahuju striedavo podavajucijar@jlci hr& z akejkdvek pozicie na viastnej

strane kurtu, az kym koSik neprestané bjre (pravidlo 15).

Bodovanie a podavanie

10.3.1 Ak vymenu vyhra podavajlci ht&pravidlo 7.3), ziskava tento Rréod. Podavajlci hta
potom podava z druhého lfzopodania.

10.3.2 Ak vymenu vyhra prijimajici h&é(pravidlo 7.3), ziskava tento kRréod. Prijimajuci hré sa
potom stava podavajucim k@m.

11.STVORHRA
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11.2

11.3

11.4

115

11.6

Casti kurtu pre podanie a prijem

11.1.1 Hr& na podavajlcej strane podava z pravéhiagmdania, ak podavajlca strana dovtedy
neziskala bod alebo ziskala parnggtdodov v sete.

11.1.2 Hr& na podavajlucej strane podavdlawého pda podania, ak podavajuca strana ziskala
neparny podet bodov v sete.

11.1.3 Hr& na prijimajicej strane, ktory podaval ako posledvstane v poli podania, z ktorého
naposledy podaval. Pre spolutadorijimajdceho hig plati toto pravidlo obratene.

11.1.4 Prijimajucim hr&om je hrd& prijimajlacej strany stojaci uhlopriee Sikmo proti pbu podania
podavajlceho hid.

11.1.5 Hr&inesmu meniprislusné polia podania, az kym pri podani svatjginy neziskaju bod.

11.1.6 Podanie sa vZzdy podava z prisluSnéhtapmodania poh paitu bodov podavajlcej strany,
s vynimkou uvedenou v pravidle 12.

Poradie v hre a pozicia na kurte

Po vrateni podanidubovdni hr&i prijimajlcej a podavajucej strany vo vymene sianvo odbijaju

koSik z akejkbvek pozicie na kurte prislusnej strany, kym ko&gnestane biyv hre (pravidlo 15).

Bodovanie a podavanie

11.3.1 Ak podavajuca strana vyhra vymenu (pravidlo 7.3lskava podavajuca strana bod.
Podavajuci hr&dpotomd’alej podava z druhého e podania na danej strane kurtu.

11.3.2 Ak prijimajuca strana vyhra vymenu (pravidlo 7.3)iskava bod prijimajlica strana.
Prijimajlca strana sa nasledne stava podavajlcanost.

Postupnos’ podavania

V kazdej hre prechadza pravo podamasledovne:

11.4.1 od prvého podavajluceho, ktoryéahset z pravého fia na podanie,

11.4.2 na spoluhréa prvého prijimajiceho htd. Podanie sa vykon&'avého pdia na podanie.

11.4.3 na spoluhréa prvého podavajuceho,

11.4.4 na prvého prijimajuceho hta,

11.4.5 na prvého podavajuceho kedat!. .

Ziadny hr& nesmie podavaani prijima podanie mimo poradia alebo prijithdve za sebou iduce

podania v jednom sete, s vynimkou uvedenou v plaid.

Ktorykolvek z hr&ov vyhravajucej strany moze v nasledujucom setedp@dako prvy, podobne

ktorykolvek z hr&ov prehravajucej strany méze v nasledujucom sdiienpr’ podanie ako prvy.

12.CHYBNE POSTAVENIE PRI PODANI

12.1

12.2

Chybné postavenie pri podani m6ze vznikrak hré:

12.1.1 podaval alebo prijimal mimo poradia, alebo

12.1.2 podaval alebo prijimal z chybnéhollpgpodania.

Ak bola chyba postavenia pri podani zistena, chighai by opravena pri nezmenenom skore.

13.CHYBY
K chybe dochadza:

13.1
13.2

pri nespravnom podani (pravidlo 9.1),
ak pri podani kosik:
13.2.1 sa zachyti do siete a zostane uchyteny na vrchikoaji,o



13.3

13.2.2
13.2.3

po prejdeni ponad siesa zachyti do siete,
odbije spoluhré prijimajliceho hréa,

ak paas hry kosik:

