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2.1 STUL

2.1.1

Povrch stolu se nazyva hraci plocha. Hraci ploctdatwar obdélniku dlouhého 274 cm, Sirokého
152,5 cm a musi byt vodorovna ve vysi 76 cm nadgid.

2.1.2 Khraci ploSe pdti horni hrany stolu, nikoliv vSak Boi sény pod &mito hranami.

2.1.3 Hraci plocha rize byt z jakéhokoliv materidlu a musi byt cela mwerné pruzna tak, aby se
standardni ndek volrg pustny z vyse 30 cm odrazil do vySe asi 23 cm.

2.1.4 Hraci plocha musi mit jednotnou tmavou barvu a rdgrnleskld; je ohradena bilymi postrannimi
¢arami Sirokymi 2 cm a dlouhymi 274 cm a bilymi komgmi ¢arami Sirokymi 2 cm a dlouhymi
152,5 cm.

2.1.5 Hraci plocha je rozdena na d¥ poloviny svislou sikou napnutou rovnaiiné s koncovymicarami.
Sitka neperuses prectluje plochu stolu.

2.1.6  Proctyrhry je kazda z obou polovin roddnacarou rovnobznou s postrannindiarami na d¥ ctvrtiny.
Tato ¢ara je bila, 3 mm Siroka a nazyva seedbvacara. Tato sedovacara se povaZuje za S@st
pravéctvrtiny hraci plochy podavajiciho h&a pravé&tvrtiny hraci plochy fijimajiciho hré&e.

2.2 SITKA

2.2.1 "Sitka" se sklada z vlastnit&ly, motouzu, na &¢mz je sfka zawSena, stojankudetns sweratki, které
pridrzuji stku ke stolu.

2.2.2 Sitka je vypnuta motouzem a upéwma na svislych stojancich vysokych 15,25 cm; slgugtojanki
jsou vzdaleny 15,25 cm od postrannéeln stolu.

2.2.3 Horni okraj sfky je po celé délce 15,25 cm vysoko nad hraci mach

2.2.4  Spodni okraj $ky je po celé délce co n&grgji u hraci plochy, konce #y jsou co nefisrgji piipojeny
ke stojankm.

2.3 MICEK

2.3.1 Micek je kulaty a m& @gmeér 40mm (s platnosti od 1.10.2000)

2.3.2 Predepsana hmotnost &kl je 2,79 ( s platnosti od 1.10.2000)

2.3.3 Micek je zhotoven z celuloidu nebo z podobné plastickéty; je bily nebo oranzovy a matny.

2.4 PALKA

2.4.1 Pélka niize mit jakoukoliv velikost, tvar i hmotnost; pod#tlpalky musi byt plochy a neohebny.

2.4.2 Nejméré 85% tlousky podkladu pélky musi byt zipodniho deva; vrstva viepena uviipodkladu
palky mize byt zpev#na iznym vlaknitym materialem, napuhlikovymi vidkny (carbon fibre) nebo
skelnymi vlakny (glass fibre) nebo lisovanym papirecompressed paper), nesmi vSak bygglimez
7,5% celkové tlouky podkladu palky ani siksi nez 0,35 mm; dujici je nizSi hodnota.

2.4.3 Strana palky, kterd se uziva kiehmusi byt pokryta kil oby¢ejnou vroubkovanou gumou s vroubky
navrch a s celkovou tloti§ou potahu vetn lepidla nebo lepici félie maximair2 mm nebo sendiem
s vroubky dovnit nebo navrch a s celkovou tlok®u potahu vetrg lepidla nebo lepici félie
maximalré 4 mm.

2.4.3.1 "Obygejna vroubkovana guma" je jedna vrstva nehoubayitéy, girodni nebo syntetické, na niz

jsou vroubky rovnorrné rozctleny po celé ploSe tak, aby na 1 cm, bylo nejfnéd a nejvysSe 50
vroubki.

2.4.3.2 "Sendvi" je jedna vrstva houbovité gumy pokryta jednowsj$nvrstvou obyejné vroubkované

gumy; vrstva vroubkované gumy nesmi byt&shnez 2 mm.

2.4.4 Potahovy material musi pokryvat cely podklad pédigypo okraje, ale nesmi tyto okrajegahovat;
jedinou vyjimkou jecast palky u drzatka, na niZigie sp@ivaji prsty, ta Mize Zistat nekryta nebo
muze byt pokryta jakymkoliv materialem.

2.4.5 List palky, jakékoliv vrstva vlepena uvhipodkladu listu a jakakoliv vrstva potahového miatarnebo
lepidla na strafipalky, ktera se pouZziva kéehmusi byt souvisla a musi mit stejnou tibus

2.4.6  Povrch potahu na pélce nebo povrch strany pallkeydke bez potahu, musi byt matny, ja&erveny na
jedné stra# palky ac¢erny na druhé str&malky.

