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SQUASH — PRAVIDLA DVOUHRY

Definice slov psanych kurzivou najdete v Dodatku 1.

uvob

Squash se hraje v omezeném prostoru, Casto ve vysoké rychlosti. Pro radnou hru je
nezbytné dodrzovat 2 zakladni principy:

Bezpecnost: Hraci vzdy musi dbat na prvnim misté na bezpecnost a nesmi podniknout
zadné kroky, které by mohly ohrozit protihrace.
Fair play: Hraci musi respektovat prava protihrace a hrat cestné.

1 SQUASH
1.1. Squash (dvouhru) hraji 2 hraci na kurtu. Kazdy z nich drzi raketu pro odehrani
micku. Kurt, mi¢ek a raketa musi splfiovat poZzadavky WSF (viz. Dodatky 7, 8
a9).
1.2. Kazda vyména zacina podanim. Po ném se hradi stfidaji v odehravani micku,
dokud vyména neskondi (viz. Pravidlo 6 — Hra).
1.3. Hra musi byt pokud mozno plynula.

2 POCITANI

2.1
2.2

2.3
2.4

Vitéz vymény ziskava 1 bod a zahajuje podanim dalSi vymeénu

Kazdy set se hraje do 11 bod( s vyjimkou situace, kdy je stav 10-10. Za
tohoto stavu set pokracuje, dokud jeden z hracl neziska vedeni o 2 body.
Zapas se obvykle hraje na 3 vitézné sety, ale mdze se hrat i na 2 vitézné sety.
Alternativni zplsoby pocitani jsou popsany v Dodatku 3.

3 ROZHODCI

3.1

3.2

3.3
3.4

3.5
3.6
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Zapas by mél byt fizen Markerem a Rozhodcim. Oba musi vést zapis skore,

vCetné toho, ktery hrac a z jaké strany podava.

Jestlize je zapas Fizen 1 osobou, plni tato osoba roli Markera i Rozhodciho.

Hra¢ miZe podat odvolani proti hlaseni (nebo nehlaseni) této osoby v roli

Markera k té stejné osobé v roli Rozhodciho.

Spravna pozice pro osoby Fidici zapas je vsedé uprostfed zadni stény, co

nejblize této sténé a tésné nad outovou carou.

Alternativni zplsob Fizeni zapasu — Systém 3 rozhodcich — je popsan

v Dodatku 4.

Pfi osloveni hrace musi Rozhod¢i pouzivat hracovo prijmeni (kde je to mozné).

Marker:

3.6.1 musi uvést zapas, zahdjit kazdy set a ohlasit vysledek kazdého setu i
zapasu (viz. Dodatek 2);

3.6.2 musi hlasit ,chyba“, ,dold", ,out", ,not up" nebo ,stop", kdyz tyto
situace nastanou nebo je to vhodné;

3.6.3 nesmi hlasit nic, jestlize si neni jisty, zda bylo podani nebo jiny Uder
spravné;

3.6.4 musi hlastit na konci kazdé vymény bez zbytecného prodleni skore,
s tim, Ze skoére podavajiciho hrace hlasi vzdy jako prvni. Jestlize
dochazi ke zméné podavajiciho, predchazi hlaseni skére ,ztrata";



3.7

3.6.5 musi zopakovat rozhodnuti Rozhodciho po hracové zadosti o let (novy
micek, opakovana vymeéna) a poté ohlasit skore;

3.6.6 musi pockat na rozhodnuti Rozhod¢iho po hracové odvolani proti
Markerové hlaseni (nebo nehlaseni) a potom ohlasit skore;

3.6.7 musi ohlasit “Game Ball”, kdyz hrac potrebuje 1 bod k zisku setu nebo
“Match Ball”, kdyz hrac potrebuje 1 bod k zisku zapasu;

3.6.8 musi ohlasit “10-10, hra¢ musi vyhrat o 2 body”, kdyz je poprvé
v zapase stav 10-10.

Rozhodci, jehoz rozhodnuti je konecné:

3.7.1 musi odloZit zapas, jestlize kurt neni zplsobily ke hie, nebo prerusit
zapas, jestlize ten jiz probihda. KdyZz pak zapas pokraCuje, zlistava
skore, které platilo v dobé preruseni;

3.7.2 musi udélit let, jestlize dojde bez zavinéni hracl ke zméné podminek
na kurtu, které ovlivni vymeénu;

3.7.3 mdiZe priznat zapas hraci, jehoz protihrac neni pripraven ke hie v Case
urc¢eném pravidly soutéze;

3.7.4 musi rozhodovat ve vSech zalezitostech, vcetné vSech Zadosti o let a
vSech odvolani proti hlasenim (nebo nehlasenim) Markera;

3.7.5 musi reagovat okamzité, jestlize nesouhlasi s hlasenim (nebo
nehlasenim) Markera, pritom zastavi hru, kdyz je to nutné;

3.7.6 musi okamzité opravit skore, jestlize ho Marker ohlasi nespravnég,
pritom zastavi hru, kdyz je to nutné;

3.7.7 musi hlidat dodrzovani vsech Pravidel, tykajicich se Casu a hlasit podie
nich “15 vterin”, “Polocas” a “Cas”;

Poznamka: Je zodpovédnosti hract byt nablizku, aby slyseli tato
hlaseni.

3.7.8 musi ucinit prislusné rozhodnuti, jestlize dojde k zasazeni hrace
mickem (viz. Pravidlo 9 — ZasaZeni hrace mickem);

3.7.9 mdize udélit let, jestlize neni schopen rozhodnout odvolani proti hlaseni
(nebo nehlaseni) Markera;

3.7.10 musi se hrace zeptat na vyjasnéni, jestlize si neni jisty divodem zadosti
o let nebo odvolani;

3.7.11 mize poskytnout vysvétleni svého rozhodnuti;

3.7.12 musi ohlasovat vSechna sva rozhodnuti dostatecné hlasité, aby ho
slySeli hraci, Marker a divaci;

3.7.13 musi pouzit Pravidlo 15 (Chovani), jestlize je chovani hrace
neprijatelné;

3.7.14 musi prerusit hru, jestlize je chovani jiné osoby nez hrace rusivé nebo
Utocné, dokud toto chovani neskonci nebo dokud tato osoba neopusti
prostor u kurtu.

4 ZAHRIVANI

4.1

4.2
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Na zacatku zapasu jdou hraci spolecné maximalné na 4 minuty na kurt, aby

zahrali micek. Po 2 minutach si hraci musi vyménit strany, jestlize tak jiz

neucinili drive.

Hraci musi mit stejnou moznost odehravat mi¢ek. Chovani hrace, ktery zahtiva
micek po nepfimérenou dobu na své strané, neni férové a musi byt pouzito

Pravidlo 15 (Chovani).



5 PODANI

5.1
5.2

5.3
5.4

5.5
5.6

5.7

5.8

5.9

5.10

5.11

5.12

6.1

6.2
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Hrac, ktery vyhraje los roztocenim rakety, podava jako prvni.

