BMI - BALL MARK INSPECTION

Jestlize jsme zavolani ke kontrole stopy, nebo si nejsme sami jisti svym, ¢i vyrokem ¢arového rozhodc¢iho, i pti
slézani z umpiru mame zrak neustale zaméfen na stopu mice, rychle k ni pfijdeme, ukazeme pfimo na ni, aby
bylo zcela jasn¢ zfetelné, ze vime o kterou stopu se jedna
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Poté, pokud je potieba, Ize od stopy odstoupit, porovnat ji z riznych thld pohledu a pfedevs§im vzit v potaz

- stav dvorce — sucha ¢i mokra antuka (stopy se mohou lisit velikosti a tvarem pii rizném stavu povrchu)
- stav ¢ar — jsou nad urovni dvorce ¢i pod ni

- smér uderu mice — hrany rovnobézné s podélnou ¢arou nebo kiizem

- druh tderu — servis, ptimy, lift, Cop, lob — zohlediuje se rotace a rychlost

Predstavit si jednoduchy model, vyuZit symetrie stopy a tedy moZnost si ji imaginarné dokreslit, je tfeba vyuzit
vSech dostupnych indicii, tak, aby bylo u¢inéno spravné rozhodnuti.
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DOBRY



3 Stopy, DVA SERVISY DOBRE, JEDEN OUT
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JE DULEZITE PODLE TVARU IDENTIFIKOVAT, ZDA SE JEDNA O MiC, €1 JINOU STOPU
(BOTA,APOD.)

V této zméti se nachazeji 3 rizné stopy od micti a 1 od boty (stopa nejvice vpravo nad ¢arou) nebo 4 stopy od
mica — proto je velmi dulezité porovnat stopy dle typu uderu a jeho sméru, a zejména Cerstvost jednotlivych
stop (nejCervenéjsi antuka, nejsyt€jsi odstin barvy ze vsech stop). Na tomto obrazku by to méla byt stopa od
servisu nejdale od cary (za).




OBA DOBRE




ZLEVA - OUT, DOBRY, OUT



NEKOLIK RUZNYCH STOP, MELI BYCHOM ROZEZNAT, KTERA JE CERSTVA, PRIPADNE DLE
OKRAJU OBRYSU, KTERA JE NAHORE, TEDY CERSTVA

Cerné stopa — ziejmé §lapota od boty

Zelena stopa — dobry servis

Modra stopa — starsi stopa servis, jeji obrysy jsou jiz hlife rozeznatelné

Fialova stopa — uder ve vymeéng, jiny smér a délka stopy nez od servist

Jakmile zjistime, zda se jedna o aut nebo dobry mi¢, sezndmime s nasim rozhodnutim hréace, ptipadné podame
hraci vysvétleni, z ¢eho usuzujeme, Ze je mi¢ aut / dobry, 1ze se ke stop€ i vratit pro podani druhého vysvétleni.
Stejné jako pfi diskuzi s hra¢em o situacich pifimo z umpiru (kdyZz neni zavolan VR) plati pravidlo podat dvakrat
vysvétleni a dost. Hra pokracuje.




Poté viditeln€ pro oba hrace, divaky, ptipadné televizi ukazeme nasledujicimi signaly nase rozhodnuti

Rozhodnuti vzdy musi vidét zejména hrac, proti némuz je
uc¢inéno.