2.4.7 Malé odchylky od jednolitosti povrchu nebo jednatiidarvy zgisobené ndhodnym poskozenim nebo
opotebenim mohou byt povoleny zéegpokladu, ze podstameneni povahu povrchu.

2.4.8 Hr& je povinen poskytnout palku, s niz chce hréat, sfigrozhodimu k pg'ezkoumani, a to na &atku

zapasu a v fibéhu zapasu, kdykoliv palku ¢ni.
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2.5 DEFINICE NEKTERYCH POJMU
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25.2

253
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2.5.6
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2.5.8

2.5.9

2.5.10
2,511
2.5.12
2.5.13
2.5.14

2.5.15

Doba, po kterou je sk ve e, se nazyva "nif.

Micek je "ve Hie" od posledniho okamziku, kdy sfied nehnut na dlani volné ruky, idve nez jej
podavajici umysky vyhodi k provedeni podani, az do okamZiku, kdylstknecehokoliv jiného nez
hraci plochy, "sky", palky drzené v hrajici ruce nebo hrajici ryly zagsti nebo kdyz byl ndijinak
ukorten ndizenim nového nié nebo zapgtanim bodu.

Mi¢, jehoZ vysledek se nezafiva, se nazyva "novy iii

Mi¢, jehoZ vysledek se zagitava, se nazyva "bod".

"Hrajici ruka" je ruka (po zd&gti), ve které hradrzi palku.

"Volna ruka" je ruka (po zagti), ve které hranedrzi palku.

Hr& "udei" (zahraje) miek, dotkne-li se ho veild bul’ palkou drzenou v hrajici ruce nebo hrajici
rukou az po zatsti.

Hr& micku ,brani v dopadu®, dotkne-li s€lém nebo kteroukoli¢asti odvu nebo vybaveni niku ve
hte v okamziku kdy se rsk pohybuje sirem k hraci ploSe aftye nez pelétne jeho koncovogaru,
aniz se dotkl jeho poloviny stolu od okamziku Kiy naposled zahran soupen.

"Podavajici" je hr& ktery ma ud#ét micek v ugitém mgti jako prvni.

"Prijimajici” je hr&, ktery ma ud#ét micek v mgi jako druhy.

"Rozhodi" je osoba, postenaiizenim pabéhu zapasu.

"Asistent rozhodiho" je osoba paitend pomahat rozhdthu @i urcitych rozhodnutich.

"Kterakoliv ¢ast hréova odvu nebo vybaveni" zahrnuje vSe, c@lrhr& na sok nebo i sobs pri
zatatku mee wetrg palky (ale s vyjimkou ndku).

Za mtek letici "ges sfku" nebo "kolem ni" se povazuje ¥ek, ktery peleti kdekoliv, jen ne mezi
sitkou a stojankem nebotgbu a hraci plochou.

Za "koncovouwéaru" se povazujééra prodlouzena do nekama na obou stranéch stolu.

2.6 SPRAVNE PODANI

2.6.1
2.6.2

2.6.3

2.6.4

2.6.5

2.6.5.1

2.6.5.2

2.6.5.3

2.6.6

Pri zatatku podani musi ek lezet voli na otevené nehybné dlani volné ruky.
Podavajici hrédpak nadhodi niek z dlag volné ruky vzliiru priblizné svislym snérem, aniz mu udi
rotaci, a to tak, aby ¢k byl nadhozen nejméri6 cm vysoko a pak padal, aniz by¢s@okoliv dotkl
diive, nez jej podavajici htaudei.
KdyZz micek pada, ud# jej podavajici tak, aby se néjde dotkl vlastni poloviny hraci plochy a po té
pieskail pres sfku nebo "kolem ni" na polovinuftiimajiciho hr&e. Ri &tyihie se miek musi
nejdiive dotknout pravétvrtiny hraci plochy na str&mpodavajiciho a pak prawévrtiny hraci plochy
na strad prijimajiciho.
Od zaéatku podani az do okamziku, kdy jecek udéen, musi byt za koncovatarou podavajiciho a
nad drovni hraci plochy a nesmi byt zakryt (schpvded gijimajicim jakoukoliv ¢asti €la nebo
obleseni podavajiciho nebo jeho partner# {yihre).
Hr& je povinen provatt podani tak, aby rozhéd nebo asistent rozhotho mohl posoudit jeho
spravnost.
Neni-li pfi zdpase asistent rozhtido a rozhodi ma pochybnosti o spravnosti podanfjze, stane-li
se tak v zapase poprvé, teadnapomenout aniz zafita bod.
Jestlize v témze zapase tentochmébo jeho spoluhé&(pii étyihie) podava znovu tak, Ze to vzbuzuje
pochybnosti (z téhoz nebo jinéhdwbdu), rozhodi mu zapgitd chybné podani atfimajici ziska
bod.
Jestlize podavajici htdjasré nevyhovi pozadavln spravného podani, rozhtdhr&e nebude
napominat aifjimajici ziska bod.
Rozhodi mize vyjimené upustit od pisného dodrzeniipdepsaného fgobu podani, jestlize usoudi,
Ze v tom hréi brani glesna vada.

