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Regolamento approvato dal Consiglio Federale del 30 agosto 2000

REGOLE DI BADMINTON

DEFINIZIONI

giocatore |a persona che gioca a badminton

partita il gioco di badminton fra parti oppostedi 1 o 2 giocatori
singolare lapartitadi un giocatore contro un altro

doppio lapartitadi due giocatori contro altri due giocatori
parte servente laparte acui spettadi servire

parte ricevente la parte cherisponde al servizio

1 CAMPO ED ATTREZZATURA DEL CAMPO*!

11 1l campo & un rettangolo delimitato dalinee larghe mm 40, come indicato nellaFigura A.

12  Lelineedevono essere facilmente distinguibili e preferibilmente di colore bianco o gialo.

13 Lelineefanno parte dell'area che delimitano.

14 | pali sonoati m 1,55 dallasuperficie del campo e devono rimanere verticali quando larete € tesa, come stabilito
nellaRegola 1.10.

15 | pali devono essere situati sullelineelaterali del campo dadoppio, come indicato nellaFigura A, aprescindere
chesi giochi il singolareoil doppio.

16 Laretedeveesseredi spago scuro e di spessore uniforme con maglianon inferiore amm 15 e non superioreamm
20.

17 Laretedeveessere dtamm 760 e ameno lungam 6,1.

18 Lapartesuperiore dellarete deve essere bordata da entrambi i lati daun nastro bianco di mm 75 nel quale passala
cordaoil cavo. Il nastro ricoprelacordaoil cavo.

19 Lacordaoil cavo devono essere fermamente tesi alla stessa altezza della parte superiore dei pali.

110 Lapartesuperioredellarete, a centro del campo, deve essere am 1,524 dalla superficie del campo e m 1,55 sopra
lelineelaterali del doppio.

111 Nonci devono essere spazi frale estremitadellarete ed i pali. Se necessario, le estremita dellarete, per tuttalaloro
altezza, devono essere legate ai pali.

! NotadelaF.I.B. Per le strutture coperte la parte piu bassa del soffitto deve essere ad almeno m 9 dalla superficie del
campo. E tuttavia ammessa una altezzaminimadi m 5; in questi campi, cioé quelli che hanno una altezza della parte pitl
bassadel soffitto dam 5,00 am 8,99, il servizio viene ripetuto seil volano toccail soffitto maéfallo selo toccadurantelo
scambio del punto.

Intorno al campo di gioco I'out laterale minimo € di cm 30 e quello di fondo di cm 130, entrambi liberi da ostacoli.
Quando venga utilizzato il seggiolone per I'arbitro e lasedia per il giudice di servizio, I'out laterale deve essere tale da
contenerli.

Regola|.B.F. Per i Giochi olimpici, i Campionati mondiali, la Sudiran Cup e lefinali della Thomas e Uber Cup, gli impianti
devono avere un'altezza minimadi m 12 sopratutto il campo di gioco e fino a questa altezza non vi devono essere
attrezzature o ostacoli.

Anche per ogni altra manifestazione internazionale € consigliatal'atezzadi m 12, perd I'altezza minimaobbligatoriaédi m
9.

Intorno al campo di gioco vi deve essere uno spazio libero di m 2; sempre di m 2 deve esserelo spazio laterale fraun
campo el'dtro.
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(Misure 40 mm 720 mm 40 mm 3,880 m 40 mm 1,980 m 1,980 m 40 mm 3,880 m 40 mm 720 mm 40 mm 13,400 m
40 mm 420 mm 40 mm 2,530 m 40 mm 2,530 m 40 mm 420 mm 40 mm 6,100 m)

Note: (1) Lunghezza diagonale dell'intero campo = m 14,723
(2) Il campo come sopra indicato puo essere usato sia per il singolare sia per il doppio
(3) ** Segni facoltativi illustrati in Figura B

2. VOLANO

21 Il volano puo essere di materiali naturali o sintetici. Le caratteristiche di volo devono essere simili aquelledi un
volano apenne naturali con la base in sughero ricopertada un sottile strato di pelle, indipendentemente dal
materiale usato per larealizzazione.

22 Il volano ha 16 pennefissate alaloro base.

23  Lepenng, inogni volano, misurate dalla puntaal punto superiore della base, hanno la stessalunghezza. La
lunghezza va da mm 62 amm 70.

24  Lepuntedelle penne formano un cerchio avente diametro damm 58 amm 68.

25  Lepenne sono fissate stabilmente con filo o altro materiale idoneo.

26  Labase, arrotondatain fondo, haun diametro da mm 25 amm 28.

2.7 1l volano pesada4,74 a5,50 grammi.
28 Volanosintetico
281 Il cesto o le penne in material e sintetico sostituiscono le penne naturali.
282 Labase é descrittanella Regola 2.6.
283 Lemisureed il peso sono quelli di cui alle Regole 2.3, 2.4 e 2.7. Comungue, a causa della differenza di

peso specifico e delle proprieta dei materiali sintetici diverse da quelle delle penne naturali, & accettabile
unavariazione fino a 10%.

2/27



29  Fermo restando che non possono essere apportate varianti al disegno generale, allavelocita ed alle modalita di
volo del volano, la Federazione italiana badminton pud apportare modifiche alle summenzionate caratteristiche nei

seguenti casi:

291 in luoghi dove le condizioni atmosferiche, a causa dell'atitudine o del clima, rendono il volano standard
non adatto; oppure

292 se ci sono speciali circostanze che lo rendono necessario nell'interesse del gioco.

3. VERIFICA DELLA VELOCITA DEL VOLANO

31 Per provareil volano si effettua un colpo sottomano efficace tale da colpireil volano all'atezzadellalinea di
fondo. Il volano deve essere colpito con angolazione verso |'alto e in direzione parallelaale linee laterali.
32 Un volano di velocitaregolare deve cadere anon meno di mm 530 e non oltre mm 930 dallalinea di fondo

opposta, comeindicato in FiguraB.

FIGURA B

Campo
destro di
servizio

(_

y f 40mm

40mm

950m

CAMPO DESTRO
DI SERVIZIO
(Misure 40 mm 530 mm 40 mm 950 mm 40 mm)

Segni facoltativi di verifica nel campo da doppio

4. RACCHETTA

41 Le parti dellaracchetta sono descritte nelle Regolada4.1.1 a4.1.7 e sonoillustrate nella Figura C.
411 Le parti principali dellaracchetta sono: manico, area accordata, testa, fusto, golaetelaio.
412 Il manico & laparte dellaracchetta cheil giocatore impugna.
413 L'area accordata € la parte dellaracchetta con laqualeil giocatore colpisceil volano.
414  Latestacircondal'areaaccordata.

415 Il fusto unisceil manico alla testa (salvalaRegola 4.1.6).
416 Lagola(se presente) collegail fusto allatesta.
417 Il telaio e l'insieme di testa, gola, fusto e manico.
42 Il telaio della racchetta non deve essere piti lungo di mm 680 e piti largo di mm 230.
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43

44

6.1

FIGURA C
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gola
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Area accordata

431

432

L 'area accordata deve essere piatta e di corde incrociate che passano alternativamente unasull'altrao
sono annodate nei punti dove sincrociano. Laconformazione dell'accordatura deve essere
generalmente uniforme con la stessadensitasialacentro sianegli altri punti dell'area.

