LEIS DO BADMINTON

DEFINICOES

Jogador: Qualquer pessoa jogando badminton.

Jogo: Forma competitiva do badminton com um ou dois jogadores de cada lado.

Simples: Um jogo onde existem dois jogadores em lados opostos da quadra.

Duplas: Um jogo onde existem dois jogadores de cada lado da quadra.

Lado do Servidor: O lado que tem o direito de servir.

Lado do Recebedor: O lado oposto ao lado do servidor.

Rally: Uma seqiéncia de uma ou mais jogadas iniciando com o servico, até a peteca nao
estar mais em jogo.

Golpe: Movimento da raquete para a frente.

1. QUADRA E EQUIPAMENTO DE QUADRA

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.
1.8.

1.9.

1.10

1.11

A quadra sera um retangulo com linhas de 40mm de largura conforme o Diagrama A.
As linhas seréo facilmente distinguiveis e preferencialmente de cor branca ou amarela.
Todas as linhas fazem parte da area que elas delimitam.
Os postes terdo 1.55 metros de altura a partir da superficie da quadra e permanecerao
verticais quando a rede for esticada conforme estabelecido na Lei 1.10. Os postes nao
se estenderdo para dentro da quadra.
Os postes serdo colocados na linha lateral de duplas conforme o diagrama A
independente de uma partida ser de simples ou de duplas.
A rede serd feita de corda fina de cor escura e grossura uniforme com a malha de nao
menos que 15mm e ndo mais que 20mm.
A rede sera de 760mm de altura e pelo menos 6,1 metros de largura.
O topo da rede tera uma fita dupla de pano branco de 75mm dobrada sobre uma corda
ou cabo passando dentro da fita. Esta fita se apoiara sobre a corda ou cabo.
A corda ou cabo serda esticado firmemente, e ficard exatamente na mesma altura que o
topo dos postes.
O topo da rede, a partir da superficie da quadra, sera de 1,524 metros no centro da
guadra e 1,55 metros sobre a linha lateral de duplas.
N&do havera espacos entre as extremidades da rede e os postes. Se necessario, a

extensao total das laterais da rede sera amarrada aos postes.



DIAGRAMA A - DIMENSOES DA QUADRA DE BADMINTON

Altura do poste: 1,55 m
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Observacéo: (1) Comprimento da maior diagonal da quadra = 14,723 m

(2) A quadra apresentada acima pode ser usada para jogos de simples e de duplas
(3) Marcas para testes opcionais de petecas podem ser vistas no Diagrama B
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2 PETECA

3
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2.9

A peteca seréa feita de materiais naturais e/ou sintéticos. Independente do material
com o qual a peteca for feita, as caracteristicas de v6o geralmente sdo semelhantes
aquelas produzidas por uma peteca com penas haturais com uma base de cortica
coberta por uma camada fina de couro.

A peteca terd 16 penas fixadas em sua base.

As penas terdo um comprimento uniforme entre 62mm e 70mm quando medidas da
ponta até o topo da base.

As pontas das penas formardo um circulo com um didmetro entre 58mm e 68mm.
As penas serao fixadas firmemente com linha ou outro material adequado.

A base terd um diametro entre 25mm e 28mm e serd arredondada em baixo.

A peteca pesara entre 4.74 e 5,50 gramas.

Peteca de Materiais Sintéticos

2.8.1 A saia, ou simulacdo de penas feitas de materiais sintéticos, substitui as penas

naturais.

2.8.2 A base esta descrita na Lei 2.6.

2.8.3 As medidas e peso serdo conforme as Leis 2.3, 2.4 e 2.7. Porém, por causa da

diferenca na massa especifica e outras propriedades dos materiais sintéticos em
comparacao com as penas, uma variacao de até 10 por cento € aceitavel.
Caso ndo haja variacdo no desenho geral, velocidade e voo da peteca, modificacfes
nas especificaces acima podem ser feitas com a aprovacdo de uma Associacao
Federada envolvida, em lugares onde as condi¢des atmosféricas, devido a altitude

ou clima, tornam a peteca padréo inadequada.

TESTANDO A VELOCIDADE DA PETECA

3.1

3.2

Para testar uma peteca, use uma batida “full underhand’ que faz contato com a
peteca sobre a linha de fundo da quadra. A peteca sera atingida num angulo para
cima e numa direcdo paralela as linhas laterais.

Uma peteca de velocidade correta ira cair ndo menos que 530mm e ndo mais que

990mm antes da linha de fundo do outro lado da quadra conforme o Diagrama B.



DIAGRAMA B
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Marcas para testes opcionais para quadra de duplas
4 RAQUETE

4.1 A raquete tera um corpo ndo excedendo 680mm no comprimento total e 230mm na
largura total constituida das principais partes descritas nas Leis 4.1 a 4.5 conforme
ilustrado no Diagrama C.

4.1.1 A empunhadura é a parte da raquete onde o jogador deveria segura-la.

4.1.2 A area encordoada é a parte da raquete com a qual o jogador deve golpear a
peteca.

4.1.3 A cabeca restringe a area encordoada.

4.1.4 O cabo liga a empunhadura a cabeca (sujeito a lei 4.1.5).

4.1.5 A garganta (se houver) liga o cabo a cabeca.



DIAGRAMA C
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4.2 A &rea encordoada:

4.2.1 sera achatada e consiste de uma trama padrdo de cordas cruzadas ou
entrelacadas alternadamente ou ligadas onde elas se cruzam. O padrdo de
encordoamento sera uniforme em geral e, especificamente, ndo menos espesso
no centro que em qualquer outra area; e

4.2.2 nao excedera 280mm no comprimento total e 220mm na largura total. Porém,
as cordas podem estender na area que seria a garganta, contanto que a largura
da area de encordoamento estendida ndo exceda 35mm e contanto que o
comprimento total da area encordoada néo exceda 330mm.

4.3 Araquete:

4.3.1 sera livre de objetos e protuberancias anexadas, a ndo ser aqueles usados
somente e especificamente para limitar ou prevenir desgaste, ou vibracédo, ou
para distribuir peso, ou assegurar a empunhadura com corda a mao do jogador

e que sao razoaveis em tamanho e colocagdo para tais propoésitos; e



4.3.2 sera livre de qualquer dispositivo que torna possivel ao jogador mudar a forma

da raquete materialmente.

5 CONFORMIDADE DE EQUIPAMENTO

5.1

A Federacdo Internacional de Badminton (BWF), serd a autoridade que decidird a
conformidade com as especificagbes em qualquer questdo de raquete, peteca ou
equipamento ou qualquer protétipo utilizado ao jogar badminton. Tal autoridade
pode ser tomada por iniciativa da Federacdo ou por qualquer parte com um
interesse bona fide (de boa fé), inclusive qualquer jogador, juiz, fabricante de

equipamento ou Associacdo Federada ou membro desta.

6 SORTEIO

6.1

6.2

Antes do inicio da partida, um sorteio sera conduzido e o lado que vencer o sorteio

terd a escolha na Lei 6.1.1 ou 6.1.2;

6.1.1 servir ou receber primeiro;

6.1.2 iniciar a partida de um lado da quadra ou do outro.

O lado que perder o sorteio tera entao a opgao restante.