2.7 SPRAVNE VRACENI Mi CKU

2.7.1

Micek musi byt - po podani nebo po vraceni podanétemdtak, aby l&t "pres sfku" nebo "kolem ni"
a dotkl se sougevy poloviny hraci plochy bl piimo nebo po doteku "3&y".

2.8 POSTUP HRY

2.8.1

Pti dvouhre provede podavajici Rr&pravie podani, pijimajici hr& je sprave vréati a pak si podavajici
a fijimajici stidaw micek sprava vraceji.
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2.8.2 Pri ¢tythre provede podavajici hrdspravié podani, pijimajici je spravay vrati, pak vrati ndek
spoluhr& podéavajiciho, po &m spoluhrd prijimajiciho, pak hré ktery podaval, a potom ifdaw
kazdy z hréi v uvedeném padi.

2.9 NOVY Mi€

2.9.1 Rozhodi naidi novy mé v téchto gipadech:

2.9.1.1 leti-li micek @i podani "ges sfku" nebo "kolem ni" a dotkne-li se t&y", pokud bylo podani jinak
spravné, nebo zabrani-Hipmajici hr& nebo jeho spoluhtdpri ¢tyrhie) micku v dopadu;

2.9.1.2 bylo-li podani provedeno, kdy#ipgmajici hr& nebo dvojice (f ¢tyrhie) nebyli gipraveni, avSak jen
neuwini-li piijimajici hr& nebo spoluhra(pii ¢tyrhie) pokus podani vratit;

2.9.1.3 jestlize nezaviéné okolnosti zabranilydkterému z hr&i provést spravhpodani nebo spragmicek
vratit, pog. dodrzet ustanovenékterého jiného pravidla;

2.9.1.4 je-li hra perusena rozhadim nebo asistentem rozhsito.

2.9.2 Hra mize byt gerusena véchto gipadech:

2.9.2.1 aby byl napraven omyl v padi podani, fiimu podani nebo veigdani stran;

2.9.2.2 aby byla zahajena hra podle pravidlgasovém limitu;

2.9.2.3 aby byl hr& napomenut nebo potrestan;

2.9.2.4 protoze doSlo k takovému poruseni podminek proZedgy to mohlo ovlivnit vysledek wd.

2.10 BOD

2.10.1 Mimo priipady, kdy rozhod&i naidi novy mé, ziska hréd bod v &chto gipadech:

2.10.1.1 neprovede-li jeho soupsprave podani;

2.10.1.2 nevréti-li jeho soupespravie micek;

2.10.1.3 jestlize provede spragnpodani nebo miék sprava vrati a méek se dotknetehokoli jiného nez
"sitky" diive, nez jej zahraje souipe

2.10.1.4 jestlize méek preleti ges jeho polovinu hraci plochy nebtep jeho koncovodaru, aniz se dotkne
jeho poloviny hraci plochy poté, co byl zahran ssem;

2.10.1.5 zabrani-li jeho sougemicku v dopadu;

2.10.1.6 udei-li jeho soupé micek dvakrat za sebou;

2.10.1.7 zahraje-li jeho sougemicek tou stranou palky, jejiz povrch neodpovida wstenim pravidel 2.4.3.,
2.4.4.,2.45.

2.10.1.8 pohne-li jeho soupeélem nebo "kteroukoltéasti svého ofliu nebo vybaveni” hraci plochou;

2.10.1.9 dotkne-li se jeho soupéslem nebo "kteroukoléasti svého atl/u nebo vybaveni” "sky";

2.10.1.10dotkne-li se jeho soupeolnou rukou hraci plochy;

2.10.1.11 zahraje-li veityihie dvojice soup@ micek mimo spravné pgadi, jez je dano tim, kdo prvni podaval a
kdo prvni gijimal;

2.10.1.12 podle ustanoveni pravidla éehv¢asovém limitu (2.15.2).

2.11 SADA

2.11.1 Sadu vyhraje h#g nebo dvojice (b étyrhie), ktery(a) jako prvni ziska 11 bipdryjma @ipad, kdy oba
hr&i, nebo ol dvojice (@i styrhie) ziskaji 10 boll potom vyhraje sadu ten Rrénebo dvojice
¢tyrhte), ktery(4) jako prvni ziské vedeni o 2 body

2.12 ZAPAS

2.12.1 Zapas se hraje vzdy na jakykoliv lichygeb sad; vi&zi hr&, ktery ziska ¥tSinu z uteného pétu sad
Pozn.: Celkovy péet sad je vzdy lichy, tj. ndfklad 3, 5, 7, 9. Hraje se tedy na 2&xité sady ze 3,
nebo na 3 v#izné sady z 5, nebo na 4&zihé sady ze 7 atd.