Na zacatku kazdého setu a po kazdé zméné podavajiciho si podavajici voli

stranu pro podani. Dokud si hrac drzi podani, musi stfidat strany, ze kterych

podava.

Jestlize se vyména opakuje, musi podavajici podavat ze stejné strany.

Jestlize hra¢ mifi na Spatnou stranu pro podani nebo kdyz si oba hraci nejsou

jisti spravnou stranou pro podani, musi Marker informovat hrace, ze které

strany podavat.

Jestlize dojde ke sporu ohledné strany pro podani, urci stranu Rozhodci.

Poté, co Marker ohlasi skore, musi oba hraci pokracovat ve hre bez

zbytecného prodleni. Podavajici hrac by ale nemél podavat, dokud neni

prijimaijici hrac pfipraven.

Podani je dobré, pokud:

5.7.1 podavaijici hrac upusti nebo nadhodi micek z ruky nebo rakety a
odehraje ho spravné prvnim nebo opakovanym pokusem pred tim, nez
se micek cehokoliv dotkne; a

5.7.2 v okamziku, kdy podavajici hra¢ odehrava micek, ma jednu nohu
v kontaktu s podlahou uvnité podavaciho ctverce (boxu), a pfitom se
Zadna jeji ¢ast nedotyka hranice podavaciho Ctverce; a

5.7.3 micek je odehran pfimo na predni sténu, které se dotkne mezi
podavaci ¢arou a outovou Carou, aniz by se soucasné dotkl predni
stény a bocni stény; a

5.7.4 micek, pokud neni odehran pfijimajicim hracem z voleje, dopadne pfi
svém prvnim dopadu do opacné ctvrtiny kurtu, aniz by se dotkl
jakékoliv Cary; a

5.7.5 micek neni odehran do outu.

Podani, které nesplni nékteré z ustanoveni Pravidla 5.7 je chybné a pfijimajici

hrac ziskava vymeénu.

Poznamka: Podani, které zasahne podavaci ¢aru nebo kratkou caru nebo

stfredovou Caru nebo jakoukoliv outovou ¢aru na vrchni ¢asti kurtu, je chybné

a Marker ohlasi ,chyba".

Jestlize podavajici hra¢ upusti nebo nadhodi micek, ale neucini pokus o jeho

odehrani, neni to povaZovano za podani a podavajici mize zacit znovu.

Vyména se opakuje, jestlize prijimajici hra€ neni pripraven k pfijmu podani,

ani neucinil pokus o jeho odehrani. Nicménég, jestlize je takové podani chybné,

podavajici hrac ztraci vymeénu.

Jestlize podavajici hra¢ poda z nespravné strany a poté vyhraje tuto vyménu,

vysledek vymény zlistava a podavajici podava z opacné strany.

Podavajici nesmi podavat, dokud Marker neohlasi skore. Ten tak musi ucinit

bez prodleni. Jestlize k tomu presto dojde, Rozhod¢i musi zastavit hru a poucit

hrace, Ze ma podavat az po ohlaseni skore.

Jestlize je podani dobré, pokracuje hra dokud je kazdy uder dobry nebo dokud
jeden z hracl nepozada o let nebo neucini odvolani nebo Rozhod¢i nebo
Marker nezastavi hru svym hlasenim nebo micek nezasahne jednoho z hrach
nebo jejich obleceni nebo raketu hrace, ktery neni na fadé odehrat micek
(nehrajiciho hrace).

Uder je dobry, jestlize micek:



6.2.1 je odehran spravné drive, nez dopadne dvakrat na podlahu; a

6.2.2 zasahne predni sténu nad tinem a pod outovou ¢arou bud’ pfimo nebo
po odrazu od jakékoliv jiné stény (nebo jakychkoliv jinych stén), aniz
by zasahl nékterého z hracli nebo jejich obleceni nebo raketu a aniz by
pred tim nejdrive dopadl na zem; a

6.2.3 odrazi se od predni stény, aniz by se dotkl tinu; a

6.2.4 neni odehran do outu.

7 INTERVALY

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

Maximalné 90 vtefin je povoleno mezi koncem zahtivani a zahajenim hry a
mezi vSemi dalSimi sety.

Hraci musi byt pripraveni pokracovat ve hre na konci kazdého intervalu, ale
jestlize jsou oba hradi pripraveni, mlze hra zacit dive.

Maximalné 90 vtefin je povoleno k vyméné poskozeného vybaveni. To
zahrnuje i bryle, ochranu oci nebo vypadlou kontaktni ¢ocku. Hrac musi
provést vyménu co nejrychleji nebo musi byt pouzito Pravidlo 15 (Chovani).
Intervaly v pripadé zranéni nebo krvaceni jsou specifikovany v Pravidle 14
(Zranéni).

Béhem vsech intervalll mohou oba hraci odehravat micek.

8 BRANENI VE HRE

8.1

8.2

8.3
8.4
8.5

8.6
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Po dokonceni pfiméreného protazeni Uderu, musi hra¢ vynalozit veskeré Usili,

aby mél protihrac v okamziku odrazu mic¢ku od predni stény:

8.1.1 korektni vyhled na micek v okamziku jeho odrazu od predni stény; a

8.1.2 neruseny pfimy pristup k micku; a

8.1.3 prostor k provedeni pfiméreného Svihu a odehrani micku; a

8.1.4 volnost k odehrani micku na kteroukoliv ¢ast predni stény.

K branéni ve hre dojde, jestlize hrac protihraci neposkytne vsechny tyto

pozadavky.

Hrac, ktery je na fadé odehrat micek (hrajici hrac), a ktery se domniva, ze

doslo k branéni ve hie, miZe zastavit hru a poZadat o let, nejlépe slovy ,Let,

prosim". Tato Zadost musi byt ucinéna bez zbytecné prodlevy.

Poznamky:

- Drive nez Rozhodci prijme libovolnou formu zadosti, musi byt presvédceny,
ze hraC skutecné Zada o let.

- Zadost o let v sobé zahrnuje Zadost o stroke (vyména priznana jednomu
hraci).

- Obvykle je to pouze hrajici hrac, ktery mlze zadat o let z dlvodu branéni
ve hre. Nicméné, jestlize nehrajici hrac zada o let z dlivodu neumoznéni
pristupu dfive, nez micek zasdhne predni sténu, mlze byt tato Zadost
uznana, ackoliv hrac jesté neni hrajicim hracem.

Jestlize si Rozhodci neni jisty dGivodem Zadosti, musi hrace pozadat o

vysvétleni.

Rozhod¢i mize udélit let nebo stroke, aniz by o to jeden z hracl pozadal,

mdZe za tim Ucelem zastavit hru, obzvlasté z dlvodu bezpecnosti.

Jestlize hrajici hrac¢ odehraje micek a protihrac poté zada o let, ziska protihrac

vymeénu, jestli byl micek hrajiciho hrace ,,do/* nebo ,out".