7 SISTEMA DE PONTUACAO

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5
7.6

Uma partida sera constituida de o melhor de trés “games”, a ndo ser que combinado
de outra forma.

O primeiro lado que fizer 21 pontos serd declarado vencedor do game, exceto
conforme estabelecido nas Leis 7.4 e 7.5.

Quem vencer o rallly ira fazer um ponto. Se um lado cometer uma “falta” ou se a
peteca estiver fora de jogo, pois tocou a superficie da quadra, o lado opositor marca
um ponto.

Quando chegar 20 a 20, o lado que primeiro fizer uma diferenca de dois pontos sera
o vencedor do game.

Se a pontuacéo chegar em 29 a 29, quem fizer o 30° ponto ganha o game.

O lado que vencer o “game” serve primeiro no préximo “game”.



8 TROCA DE LADO

8.1 Os jogadores trocam de lado:
8.1.1 ao final do primeiro “game”;
8.1.2 antes do inicio do terceiro “game” (se houver); e
8.1.3 no terceiro “game”, quando um lado chegar a 11 pontos primeiro.

8.2 Se o0s jogadores omitirem a troca de lados conforme indicado na Lei 8.1, eles o
fardo assim que o erro for descoberto e a peteca ndo estiver em jogo. A pontuagéo
existente serd vélida.

9 SERVICO

9.1 Num servigo correto:

9.1.1 nenhum lado causara atraso indevido no servico uma vez que o servidor e 0
recebedor tomarem suas posi¢des respectivas;

9.1.2 o servidor e o recebedor ficardo dentro de &reas de servico diagonalmente
opostas sem tocar as linhas limites destas areas de servigo (Diagrama A);

9.1.3 alguma parte de ambos os pés do servidor e do recebedor permanecera em
contato com a superficie da quadra em posicdo estacionaria a partir do inicio do
servico (Lei 9.2) até o servico ser feito (Lei 9.3).

9.1.4 araquete do servidor inicialmente tocara na base da peteca;

9.1.5 a peteca inteira ficara abaixo da cintura do servidor no instante em que é
golpeada pela raquete do servidor.A cintura sera considerada uma linha
imaginaria em torno do corpo que devera ter o0 mesmo nivel com a parte mais
baixa da ultima costela;

9.1.6 o0 cabo da raquete do servidor no instante em que a peteca € golpeada apontara
para baixo;

9.1.7 o movimento da raquete do servidor continuara para frente a partir do inicio do
servico (Lei 9.2) até o final do servigo (Lei 9.3); e

9.1.8 o0 vbo da peteca sera para cima a partir da raquete do servidor passando por
cima da rede, e se ndo interceptada, ir4 cair dentro da area de servico do
recebedor (isto &, dentro das linhas limites ou em cima delas).

9.1.9 o servidor ndo pode errar a peteca ao tentar servir.

9.2 uma vez que os jogadores estiverm prontos para 0 servigo, 0 primeiro movimento
para a frente da raquete seré considerado o inicio do servico;
9.3 uma vez iniciado o servico (Lei 9.2), 0 mesmo sera considerado se a peteca for

batida pela raquete ou ao tentar servir o servidor errar a peteca.



9.4

9.5

O servidor néo iniciard o servigo, antes do recebor estiver pronto, mas o recebedor
sera considerado como pronto se tentar rebater a peteca;
Num jogo de duplas, durante a realizacdo do servico os parceiros podem tomar

quaisquer posi¢des que nao tirem a visdo do servidor ou recebedor oponente.



10 SIMPLES

10.1 Areas de servico e recepgéo
10.1.1 Os jogadores servirdo de e receberdo dentro de suas respectivas areas de
servico pares quando o servidor ndo tiver pontos ou tiver um numero par de
pontos nesse game.
10.1.2 Os jogadores servirdo de, e receberdo dentro de suas respectivas areas de
servico impares quando o servidor tiver um nUmero impar de pontos nesse

game.

10.2 Ordem de jogo e posicdo na quadra

A peteca sera golpeada alternadamente pelo servidor e recebedor num rally em

gualquer posicdo da quadra, até a peteca ndo estiver mais em jogo (Lei 15)

10.3 Pontuacéo e servico

10.3.1 Se o servidor vencer o rally (Lei 7.3), ele fara um ponto. Ele entdo servird
novamente na outra area de servigco do seu lado da quadra.
10.3.2 Se o recebedor vencer o rally (Lei 7.3), ele fard fara um ponto. O servidor

perdera o direito de servir e o recebedor se tornara o servidor.

11 DUPLAS

11.1 Areas de servico e recepcéo

11.1.1 Um jogador do lado do servidor fara o servico a partir da area de servigo do lado
par, quando o lado servidor tiver um namero par de pontos.

11.1.2 Um jogador do lado servidor fara o servico a partir da area de servico do lado
impar, quando o lado servidor tiver um nimero impar de pontos.

11.1.3 O jogador do lado receptor ficara na mesma posi¢do que estava quando serviu
pela ultima vez. O oposto se aplicara ao parceiro do recebedor.

11.1.4 O jogador do lado receptor na posicdo diagonalmente oposta a area de servico
do servidor sera o recebedor.

11.1.5 Os jogadores ndo mudardo suas respectivas areas de servico até fazerem um

ponto enquanto o seu lado estiver servindo.
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11.1.6 O servico na vez de qualquer um dos lados sera realizado a partir das areas de
servico alternadas de acordo com a pontuacdo do servidor, exceto conforme

estabelecido na Lei 12.

11.2 Ordem de jogo e posi¢cdo na quadra

11.2.1 Apdbs o servigco ser devolvido, a peteca pode ser rebatida por qualquer jogador
do lado servidor e depois por qualquer jogador do lado recebedor, e assim por

diante, até a peteca ndo estar mais em jogo (Lei 15).

11.3 Pontuagdo e servigo

11.3.1 Se o lado servidor vencer o rally (Lei 7.3), o lado servidor marca um ponto. O
servidor entdo dara o servico novamente na outra area de servico do seu lado
da quadra.

11.3.2 Se o lado recebedor vencer o rally (Lei 7.3), o lado receptor fard um ponto. O
lado servidor perde o direito de servir e o lado receptor se tornara o lado
servidor.

11.4 Sequéncia do servico

Em qualquer game, o direito de servir passara automaticamente :
11.4.1 do servidor inicial que iniciou o game a partir da area de servigo par.
11.4.2 para o parceiro do recebedor inicial. O servico serd realizadoa partir da area de
servico impar.
11.4.3 para o parceiro do servidor inicial.
11.4.4 para o recebedor inicial
11.4.5 para o servidor inicial e assim sucessivamente.
11.5 Nenhum jogador podera servir ou receber fora da sua vez, ou recebra dois servicos
consecutivos no mesmo game, exceto conforme estabelecido nas Leis 12.
Qualquer jogador do lado vencedor podera servir no proximo game e qualquer jogador

podera receber no préximo game.

12 ERROS DE AREA DE SERVIGO

12.1  Um erro de area de servigo sera feito quando um jogador:

12.1.1 servir ou receber fora da sua vez;



12.1.2

11

servir ou receber a partir da area de servico errada.