L'area accordata non deve essere pit lunga di mm 280 e piti larga di mm 220. Tuttaviale corde possono
arrivarefino ad un'areachein altri casi costituirebbe lagola, purché lalarghezza dell'ulteriore area
accordata non superi mm 35 e a condizione che lalunghezza complessiva dell'area accordata non superi
mm 330.

Laracchetta:

441

442

deve essere privadi oggetti e sporgenze attaccate eccetto quelli utilizzati esclusivamente e
specificatamente per ridurre o prevenire l'usura, larottura, o lavibrazione, o per distribuireil peso, o per
assicurare il manico allamano del giocatore con una cordicella, e che siano di dimensioni ragionevoli e
che abbiano una collocazione rispondente all o scopo; e

non deve avere alcun dispositivo che consentaal giocatore di modificare materialmente laformadella
racchetta.

REGOLARITA DELLE ATTREZZATURE

LaFederazione internazionale di badminton (1.B.F.) stabilisce selaracchetta, il volano o |'attrezzaturao i
prototipi impiegati nel badminton sono regolari. Queste decisioni possono essere prese d'iniziativadella
Federazione o su domandadi una parte interessata senza dolo in materia compresi i giocatori, i fabbricanti di
attrezzature o Federazioni membre o tesserati di queste.

SORTEGGIO

Primadi iniziareagiocare s effettuail sorteggio ela parte che vince sceglie frale possibilitadi cui ale Regole
6.1106.1.2
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6.2

71
7.2

7.3

74

7.5
76

81

82

91

9.2
9.3
94

95

6.1.1  servireoricevere per primo;
6.1.2 iniziareil gioco dall'uno o dall'atro lato del campo.
Laparte che perdeil sorteggio falasceltarimanente.

PUNTEGGIO

Lapartitasi svolge a meglio dei tre giochi, salvo che non sia stato diversamente stabilito in precedenza.

Nel singolare maschile e nei doppi il gioco € vinto dalla parte che per primaraggiunge 15 punti, eccetto quanto
previsto nellaRegola 7.4.

Nel singolare femminileil gioco e vinto dalla parte che per primaraggiunge 11 punti, eccetto quanto previsto
nellaRegola7.4.

Seil punteggio & 14 pari (10 pari nel singolare femminile), la parte che per prima haraggiunto 14 punti (o 10), pud
esercitare lasceltadi cui alleRegole 7.4.107.4.2:

741  continuareil gioco fino a 15 punti (11), cioé non prolungareil gioco; oppure

742  prolungareil gioco fino a 17 punti (13).

Laparte chevinceil gioco serve per primanel gioco successivo.

Solo la parte che serve pud aggiungere un punto a suo punteggio (vedi Regole 10.3 0 11.4).

CAMBIO DI LATO DEL CAMPO

| giocatori cambiano il lato del campo:

811 a terminedel primo gioco;

812 primadedl'inizio del terzo gioco (sec'e); e

813 ne terzogioco o, in unapartitaad un solo gioco quando il punteggio della parte che conduce
raggiunge:

- 6 punti in ungioco all punti; oppure

- 8 punti in un gioco a 15 punti.

Sei giocatori non cambiano lato del campo secondo quanto indicato nella Regola 8.1, devono farlo appena

scoperto I'errore e quando il volano non siain gioco. Il punteggio raggiunto rimane valido.

SERVIZIO

In un servizio regolare:

911 nessunaparte deve causare un ritardo ingiustificato nell'esecuzione del servizio, unavoltacheil
servente ed il ricevente abbiano preso posizione;

912 il serventeedil ricevente devono stare nei campi di servizio diagona mente opposti senzatoccare le
linee cheli delimitano;

913  ameno unapartedi entrambi i piedi del servente e del ricevente deve rimanere in contatto con la
superficie del campo in posizione stazionariadall'inizio del servizio (Regola9.4) fino achelo stesso sia
stato effettuato (Regola 9.6);

914  laracchettadel servente deveinizialmente colpire labase del volano;

915 tuttoil volano deve essere sotto lavita (cintura) del servente al momento dell'impatto con laracchetta;

916 il fusto dellaracchettadel servente deve essererivolto in basso a momento dell'impatto coniil volano
cosi daavere latestadellaracchettain modo evidente al disotto di tuttalamano con laqualeil
servente impugna laracchetta, comeillustrato nellaFiguraD;

917  dopoaveriniziatoil servizio (Regola9.4), il movimento dellaracchetta del servente deve continuarein
avanti fino ache questo sia eseguito; e

918 latraiettoriadel volano deve essere verso I'alto partendo dallaracchetta del serventein modo da
superare larete cosi che, se hon viene intercettato, cadanel campo di servizio del ricevente (cioe
sopra o dentro le linee che lo delimitano).

Seil servizio non éregolare ai sensi di unaqualsiasi delle Regoleda9.1.1 a9.1.8, éfalo (Regola 13).

Seil servente, effettuando il servizio, mancail volano éfallo.

Quando i giocatori hanno preso posizione, il primo movimento in avanti dellatestadellaracchettadel servente &

I'inizio del servizio.

Il servente non deve servire primacheil ricevente sia pronto, mail ricevente é considerato pronto sefail

tentativo di rispondere al servizio.
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9.6

9.7

10.
101

102

103

Il servizio e eseguito quando, unavoltainiziato (Regola 9.4), il volano e colpito dallaracchettadel servente o,
nel tentativo di servire, il servente mancail volano.

I compagni di doppio possono prendere qualsiasi posizione che non tolgalavisuale a ricevente o a servente
avversari.

FIGURA D
SERV1Z10 DI ROVESCIO SERVIZIO DI DRITT(
Y FALLO v

FALLO ﬁ
@

Tutta la testa della racchetta non
chiaramente sotto tutta la mano del

carvonto o

REGOLARE

Posizioni della racchetta e della mano del servente che la impugna al momento di colpireil volano

SINGOLARE

Campi dd serventeeded ricevente

10.1.1 | giocatori devono servire da, ericevere nei loro rispettivi campi destri di servizio quando il servente
non hafatto punti o ne hafatti in numero pari in quel gioco.

10.1.2 | giocatori devono servire da, ericevere nei loro rispettivi campi sinistri di servizio quando il servente
hafatto un numero dispari punti in quel gioco.

Il volano é colpito alternativamente dal servente e dal ricevente finché venga commesso un fallo oppureil

volano cessi di esserein gioco.

Punteggio eservizio

1031 Seil ricevente commette unfallo o il volano cessa di essere in gioco per aver toccato la superficie
dentroil campo del ricevente, il servente faun punto. Il servente poi serve di nuovo dall'altro campo di
servizio.
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11.

111
112

113

114

115

116

117

118

119

12.

121

122
123

124
125

1032 Seil servente commette un fallo o il volano cessa di esserein gioco per aver toccato la superficie
dentro il campo del servente, questi perdeil diritto di continuare aservire eil ricevente diventa a sua
volta servente, senza cheil punto venga assegnato.

DOPPIO

All'inizio del gioco e ogni volta che una parte ottieneil servizio, questo € eseguito dal campo destro di servizio.
Soloil ricevente deve rispondere a servizio: seil volano tocca o € colpito dal compagno del ricevente éfaloela
parte servente fail punto.

Ordinedi gioco e posizionein campo

1131 Dopolarispostaal servizio, il volano puo essere colpito dauno dei due giocatori della parte servente e
poi dauno dei due giocatori dellaparte ricevente, e cosi viafino acheil volano cessadi esserein
gioco.