13.3.1

13.3.2
13.3.3
13.34
13.35
13.3.6

13.3.7
13.3.8

13.3.9

dopadne za hranice kurtu (t.j. nie na h¢adi¢iaru alebo do pka vyzn&eného hranymi
Ciarami),

prejde popod siealebo cez sig

neprejde ponad die

dotkne sa stropu alebo &ych stien,

dotkne sa tela alebo odevu tamé

zasiahne iny predmet alebo osobu mimo kurtu,

(Ak si to vyzaduje konstréé rieSenie budovy, mézZu miestne bedmintonové prggae’
Upravy pravidiel rieSiace pripady kontaktu koSikarekadzkou. Narodné organizacie maju
pravo tieto Gpravy zrusj.

sa zachyti a zostane na rakete a nasledne vyilettkmmani aderu,

je odbity dvakrat za sebou jednym ¢wén. AvSak koSik, ktory v jedenom Udere zasiahne
hlavu rakety a oblasvypletu rakety sa nepovaZzuje za chybu,

je odbity postupne héédm a jeho spoluhté@m,

13.3.10 sa dotkne rakety h¢& a nepokréuje v pohybe smerom na kurt protitisa
13.4 ak je koSik v hre a héa

134.1

13.4.2

13.4.3

13.4.4

13.45

sa dotkne siete alebo jej podpier raketou, tel@h@bdevom,

prenikne na suUperovu polovicu kurtu raketou aleblom, s vynimkou pripadu, ak kra
dokortuje raketou Uder ponad sipotom,¢o Uvodny kontakt s koSikom prebehol na strane
kurtu hr&a, ktory vykonal uder,

prenikne pod si®u na sUperovu stranu kurtu raketou alebo telomzalprekaza alebo rusi
protihr&a,

brani superovi vykortauder, t. j. zabn@uje povolenym spdsobom zasiakirknsik, ktory
prechadza ponad sie

zamerne rozpfiuje protihr&a, napriklad pokrikmi alebo gestikulaciou,

13.5 ak hr& hrubym sp6sobom, opakovane alebo trvalo porustgnovenia pravidla 16.

14.NOVY KOSIK
14.1 ,Novy kosik" hlasi hlavny rozhodca alebo birgak sa hrd bez rozhodcu) na zastavenie hry.
14.2 ,Novy kosik" sa vyhlasi, ak:

14.3

1421
14.2.2
14.2.3

14.2.4

14.2.5

14.2.6
14.2.7

podavajuci hré vykona podanie skor, ako je prijimajuci éigripraveny (pravidlo 9.5),

ak sa pri podani dopusti podavajlci i prijimajigctchyby,

po vrateni podania sa koSik:

14.2.3.1 zachyti v sieti a zostane uchyteny v hornom olgiafie,

14.2.3.2 po prechode ponad sieachyti do siete,

sa p@as hry koSik rozpadne a zakiadsa celkom oddeli od zvysku koSika,

bola poda nazoru hlavného rozhodcu hra narusend alebor&ipktiperiacej strany vyruseny
trénerom,

mal ¢iarovy rozhodca zakryty viflad a hlavny rozhodca nedokaze rozhagna

dojde k nedakavanej alebo nahodnej situacii.

Po nariadeni ,nového koSika“ sa priebeh hry odeolmélho podania nezajiava a hré, ktory podaval,
podava znovu.

15.KOSIK MIMO HRY
KosSik je mimo hry, ak:
15.1 narazi na siealebo dipiky a z&ne padd smerom k povrchu kurtu na stranedaigktory 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 musi plynulo pokiva’ od prvého podania az do skenia zapasu s vynimkami uvedenymi v
pravidlach 16.2 a 16.3.
16.2 Prestavky:

16.2.1
16.2.2

nepresahujuca 60 sekiundpe kazdého setu, Kevitaziaca strana dosiahne 11 bodov,
prestavky nepresahujice 120 sekdnd medzi prvynulaydr setom a medzi druhym a tretim
setom



16.3

16.4

16.5

16.6

16.7

su povolené vo vSetkych zapasoch.

(V pripade televiznych prenosov smie vrchny rozhgaded zapasom rozhodfy&e prestavky pdd

pravidla 16.2 budi povinné a iclizéta bude fixna.)

Preru3enie hry

16.3.1 Ak dbjde k udalostiam, za ktoré nie sudirZzodpovedni, m6ze hlavny rozhodca prefusi
na dobu, ktora povazuje za nevyhnutnd.