12.2 Se um erro de area de servico for cometido, o erro devera ser corrigido e 0 jogo

continuara com o placar atual.

Observacoes :a) se descoberto o erro antes do servico, o arbitro corrige as posicées

b)se ja sacado, corrige antes do préximo servico;

c)se descoberto que ja faz tempo, o arbitro corrige as posicdes na simula, avisa

aos jogadores que agora esta sera a nova posicdo e continua 0 jogo normalmente.

13 FALTAS

Serd uma ‘falta’;

13.1  se um servico ndo for correto (Lei 9.1);

13.2 se no servigo :

13.2.1
13.2.2
13.2.3

a peteca ficar presa na rede e permanecer suspensa em cima dela
apo6s passar a rede, ficar presa nela, ou

a peteca for golpeada pelo parceiro do recebedor.

13.3 se no jogo a peteca :

13.3.1 cair fora dos limites da quadra (isto é ndo dentro das linhas limites ou em cima

delas);
13.3.2
13.3.3
13.34
13.3.5
13.3.6

13.3.7
13.3.8
13.3.9

passar pela rede ou por baixo dela;

ndo passar por cima da rede;

tocar no teto ou paredes laterais;

tocar a pessoa ou roupa de um jogador, ou

tocar em qualquer outro objeto ou pessoa fora dos arredores imediatos da
quadra;

(Onde necessdrio, por causa da estrutura do prédio, a autoridade local de
badminton pode, sujeito ao direito de veto da Associagdo Federada, fazer
estatutos para lidar com casos nos quais uma peteca toca numa obstrugdo)

ficar presa na raquete e depois for carregada durante a execucédo de um golpe;
for golpeada duas vezes pelo mesmo jogador sucessivamente;

for golpeado por um jogador e logo depois pelo seu parceiro sucessivamente,

ou;

13.3.10 tocar a raquete de um jogador e ndo seguir em direcdo a quadra oponente.



12

13.4 se no jogo, um jogador :
13.4.1 tocar a rede ou suportes com a raguete, corpo ou roupa;
13.4.2 invadir a quadra oponente sobre a rede com a raguete ou corpo, exceto como é
permitido na Lei 13.6
13.4.3 invadir a quadra oponente por baixo da rede com a raquete ou corpo de tal
maneira que oponente seja obstruido ou distraido;
13.4.4 obstruir um oponente, ou seja, ndo permitir que um oponente faga um golpe
legal onde a peteca é seguida sobre a rede, ou :
13.4.5 deliberadamente distrair um oponente através de qualquer agdo, por exemplo,
gritar ou fazer gestos.
13.5 se um jogador for culpado de ofensas flagrantes, repetidas ou persistentes sobre a
Lei 16.

Observacdo : se quando em jogo, o ponto inicial de contato com a peteca for do lado do

golpeador quando a mesma estiver na altura da rede, o golpeador pode sequir com a

raguete sobre a rede.

14 LETS

14.1 Um ‘let’ sera chamado pelo arbitro, ou por um jogador (se ndo houver arbitro), para
interromper a partida.
14.2  Ser& considerado um “let” se :
14.2.1 o servidor servir antes do recebedor estar pronto (ver também Lei 9.5);
14.2.2 durante o servico, o recebedor e o servidor ambos cometerem uma ‘falta’;
14.2.3 apds retornar o servico, a peteca :
14.2.3.1 ficar presa na rede e permanecer suspensa em cima ou
14.2.3.2 apés passar por cima da rede, ficar presa nela;
14.2.4 durante uma partida, a peteca desintegrar e a base se separar completamente
do resto da peteca;
14.2.5 na opinido do arbitro, a partida for interrompida ou um jogador do lado oposto
for distraido por um técnico.
14.2.6 um arbitro de linha ndo enxergar e o arbitro principal ndo puder tomar uma
deciséo ou,
14.3 Quando ocorrer um ‘let’, a partida desde o Ultimo servico ndo contard e o jogador

gue serviu servira novamente.
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15 PETECA FORA DO JOGO

A peteca ndo esta mais em jogo quando:
15.1 ela bate na rede ou poste e comecga a cair em dire¢cdo a quadra do lado da rede do
golpeador;
15.2 ela cai na superficie da quadra;
15.3 ocorrer um “let” ou uma “falta”
16 JOGO CONTINUO, MA CONDUTA, PENALIDADES

16.1 O jogo sera continuo a partir do primeiro servico até o final da partida, exceto
conforme permitido nas Leis 16.2 e 16.3.
16.2 Intervalos
16.2.1 N&o pode exceder 60 segundos durante cada game assim que um dos lados
chegar a 11 pontos;
16.2.2 N&o pode exceder a 120 segundos entre o primeiro e 0 segundo game e entre o
segundo e o terceiro game.
(Num jogo televisionado, o Referee pode decidir antes do jogo que os intervalos
conforme a Lei 16.2 sdo obrigatorios e de duragdo fixa).

16.3 Suspenséo do jogo

16.3.1 Quando necessario por causa das circunstancias e estando fora do controle dos
jogadores, o arbitro pode suspender o jogo por um periodo considerado
necessario por ele.

16.3.2 Sob circunstancias especiais o Arbitro Geral (“Referee”) pode instruir o arbitro a
suspender o jogo.

16.3.3 Se o0 jogo for suspenso, a pontuacdo existente valerd e o jogo continuara a

partir desse ponto.
16.4 Atraso no jogo
16.4.1 Sob nenhuma circunstancia o jogo sera atrasado para permitir que um jogador

recupere seu félego ou energia ou receba instrucdes.

16.4.2 O arbitro sera o Unico juiz de qualquer atraso no jogo.
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16.5 Instrucdes e saida da quadra

16.5.1 Um jogador podera receber instru¢Bes durante uma partida apenas quando a
peteca estiver fora de jogo (Lei 15).
16.5.2 Nenhum jogador podera deixar a quadra durante uma partida sem a permisséo

do arbitro, exceto durante os intervalos descritos na Lei 16.2

16.6 Um jogador néao:
16.6.1 causara atraso deliberadamente na partida ou na suspensao desta;
16.6.2 modificar4 ou danificara deliberadamente a peteca para mudar sua velocidade
ou voo;
16.6.3 se comportard de maneira ofensiva; ou

16.6.4 sera culpado de méa conduta, se atuar conforme as Leis do badminton.

16.7 Administracao de Infragcdes

16.7.1 O arbitro ira administrar qualquer violacdo da Lei 16.4, 16.5 ou 16.6 através de:
16.7.1.1 dando uma adverténcia ao lado ofensor;
16.7.1.2 marcando ‘falta’ para o lado ofensor, se uma adverténcia foi dada
previamente; Duas faltas iguais seguidas serdo consideradas como uma
ofensa persistente ou
16.7.2 em casos de ofensa grave ou ofensas persistentes ou infragdo da Lei 16.2, o
arbitro marcara falta para o lado ofensor imediatamente e relatara o ocorrido

ao Arbitro Geral que tera o poder de desclassificar o lado ofensor da partida.

17. ARBITROS e SOLICITACOES

17.1 O Arbitro Geral (“Referee”) estd encarregado do campeonato ou evento do qual
uma partida faz parte.

17.2 O arbitro principal, quando nomeado, esta encarregado da partida, da quadra e dos
arredores imediatos. O arbitro principal se reporta ao Arbitro Geral (“Referee”).