1132 Dopo larispostaal servizio, il giocatore pud colpireil volano daqualsiasi posizione nell'areache si
trovadallasuaparte dellarete.

Punteggio e servizio

1141 Selapartericevente commettefallo oil volano cessadi esserein gioco perché toccalasuperficie
dentro il campo della partericevente, la parte servente fail punto eil servente serve di nuovo.

1142 Selaparte servente commettefallo o il volano cessadi esserein gioco perché toccala superficie dentro
il campo della parte servente, il servente perdeil diritto di continuare a servire senza cheil punto venga
assegnato.

Campi per servireeper ricevere

1151 |1l giocatore servente al'inizio di ogni gioco deve servire o ricevere nel campo destro di servizio quando
laparte di quel giocatore non haancorarealizzato punti o ne harealizzati un numero pari in quel gioco,
e nel campo sinistro di servizio quando ne harealizzato un numero dispari.

1152 |1l giocatore ricevente al'inizio di ogni gioco deve ricevere o servire nel campo destro di servizio quando
laparte di quel giocatore non haancorarealizzato punti o ne harealizzati un numero pari in quel gioco,
e nel campo sinistro di servizio quando ne harealizzato un numero dispari.

1153 Lo schemaopposto viene applicato a rispettivo compagno di doppio.

Il servizio, in ogni turno, deve essere eseguito alternativamente nell'uno e nell'altro campo di servizio, ad

eccezione di quanto previsto nelle Regole 12 e 14.

Inogni gioco il diritto a servizio passa consecutivamente dal serventeiniziale a riceventeiniziae, poi a

compagno del riceventeiniziale, poi all'avversario che deve servire dal campo destro di servizio (Regola11.5),

poi a compagno di quel giocatore e cosi via.

Nessun giocatore puo servire fuori turno, ricevere fuori turno, né puo ricevere due servizi consecutivi nello

stesso gioco, ad eccezione di quanto previsto nelle Regole 12 e 14.

L'uno o I'altro giocatore della parte vincente pud servire per primo nel gioco successivo el'uno o l'altro giocatore

della parte perdente pud ricevere.

ERRORI DI CAMPO NEL SERVIZIO

Si haerrore di campo nel servizio quando il giocatore:

1211 haservito fuori turno;

1212 haservito dal campo di servizio shagliato; oppure

1213 erapronto aricevereil servizio stando nel campo shagliato quando questo € stato eseguito.

Sesi scopre un errore di campo nel servizio dopo I'esecuzione del successivo, I'errore non deve essere corretto.
Sesi scopre un errore di campo nel servizio primadell'esecuzione di quello successivo:

1231 seentrambele parti hanno commesso un errore, € colpo nullo;

1232 seunaparte commettel'errore e vince lo scambio, & colpo nullo;

1233 seunaparte commette I'errore e perde lo scambio, |'errore non deve essere corretto.

Sec'é uncolpo nullo acausadi errore di campo nel servizio, si ripete lo scambio dopo lacorrezione dell'errore.
Se un errore di campo nel servizio non deve essere corretto, si prosegue in quel gioco senza cambiare la
posizione cosi alteratadei giocatori (né, sedel caso, I'ordine cosi alterato del servizio).

7127



13. FALLI

Efdlo:

131 seil servizio non eregolare (Regola9.1) o se s applicano le Regole 9.3011.2;

132 seduranteil gioco il volano:

1321 cadeal di fuori dellelinee del campo (cioé non soprao dentro e linee che delimitano il campo);

1322 passaattraverso o sotto larete;

1323 nonsuperalarete;

1324 toccail soffitto o le pareti laterali;

1325 toccail corpo oi vestiti del giocatore; oppure

1326 toccaogni atro oggetto o personaal di ladelleimmediate vicinanze del campo;
(Quando e necessario in funzione delle caratteristiche della struttura, il Giudice arbitro della
manifestazione puo, salvo il diritto di veto della Federazione italiana badminton, stabilire modifiche
alle Regole per i casi nei quali il volano tocca un ostacol 0).

133 se, duranteil gioco, I'impatto col volano non e effettuato dal lato dellarete del campo del giocatore chelo
colpisce. (Comunque chi colpisce puod seguireil volano con laracchetta a di ladellarete nell'esecuzione del
colpo);

134 se, mentreil volano €in gioco, il giocatore:

134.1 toccalareteoi suoi sostegni con laracchetta, conil corpo o coni vestiti;

134.2 invadeil campo avversario sopralarete con laracchettao con il corpo eccetto quanto permesso dalla
Regola13.3;

134.3 invadeil campo avversario sotto larete con laracchettao con il corpo ostacolando o disturbando
I'avversario; oppure

1344 ostacolal'avversario, cioé gli impedisce I'esecuzione di un colpo regolare quando segueil volano al di
sopradellarete;

135 se, duranteil gioco, un giocatore disturba volontariamente |'avversario con qualsiasi atto come grida o gesti;

136 se, duranteil gioco, il volano:

136.1 viene colpito e trattenuto con laracchetta e poi accompagnato durante I'esecuzione del colpo;
136.2 etoccato due voltein successione dallo stesso giocatore con un sol colpo;

136.3 écolpito dal giocatore e dal suo compagno uno dopo I'altro; oppure

1364 toccalaracchettadel giocatore e prosegueil volo verso il fondo del suo campo;

137 seil giocatore & colpevole di violazioni flagranti, ripetute e persistenti secondo la Regola 16;

138 se, nel servizio, il volano si impiglia sullarete e rimane sospeso sul bordo superiore; oppure, nel servizio, dopo
aver superato larete, si impiglianella stessa.

14 COLPI NULLI

14.1 Il colpo nullo viene chiamato dall'arbitro o da un giocatore (nel caso che non ci sial'arbitro) per fermareil gioco.

142 Il colpo nullo pud essere chiamato in ogni situazione imprevistao accidentale.

143 Seil volano si impigliain modo tale da rimanere sospeso sul bordo superiore dellarete o, dopo aver superato la
rete, restaimpigliato nella stessa, si hacolpo nullo, eccetto che nel servizio.

144 Se, duranteil servizio, il ricevente e il servente commettono entrambi un fallo contemporaneamente, € colpo
nullo.

145 Seil servente serve primacheil ricevente sia pronto, € colpo nullo.

146 Se, duranteil gioco, il volano si rompe e labase si separa completamente dal resto del volano, & colpo nullo.

14.7 Seungiudice di lineahalavisuale ostruitael'arbitro non €in grado di decidere, € colpo nullo.

14.8 Ci puo essere colpo nullo aseguito di errore nel servizio, vedi Regola 12.3.

149 Quando si hacolpo nullo, il gioco fatto dall'ultimo servizio non contaeil giocatore che ha servito ripeteil
servizio, salvo quando € applicabile laRegola 12.

15, VOLANO NONIN GIOCO

Il volano non €in gioco quando:
151 colpiscelarete e vi rimaneimpigliato o sospeso sul bordo superiore;
152 colpiscelareteoi pali e cominciaacadere verso la superficie del campo dal lato dellarete di chi hacolpito;

8/27



153
154

16.

16.1

16.2

16.3

164
16.5

16.6
16.7

16.8

17.

171
172

173

tocca lasuperficie del campo; oppure
c'efalo o colpo nullo.