2.12.2 Hrav piibéhu celého zapasu musi byt kefozita (plynuld) s vyjimkou pravidly povolenychestavek.

2.13 VOLBA PODANI, P RiIJMU A STRAN

2.13.1 O préavo zvolit pdateini paadi podani aifjmu podani, jakoz i zvolit na patku zapasu stranu, se
losuje a viéz losu niize bul’ zvolit, Ze bude prvni podavat nebo prviijipmat nebo na které stran
zane hrét.

2.13.2 Jestlize jeden z hté (jedna z dvojic) zvolil (zvolila), Ze 2ae podavat nebofiimat nebo ze zme
hrat na wité strar, druhy hré (druha dvojice) ma pravo volby toho, co nerozismiipé.

2.13.3 Vzdy po 2 bodech se &ni podani tj. pijimajici hr&, nebo dvojice ze stane podéavajicim (podavajici
dvojici) a to az do konce sady, gopo stavu 10:10, nebo doc¢Zdku hry podle pravidla éasovém
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limitu, kdy pa‘adi podavani aifjimani Zistava stejné, ale podavajici sédsji po kazdém dosazeném
bodu.

2.13.4 V kazdé sad ¢tyrhry rozhodne dvojice, ktera ma pravo prastagrvni podani v této sadktery hr& z
dvojice bude prvni podavat a v prvni &ahpasu fijimajici dvojice rozhodne, ktery ht& dvojice
bude prvni fijimat; v dalSich sadach podani hr&e, ktery bude podavat jako prvni, je vzdy prvnim
prijimajicim ten hrd, ktery na gho v p‘edchozi saglpodaval.

2.13.5 Ve ¢tyrhie se pi kazdé zminé podani stavaifedchozi pijimajici podavajicim a spoluhtgpiedchoziho
podavajiciho fijimajicim hr&em.

2.13.6 Hr& nebo dvojice, ktery(a) podaval(a) v 8gdko prvni, bude v ifsti sad jako prvni gijimat; v
posledni mozné (rozhodujici) sadhusi gijimajici dvojice zmdnit postaveni, jakmile prvni z nich
dosahne 5 bad

2.13.7 Hr& (dvojice), ktery(d) z&al(a) hrat na jedné strarstolu, hraje v nasledujici satha op&né straré
stolu; v posledni mozné (rozhodujici) Sadusi hréi (dvojice) zngnit strany, jakmile prvni z nich
dosahne 5 bad

2.14 NESPRAVNA ZM ENA PODANI, P RIJMU A STRAN

2.14.1 Jestlize hr& podava neboifjima mimo spravné gadi, musi rozhad pierusit hru ihned po zji&hi
tohoto omylu. Podava nebdijfma pak vzdy ten hkg ktery ma podle dosazeného stavuibpddavat
podle pdadi uteného na z@tku zapasu, veétyihre podle p#adi zvoleného dvoijici, ktera &a
podavat v saf v niz byl omyl zjis&n.

2.14.2 Jestlize hr& nevystidali strany, &koliv tak meli ucinit, musi byt hra peruSena ihned po zj&ti
omylu. Postaveni héé se pak opravi tak, abyiplosazeném stavu odpovidalo postavedéngmu na
za&atku zapasu.

2.14.3 Body dosazenéipd zjiSEnim omylu se vzdy zagitavaji.

2.15 CASOVY LIMIT

2.15.1 Pravidlo o¢asovém limitu se pouZzije, jestlize sada neni dahidm 10 minut od zahajeni sady (vyjma
ptipadu, Ze oba h&éanebo ols dvojice jiz doséhli 9 nebo vice bid nebo kdykoliv ped uplynutim této
doby, jestlize o to pozadaji oba tiranebo ol dvojice.

2.15.1.1 Je-li pii dosaZzeniasového limitu miek ve e, rozhodi hru grerusi a hru znovu zahajuje podanim

hr&, ktery podaval ¥ mici, ktery byl g‘erusen.

2.15.1.2 Neni-li pfi dosaZeni¢asového limitu niiek ve He, zahajuje dalSi hru podanim &rétery v

2.15.2 Kazdy z hréi se pak vzdy po boduida v podani az do konce sady. Jestliignpajici hr& nebo
dvojice mtek tinactkrat spravévrati, @ijimajici hra& nebo dvojice ziska bod.

2.15.3 Je-li v zapase zavedeno pravidlai@sovém limitu, dohrava se cely zbytek zapasu ppdiwidla o
¢asovém limitu.