17.3 O arbitro de servico chamara as ‘faltas’ de servigo feitas pelo servidor caso elas
ocorram (Leis 9.1.2 até 9.1.9).0 arbitro chamara as faltas vistas na Lei 9.1.

17.4 Um arbitro de linha indicara se uma peteca caiu “dentro” ou “fora” da(s) linha(s)

designada(s).
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17.5 A decisdo de um arbitro (de linha ou de servi¢o) é final em todos os pontos pelos

quais este arbitro é responsavel.No caso de um arbitro principal tiver a certeza que

0 arbitro de linha fez uma chamada claramente errada, o arbitro principal tem o

poder mudar a decisdo do arbitro de linha.

17.6  Um arbitro ira:

17.6.1

17.6.2

17.6.3

17.6.4

17.6.5

17.6.6

17.6.7

17.6.8

seqguir e reforcar as Leis do badminton e, especialmente, chamar uma ‘falta’ ou
‘let’ caso elas ocorrerem;

decidir no caso de qualquer solicitacdo relativa a um ponto de contestacdo, se
for feito antes do préximo servico;

assegurar que os jogadores e espectadores se mantenham informados do
progresso da partida;

designar ou remover arbitros de linha ou um arbitro de servico apés consulta e
decis&o conjunta com o Arbitro Geral (“Referee”);

guando outro arbitro ndo for designado, providenciar para que os deveres deste
arbitro sejam desempenhados;

guando um arbitro (de linha ou de servico) ndo enxergar, desempenhar 0s
deveres deste &rbitro ou chamar um ‘let’;

registrar e relatar ao Arbitro Geral (“Referee”) todas as questdes relativas a Lei
16; e

levar ao Arbitro Geral (“Referee”) todas as solicitacdes nédo satisfeitas apenas
sobre questdes da lei. (Tais solicitagbes devem ser feitas antes do proximo
servigo ser executado ou, se no final da partida, antes do lado que fez a

solicitacdo deixar a quadra).
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RECOMENDACOES AOS OFICIAIS DE QUADRA

1. INTRODUCAO

1.1. As Recomendac¢bes aos oficiais de quadra sdo emitidas pela BWF no intuito de
padronizar o controle da partida em todos os paises e de acordo com suas Regras.

1.2. O propésito destas Recomendacgdes é de aconselhar os arbitros no que se refere ao
controle da partida de forma firme e justa sem ser informal, e ao mesmo tempo
garantindo que as leis do badminton sejam observadas. Estas Recomendacgdes
também servem como guia para arbitros de servico e arbitros de linha informando
como desempenhar suas obrigacdes.

1.3. Todos os oficiais de quadra devem lembrar que a partida é para os jogadores.

2. OFICIAIS E SUAS DECISOES

2.1 O arbitro reporta e age sob a autoridade do Arbitro Geral (Referee) (Lei 17.2) (ou o
oficial responsavel na auséncia de um Referee).

2.2 Um arbitro de servico é normalmente nomeado pelo Arbitro Geral (Referee) mas
pode ser removido pelo arbitro apds consulta com o Arbitro Geral (Referee) (Lei
17.6.4).

2.3 Arbitros de linha sdo normalmente nomeados pelo Arbitro Geral (Referee), mas um
arbitro de linha pode ser removido pelo arbitro ap6s consulta com o Arbitro Geral
(Referee) (Lei 17.6.4).

2.4 A decisdo de um oficial é final em todos os pontos pelos quais este oficial é
responsavel, exceto na Lei 17.5.

2.5 Quando um outro arbitro ndo enxergar, o arbitro principal toma a decisdo. Quando
nenhuma decisdo pode ser tomada, um ‘let’ é chamado (Lei 17.6.6).

2.6 O éarbitro principal esta encarregado da quadra e dos arredores imediatos. A
jurisdicdo deste arbitro existe a partir da entrada na quadra antes do inicio da

partida até ele sair da quadra apds a partida (Lei 17.2).

3. RECOMENDAGOES AOS ARBITROS
3.1 Antes da partida o arbitro ira:
3.1.1 obter a simula do Arbitro Geral (Referee):
3.1.2 verificar se o dispositivo de pontuacao a ser utilizado esta funcionando;
3.1.3 ver se os postes estdo nas linhas;
3.1.4 verificar a altura da rede e assegurar que ndo existem espagos entre as

extremidades da rede e os postes da rede;



3.2

3.1.5
3.1.6

3.1.7
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verificar se existem estatutos referentes a peteca atingir uma obstrucao;
assegurar que o arbitro de servico e os arbitros de linha estejam cientes de suas
obrigacdes e que estdo corretamente colocados (se¢bes 5 e 6);

assegurar que uma quantidade suficiente de petecas testadas (Lei 3) esteja
prontamente disponivel para a partida para ndo haver atrasos durante esta;

(E comum o arbitro principal delegar as funcdes recomendadas nos itens 3.1.3 ,

3.1.4 e 3.1.7 para um arbitro de servi¢co quando este é designado.

3.1.8

3.1.9

3.1.10

verificar se as roupas dos jogadores estdo em conformidade com o Regulamento
relevante em termos de cores, desenhos, impressdo de letras e propaganda, e
assegurar que qualquer violacdo seja retificada. Qualquer decisdo onde a roupa
foi considerada como violacdo do Regulamento (ou quase foi) deve ser relatada
ao Referee ou ao oficial encarregado antes da partida ou, se ndo for possivel,
imediatamente apos a partida.

certificar-se de que o sorteio foi feito corretamente e justa, tanto para o lado
vencedor como para o lado perdedor do sorteio (Lei 6)

anote, no caso de duplas, os nomes dos jogadores iniciando na quadra de
servico par. A mesma anotacdo deve ser feita no inicio de cada game. (Isso
permite uma verificacdo em qualquer momento para ver se 0s jogadores estédo

na area de servico correta..

Para comecar o jogo, o arbitro principal anunciara apropriadamente a partida

apontando para o lado direito e esquerdo os nomes dos jogadores (W,Y,X e Z) e
paises (A,B,C e D)

Simples
Torneio:
“Senhoras e Senhores, a minha direita ‘X,A’ e a minha esquerda ‘Y,B’. ‘X’

vai servir; zero iguais; jogo! (“love all; play!”)

Torneio por equipes:
“Senhoras e Senhores, a minha direita ‘A’ (nome do pais) representado

por ‘X' e a minha esquerda ‘B’ (nome do pais) representado por ‘Y. ‘A’

vai servir; zero iguais; jogo! (“love all; play!”).

Duplas
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Torneio: “... a minha direita ‘W,A” e ‘X,B’ e a minha esquerda Y,C’' e 'Z,D’. ‘X’
vai servir para ‘Y’; zero iguais; jogo! (“love all; play!™).
Se a dupla for do mesmo pais, anuncie os nomes dos jogadores antes e depois 0

pais (‘W,X,A")

Torneio por equipes: “... a minha direita ‘A’ (nome do pais) representado por
‘W’ e ‘X' e a minha esquerda ‘B’ (nome do pais) representado por ‘Y’ e ‘Z'. ‘A’ vai

servir; ‘X’ para ‘Y’; zero iguais; jogo! (“love all; play!”).