Obecna pravidla

Nasledujici ustanoveni se pouZiji u vSech forem branéni ve hre:

8.6.1 jestlize nedoslo k zadnému branéni ve hte, ani k odlivodnéné obavé ze



8.7

8.8

8.9
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zranéni, je udélen ,no let" (je zamitnuta zadost o let);

8.6.2 jestlize doslo k branéni ve hre, ale hrajici hrac by nebyl schopen
odehrat dobry uder, je udélen no let;

8.6.3 jestlize hrajici hra¢ pokracoval ve hie i po okamzZiku branéni a az poté
pozadal o let, je udélen no let;

8.6.4 jestlize doslo k branéni ve hre, ale to nebranilo hrajicimu hradi dostat
se k micku a odehrat dobry Uder, jedna se o minimalni branéni a je
udélen no let;

8.6.5 jestlize by hrajici hra¢ byl schopen odehrat dobry Uder, ale protihrac
nevynalozil veskeré Usili k tomu, aby predesel branéni ve hre, je udélen
stroke hrajicimu hradi;

8.6.6 jestlize doslo k branéni ve hie, kterému se protihra¢ maximalné snazit
predejit a hrajici hrac¢ by byl schopen odehrat dobry uder, je udélen
let;

8.6.7 jestlize doslo k branéni ve hre a hrajici hra¢ by byl schopen zahrat
vitézny uder, je udélen stroke hrajicimu hradi.

Jako doplnéni Pravidla 8.6 se pro specifické situace pouziji nasledujici

ustanoveni.

Korektni vyhled

Korektni vyhled na mi¢ek znamena dostatecny cas vidét micek a pfipravit se

k jeho odehrani poté, co se odrazil od predni stény.

8.7.1 Jestlize hrajici hra¢ pozada o let z dlvodu neumoznéni korektniho
vyhledu na micek, pouZziji se ustanoveni Pravidla 8.6.

Primy pristup

Jestlize hrajici hrac pozada o let z dlivodu neumoznéni pfimého pfistupu

k micku, pak:

8.8.1 jestlize doslo k branéni ve hre, ale hrajici hra¢ nevynalozil veskeré Usili
k tomu, aby se dostal k micku a odehral ho, je udélen no let;

Poznamka:

Veskeré Usili k tomu dostat se k micku a odehrat ho by nemélo zahrnovat

kontakt s protihracem. Jestlize dojde ke kontaktu, kterému se dalo predejit,

musi byt pouzito Pravidlo 15 (Chovani).

8.8.2 jestlize mél hrajici hrac volny pfimy pristup, ale misto toho zvolil
neprimou cestu k mi¢ku a poté pozadal o let, je udélen no let, pokud
neni pouzito Pravidlo 8.8.3;

8.8.3 jestlize byl hrajici hra¢ oklaman a vydal se Spatnym smérem (wrong-
footing), ale ukdazal schopnost situaci zachranit a odehrat dobry Uder,
ale bylo mu branéno ve hre, je udélen let, s vyjimkou situace, kdy by
hrajici hrac zahral vitézny dder , v tom pripadé je udélen stroke

. hrajicimu hradi.

Svih raketou

Priméfeny Svih raketou se sklada z pfiméreného naprahu, odehrani micku a

pfiméreného protazeni Uderu. Naprah a protazeni Uderu hrajiciho hrace jsou

priméfené, pokud nejsou vétsi, nez je nezbytné nutné.

Jestlize hrajici hrac zada o let z dlvodu branéni pfi Svihu raketou, pak:

8.9.1 jestlize je Svih ovlivnén lehkym kontaktem s protihraCem, ktery se
snazil branéni ve hre predejit, je udélen let, s vyjimkou situace, kdy by
hrajici hrac zahral vitézny Gder, v tom pripadé je udélen stroke
hrajicimu hradi;

8.9.2 jestlize je Svihu zabranéno kontaktem s protihracem, je udélen stroke
hrajicimu hradi, a to i v situaci, kdy se protihra¢ maximalné snazil
branéni predejit.



8.10

8.11

8.12

8.13

8.9.3 pokud nedoslo k zadnému kontaktu a hrajici hrac zadrzel svij Svih z
obavy o zasazeni protihrace, pouziji se ustanoveni pravidla 8.6.

Nepriméreny sSvih

8.10.1 Jestlize hrajici hrac zplsobil branéni ve hfe svym nepfimérenym
Svihem, je udélen no let.

8.10.2 Jestlize doslo k branéni ve hre, ale hrajici hrac¢ pouzil nepfiméreny Svih,
aby ziskal stroke, je udélen let.

8.10.3 Nepfiméreny Svih hrajiciho hrace milze prispét k branéni ve hre
protihradi, jesté nez se stane hrajicim hra¢em (je na fadé odehrat
micek), v tomto pfipadé mdze protihrac zadat o let.

Volnost k odehrani micku na kteroukoliv cast predni stény

Jestlize hrajici hra¢ neodehraje micek a zastavi hru z dlvodu branéni ve hie

na predni sténu a pozada o let, pak:

8.11.1 jestlize doslo k branéni ve hre a micek by zasahl nehrajiciho hrace pfri
primé cesté na predni sténu, je udélen stroke hrajicimu hradi,

s vyjimkou situace, kdy se hrajici hra¢ otoci/ nebo se jednalo o
opakovany pokus o odehrani micku, v téchto pripadech je udélen let;

8.11.2 jestlize by micek zasahl nehrajiciho hrace a poté bocni sténu pred tim,
nez by zasahl predni sténu, je udélen let, s vyjimkou situace, kdy by se
jednalo o vitezny uder, v tom pripadé je udélen stroke hrajicimu hradi;
nebo

8.11.3 jestlize by micek zasahl nejdfive bocni sténu a poté nehrajiciho hrace
pred tim, nez by zasahl predni sténu, je udélen let, s vyjimkou situace,
kdy by se jednalo o wvitézny dder, v tom pripadé je udélen stroke
hrajicimu hradi.

Opakovany pokus

Jestlize hrajici hra¢ pozada o let z dlvodu branéni ve hie pfi opakovaném

pokusu o odehrani micku, pfi kterém by mohl zahrat dobry dder, pak:

8.12.1 jestlize nehrajici hra¢ nemél Cas branéni predejit, je udélen let.

Otoceni

Otocenim je situace, kdy hrajici hra¢ odehraje nebo je v pozici odehrat micek

na své pravé strané poté, co micek proletél kolem né&j na levé strané (nebo

naopak) bez ohledu na to, zda se fyzicky otocil.

Jestlize je hrajicimu hraci branéno ve hre poté, co se otoci, a mohl zahrat

dobry uder, pak:

8.13.1 jestlize bylo Svihu zabranéno, prestoze se protihra¢ maximalné snazil
branéni predejit, je udélen stroke hrajicimu hradi;

8.13.2 jestlize nehrajici hra¢ nemél ¢as branéni predejit, je udélen let;

8.13.3 jestlize hrajici hra¢ mohl odehrat mic¢ek bez otoceni, ale otodil se, aby
ziskal moznost pozadat o let, je udélen no let.