GIOCO CONTINUO, CATTIVA CONDOTTA, PENALITA?

Il gioco deve essere continuo dal primo servizio fino alla conclusione della partita, ad eccezione di quanto

consentito dalle Regole 16.2 € 16.3.

In ogni partita sono permessi intervalli di non oltre 90 secondi frail primo ed il secondo gioco e di non oltre 5

minuti frail secondo eil terzo gioco, in tutti i seguenti casi:

1621 gareinternazionali;

16.22 gare approvate dall'lBF; e

16.23 intuttele altre partite (ameno che laF.1.B. abbia preventivamente pubblicato la decisione di non
consentiretali intervalli)
(Nelle partite trasmesse in televisione il Giudice arbitro puo decidere prima della partita che gli
intervalli di cui alla Regola 16.2 siano obbligatori e di durata prestabilita)

Sospensione del gioco

1631 Per circostanze a di fuori dal controllo dei giocatori, I'arbitro pud sospendereil gioco per il tempo che
ritiene necessario.

1632 Incasi particolari il Giudice arbitro pud ordinare all'arbitro di sospendereil gioco.

1633 Seil gioco e sospeso, il punteggio raggiunto rimane valido eil gioco viene ripreso da quel punto.

In nessun caso il gioco deve essereritardato per permettere al giocatore di riprendere forzao fiato.

Istruzioni e abbandono del campo

165.1 Trannechenegli intervalli previsti nelle Regole 16.2 e 16.3, a nessun giocatore € permesso ricevere
istruzioni durante la partita.

1652 Tranneche nell'intervallo dei cinque minuti indicati nella Regola 16.2, nessun giocatore pud
abbandonare il campo durante la partita senzail permesso dell'arbitro.

L'arbitro € 'unico giudice di ogni ritardo nel gioco.

Il giocatore non deve:

16.7.1 causare volontariamente ritardo o sospensione del gioco;

16.7.2 modificare o danneggiare volontariamenteil volano per alterarne lavelocita o la caratteristicadi volo;

16.7.3 comportarsi in modo offensivo; oppure

16.74 rendersi colpevoledi una cattiva condotta non espressamente contemplata nelle Regole di badminton.

L'arbitro punisce ogni infrazione alle Regole 16.4, 16.5 0 16.7:

1681 conammonizione ala parte colpevole;

16.8.2 assegnando un fallo alla parte col pevole, se precedentemente ammonita; oppure

1683 nei casi di violazioni flagranti o persistenti, assegnando un fallo alla parte colpevole e riferendo
immediatamente al Giudice arbitro che puo escludere dalla partitala parte colpevole.

UFFICIALI DI GARA E RECLAMI

Il Giudice arbitro hal'intera responsabilita del torneo o dellamanifestazione di cui la partitafa parte.

L'arbitro, se designato, € responsabile della partita, del campo e delle sue immediate vicinanze. L'arbitro deve
rendere conto a Giudice arbitro.

Il giudice di servizio chiamai fdli nel servizio del servente (Regola 9) quando si verificano.

2 NotadelaF.l B.

1)
2
3)

4)

Qualungue sospensione del gioco superiore ai 10 secondi non autorizzata viene consideratainfrazione alla Regola
del gioco continuo.

Nel caso si verifichi una sospensione del gioco superiore ai 10 secondi, |'arbitro deve chiedere al giocatore se si
ritira. In caso di diniego, il gioco deve riprendere immediatamente.

Nel caso che un giocatore siavittimadi un infortunio, malessere o altra causaimprevedibile durante il gioco puo
chiedere una sospensione all'arbitro.

Il Giudice arhitro, a seconda della gravitadel comportamento antiregolamentare del giocatore, halafacoltadi
escluderlo dalla partita o espellerlo dall'intera manifestazione. In entrambi i casi, il giocatore perdeil diritto ai premi, ai
punti ed alle classifiche eventual mente conquistati.
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174 Il giudicedi lineaindicaseil volano & caduto dentro oppure fuori dallao dalle linee alui assegnate.
175 Ladecisonedi un ufficiale di campo & definitiva per le questioni di fatto di cui & responsabile.
176 L'arbitro deve:

176.1

176.2

17.6.3
1764
1765
17.6.6
17.6.7
17.6.8

sostenere e far rispettare e Regole di badminton e soprattutto chiamareil fallo oil colpo nullo quando
s verificano;

decidere su qualsiasi reclamo relativo ad un punto in contestazione, se fatto prima che sia effettuato il
Servizio successivo;

assicurarsi chei giocatori ed il pubblico siano informati sull'andamento della partita;

nominare o rimuoverei giudici di lineao il giudice di servizio consultandosi col Giudice arbitro;
gualora non sia stato nominato un determinato ufficiale di campo, provvedere asvolgerne i compiti;
se un ufficiale di campo halavisuale ostruita decidere per lui 0 accordare colpo nullo;

prendere notaeriferire a Giudice arbitro i problemi relativi allaRegola 16; e

sottoporre a Giudice arbitro i reclami riguardanti solo questioni di diritto che [ui non haaccolto (Tali
reclami devono essere fatti prima che siaeseguito il servizio successivo o, seallafinedi un gioco,
primache la parte reclamante lasci il campo).

Articolo 18 - Disposizionefinale

181 Il presente regolamento e |e sue eventuali modificazioni entrano in vigore dopo la pubblicazione negli atti
ufficiali dellaF.l.B. edaladataivi indicata.
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APPENDICE 1

MODIFICHE DEL CAMPO E DELL'ATTREZZATURA

L Dovenon e possibile averei pali sullelinee laterali, si deve usare qualche altro metodo per indicare la posizione
dellelinee laterali dove esse passano sotto larete, cioe con |'uso di paletti sottili o strisce di materiale larghe mm
40, fissate alle linee laterali e che salgono verticalmente fino alla corda dellarete.

2. Dove lo spazio non consente di tracciare il campo dadoppio, si puo tracciare un campo da singolare come
illustrato nellaFiguraE. Lelinee di fondo campo diventano anche linee di servizio lungo ed i pali o le strisce che
li rappresentano sono poste sulle linee laterali.

DI PALO

- LINEA LATERALE PER SINGOLARE o F‘H o
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) 232 3 E E oo 0
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LINEA LATERALE PER SINGOLAREL

PALO

(Misure 40 mm 40 mm 4,640 m 40 mm 1,980 m 1,980 m 40 mm 4,640 m 40 mm ;13,400 m
40 mm 2,530 m 40 mm 2,530 m 40 mm 5,180 m)

Note: (1) Lunghezza diagonale dell'intero campo = m 14,366
(2) Il campo sopra illustrato & usato solo per il singolare

Figura dell'angolo del campo

(Misure 40 mm 950 mm 40 mm 530 mm 40 mm)

Campo
destro di

servizio ¢

A0mm

40mm

P50m

** Segni facoltativi per il campo da singolare
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APPENDICE 2

PARTITE CON HANDICAP

Nelle partite con handicap si applicano le seguenti modifiche alle Regole:

1 Non & permessa al cuna variazione del numero dei punti necessario per vincereil gioco (Cioé non & permesso
prolungareil gioco come nellaRegola7.4).
2. LaRegola8.1.3 & cosi modificata:

" nel terzo gioco o, in unapartitaad un solo gioco, quando una parte raggiunge la meta del punteggio totale
richiesto per vincere la partita (in caso di numero con parte decimale, si arrotonda all'unita superiore).