3.3 Durante a partida

3.3.1 O Arbitro devera :

3.3.1.1 Utilizar o vocabulario padrdo no apéndice 4 das Leis do Badminton;

3.3.1.2 Sempre informe a pontuacdo do servidor primeiro.

3.3.1.3 Durante um jogo, se um arbitro de servico é chamado, olhe para o
recebedor. O arbitro principal pode chamar falta de servico, caso
necessario;

3.3.14 Figue atento ao dispositivo de pontuacéo utilizado e

3.3.15 Sempre que precisar chamar o Arbitro Geral, estenda a m&o direita

acima da cabeca.

3.3.2 Quando um lado perde o rally e por consequéncia o direito de continuar servico,
diga :
“Service Over”-(Troca de Servigo)

seguido o placar do novo servidor

3.3.3  “Play”-(Jogo) deve ser dito pelo arbitro :
3.3.3.1 para indicar que a partida ou um game vai comegar, ou que um game
ap6s a troca de lados ira continuar
3.3.3.2 para indicar que uma partida ira recomecar apos um intervalo;
3.3.3.3 para indicar que o arbitro esta instruindo os jogadores a voltarem a

jogar.

3.3.4 “Falta” deve ser dito quando ocorrer uma ‘falta”, exceto conforme a seguir:
3.34.1 - uma ‘falta’ do servidor (Lei 9.1) chamada pelo arbitro de servigo sob a

Lei 13.1 que deve ser reconhecida com as palavras Falta de servico
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(“Service fault called”); quando um recebedor cometer uma falta, devera

dizer (“Fault Receiver’-falta do recebedor)

3.3.4.2 uma ‘falta’ que ocorrer sob a Lei 13.3.1, para qual a chamada ou o sinal

do arbitro de linha for suficiente (Recomendacfes 6.2);

3.3.4.3 ‘faltas’ que ocorrerem sob as Leis 13.2.1,13.2.2,13.3.2 e 13.3.3 que

3.3.5

3.3.6

3.3.7

devem ser chamadas apenas se esclarecimentos forem necessarios para

0s jogadores ou espectadores.

Durante cada game, quando o primeiro jogador chegar a 11 pontos, diga
“service over’-troca de servi¢o (quando necessario) e depois o placar seguido da
palavra “interval”-intervalo.Isto constitue o inicio do intervalo anunciado na Lei
16.2.1.Durante cada intervalo, o arbitro de servico assegurara que a quadra esta

seca.

Ap6s 40 segundo, diga : “Court ...."-Quadra..... 20 “seconds”-segundos e repita

No intervalo da Lei 16.2.1, durante o primeiro e segundo games e no terceiro
game quando mudaram de lado, cada lado pode estar reunido com ndo mais
gue duas pessoas. Estas pessoas deverdo deixar a quadra quando o arbitro

disser 20 segundos.

Jogo Extendido

3.3.7.1 Quando um lado chegar a 20 pontos primeiro, diga “game point” —

ponto do game ou “match point”-ponto do jogo quando aplicavel.

3.3.7.2 Se um lado chegar a 29 pontos, diga também ponto do game ou ponto

do jogo quando aplicavel.

3.3.7.3 As chamadas de 3.3.7.1 e 3.3.7.2 deverdo estar entre a pontuacdo do

servidor e recebedor. (Por exemplo : 20 game point 19)

3.3.8 No final de cada game, diga “game”, sempre imediatamente depois do rally

final, independente de aplausos. Onde for o caso, isso inicia o intervalo descrito
na Lei 16.2.2.
Apéds o primeiro game diga:
“First game won by... [nome(s) do(s) jogador(es), ou equipe (se for um
torneio por equipes] ... [pontuacdo]”. (Primeiro game ganho por...)

Apéds o segundo game diga:
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“Second game won by... [nome(s) do(s) jogador(es), ou equipe (se for
um torneio por equipes] ... [pontuacdo]”. (Segundo game ganho

por...).”one game all”-um game iguais.

No final de cada game, o arbitro de servigo (se nomeado) assegurara
gue a quadra esta seca durante o intervalo e colocara uma placa bem no

centro abaixo da rede.

Se um game denotar o vencedor do jogo, diga:
“Match won by ... [nome(s) do(s) jogador(es), ou equipe (num torneio

por equipes)]... [pontuagdes]” (Jogo vencido por...)

3.3.9 Durante o intervalo dos games, apés 100 segundos terem-se passado, diga :
“Court.... 20 seconds” -Quadra.... — 20 segundos e repita
No intervalo da Lei 16.2.2, durante os intervalos dos games, cada lado pode
estar reunido com ndo mais que duas pessoas. Estas pessoas deverdo deixar a

quadra quando o arbitro disser 20 segundos.

3.3.10 Para comecar o segundo game, diga: “second game-love all play”-segundo
game, zero iguais jogo
Se houver um terceiro game, diga : “final game-love all play”-game final, zero

iguais jogo

3.3.11 Num terceiro game ou um jogo de um game, chame “troca de servi¢co” (quando
apropriado, seguido o placar e depois intervalo e “change ends”-troca de lados,
guando o primeiro lado atingir 11 pontos (Lei 8.1.3). Para comecar o0 jogo apos
o intervalo, repita o placar seguido de “play”-jogo.

3.3.12 Apds a partida, entregue o score-sheet preenchido ao Arbitro Geral.

Chamadas dos arbitros de linhas

3.4.1 O arbitro principal sempre deve olhar para o(s) arbitro(s) de linha quando a peteca
cair perto de uma linha e sempre quando a peteca cair fora, ndo importa a distancia. O
arbitro de linha é inteiramente responsavel pela decisdo,exceto na recomendacéo 3.4.2

abaixo :
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3.4.2 Se na opinido do arbitro principal, o arbitro de linha fez uma marcacao errada ele
deverd dizer :

3.4.2.1 Correction in, se a peteca foi dentro, e

3.4.2.2 Correction out, se a peteca foi fora.
3.4.3 na auséncia de um arbitro de linha ou se um arbitro de linha ndo enxergar dira

- “out” antes de dizer a pontuacdo quando a peteca cair fora da linha; ou

- a pontuagdo, quando a peteca cair dentro; ou

- “let” quando o arbitro ndo enxergar.

3.5 Durante o jogo, deve-se prestar atencdo nas seguintes situacfes e estas devem
ser gerenciadas da seguinte maneira.

3.5.1 Um jogador escorregando por baixo da rede (e que também obstrui ou distrai
um oponente dessa forma), ou jogando a raquete na quadra do oponente deve
receber uma falta sob a Lei 13.4.2 ou 13.4.3 respectivamente.

3.5.2 Uma peteca vinda de uma quadra ao lado ndo deverd automaticamente ser
chamado um let.Um let ndo devera ser chamado, se na opinido do arbitro, tal
invasédo :

3.5.2.1 ndo tenha sido notado pelos jogadores
3.5.2.2 ndo tenha distraido os jogadores

3.5.3 Um jogador gritando para 0 seu parceiro que vai rebater a peteca nao
necessariamente deve ser visto como uma distracdo aos oponentes. Gritar ‘fora’,
‘falta’, etc deve ser considerado uma distracao.