8.13.4 Kdyz se hrajici hrac otoci, musi Rozhod¢i vzdy posoudit, zda se jednalo
0 nebezpecnou situaci a jednat podle toho.

9 ZASAZENI HRACE MICKEM

9.1

6 | STRANA

Jestlize micek na své cesté na predni sténu zasahne nehrajiciho hrace

nebo jeho raketu nebo obleceni, hra se musi zastavit a:

9.1.1 jestlize by Uder nebyl dobry, nehrajici hrac ziskava vyménu;

9.1.2 jestlize uder mifil pfimo na predni sténu a jednalo se o prvni pokus o
odehrani mice bez otoceni, je udélen stroke hrajicimu hraci;

9.1.3 jestlize mi¢ zasahl nebo by zasahl pred predni sténou jakoukoliv jinou
sténu a hrajici hrac se pritom neotodi, je udélen let, s vyjimkou



9.2

9.3

situace, kdy se jednalo o viteézny uder, v tom pripadé je udélen stroke
hrajicimu hradi;

9.1.4 jestlize se hrajici hra¢ neotodi, ale provedl opakovany pokus o
odehrani micku, je udélen let;

9.1.5 jestlize se hrajici hra¢ otodil, je udélen stroke nehrajicimu hradi,

s vyjimkou situace, kdy nehrajici hra¢ damysinym pohybem prerusil
drahu micku, v tom pripadé je udélen stroke hrajicimu hradi.

Jestlize micek po odrazu od predni stény zasahne pred tim, nez podruhé

dopadne na zem jednoho z hract, hra se musi zastavit a:

9.2.1 jestlize micek zasahne nehrajiciho hrace nebo jeho raketu pred tim,
nez hrajici hrac provede pokus o odehrani micku aniz by doslo
k branéni ve hre, ziskava vyménu hrajici hrac, s vyjimkou situace, kdy
jeho pozice zplsobila zasazeni nehrajiciho hrace, v tom pripadé je
udélen let;

9.2.2 jestlize micek zasahne nehrajiciho hrace nebo jeho raketu poté, co
hrajici hra¢ ucinil jeden nebo vice pokusii o odehrani micku, je udélen
let za predpokladu, Ze hrajici hrac by byl schopen odehrat dobry
uder. Jestlize by hrajici hra¢ nebyl schopen odehrat dobry uder,

ziskava vyménu nehrajici hrac;

9.2.3 jestlize micek zasahne hrajiciho hrace aniz by doslo k branéni ve hre,
ziskava vyménu nehrajici hrac. Jestlize doslo k branéni ve hre, pouZiji
se ustanoveni Pravidla 8 (Branéni ve hre).

Jestlize hrajici hrac zasahne mictkem nehrajiciho hrace, musi Rozhoddi

posoudit, jestli se jednalo o nebezpecnou hru a podle toho jednat.

10 ODVOLANI

10.1
10.2

10.3

104
10.5

10.6

7 | STRANA

Kterykoliv z hracd mdze zastavit hru a odvolat se proti nehlaseni Markera
slovy ,,Odvolani, prosim".
Hrac, ktery prohral vyménu se mdze odvolat proti jakémukoliv hldseni nebo
nehlaseni Markera slovy ,,Odvolani, prosim".
Jestlize si Rozhodci neni jisty, kterého Uderu se odvolani tyka, musi pozadat
hrace, aby mu to upresnil. Jestlize doSlo k vice nez jednomu odvolani, musi
Rohodci posoudit kazdé z nich.
Po zahrani podani se Zadny z hracd nemlze odvolat na cokoliv, co podani
predchazelo, s vyjimkou prasklého micku.
Jakékoliv odvolani tykajici se posledni vymény hry musi byt ucinéno okamzité
po jejim skonceni.
Jako odpovéd’ na odvolani proti hlaseni nebo nehlaseni Markera musi
Rozhodci:
10.6.1 ponechat vysledek vymeény, jestlize hlaseni nebo nehlaseni Markera
bylo spravné; nebo
10.6.2 opakovat vymeénu, jestlize Markerovo hlaseni bylo nespravné,
s vyjimkou situace, kdy Markerovo hlaseni prerusilo vitézny Gder
jednoho z hracd, v tom pripadé RozhoddCi pfizna vyménu tomuto hradi;
nebo
10.6.3 priznat vyménu druhému hradi, jestlize jeden hrac zahral podani nebo
Uder, které nebyly dobré, ale Marker neprovedl Zadné hlaseni; nebo
10.6.4 opakovat vyménu, jestlize si neni jisty, zda bylo podani dobré; nebo
10.6.5 opakovat vymeénu, jestlize si neni jisty, zda byl ider dobry,
s vyjimkou situace, kdy Markerovo hlaseni prerusilo vitézny Gder
druhého hrace, v tom pripadé Rozhodd¢i priznd vyménu tomuto hradi.



10.7 Rozhodnuti Rozhodciho je ve vSech pripadech konecné.
11 MIiCEK

11.1 Jestlize béhem vymény praskne micek, vyména se opakuje.

11.2 Jesltlize hrac zastavi hru a odvolava se, Ze micek je praskly, a zjisti se, ze
micek neni praskly, ztraci tento hrac vyménu.

11.3 Jestlize se prijimajici hra¢ pred tim, nez se pokusi odehrat pfijem podani,
odvol3, ze micek je praskly, a zjisti se, ze micek je praskly, musi Rozhoddi,
jestlize si neni jisty, kdy micek praskl, opakovat predchozi vyménu.

11.4 Hrac, ktery se chce odvolat na konci setu, Ze micek je praskly, tak musi ucinit
okamzité po jeho skonceni a pred tim, nez opusti kurt.

11.5 Micek musi byt vyménén, kdyzZ s timto poZadavkem souhlasi oba hraci nebo
kdyZ Rozhoddi souhlasi s pozadavkem na vyménu micku jednoho z hraca.

11.6 Jesltlize byl micek vyménén nebo hraci pokracuji v zapase po jeho preruseni,
mohou hraci zahrivat micek. Hra pokracuje, kdyzZ s tim oba hraci souhlasi nebo
na pokyn Rozhodciho, pokud k nému dojde drive.

11.7 Micek musi po celou dobu zapasu zlstat v kurtu, pokud Rozhodci nepovoli
jinak.

11.8 Jestlize se micek zaklini v kterékoliv ¢asti kurtu, vyména se opakuje.

11.9 Vyména se miZe opakovat, jestlize se mi¢ek dotkne jakéhokoliv predmétu

v kurtu.

11.10 V pripadé neobvyklého odskoku mic¢ku se vyména neopakuije.

12  VYRUSENI

12.1

12.2

12.3

124

Kterykoliv z hracli miZe pozadat o let z dlvodu vyruseni, musi tak ucinit
okamzité.