APPENDICE 3

GIOCHI DIVERSI DA 11 O 15 PUNT]I

E consentito giocare un gioco a 21 punti quando previsto dal Regolamento della manifestazione. In questo caso si
applicano le seguenti modifiche:

1 modificare laRegola 7.2, sostituendo 15 con 21.
2. Modificare laRegola 7.3, sostituendo 11 con 21.
3. LaRegola7.4 & cosi modificata:
"7.4 Seil punteggio & 20 pari, la parte che per prima ha raggiunto 20 punti, puo esercitare lasceltadi
cui dleRegole7.4.107.4.2"
4, LaRegola7.4.1 é cosi modificata:
"7.4.1 continuare il gioco fino a 21 punti, cioé nonprolungareil gioco; oppure"
5. LaRegola7.4.2 é cosi modificata:
"7.4.2 prolungareil gioco fino a23 punti.”
6. LaRegola8.1.3 & cosi modificata:
"8.1.3 ....quando il punteggio della parte che conduce raggiunge 11 punti.”
APPENDICE 4

TERMINOLOGIA

Questa A ppendice elencala normale terminol ogia usata dagli arbitri per dirigere la partita.

1. Annunci ed introduzioni
11 "Signore e Signori, questa &
111 lasemifinae(olafinale) del singolare maschile (o atro) fra
112 il primo singolare (o atro) della Thomas Cup (o atro) incontro fra
121 dlamiadestra...... (nome del giocatore), ealamiasinistra ...... (nome del giocatore)
122 dlamiadestra...... (nome nazione/squadra), rappresentatada.... ... (nome del giocatore), e allamia
sinistra....... (nome nazione/squadra), rappresentatada....... (nome del giocatore)
131 ... (nome del giocatore) serve
132 ... (nome nazione/squadra) serve
141 ... (nome del giocatore) servesu ...... (nome del giocatore)
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21
22
23
24
25
26
27
28
29

210
211
212
213
214

31

32

33

34

35

3.6

37

38

39

310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
3.20
321
322
323
324
325
3.26
327
328
329
3.30
331
332
333

142 ... (nome del giocatore) su ...... (nome del giocatore)"
Inizio della partita e chiamata del punteggio

"Zero pari; giocate"

"Fine servizio"

"Secondo servente"

"... puntogioco ..." esempio “ 14 punto gioco 6", oppure " 16 punto gioco 14"

"... punto partita..." esempio " 14 punto partita8", oppure "16 punto partita 14"

"... punto gioco pari ..." esempio "14 punto gioco pari", oppure " 16 punto gioco pari"

"Primo giocovintoda...... " (inun torneo asquadre, usare il nome della nazione/squadra) "..." (punteggio)
"Secondo giocovintoda...... " (in un torneo asquadre, usare il nome della nazione/squadra) "..." (punteggio)

"Vuole prolungare?"

29.1  "Gioco hon prolungato; si giocafinoa 15 (11)"
292  "Prolungamentofinoal7 (13), 14 (10) pari”
"Campo ..." (numero) "20 secondi"

"Un gioco pari"”

"Campo ..." (numero) "intervallo di 5 minuti"

"Campo ..." (numero) "2 minuti"

"Campo ..." (numero) "1 minuto"

Comunicazioni generali

"Siete pronti ?"

"Vengaqui"

"Vabeneil volano?"

"Provi il volano"

"Cambi il volano”

"Il volano non si cambia"

"Colpo nullo, ripetizione"
"Cambiate lato del campo"
"Haservito fuori turno"
"Haricevuto fuori turno"

"Non deve modificareil volano"

"Il volano I'hatoccato"

"Hatoccato larete"

"Stanel campo sbagliato'
Hadisturbato I'avversario"
"Hacolpito due volteil volano"
"Haaccompagnato il volano"
"Hainvaso il campo dell'avversario"
"Haostacolato I'avversario"
"Siritira?"

"Fallo- ricevente"

"Fallo di servizio chiamato"

"Il gioco deve essere continuo”

"1l gioco é sospeso”

Y " (nome del giocatore) "ammonizione per cattiva condotta’
R " (nome del giocatore) "fallo per cattiva condotta"

"Fuori"

"Giudicedi linea-segnalare”
"Giudice di servizio-segnalare”
"Primo servente"

"Secondo servente"

"Pulireil campo”
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41
42
43

Finedella partita

"Partitavintada...... " (nome del giocatore/squadra) "..." (punteggio)
RN " (nome del giocatore/squadra) "si éritirato/a’

R " (nome del giocatore/squadra) "é squalificato/a’

Punteggio

0-zero 6 -sei 12-dodici

1-uno 7 -sette 13- tredici
2-due 8 -otto 14 - quattordici
3-tre 9 -nove 15- quindici

4 - quattro 10 - dieci 16 - sedici
5-cinque 11 - undici 17 - diciassette
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APPENDICE 5

BADMINTON PER DISABILI

Le Regole modificate di badminton che seguono si applicano alle varie categorie di disabili sotto elencate.

CATEGORIE IBAD
BADMINTON DA SEDUTI
Gli atleti con il minimo di disabilitaprevista sono ammessi a giocare il badminton da seduti.

SEDIA A ROTELLE DI CATEGORIA 1 - handicap alla funzionalita del tronco
La funzionalitadel tronco é caratterizzata dalla mancanza completa di forza nel piegamento in avanti, di fianco e
all'indietro

lesione del midollo spinale con perdita completa di mobilitaalivello L4

doppia amputazione al di sopra delle ginocchia fino ad un terzo dall'anca

SEDIA A ROTELLE DI CATEGORIA 2 - nessun handicap alla funzione del tronco
Sono ammessi gli atleti che hanno una disabilitd, come sopra riportato (dall'anca), al minimo di questo tipo
singola amputazione sopra al ginocchio
doppia amputazione al disotto del ginocchio
doppia amputazione al disopra del ginocchio con moncone piti lungo di un terzo dall'anca
CATEGORIA IN PIEDI - disabilitanella parte superiore del corpo

Braccio non usato per giocare

la forza muscolare nel gomito e nella spalla non va oltreil grado 3 della scala MRC

|'ampiezza del movimento della spalla non supera il 25% di flessione in avanti

|"ampiezza del movimento del gomito non supera il 25% di estensione della flessione massima

non coordinazione come nella monoplegia spastica o problemi di coordinamento del plesso brachiale

il giocatore che non ha una mano funzionale, per esempio che non puo tenere la racchetta con la mano con cui
non gioca.

Braccio che si usa per giocare
forza muscolare non oltreil grado 4 della scala MRC nella direzionein cui si colpisce (dritto)
ampiezza del movimento: meno del 30-50% per la flessione in avanti della spalla el'estensione del gomito
non coordinazione come nella monoplegia spastica e nell'atetosi lieve

CATEGORIA IN PIEDI - disabilita nella parte inferiore del corpo
Almeno una gamba con perdita della forza di spinta duranteil salto, la ricaduta a terra o camminando
caviglia, ginocchio o ancarigidi
ampiezza dei movimenti
estensione incompleta del ginocchio: perdita di 30 gradi
estensione incompleta dell'anca: perdita di 20 gradi
forza muscolare
non oltre 3 gradi della scala MRC nei muscoli flessori plantari della caviglia
non oltre 3 gradi della scala MRC nel muscolo estensore del ginocchio
non oltre 3 gradi della scala MRC nel muscolo estensore dell'anca
Una perdita di funzione su entrambe |e gambe deve essere compatibile come detto per una gamba
non coordinazione come nella emiplegia, monoplegia spastica e diplegia
amputazione sotto un ginocchio, categoria BK A4
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CAMPO ED ATTREZZATURA DEL CAMPO

11

14

110

Il campo € un rettangol o delimitato dalinee larghe mm 40, comeindicato nellaFigura A delle Regole di

badminton. | campi per disabili sono indicati di seguito:

111  badminton daseduti: i campi per il singolare eil doppio sono rispettivamente quelli indicati
nelleFigure F e G.