3.5.4 Jogadores deixando a quadra:

3.54.1 Assegure-se que 0s jogadores ndo podem deixar a quadra sem a
permissao do arbitro, exceto na Lei 16.5.2

3.5.4.2 Se um lado esta pronto para jogar, o lado ofensivo deve ser lembrado
que para deixar a quadra, devera ter a permissdo do arbitro (Lei
16.5.2).Caso seja necesséario a Lei 16.7 sera aplicada. Entretanto a troca
da raquete durante o rally é permitida.

3.5.4.3 Durante o game, se jogo ndo esta atrasando, os jogadores podem
utilizar a toalha, bem como beber um isotdénico (tudo isto com a
anuéncia do arbitro geral)

3.5.4.4 Se a quadra necessitar ser limpa, os jogadores deverdo estar dentro dela

antes da limpeza terminar.

3.5.5 Atrasos e Suspensdes
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Assegure-se que o0s jogadores ndo causardo deliberademente atrasos ou

suspensdes do jogo (Lei 16.4).Qualquer andar desnecessario em volta da quadra

devera ser impedido. Se necessario a Lei 16.7 devera ser aplicada.

3.5.6 Técnico dando instrucdes fora da quadra

3.5.6.1

3.5.6.2

3.5.6.3

3.5.6.4

Qualquer instrucdo vindo de fora da quadra (Lei 16.5.1) enquanto a

peteca estiver em jogo, devera ser impedida

Assegure-se :

e que os técnicos estdo sentados nos lugares designados e ndo estao
de pé, exceto nos intervalos permitidos (Lei 16.2)

e que ndo haja interrupcdo ou distracdo do jogo por parte dos
técnicos.

Se na sua opinido, o jogo estd sendo atrapalhado pelo técnico ou o

jogador do lado oposto esta sendo distraido pelo técnico, um let podera

ser chamado. O arbitro geral serd chamado imediatamente que avisara o

técnico sobre estas atitudes.

Se o caso for recorrente, o arbitro geral pedir4 ao técnico que saia da

quadra.

3.5.7 Troca de peteca

3.5.7.1

3.5.7.2

Trocar a peteca durante o jogo nado deve ser injusto.O arbitro principal
decidira se a peteca deve ou néo ser trocada.
Uma peteca cujo peso ou voo tenha sido modificado deve ser descartada

e a Lei 16.7 deve ser aplicada se necessaria.

3.5.8 Lesao ou Mal-estar durante um jogo

3.5.8.1

3.5.8.2

Lesdo ou mal-estar durante um jogo deve ser gerenciado
cuidadosamente e com flexibilidade. O &rbitro deve determinar a
gravidade do problema o mais rapido possivel.O arbitro geral devera ser
chamado na quadra se necessario;

O arbitro geral decidira a presenca de um médico na quadra.O médico
deverd examinar o jogador e avisa-lo sobre a gravidade da situacdo.Se
houver sangramente o jogo devera ser atrasado até que pare, ou 0

ferimento esteja protegido.
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3.5.8.3 O arbitro geral avisara o arbitro principal do tempo que pode ser
concedido ao jogador para ele voltar ao jogo. O arbitro principal
monitorara o tempo passado.

3.5.84 O arbitro principal devera assegurar-se que o lado oposto ndo sera
colocado em desvantagem. Leis 16.4, 16.5, 16.6.1 e 16.7 deverdo ser
aplicadas.

3.5.85 Quando apropriado, por causa de uma lesdo, doenga ou outro empecilho
inevitavel, pergunte ao jogador :

“Are you retiring? “ (Vocé esta desistindo?)
e se a resposta for afirmativa, diga
“... [nome do jogador/equipe, conforme o caso] retired, match won by... [nome

do jogador/equipe, conforme o caso] ... [pontuagao]”.

3.6 Suspensdo do jogo

Se 0 jogo tiver que ser suspenso, diga:

“Play is suspended” (Jogo suspenso)

e registre a pontuacdo, servidor, recebedor, quadra de servico e os lados
corretos.

Quando o jogo for recomecado anote a duracdo do tempo suspenso e pergunte:

“Are you ready?” (Vocés estdo prontos?)

diga a pontuacéo e “Play”-Jogo.
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3.7 M4 conduta

371 I k

3.7.1 Registre e relate ao Referee quaisquer incidentes de ma conduta e a acédo
tomada.

3.7.2 Ma conduta entre games é tratada como ma conduta durante um game. O
arbitro anuncia a decisdo no inicio do game seguinte. Se for o caso no inicio do
segundo game ou terceiro game, chame troca de servi¢o seguido da pontuacao.

3.7.3 Quando o arbitro constatar uma violacdo da Lei 16.4, 16.5 ou 16.6 emitindo um
aviso ao lado ofensor (Lei 16.7.1.1) o arbitro diz “Come here” ao jogador
ofensor e diz:

“... [nome do jogador], aviso por ma conduta”.
ao mesmo tempo levantando sua mao direita segurando um cartdao amarelo
acima da cabeca do arbitro.

3.7.4 Quando o arbitro constatar uma violagdo da Lei 16.4, 16.5 ou 16.6 emitindo um
aviso ao lado ofensor, que ja teve um aviso prévio (Lei 16.7.1.2) o arbitro diz “Come here” ao
jogador ofensor e diz:

“... [nome do jogador], falta por ma conduta”.
ao mesmo tempo levantando sua mdao direita segurando um cartao

vermelho acima da cabeca do arbitro.
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3.7.5 Quando o arbitro administrar uma violacéo flagrante ou persistente da Lei 16.4,
16.5 ou 16.6 ou uma marcando falta para o lado ofensor (Lei 16.7.2) e relatando o lado
ofensor imediatamente ao Referee com a visdo de desclassificar, o arbitro diz:
“... [nome do jogador], falta por ma conduta”.
ao mesmo tempo levantando sua mao direita segurando um cartao
vermelho acima da cabeca do arbitro e chamando o Referee.
3.7.6 Quando o Referee decide desclassificar o lado, um cartdo preto é dado ao
arbitro, que levantando sua méao direita segurando o cartdo preto acima de sua cabeca,
anuncia:

“... [nome do jogador], desclassificado por ma conduta”.

4 CONSELHOS GERAIS SOBRE ARBITRAGEM

Essa secdo fornece conselhos gerais que devem ser seguidos.

4.1 Saiba e entenda as Leis do badminton.

4.2 Anuncie prontamente e com autoridade, mas, se um erro for feito, admita-o,
peca desculpas e corriga-o.

4.3 Todos os chamados e informes da pontuacédo devem ser feitos de forma distinta
e em tom alto o suficiente para ser ouvido claramente pelos jogadores e
espectadores.

4.4 Quando surgir uma dadvida em sua cabeca quanto a violacdo das Leis, uma
“falta” ndo deve ser marcada e o jogo deve proceder.

4.5 Nunca pergunte aos espectadores nem seja influenciado por eles ou seus
comentarios.

4.6 Motive seus outros arbitros de quadra, por exemplo discretamente
reconhecendo as decisdes dos A&rbitros de linha e estabelecendo um

relacionamento de trabalho com eles.