Jestlize bylo vyruseni zplisobeno jednim z hracd, pak:

12.2.1 jestlize to bylo neimyslIné, je udélen let, s vyjimkou situace,

kdy doslo k preruseni vitézného Uderu jednoho z hracd, v tom pripadé
ziskava vyménu tento hrac;

12.2.2 jeslize to bylo umysIné, musi byt pouzito Pravidlo 15 (Chovani).
Jestlize nebylo vyruseni zplisobené jednim z hracu, je udélen let, s vyjimkou
situace, kdy doslo k preruseni vitézného Uderu jednoho z hracd, v tom pripadé
ziskava vyménu tento hrac.

Pfi nékterych akcich mdze dojit k vyruseni ze strany divakd. Aby byl podporen
lepsi divacky zazitek, nemusi byt Pravidlo 12.3 vzdy pouzito a kdyz dojde
k ndhlému a hlasitému zvuku ze strany divak(d, ocekava se, ze hraci budou
pokracovat ve hfe a Rozhodc¢i nebudou zadat divaky o klid. Nicméné, kdyz
jeden z hrac¢l zastavi hru a pozada o let z ddvodu ojedinélého a hlasitého
zvuku mimo kurt, mdze byt udélen let z dlivodu vyruseni.

13  SPADLY PREDMET

13.1

13.2
13.3
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Hrac, ktery upusti raketu, ji mize sebrat a pokracovat ve hre, pokud se micek
nedotkl rakety nebo nedoslo k vyruseni nebo Rozhod¢i nepouzil trestu pro
poruseni Pravidla o chovani.

Hrajici hrac, ktery upusti raketu z dlivodu branéni ve hie, mlze pozadat o let.

Nehrajici hrac, ktery upusti raketu z ddivodu kontaktu s hrajicim hracem pfi



13.4

jeho snaze dostat se k micku, mlize pozadat o let a bude pouzito Pravidlo 12

(Vyruseni).

Jestlize béhem vymeény spadne na podlahu kurtu jiny predmét, nez je raketa

jednoho z hracl, hra musi byt zastavena a:

13.4.1 jestlize predmét spadl jednomu z hracd bez kontaktu s protihracem,
ziskava vyménu protihrac;

13.4.2 jestlize predmét spadl jednomu z hracd z divodu kontaktu
s protihracem, je udélen let, s vyjimkou situace, kdy hrajici hrac zahral
vitézny Uder nebo pozada o let z dlivodu branéni ve hre, v tom pripadé
bude pouzito Pravidlo 8 (Branéni ve hre);

13.4.3 jestize predmét spadne na kurt odjinud, nez od jednoho z hracd, je
udélen let, pokud

13.4.4 nebyl prerusen vitézny uder hrajici hrace, v tom pripadé ziskava
vymeénu tento hrac;

13.4.5 jestlize si spadlého predmétu nikdo do skonceni vymény nevsiml a
predmét nemél vliv na vysledek vymény, zlstava vysledek vymény.

14 NEMOC, ZRANENI A KRVACENI

14.1

14.2

14.3
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Nemoc

14.1.1 Hrac, ktery trpi nemoci, ktera nezahrnuje zranéni nebo krvaceni, musi
bud’ pokracovat ve hie nebo vzdat probihajici set a vyuzit intervalu 90
vtefin mezi sety k zotaveni. Toto zahrnuje situace jako jsou krece,
pocity na zvraceni, problémy s dychanim nebo astma.

Hra¢ mdze vzdat pouze jeden set. Poté musi hra¢ bud’ pokracovat ve
hfe nebo vzdat zapas.

14.1.2 Jestlize hracovo zvraceni nebo podobna akce ucini kurt nezpdsobilym
ke hre, zapas je priznan protihradi.

Zranéni

Jestlize Rozhod(i:

14.2.1 neni presvédcen, ze dosSlo ke zranéni, musi vyzvat hrace, aby bud’
okamzité pokracoval ve hre nebo vzdal probihajici set a vyuzil intervalu
90 vtefin mezi sety a poté pokracoval ve hie nebo vzdal zapas. Hrac
mdZe vzdat pouze jeden set;

14.2.2 je presvédCen, Ze zranéni je skutecné, musi hrace informovat, o jakou
kategorii zranéni se jedna a o povoleném case na oSetieni. Cas na
oSetreni je povolen pouze tehdy, kdyz ke zranéni dojde;

14.2.3 je presvédcen, Ze doslo k obnoveni zranéni, které hrac utrpél jiz drive
v pribéhu zapasu, musi vyzvat hrace, aby bud’ okamzité pokracoval ve
hfe nebo vzdal probihajici set a vyuzil intervalu 90 vtefin mezi sety
nebo vzdal zapas. Hra¢ mlze vzdat pouze jeden set.

Poznamka: Hradi, ktery vzda set, zlstavaji body, které do té doby ziskal.

Kategorie zranéni:

14.3.1 Samozavinéné zranéni, které si hrac zpUsobil sam.

Toto zahrnuje nataZeni nebo natrzeni svalu nebo odreninu jako
nasledek narazu do stény nebo padu.

Hraci jsou povoleny 3 minuty na oSetreni a jestlize poté neni schopen
pokracovat ve hre, musi vzdat probihajici set a vyuzit intervalu 90
vtefin mezi sety pro dalSi oSetfeni. Hra¢ mdze vzdat pouze jeden set.
Poté musi bud’ pokracovat ve hre nebo vzdat zapas.

14.3.2 Zranéni s prispénim protihrace, kdy zranéni je nasledkem
nezavinéné kolize obou hracd.



Zranénému hradi je povoleno 15 minut na oSetfeni. Toto mize byt

rozhodnutim Rozhodciho prodlouzeno o dalSich 15 minut. Jestlize poté

hrac neni schopen pokracovat ve hre, zapas je pfiznan protihraci.

Stav na konci vymeény, pri které doslo ke zranéni, zlstava.

14.3.3 Zranéni zplsobené protihracem, kdy je zranéni zplsobeno pouze

protihracem.

14.3.3.1 Jestlize je zranéni zplsobené protihraCem netimysiné, musi
byt pouzito Pravidlo 15 (Chovani). Zranénému hradi je
povoleno 15 minut na oSetreni. Jestlize poté hrac neni
schopen pokracovat ve hre, zapas je pfiznan zranénému
hradi.

14.3.3.2 Jestlize je zranéni zplisobené imysinym nebo
nebezpecnym c¢inem nebo jednanim protihrace, pak
v pripadé, ze zranény hrac pottebuje jakykoliv ¢as na
oSetreni, je zapas pfiznan zranénému hradi. Jestlize je
zranény hrac schopen pokracovat ve hie bez prodleni, musi
byt pouzito Pravidlo 15 (Chovani).

14.4 Zranéni s krvacenim
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Zranéni s krvacenim je definovano tak, ze dojde k takovému krvaceni, které je
dostatecné k tomu, aby se tekouci krev mohla prenést na protihrace nebo
kurt.

Drobné skrabnuti, odérka nebo Fiznuti, pfi kterych krev netece, neni
povazovano za zranéni s krvacenim a hra musi pokracovat. Krev viditelna pres
obvaz, obleceni nebo jiné zakryti neni povazovana za zranéni s krvacenim.