16.3.2 Za Specialnych okolnosti mdze vrchny rozhodca miZidlavného rozhodcu, aby prerusil
hru.

16.3.3 V pripade preruSenia hry zostava stav zapasu wqdtta hra pokraje znovu od tohto
stavu.

ZdrZovanie hry

16.4.1 Za ziadnych okolnosti nesmie tbyara zdrZzovana, aby htéamohol nabré sily alebo dych
alebo prij& radu.

16.4.2 Hlavny rozhodca ako jediny rozhoduje pri posudzdwainzovania hry.

Prijimanie rad a opust’anie kurtu

16.5.1 Hr& mdze pdas zapasu prijimiaady len wase, k€ kosik nie je v hre (pravidlo 15).

16.5.2 Ziadny hr& nesmie psas zapasu opustkurt bez povolenia hlavného rozhodcu, s vynimkou
prestavok uvedenych v pravidle 16.2.

Hr& nesmie:

16.6.1 umyselne spbsobidrzanie alebo prerusenie hry,

16.6.2 umyselne upravovealebo nkit’ koSik, aby zmenil jeho rychléslebo letové vlastnosti,

16.6.3 chova sa agresivnym spbsobom,

16.6.4 chova sa inym nevhodnym spdsobom, ktory nepostihujiiBl@bedmintonu.

RieSenie poruseni pravidiel

16.7.1 Hlavny rozhodca rieSi porusSenie pravidiel 16.451%16.6 nasledovne:
16.7.1.1 napomenutim previnivSej sa strany,
16.7.1.2 potrestanim previnivSej sa strany ,chybou”, ak wiabstrana napominana. Dve

takéto chyby jednej strany sa povaZzuju za trvat@gmvanie pravidiel.

16.7.2 V pripadoch hrubého poruSenia, trvalého poruSovalgho poruSenia pravidla 16.2 lidg
hlavny rozhodca previnivsej sa strane chybu a okermpovedomi vrchného rozhodcu, ktory
ma pravo previnivsSiu sa stranu Wit zo zapasu.

17.FUNKCIONARI A PROTESTY
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17.2

17.3

17.4

17.5

17.6

Vrchny rozhodca Uplne zodpoveda za priebeh turaajao sfiaze, ktorého siag’ou je dany zapas.

Hlavny rozhodca, ak je &éeny, Uplne zodpoveda za zapas, ktory riadi, za, katktorom zapas

prebieha a jeho najblizSie okolie. Hlavny rozhod@apovinnos informova’ vrchného rozhodcu.

Rozhodca pre podanie ma povinhddasi’ chyby pri podani servujuceho bieg pokid k nim doslo

(pravidlo 9.1).

Ciarovy rozhodca signalizujéj kosik dopadol do, alebo mimo kurtu a todiare @iarach), ktora mu

bola pridelena.

Rozhodcove rozhodnutie je kam& vo vSetkych pripadoch, za ktoré dany rozhodaipaeeda

s vynimkou pripadu, ak je ptal nazoru hlavného rozhodcu bezpochyby zrejmé&iatevy rozhodca

urobil nespravne rozhodnutie. Hlavny rozhodca viadgni rozhodnutigiarového rozhodcu.

Hlavny rozhodca je povinny:

17.6.1 dodrZiavd a uplatiova’ Pravidla bedmintonu, najma hlésichybu” alebo “novy koSik”,
pokid’ nastala prisluSna situacia,

17.6.2 rozhodndi vo vSetkych spornych pripadoch, pdkihola namietka vznesena eSte pred
uskut@nenim nasledujliceho podania,

17.6.3 zaistt, aby hréi aj divaci boli informovani o vyvoji zapasu,

17.6.4 menovd a odvolavé po konzultacii s vrchnym rozhodcattarovych rozhodcov a rozhodcu

pre podanie,

17.6.5 pokid’ nie si menovani pomocni rozhodcovia (pre podatigpvi), zaisti vykon ich
funkcit,

17.6.6 pokid® pomocni rozhodcovia nemézu rozhotindozhodniéi sam, alebo vyhlasi“novy
koSik”,

17.6.7 zaznamenaa hlast vrchnému rozhodcovi vSetky okolnosti stvisiaceosipenim pravidla
16 a



17.6.8 prednies vrchnému rozhodcovi vSetky nevyrieSené proteskajtice sa vykladu pravidiel.
(Takéto protesty musia Byyslovené pred odohranim nasledujuceho podanédoask je
koniec setu, predtym, ako strana, ktora protestpjestila kurt).