5. INSTRUCOES AOS ARBITROS DE SERVICO
5.1 O é&rbitro de servico sentard numa cadeira baixa ao lado do poste, preferencialmente
do lado oposto ao arbitro principal.
5.2 O érbitro de servigo serd responsavel por julgar se o servidor esti servindo
corretamente. Se ndo for o caso, dizer ‘falta’ em voz alta e usar o sinal de méo
aprovado para indicar o tipo de infragdo.

5.3 Os sinais de méo aprovados séo:



Lei9.1.6

No instante em que a peteca é golpeada, o
cabo da raquete ndo estd apontando para

baixo.

Lei 9.1.5
A peteca inteira ndo estd abaixo da cintura do servidor no

momento em que é golpeada.

26
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Leis9.1.1e9.1.7

Uma vez que os jogadores tomaram suas
posi¢cdes o primeiro movimento para frente da k
cabeca da raquete do servidor denota o inicio

do servico. O movimento da raquete deve

continuar para frente. “

Leis9.1.2e9.1.3
Alguma parte de ambos os pés ndo esta
na quadra de servico e numa posicdo

estacionaria até o servico ser feito.




Lei9.1.4

Posicdo inicial de contato com a

raguete ndo foi na base da peteca.

5.4
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N

O éarbitro principal pode combinar com o arbitro de servico para este desempenhar

obrigacdes a mais, contanto que os jogadores sejam avisados.

6. INSTRUCOES AOS ARBITROS DE LINHA

6.1

6.2

Os arbitros de linha sentam em cadeiras no prologamento de suas linhas nas
extremidades e lados da quadra e preferencialmente no lado oposto ao arbitro
principal. (Ver diagramas).

Um arbitro de linha é inteiramente responsavel pela(s) linha(s) designadas,
exceto se o &rbitro principal entender que houve marcacdo errada ele fard a
correcdo (correction in se a peteca foi dentro e correction out se a peteca foi
fora)

1

6.2.1 Se uma peteca cair fora, ndo importa a distancia, diga “out”
prontamente numa voz clara, em tom alto suficiente para ser ouvido
pelos jogadores e o0s espectadores e, a0 mesmo tempo, sinalize
estendendo ambas as maos horizontalmente para que o arbitro possa
ver claramente.

6.2.2 Se a peteca cair dentro, o arbitro de linha ndo diz nada, mas aponta a

linha com a mao direita.
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Simples

:

3
X - X
X g X
X t X

g

£

X X X X

X posicBes dos arbitros de linha
Onde possivel, é recomendado que as posi¢ées dos arbitros de linha sejam 2.5 a 3.5 metros dos
limites da quadra e, em qualquer combinacdo, as posi¢coes dos arbitros de linha ndo devem ser

atrapalhadas por influéncias externas, por exemplo, por fotégrafos.

Duplas

3
X » X
X g X
X ‘ pe

2

£

g

X X X X

X posi¢bes dos arbitros de linha
Onde possivel, é recomendado que as posi¢oes dos arbitros de linha sejam 2.5 a 3.5 metros dos
limites da quadra e, em qualquer combinagdo, as posi¢cbes dos arbitros de linha ndo devem ser

atrapalhadas por influéncias externas, por exemplo, por fotégrafos.



30

6.3 Se ndo enxergar, informe o arbitro principal imediatamente cobrindo os olhos com
as maos.

6.4 N&o diga nada nem sinalize até a peteca tocar no chao.

6.5 As chamadas sempre devem ser feitas, e nenhuma decisdo de arbitragem deve ser
antecipada, por exemplo que a peteca tocou num jogador.

6.6 Os sinais de maos aprovados sao :

A PETECA FOI FORA

Se a peteca cair fora, ndo interessa a
distancia, diga “out” prontamente em voz
clara e num tom alto o suficiente para ser
ouvido pelos jogadores e o0s espectadores
e, a0 mesmo tempo, sinalize estendendo
ambos o0s bracos horizontalmente e
lateralmente para que o arbitro possa ver

claramente.
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A PETECA FOI DENTRO
Se a peteca cair dentro, ndo diga nada,
mas aponte para a linha com a sua méao

direita.

SE VOCE NAO VIU
Se vocé ndo viu, informe o arbitro
imediatamente cobrindo os seus olhos com as

suas maos.




VOCABULARIO
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ANEXO 4

Este Anexo € uma lista do vocabulario padréo que sera utilizado pelo arbitro para controlar uma

partida.

1. Informes e Apresentacdes

11

‘Ladies and Gentlemen:

111
1.1.2

1.1.3

1.14

1.2.1..
1.22..
1.3.1...
1.3.2..

on my right... (nome do jogador), and on my left... (nome do jogador); ou
on my right... (nomes dos jogadores), and on my left... (nomes dos
jogadores)

on my right... (pais/nome da equipe), represented by... (nome do jogador),
and on my left... (paisfnome da equipe), represented by... (nome do

jogador); ou

on my right... (paisf/nome da equipe), represented by... (nomes dos
jogadores), and on my left... (pais/nome da equipe), represented by...
(nomes dos jogadores)

(nome do jogador) to serve; ou

(pais/ nome da equipe) to serve

(nome do jogador) to serve to ... (nome do jogador)

(nome do jogador) to... (nome do jogador)’

Para ser utilizada na ordem colocada na tabela abaixo, conforme for o caso:

Evento Simples Duplas
Individual 111,121 1.1.2,13.1
Equipe 1.13,1.2.2 1.1.4,1.2.2,1.3.2

2. Inicio da partida e informando a pontuacgao

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
2.6
2.7

‘Love all; play’

‘Service over’

‘Interval’

Court number... 20 seconds

‘... game point..." por exemplo 20 game point 6’, ou ‘29 game point 28’

‘... match point..." por exemplo ‘20 match point 8, ou ‘29 match point 28’

‘... game point all’ por exemplo ‘29 game point all’



2.8

2.9

2.10
2.11
2.12

2.13
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‘First game won by..." (em eventos por equipe, utilize o nome do pais/equipe)’...’
(pontuagao)

court number a 2 minutes interval

‘Second game’

‘... match point all’ por exemplo ‘29 game point all’

‘Second game won by...(em eventos de equipe, utilize o nome do
pais/equipe)’..."(pontuagao)

one game all

Comunicacao Geral

3.1
3.2
3.3

3.4
3.5
3.6

3.7

3.8

3.9

3.10
3.11
3.12
3.13
3.14
3.15
3.16
3.17
3.18

3.19
3.20
3.21
3.22

Choose your end — escolha o seu lado

‘Are you ready?’ — esta pronto ?

You missed the shutlle during the service. — vocé errou a peteca durante o
servico

receveir not ready — recebedor nédo esta pronto.

Tou attemped return the service — vocé tentou receber o servigo.

you must not influence the line judge —vocé néo pode influenciar o arbitro de
linha.

‘Come here’ — venha até aqui.

‘Is the shuttle OK?' — a peteca esta ok ?