Pokud dojde ke zranéni s krvacenim, zranény hra¢ musi opustit kurt a je
odpovédnosti rozhodciho zajistit, aby se zranény hrac vratil na kurt v
nejkratsSim mozném case podle nasledujicich pravidel;

14.4.1 Samozavinéné zranéni: kdy si zranéni s krvacenim zpUsobil hrac
sam, napriklad padem, vypadem, skokem, tim, Ze byl pfiliS blizko u
svého protihrace, krvacenim z nosu nebo z podobnych pricin, je mu
povoleno 5 minut na zastaveni krvaceni a zakryti krvaceni. Rozhodci
zacne méfit Cas od doby, kdy je zahajeno osSetfovani zranéného hrace.
Jestlize zranény hrac neni schopen pokracovat ve hie po uplynuti 5
minut, musi vzdat probihajici set a vyuzit intervalu mezi sety, pokud je
to mozné, k dalsSimu zotaveni.

Pokud dojde k znovuobnoveni stejného zranéni s krvacenim, neni
povolen zadny dalsi ¢as na zotaveni a zranény hra¢ musi vzdat
probihajici set a vyuzit intervalu mezi sety, pokud je to mozné, k
dalsimu zotaveni.

Jestlize zranény hrac neni schopen pokracovat ve hre v Case, ktery je
mu povolen, rozhod¢i pfizna zapas protihraci zranéného hrace.

14.4.2 Zranéni s prispénim protihrace: kdy je zranéni s krvacenim
zplsobené kolizi obou hracli, zranény hra¢ ma pfiméreny Cas na
zastaveni krvaceni a zakryti krvaceni. Pfiméreny cas je urcen
rozhod¢im, kterému v tom mlze pomoci zdravotnik, pokud je
pritomen.

Pokud dojde k znovuobnoveni stejného zranéni s krvacenim a neni to
zavinénim ani jednoho z hracd, nebo je to naopak zavinéné obéma
hraci, zranény hrac¢ dostane dalsi priméreny ¢as na oSetreni zranéni.

Pokud dojde k znovuobnoveni stejného zranéni s krvacenim a zplsobi



si ho zranény hrac¢ pouze sam, nedostane zadny dalSi ¢as na oSetieni
zranéni a musi vzdat probihajici set a vyuzit intervalu mezi sety, pokud
je to mozné, k dalsimu zotaveni.

Jestlize zranény hrac neni schopen pokracovat ve hie v poskytnutém
pfiméreném cCase nebo v ramci prodlouzené doby na oSetieni, rozhodci
pfizna zapas protihraci zranéného hrace.

14.4.3 Zranéni zptisobené protihracem: kdy je zranéni s krvacenim
zplsobené pouze protihracem;

14.4.3.1 Jestlize je zranéni s krvacenim zplisobeno protihracem
neimyslné, zranény hra¢ ma priméreny ¢as na
zastaveni krvaceni a zakryti krvaceni. Pfiméreny cas je
uréen rozhodc¢im, kterému v tom mdze pomoci
zdravotnik, pokud je pfitomen. Jestlize zranény hrac
neni schopen pokracovat ve hre v poskytnutém
pfiméreném case, rozhodCi pfiznd zapas zranénému
hraci.
Pokud dojde k znovuobnoveni stejného zranéni s
krvacenim a neni to zavinénim ani jednoho z hracd,
nebo je to naopak zavinéné obéma hradi, zranény hrac
dostane dalsi priméreny Cas na oSetreni zranéni. Pokud
krvaceni neni mozné zastavit v priméreném case,
rozhodci pfizna zapas zranénému hradi.

Pokud dojde k znovuobnoveni stejného zranéni s
krvacenim a zplsobi si ho zranény hra¢ pouze sam,
nedostane Zadny dalSi ¢as na oSetfeni zranéni a musi
vzdat probihajici set a vyuZit intervalu mezi sety, pokud
je to mozné, k dalSimu zotaveni. Jestlize zranény hrac
neni schopen pokracovat ve hie v poskytnutém
pfiméfeném case nebo v ramci prodlouzené doby na
oSetreni, rozhod¢i pfiznd zapas protihracdi zranéného
hrace.

14.4.3.2 Jestlize je zranéni s krvacenim zplisobené amysinou
nebezpecnou hrou protihrace, musi byt pouzito
Pravidlo 15 (Chovani) a rozhodd¢i pridéli zapas
zranénému hradi.

14.4.4 Pokud dojde k preruseni hry, kurt musi byt vycistén a krvi pottisnéné
obleceni vyménéno.

14.5 Zranény hra¢ mize pokracovat ve hre pred koncem povolené doby na
oSetfeni. Obéma hraclim musi byt poskytnut pfiméfeny ¢as na pripravu
k pokracovani ve hre.

14.6 Rozhodnuti, zda pokracovat ve hre, je vzdy na zranéném hraci.

15 CHOVANI

15.1 Hradi musi dodrZovat vSechna pravidla stanovena pro konkrétni soutéz nad
ramec téchto pravidel.

15.2 Hraclm neni povoleno cokoliv umistit na kurt.

15.3 Hradi nesmi béhem hry opustit kurt bez svoleni Rozhodciho.

15.4 Hradi nesmi pozadovat zménu Rozhodciho nebo Markera.

15.5 Hradi se nesmi chovat zplsobem, ktery je neférovy, nebezpecny, napadajici,
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15.6

15.7

15.8

15.9

Utocny nebo jinym zplisobem poskozujici sport.

Jestlize je chovani hrace nepfijatelné, musi ho Rozhodci potrestat. Kdyz je to
nutné, mdze za tim Gcelem i zastavit hru.

Neprijatelné chovani zahrnuje mimo jiné:

15.6.1 slysitelné nebo viditelné obscénnosti;

15.6.2 slovni, fyzické nebo jakékoliv jiné napadeni;

15.6.3 zbytecny fyzicky kontakt, ktery zahrnuje odstréeni protihrace;

15.6.4 nebezpecnou hru, ktera zahrnuje nepfiméreny Svih raketou;

15.6.5 namitky vici Rozhodc¢imu nebo Markerovi;

15.6.6 poskozeni vybaveni nebo kurtu;

15.6.7 neférové zahrivani;

15.6.8 zdrzovani hry, véetné pozdniho navratu na kurt;

15.6.9 Umyslné vyruseni;

15.6.10 prijimani pokynd kouce béhem hry.

Hraci, ktery se timto zplsobem provini, mize byt podle zavaznosti provinéni
udéleno Napomenuti (Conduct Warning) nebo mize byt potrestan Trestnym
bodem (Conduct Stroke), Trestnym setem (Conduct Game) nebo Trestnym
zapasem (Conduct Match).

Rozhodc¢i mlze udélit za opakujici se obdobny prestupek Napomenuti, Trestny
bod nebo Trestny set vice nez jednou, s tim, Ze Uroven potrestani nesmi byt
nizsi, nez predchozi trest za stejny prestupek.