112  badminton susediaarotelle: i campi per il singolare eil doppio sono rispettivamente quelli
indicati nelle FigureH el.

113  badmintonin piedi: i campi per il singolare e il doppio sono rispettivamente quelli indicati nelle
FigureJeK.

| pali sono alle seguenti altezze dalla superficie del campo e devono rimanere verticali quando larete

viene tesa secondo laRegola 1.10::

141  badminton daseduti: 1,20 metri.

142  Badminton su sediaarotelle: 1,40 metri.

143  Badmintonin piedi: 1,55 metri.

aparte superiore dellarete dalla superficie del campo deve essere alle seguenti altezze, rispettivamente

a centro del campo e sopralelineelaterali del doppio:

1101 badminton da seduti: 1,176 e 1,20 metri.
1.10.2 Badminton su sediaarotelle: 1,372 e 1,40 metri.
1103 Badmintonin piedi: 1,524 e 1,55 metri.

1. PUNTEGGIO

712

73
74

Nel singolare e nel doppio il gioco & vinto dalla parte che per primaraggiunge 15 punti, eccetto quanto
previsto nellaRegola 7.4.

(cancellare)

Seil punteggio € 14 pari, laparte che per primaharaggiunto 14 punti pud esercitare la sceltadi cui ale
Regole7.4.107.4.2.

741  continuareil gioco fino a 15 punti, cioé non prolungare il gioco; oppure

7.4.2  prolungareil giocofinoal7 punti.

8. CAMBIO DI LATO DEL CAMPO

813

(cancellare "6 punti in un gioco a 11 punti; oppure")

9. SERVIZIO

91

In un servizio regolare:

912 il serventeedil ricevente devono stare nei campi di servizio diagona mente opposti 0 dentro
rispettivi campi di servizio senzatoccare le linee cheli delimitano;

91.3  nel badmintonin piedi, con disabilitadella parte superiore del corpo, il giocatore pud servire e
giocare con unasolamano, siail servente siail ricevente devono rimanere a contatto con la
superficie del campo con almeno una parte di entrambi i piedi in posizione stazionaria
dall'inizio del servizio (Regola 9.4) fino achelo stesso sia stato effettuato; nel badminton in
piedi, con disabilita della parte inferiore del corpo, deve effettuare ericevere il servizio secondo
laRegola9.1.3 con I'eccezione cheil giocatore puo avere anche un solo piede in contatto con
lasuperficie del campo;

915 nel badmintonin piedi tutto il volano deve essere sotto lavita (cintura) del servente al
momento dell'impatto con laracchetta; nel badminton da seduti e con sediaarotelle, nel
momento in cui sta per toccare laracchetta, tutto il volano deve essere al di sotto dell'ascella
del servente;

16/27



9.7

916 (s applicasolo peril badminton in piedi);

919 nel servizio con sediaarotelle néil servente néil ricevente devono fare bruschi movimenti
pero al servente € permesso muoversi leggermente.

Nel doppio del badminton in piedi i compagni possono prendere qualsiasi posizione che nontolgala

visuale a ricevente o a servente avversari e nel doppio del badminton da seduti e con sediaarotellei

compagni devono stare nei campi di servizio adiacenti.

10. SINGOLARE

101 Campi di servizio edi ricezione ddl servizio
10.1.1 | giocatori servono dai e ricevono nei rispettivi campi di servizio.
1012 (cancellare)
103 Punteggio eservizio
1031 (cancellare"dall'altro campo di servizio").
11. DOPPIO
115 Campi di servizio edi ricezione

1151 Nel badmintonin piedi il giocatore servente (o ricevente) all'inizio di ogni gioco deve servire (0
ricevere) nel campo destro di servizio quando la parte di quel servente non harealizzato punti
0 ne harealizzato un numero pari in quel gioco, e nel campo sinistro di servizio quando ne ha
realizzato un numero dispari. Nel badminton da seduti il giocatore servente o riceventeil
servizio d'inizio di ogni gioco deve continuare a servire e ricevere dal campo destro di servizio
per tutto il gioco.

1152 Ne badmintonin piedi per il compagno si applicalo schemainvertito.. Nel badminton da
seduti il compagno serve ericeve dal campo sinistro di servizio per tuttoil gioco.

1153 Solo nel badminton in piedi il servente deve servire nel campo di servizio diametralmente
opposto quando la sua parte non hafatto punto o hafatto un numero pari di punti.

1154 Solo nel badminton da seduti il servente deve servire nel campo di servizio prospiciente
guando la sua parte hafatto un numero dispari di punti.

18. LIMITAZIONE DEL MOVIMENTO

181

182

Per il badminton su sediaarotelle, quando il giocatore colpisce il volano, almeno una parte del tronco
deve rimanere a contatto col sedile, entrambi i piedi o il piede deve stare sempre a contatto con
I'appoggia piedi, |le gambe devono essere legate insieme se non diversamente raccomandato dal medico
ufficiae.

Per il badminton da seduti, quando il giocatore colpisceil volano, almeno una parte del tronco deve
rimanere a contatto col pavimento.
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Nota: in tutte le figure che seguono I:I = campo di gioco - = campo di servizio

FIGURA F

linea di servizio corto linea di servizio lungo

Campo e campo di servizio per singolare nel badminton da seduti

FIGURA G

lineadi servizio corto lineadi servizio lungo

Campo e campo di servizio per doppio nel badminton da seduti

18/27



FIGURA H

linea di servizio corto linea di servizio lungo

Campo e campo di servizio per singolare nel badminton con sediaarotelle

FIGURA I

linea di servizio corto lineadi servizio lungo

Campo e campo di servizio per doppio nel badminton con sediaarotelle
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FIGURA J

linea di servizio corto linea di servizio lungo

Campo e campo di servizio per singolare nel badminton in piedi per disabilita sotto lavita

FIGURA K

linea di servizio corto linea di servizio lungo

Campo e campo di servizio per doppio nel badminton in piedi per disabilitasotto lavita

Campi per disabilita della parteinferiorede corpo
Con disabilitadella parte inferiore del corpo si giocain un campo di grandezza normale con le Regole IBF siaper il singolo
siaper il doppio
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MISURE IMPERIALI

Le Regoleriportano le misure in metri o millimetri. Per le Regole di badminton si possono anche impiegare le misure

APPENDICE 6

imperiali per le quali si deve usare latabelladi conversione sotto riportata:

millimetri pollici
15 518
20 34
25 1
28 1]jg
40 1y,
58 214
64 2
68 258
70 2314
75 3
220 858
230 9
280 1
290 114

millimetri piedi pollici
330 1 3
420 1 4y
490 1 T2
530 1 9
570 1 10y,
680 2 23
720 2 4y
760 2 6
950 3 1]]2
990 3 3
metri piedi pollici
1524 5
1,550 5 1
2,530 8 3w
3,880 12 9
4,640 15 3
5,180 17
6,100 20
13,400 44
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APPENDICE 7