‘Test the shuttle’ — teste a peteca

‘Change the shuttle’ — troque a peteca

‘Do not change the shuttle’ — ndo troque a peteca

‘Let’ - volta

‘Change ends’ — troca de lados

you did not changed the ends — vocés nao trocaram de lados

‘You served from the wrong court’ — vocé serviu do lado errado

‘You served out of turn’ — vocé serviu for a da sua vez

‘You received out of turn’ — vocé recebeu for a da sua vez

‘You must not interfere with the shuttle’ — vocé ndo pode interferir o movimento
da peteca

‘The shuttle touched you’ — a peteca tocou em vocé

‘You touched the net’ — vocé tocou a rede

‘You are standing in the wrong court’ — vocé esta na quadra de servi¢co errada

‘You distracted your opponent’ — vocé distraiu 0 seu oponente



3.23
3.24
3.25
3.26
3.27
3.28
3.29
3.30
3.31

3.32
3.33
3.34
3.35
3.36
3.37
3.38
3.39
3.40
3.41

4.1
4.2
4.3
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your coach distracted your oponent — seu técnico distraiu o seu adversario
‘You hit the shuttle twice’ — vocé bateu a peteca duas vezes

‘You slung the shuttle’ -

‘You invaded your opponent’s court’ — vocé invadiu a quadra do seu adversario
‘You obstructed your opponent’ — vocé obstriu o seu adversario

‘Are you retiring?’ — vocé esté se retirando ?

‘Fault — receiver’ — falta do recebedor

‘Service fault called’ — falta de servico chamada

‘Service delayed, play must be continuous’ — servi¢co atrasado, 0 jogo deve ser
continuo

‘Play is suspended’ — 0 jogo esta suspenso

‘..." (nome do jogador) ‘warning for misconduct’ — aviso por ma conduta

‘..." (nome do jogador) ‘fault for misconduct’ — falta por mé condura

‘Fault’ - falta

‘Out’ - fora

‘Line judge — signal’

‘Service judge — signal’

correction in

correction out

wipe the court - limpe a quadra

Final da Partida

‘Match won by ..." (nome do jogador/equipe)’..." (pontuac¢édo)
‘...." (nome do jogador/equipe) ‘retired’

‘...." (nome do jogador/equipe) ‘disqualified’

5. Pontuacéao

0 - Love 11 - Eleven 22 - Twenty two
1 - One 12 - Twelve 23 - Twenty three
2 - Two 13 - Thirteen 24 - Twenty four
3 - Three 14 - Fourteen 25 - Twenty five
4 - Four 15 - Fifteen 26 - Twenty six

5 - Five 16 - Sixteen 27 - Twenty even
6 - Six 17 - Seventeen 28 - Twenty eight
7 - Seven 18 - Eighteen 29 - Twenty nine
8 - Eight 19 - Nineteen 30 - Thirty

9 - Nine 20 - Twenty

10 - Ten 21 - Twenty one
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INSTRUCOES AOS ARBITROS

PREPARAGCAO ANTES DO JOGO

1.

Revisar as Leis e o regulamento de jogo do Campeonato previamente. Verificar se os
obstaculos encontrados em torno da quadra devem ser considerados um “let” ou néo.
N&o esqueca das suas obrigagbes antes do jogo. Fagca um checklist para lembrar; por
exemplo cesta de basquete no teto, arame no ar perto do teto ou no fundo da quadra,
roupas perto da sua cadeira, garrafas ou copos de agua, etc...

Tenha a sua propria prancheta, caneta, crondmetro, fita métrica, caneta extra; prepare
todo o seu material bem antes de entrar na quadra saiba onde estédo todas as coisas.
Aprenda a pronudncia correta dos nomes dos jogadores; isso te ajudara a iniciar o jogo
corretamente e também a ser respeitado pelos jogadores. Vocé pode até perguntar ao
treinador ou a outro membro da equipe como pronunciar os nomes direito.

Se o jogo for televisionado, verifique se o sinal foi dado para o inicio de cada game.
Mostre aos jogadores e arbitros que vocé fez todos os preparativos antes do jogo.
Todos os juizes de linha entenderam o que devem fazer. Verifique se os arbitros de
linhas sabem que linhas precisam observar, os sinais que devem ser usados, etc.

A interacdo feita com os jogadores deve ser amigavel, a vontade e eficiente.

A posicdo sentada deve ser ereta, relaxada e confortavel.

As chamadas devem ser claras, audiveis, corretas e feitas com a cabeca ereta.

DURANTE O JOGO

a.

Esteja alerta e mentalmente preparado — ndo é apenas o0 que acontece, mas o efeito
gue isso tem ou pode ter no jogo que é importante.

O seu estado mental define o seu estado fisico, portanto seja sempre positivo.

Mesmo cansado vocé pode se surpreender com o controle que pode ter. Arbitros
cansados sdo arbitros ineficientes. O cansaco € um estado de espirito e pode ser
controlado.

Peca e obtenha a conduta correta dos jogadores de badminton. Vocé estabelece os

padrdes e da aos jogadores a responsabilidade de desempenha-los.

Reconhega:  todos os oficiais
todos os jogadores
Concentracéo durantes todos os rallies:
conhecimento da quadra e os arredores

sumula, cameras de filmagem, petecas, limpadores de quadra, treinadores



3. Situagdes:

Treinadores gritando instru¢des de fora da quadra
Atrasos no jogo por parte dos jogadores
Intervalos

Adulteracéo da peteca

Cddigo de vestimenta

Flashes de cameras

. Lado certo da quadra no jogo de duplas

4. LesOes — Jogo Interrompido

Chamar o Referee

Chamar o Médico

Anotar o placar e a hora do acontecimento

Interagir com o jogador e o referee

Informar os jogadores e os espectadores

Anotar a lesdo e o jogador na simula

5. Rotina:

Informar o placar prontamente e corretamente

Focar no recebedor mas tenha o servidor em vista
Manter contato visual regular com o Arbitro de Servico
Verificar os arredores da quadra

Chamadas — confiantes, audiveis, claras e sem pressa

. Sentar ereto, relaxado porém alerta
6. Lidando com contestacdes:
Seja rapido, firme e confiante
N&o permita que nenhum jogador tenha uma vantagem injusta
Mantenha os jogadores e arbitros informados
7. Correcdo de erros:
Seja rapido, peca desculpas e continue confiante
8. Jogo ininterrupto:
N&o permita uma vantagem injusta
. Seja direto, rapido e dé instru¢fes claras
9. Interagdo com os Jogadores:
Seja cortés, justo, firme e amigavel
Estimule um jogo justo
Ganhe o respeito dos jogadores

10. Arbitros de Servico:
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Seja rapido e confiante ao chamar a jogada

Volume bom e sinal de mao claro

Evite discutir uma falta com um jogador

N&o faca a chamada de uma jogada se estiver inseguro

N&o espere chamar uma jogada até o match point

Preste atencao em:

Atrasos no servigo
Pé levantado sem contato com o chao ou arrastado
Movimento continuo do servico

Observe os jogadores treinando o servi¢o antes do jogo

11. Apés o final do jogo:

Verifigue se vocé anotou o horario de término do jogo na simula

Complete a sumula

Reconheca os arbitros de linha e de servigo

Se um aviso e/ou falta foi chamada durante o jogo, relate os detalhes atras
da sumula e explique para o Referee

Obtenha a assinatura do Referee e traga para a mesa o mais rapido possivel