Napomenuti nebo potrestani mlize byt Rozhodcim udéleno kdykoliv, véetné
zahrivani i po skonceni zapasu.

15.10 Jestlize Rozhodci:

15.11
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15.10.1 zastavi hru, aby udélil Napomenuti, vyména se opakuije;

15.10.2 zastavi hru, aby udélil Trestny bod, tento Trestny bod se stava
vysledkem vymény;

15.10.3 udéli Trestny bod po skoneni vymény, vysledek vymény zlstava,
Trestny bod se pri¢te k aktuadlnimu stavu beze zmény strany pro
podani;

15.10.4 udéli Trestny set, jedna se o probihajici set nebo nasledujici set,
kdyZ zadny neprobiha. Ve druhém pripadé se nepouzije dodatecny
interval 90 vtefin;

15.10.5 udéli Trestny set nebo Trestny zapas, zlstavaji hradi, ktery se
provinil, vSechny do té doby ziskané body a sety;

Kdyz je udélen trest podle tohoto Pravidla, musi Rozhod¢i vyplnit pozadovanou

dokumentaci.



DODATEK 1 — DEFINICE

BOX, PODAVACI BOX

CTVRTINA KURTU

DOBRY UDER

poL
SET
HRAJICI HRAC

CHYBA
KOREKTNI VYHLED

LET

NOT UP

ODVOLANI

OPAKOVANY POKUS

Ctverec na kazdé strané kurtu vymezeny kratkou ¢arou,
bocni sténou a 2 dalsSimi ¢arami, ze kterého podavajici hra¢ podava.
Jedna ze dvou stejnych Casti kurtu vymezenych kratkou ¢arou, bocni
sténou, zadni sténou a stfedovou carou.
Uder, ktery je spravné zahrany a ktery leti na predni sténu bud’ pfimo
nebo po odrazu od jiné stény nebo stén, aniz by byl v outu, a ktery
zasahne predni sténu nad tinem a pod outovou Carou.
Uder, ktery zasahne tin nebo podlahu predtim, nez zasahne predni
sténu nebo zasahne predni sténu a poté tin.
Cast zapasu. Hra¢ musi vyhrat 3 sety, aby vyhral zapas na 3 vitézné
sety a 2 sety, aby vyhral zapas na 2 vitézné sety.
Hrac se stava hrajicim hracem v okamziku, kdy se protihractv uder
odrazi od predni stény a je jim, dokud se od ni neodrazi jeho Uder.
Podani, které neni dobré.
Dostatecny cCas vidét micek a pripravit se k jeho odehrani poté, co se
odrazi od predni stény.
Vysledek vymény, kterou neziskal ani jeden z hract a ktera se opakuije.
Podavajici hraC podava ze stejné strany.
Uder, ktery nebyl hracem zahran spravné; nebo
pred kterym micek dopadl na podlahu vice nez jednou; nebo
pri kterém se micek dotkl hrajiciho hrace nebo jeho obleceni.
Hraclv pozadavek k Rozhod¢imu, aby posoudil spravnost hlaseni nebo
nehlaseni Markera nebo zda je micek praskly.
Nasleduijici pokus hrajiciho hrace o odehrani micku, ktery je stale ve
hre, poté, co uz ucinil jeden nebo vice pokusl o jeho odehrani.

OTOCEN{ Situace, kdy hrajici hrac zahraje nebo je v pozici zahrat micek na své
pravé strané poté, co micek proletél kolem n&j na levé strané nebo
naopak, bez ohledu na to, zda se hrac fyzicky otocil.

Poznamka: Priprava k Uderu (shaping) s raketou na jedné strané a
nasledné preneseni rakety pred télem na druhou stranu neni ani
otoCenim, ani opakovanym pokusem.

ouT Uder, ktery  zasahl sténu na outové ¢are nebo nad ni; nebo

zasahl jakékoliv zafizeni nad outovou ¢arou; nebo
zasahl horni hranu kterékoliv stény kurtu; nebo
preletél nad sténou mimo kurt; nebo
o proletél jakymkoliv zafizenim.
POKUS O ODEHRANI MICKU Jakykoliv pohyb rakety smérem dopredu k micku.

Fingovany Svih je také povazovan za pokus, ale naprah s pfipravenou
raketou bez pohybu dopredu k micku za pokus povazovan neni.

SPRAVNE ZAHRANY UDER  Micek zasazeny raketou drzenou v ruce, ne vicekrét nez jednou

TN
VITEZNY UDER
VYMENA
WRONG-FOOTING
ZAPAS

ZTRATA
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a bez prodlouzeného kontaktu s raketou.

Dobry Uder, na ktery soupef nem{ze dosahnout.

Dobré podani nasledované jednim nebo vice Udery stfidajicich se
hract, dokud hraci dokazi zahrat dobry Gder.

Situace, kdy hrac, ktery predpoklada let mic¢ku urcitym smérem, zahaji
pohyb timto smérem, zatimco hrajici hrac zahraje uder smérem

jinym.

Kompletni souboj dvou hract, véetné zahtivani.

Zména podavajiciho hrace.



DODATEK 2 — HLASENI MARKERA A ROZHODCIHO

2.1 MARKER

poLY Kdyz hraclv uder zasahl tin, podlahu pred zasaZenim predni stény nebo
zasahl predni sténu a poté tin.

CHYBA KdyZ hracovo podani nebylo dobré.

ZTRATA Kdyz dochdzi ke zméné podavajiciho hrade.
NOT UP Kdyz:
Uder nebyl zahran spravné; nebo
micek dopadl pred Uderem na podlahu vicekrat nez jednou; nebo
se micek dotkl hrajiciho hrace nebo jeho obleceni.
ouT Kdyz uder:
zasahl sténu na outové ¢are nebo nad ni; nebo
zasahl jakékoliv zafizeni nad outovou ¢arou; nebo
zasahl horni hranu kterékoliv stény kurtu; nebo
preletél nad sténou mimo kurt; nebo
. _ proletél jakymkoliv zafizenim.
10-10: HRAC MUSI VYHRAT O DVA BODY
Aby bylo za stavu 10-10 zfejmé, ze set ziska hrac, ktery ziska vedeni o 2
body. Toto hlaseni se provadi pouze, kdyz tato situace nastane v zapase
poprvé.
GAME BALL Kdyz jeden z hract potrebuje 1 bod k zisku setu.
MATCH BALL Kdyz jeden z hract potiebuje 1 bod k zisku zapasu.
ANO LET/LET Zopakovani rozhodnuti RozhodCiho o opakovani vymeny.
STROKE PRO (HRAC nebo TYM)
Zopakovani rozhodnuti Rozhodciho o pfiznani vymeény hraci nebo tymu.
NO LET Zopakovani rozhodnuti Rozhodciho, ktery nevyhovél Zadosti o let.

Priklady hlaseni Markera

1. Uvedeni zapasu:
“Novak podava, Dvorak prijima, hraje se na 3 vitézné sety, nula-nula."

2. Poradi hlaseni:
i) Cokoliv tykajici se skdre (napf. Stroke pro Novaka).
ii) Skore s uvedenim podavajiciho hrace jako prvniho (pfipadné pred tim jesté Ztrata)
iii) Dodatky ke skore (napf. Game ball).