INDICE DELLE REGOLE DI BADMINTON

Questo indice consente una consultazione vel oce delle Regole. Non pretende di essere completo e definitivo e per
sicurezza, € bene consultareil testo integrale delle Regole.

legenda delle sigle abbreviate: App. Appendice

RUC  Raccomandazioni agli ufficiali di campo
senzariferimento Regole di badminton

abbandonare
abbigliamento

accidentale
accompagnare

applicazione delle Regole

il campo senza permesso 16.5.2

fallo quando toccato dal volano 13.2.5
conformitaRUC 3.1.8

Situazione 14.2

il volano 13.6.1, RUC 3.8.6

compiti dell'arbitro 17.6.1

uso dellaterminologia standard RUC 3.7, App. 4

area accor data, accordatura 43
ammonizione decisioni dell'arbitro 16.8.1, RUC 3.13
cambiare decisioni del giudicedi servizio o di linea 17.5, non possibile da parte dell'arbitro
annunciare in generale e punteggio App.4, RUC 3.3-33.11
come e con laterminologia standard RUC 3.7
arbitraggio consigli generali RUC 4
arbitro compiti: salvaguardare e fare rispettare leregole 17.6.1- 8, RUC 3
conoscere leregole di badminton RUC 4.1
chiamaregli errori di servizio/lineasel'ufficiale respons. non havisto 17.6.6
come chiamare/annunciare RUC 3 - 3.3.10, 3.7 App.4
annotare 17.6.7, RUC 3.3
reclami, come/quando 17.6.2, 17.6.8
incarichi nellapartital7.2, 17.6.1
sospensione del gioco 16.3
attrezzatura approvazione dell’l.B.F. 5
violazioni flagranti e persistenti 13.7
cambio del lato del campo 8.1
guando dimenticato 8.2
del volanoRUC 3.85e3.12
campo misure 1.1, figura A, App.1
falli assegnati cattiva condotta 16.7.3-4
il servente mancail volano 9.3
servizio, se non comeregola 9.1=fallo
interferire con lavelocita del volano 16.7.2
seil volano non oltrepassa larete o cade aterra
fuori campo, o toccaqualcosa 13.2.1-6
cas di cui 13.2.1-6
chiamare in generale e punteggio RUC 3.3-3.3.11, App.4
come e con laterminologia standard RUC 3.7
colpire volano colpito daambeduei compagni di gioco, fallo 13.6.3

doppio colpo, fallo 13.6.2
doppio tocco con un solo colpo RUC 3.8.6
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colpo nullo

compiti degli ufficiali

compor tamento
condotta cattiva

istruzioni
contempor aneita
reclami
continuo

corda o cavo

correzione

disturbo
danneggiare
doppio

doppio colpo

errori

aseguito di errore nel servizio 14.8

giudice di linea ostruito e arbitro non in grado di decidere 14.7
situazione imprevista o accidentale 14.2 = ripetizione 14.9
volano che si rompe 14.6

volano che s impiglianellarete 14.3 (maefallo nel servizio 13.8)
errori simultanei del servente e del ricevente nel servizio 14.4
arbitro fermail gioco 14.1

Giudice arbitro 17.1- 2, 17.6.8

arbitro 17.2,17.6.1- 8, RUC 3- 4

giudicedi servizio 17.3, RUC5

giudicedi linea17.4, RUC 6

in manieraoffensiva16.7.3, 16.8, RUC 3.13

16.7RUC 313

non atrimenti specificata 16.7.4

non consentite 16.5.1, RUC 3.8.3

errore del servente e del ricevente nel servizio, colpo nullo 14.4
quali, quando achi 17.6.8

decisione dell’ arbitro 17.6.1-2

solo per questioni di diritto 17.6.8

gioco continuo 16.1

gioco ritardato 16.4

19

di un errore (vedi colpo nullo) RUC 4.2

errore dell'arbitro RUC 4.2

errore di cambio di lato del campo 8.2

al'avversario: fallo 13.4.3, 13.5

volano 16.7.2

numero di giocatori per parte Definizioni

inizio dal campo destro di servizio 11.1

soloil riceventerisponde al servizio 11.2

lo scambio dopo larispostaal servizio 11.3.1 -2

punteggio 11.4

dove servirelricevere 11.5

diritto di servire 11.7

servire/ricevere fuori turno 11.8

chi serve per primo nel gioco successivo 11.9

1362-3

daun giocatore con un solo colpo = vabene RUC 3.8.6, vedere anche 13.6.3

nel servizio 12
servizio regolare 9.1, figuraD
di piede nel servizio9.1.2- 3,13.1

errori di camponel servizio 12

falli

fallodi piede
ferita/malattia

come correggerli 12.2-5

1321-6

di chi causa sospensione del gioco 17.6.1

ritardo nel servizio 9.1.1

di piede 9.1.2, 13.1 (siaper il serventesiaper il ricevente)
impatto volano/racchetta oltre larete 13.3

duranteil servizio- il volano s impiglianela/sullarete 13.8
il volano si impiglianellarete 13.8 (vedi duranteil gioco)
il servente non colpisceil volano 9.3

per servente ericevente 9.1.2-3, 13.1

16.4,16.7.1, RUC 3.10
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flagranti
gesti
giocatore
giochi

gioco
Giudicearbitro
giudicedi linea

giudiceservizio

gridare
handicap
impianto

impigliare

imprevista
incarichi

informare

infortunio/malattia

infrazioni

interferire
intervalli
invasione
istruzioni
lasciareil campo
linee

malessere
misure

modificare
non in gioco

oviolazioni persistenti 13.7, 16.7 - 8

fdlo 13.5

definizione nelle Definizioni
inunapartita7.1

numero di giocatori per parte Definizioni
parte servente e parte ricevente Definizioni
affaticato, nessun riposo 16.4
cessal10.3,11.4, 15

punteggio nelle gare maschili e femminili 7.2 - 3, App.3
compiti 17.1

incarichi 17.4

segnali RUC 5

incarichi 17.3

istruzioni e segni RUC5

ulteriori compiti RUC 5.4

fdlo 135, RUC 3.8.2

partite senza prolungamento App.2

atezza, in campo internazionale m 12 (minimo m 9)
altezza, in campo nazionale m 9 (minimo m 5)
spazio intorno al campo, internazionale m 2
spazio minimo in campo nazionale, laterale cm 30 fondo campo m 1,30
volano duranteil servizio 13.8

volano durantelo scambio 14.3

Situazione 14.2.

delalinea=giudicedi linea17.4, 17.5

in generale = Giudice arbitro 17.1

di servizio= giudicedi servizio 17.3, 17.5,RUC 5.4
della partitae del campo = arbitro 17.2

in generale e punteggio RUC 3.3-3.3.11, App.4
come e con laterminologia standard RUC 3.7
16.4,16.7.1, RUC 3.10

sospensioni volontari 16.7.1

servizio non conforme 9.1

ritardo nel servizio 9.1.1

contemporaneitanel servizio 12.3.1

modificare, interferire sul volano 16.7.2
cattivacondotta 16.7.3 - 4

sul volano 16.7.2

duranteil gioco 16.2

ostacolareI’avversario 13.4.2 - 4

dafuori campo non consentiti 16.5.1, RUC 3.8.3
non permesso 16.5.2

larghezza, colore 1.1 - 2, figura A, App.1

fanno parte dell’areadi gioco 1.3

16.4,16.7.1, RUC 3.10

campo 1.1 - 3, figuraA, App.1

pali 1.4 posizione 1.5

rete 1.7, altezza dalla superficie del campo 1.10
volano 2.3, 2.6

racchetta4.2, 4.3.2

il volano 16.7.2

15

volano che colpisce larete, si fermasoprao vi si impiglia(vedi 13.8, 14.3, 15.2-4)
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offese
ostacolare
ostruzione
palestra

pali

parte

partericevente
partita

posizione
prolungamento

pronto
punti

racchetta

raccomandazioni

reclami

recupero

regole
responsabilita

rete

ricevente

comportamento 16.7.3, 16.8, RUC 3.13

il colpo regolare 13.4.4

134.3-4

altezza, in campo internazionale m 12 (minimo m 9)
altezza, in campo nazionale m 9 (minimo m 5)
spazio intorno a campo, internazionale m 2

spazio minimo in campo nazionale, laterale cm 30 fondo campo m 1,30

atezzald

posizione 1.5

servente vedi "Definizioni"

ricevente vedi "Definizioni"
servire/ricevere nel singolare 10.1
servirelricevere nel doppio 11.5
singolare 10.1

doppio 11.5

spiegazione nelle " Definizioni"

numero di giochi 7.1, App.3

del compagno di gioco duranteil servizio laricezione 9.7
74

chiedere al'arbitro RUC 3.3.7

non previsto nelle partite con "handicap" App.2.1
aricevere9.5

non pronto 14.5

diungioco7.2-4, App.3

assegnati solo al servente 7.6
costruzione 4

regolare 5

cheinvadeil campo avversariol3.4.2-3
agli ufficiai di campoRUC 1-6

agli arbitri RUC 3

giudicedi servizioRUC5

giudici di lineaRUC 6

quali, qguando achi 17.6.217.6.8
decisioni dell’ arbitro 17.6.1-2

solo per questioni di diritto 17.6.8

forza, 16.4

applicate dall’ arbitro deve 17.6.1

in generale = giudice arbitro 17.1
dellapartitae del campo =I"arbitro 17.2
del servizio = giudicedi servizio 17.3, 17.5
dellalinea=giudicedi linea17.4, 17.5
colore 1.6

costruzione 1.6 - 8

atezzal.8

bordo superiore 1.8

atezzadalla superficie del campo 1.10
fissataai pali 1.11

volano s impiglianella/sullarete 13.8, 14.3, 15.1

iniziale impatto volano/racchetta non nella parte del campo di chi

colpisce 13.3

tocco dellarete 13.4.1

posizione9.1.2- 3

considerato pronto aricevere (rispondere) 9.5
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riposo
rispondere/servire

punteggio

ritardare

sanzioni

scambio
seguire volano
servirelricevere

servente

servizioregolare

Servizio

singolare

solo nei 90 secondi frail primo eil secondo gioco e 5 minuti frail secondo e
il terzo gioco

dove stare9.1.2

dove possono starei compagni di gioco 9.7
numero dei giochi dellapartita7.1, App.3
solo per la parte servente 7.6

punti nel gioco 7.2 - 4, App.3

achi spettalasceltadel prolungamento 7.4.5
non per causadel giocatore 16.7.1, RUC 3.8.4
servizio/risposta9.1.1, 13.1, RUC 3.8.4

unico giudice l'arbitro 16.6

16.8.

cattiva condotta 16.3.8

quando efdloe....13.7

termine 10.3, 11.4, 15

oltre larete duranteil colpo 13.3, 13.4.2

dove stare 9.1.2-3

posizioni dei compagni di gioco 9.7

chi nel gioco successivo 7.5, 11.9

fuori turno o servire duevolte 11.8, 12.1-5
movimento continuo dellaracchetta9.1.7, 9.4, 13.1, RUC 5.3

colpireil volano sotto lavita(cintura) 9.1.5, 13.1, RUC 5.3
colpireil volano allabase 9.1.4,13.1, RUC5.3

volano mancato = fallo 9.3

racchettarivoltain basso 9.1.6, 13.1, RUC 5.3

servizio prima cheil ricevente sia pronto = colpo nullo 9.5, 14.5
guando non vi € perditadi tempo 9.1.1

piedi in posizione stazionaria9.1.3

racchetta che colpisce la base del volano 9.1.4

racchetta che colpisce volano sotto lavita(cintura) del servente 9.1.5
fusto dellaracchettarivolto chiaramentein basso 9.1.6
movimento continuo dellaracchetta9.1.7

volano che cade oltrelarete 9.1.8

eseguito 9.6, vedi scambio finito

come e dove deve andareil volano 9.1.8, 13.1

compiti del giudicedi servizio 17.3, RUC 5.2

servire solo quando ricevente pronto 9.5

(nonfalo, mavedi 9.1.1 e 14.5)

ritardi 9.1.1, 95,131

inizio col primo movimento in avanti dellatesta dellaracchetta9.4
eseguito 9.6

non regolare=falo 13.1, 9.1

lati del servizio 10.1(singolare), 11.1 (doppio)

aternanzadei campi di servizio (doppio) 11.6

numero di giocatori per parte nelle "Definizioni"

dove servire ericevere con punti pari 10.1

dove servire ericevere con punti dispari 10.2

aquanti punti prolungare 7.4

colpire alternativamente 10.2

punteggio 10.3 (singolare)

26/27



soffitto
sorteggio
sospensione del gioco

squalifica

falloseil volanolotoccain gioco 13.2.4
sceltadel vincente 6.1, sceltadel perdente 6.2
cosaannunciare 16.3, RUC 3.11

causato dal giocatore 16.7.1

16.8.3

giocatorestanco nessunriposo 164

terminologia
toccar e

ufficiali

velocita

verifica

vestiario

vincitore

violazioni persistenti
violazioni ripetute

visuale

Volano

dausare dall’ arbitro durante la partita App.4

lalineadd campodi servizioefdlo9.1.2,13.1

rete/palo durante lo scambio con vestiti, racchetta o lapersonaefallo 13.4.1
di gara, compiti ereclami 17

decisioni RUC 2

del volano 3

velocitadel volano 3

atezzadellarete 1.10

abbigliamento RUC 3.1.8

fallo quando toccato dal volano 13.2.5

conformitaRUC 3.1.8

del gioco servente nel gioco successivo 7.5

annuncio dell’ arbitro RUC 3.3.8

137,16.8.3

137

ostruitadel ufficiai di campo 14.7, 17.6.6

ostruitadal compagno di gioco 9.7

disegno generaleepeso 2.1 -7

sintetico 2.8

verificavelocitasul campo 3

segni sul campo per laprovavelocita 3.2, FiguraA eB, App. 1
rotturaduranteil gioco 14.6

impigliato nella/sullarete dopo averla oltrepassata 13.8, 14.3 = colpo
nullo nello scambio

falli ndl servizio9.1.8,9.3,10.3e 114

che passa attraverso o sotto larete 13.2.2

zonaper laprovadi velocita3.2, Figure A e B

nonin gioco 15
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