3. Hlaseni skore:
“Not up. Ztrata, 4-3.”
“Yes let, 3-4.”
“Stroke pro Novaka, 10-8, Game Ball.”
“Chyba, ztrata, 8-3.”
“Not up, 10-10, hra¢ musi vyhrat o dva body.”
“10-8, Match Ball.”
“13-12, Match Ball.”

4, Konec setu:
“11-3, set pro Novaka. Novak vede 1-0 na sety.”
“11-6, set pro Novaka. Novak vede 2-0 na sety.”
“11-7, set pro Dvoraka. Novak vede 2-1 na sety.”

14 | STRANA



“11-9, set pro Dvoraka. 2-2 na sety.”
“11 - 8, zapas pro Novaka, 3-2 na sety, 11-3, 11-6, 7-11, 9- 11, 11-8.”

5. Zacatek nasleduijiciho setu:
“Novak vede 1-0 na sety. 0-0.”
“Novak vede 2-1 na sety. Dvorak podava, 0-0.”
“2-2 na sety. Dvorak podava, 0-0.”

2.2 ROZHODCI
PATNACT VTERIN
POLOCAS

LET / HRAJTE LET

NO LET

Upozornéni pro hrace, Zze do konce povoleného intervalu zbyva 15
vtefin.

Upozornéni pro hrace, ze uplynuly 2 minuty zahtivani.

Informace pro hrace, Zze vyména se bude opakovat za situace, kdy je
nevhodné pouzit vyrazu ANO, LET (napf. kdyz zadny z hracl o let
nezadal).

Informace pro hrace, Ze zadosti o let nebylo vyhovéno.

STROKE PRO (hrac nebo tym) Informace, ze jednomu hraci nebo tymu byla pfiznana

CAS

ANO, LET
NAPOMENUT{
TRESTNY BOD
TRESTNY SET

TRESTNY ZAPAS
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vymeéna.

Upozornéni pro hrace, ze uplynul povoleny interval.

Informace pro hrace, Ze byl povolen let.

Informace pro hrace, Ze bylo udéleno Napomenuti, napf.:
»,Napomenuti pro Novaka za zdrzovani hry."

Informace pro hrace, Ze byl udélen Trestny bod, napr.:

“Trestny bod pro Dvoraka, bod pro (druhy hrac¢ nebo tym) za
zdrzovani hry.”

Informace pro hrace, Ze byl udélen Trestny set, napf.:

“Trestny set pro Novaka, set pro (druhy hrac¢ nebo tym) za napadeni
protihrace.”

Informace pro hrace, Ze byl udélen Trestny zapas, napr.:

“Trestny zapas pro Dvoraka, zapas pro (druhy hra¢ nebo tym) za
namitky vici rozhod¢imu.”



DODATEK 3 — ALTERNATIVNI zPUSOBY POCITANI

1. Poditani beze ztrat do 15
Pravidlo 2 (Pocitani) je nahrazeno (viz. kurziva):

2.1 Vitéz vymény ziskava 1 bod a zahajuje podanim dalSi vyménu.

2.2  KaZdy set se hraje do 15 bod s vyjimkou situace, kdy je stav 14-14. Za
tohoto stavu set pokracuje, dokud jeden z hracli neziska vedeni o 2 body.

2.3 Zapas se obvykle hraje na 3 vitézné sety, ale mlZe se hrat i na 2 vitézné sety.

2. Pocitani se ztratami
Pravidlo 2 (Pocitani) je nahrazeno (viz. kurziva):

2.1 KdyZ podavajici hrac vyhraje vymeénu, ziska bod; kdyZ vymeénu vyhraje
prijimajici hrac, stava se podavajicim hracem a skore se nemeni.

2.2  KaZdy set se hraje do 9 bodd s vyjimkou situace, kdy je stav 8-8. Za
tohoto stavu zvoli prijimajici hrac, zda set bude pokracovat do 9 (,0 1")
nebo 10 boddi (,0 dva"). Prijimajici hrac musi svou volbu zreteiné oznamit
Markerovi, Rozhodcimu a protihradi.

2.3 Zapas se obvykle hraje na 3 vitézné sety, ale mlZe se hrat i na 2 vitézné sety.
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DODATEK 4 — SYSTEM 3 ROZHODCICH

1.

No

10.

11.

12.

Systém 3 rozhodcich pouziva Centralniho rozhodciho (CR) a dva Stranové rozhoddi
(SR), kteri spolupracuji jako tym. VSichni by méli byt pokud mozno co nejvyse
kvalifikovanymi rozhodcimi. Jestlize nejsou vsichni 3 rozhodci stejné tUrovné, mél by
nejzkusengjsi z nich plnit Ulohu Centralniho rozhodciho.
Centralni rozhodci, ktery plni vSechny ulohy Markera, kontroluje zdpas a se
stranovymi rozhod¢imi by se mél domluvit pred zapasem a kdyz je to nutné (a
mozné) i mezi hrami, aby zajistil konzistentni pouzivani a vyklad pravidel. Jeden
ze stranovych rozhodcich vede také zalozni zapis skore. V pripadé nejasnosti ohledné
skdre, plati skére centralniho rozhodciho.
Oba stranovi rozhodci by méli sedét za zadni sténou na Urovni vnitfni ¢ary podavaciho
boxu na kazdé strané, o jednu fadu pred centralnim rozhodcim.
Stranovi rozhodd¢i provadi rozhodnuti na konci vymény — ne v jejim pribéhu — pouze
v nasleduijicich pripadech:
4.1  Kdyz jeden z hracli Zada o let; nebo se odvolava proti hlaseni nebo nehlaseni
dold, not up, out nebo chyba centralniho rozhodciho.
4.2  Kdyz ma kterykoliv z rozhodcich zakryty vyhled, jeho rozhodnuti je ,Ano, let".
4.3  Kdyz si centralni rozhodci neni jisty ddvodem odvolani, musi pozadat hrace o
upresnéni.
4.4  Kdyz si stranovy rozhodCi neni jisty, ¢eho se odvolani tyka, musi se zeptat
centralniho rozhodc¢iho na upresnéni.
Pouze centralni rozhodci rozhoduje ve vSech ostatnich zalezitostech, toto zahrnuje
Casové intervaly, chovani, zranéni, vyruseni, praskly micek, spadly premét a
zplsobilost kurtu. Proti zadnému z téchto rozhodnuti se nelze odvolat.
VSechna odvolani musi byt rozhodnuta vSemi 3 rozhodcimi soucasné a nezavisle.
Rozhodnuti vétSiny ze 3 rozhodcich je konecné, s vyjimkou situace, kdy se pouziva
systém video review.
Centralni rozhodci musi oznamit rozhodnuti 3 rozhodcich bez odhaleni rozhodnuti
jednotlivych rozhodcich.
V pfipadé 3 rdznych rozhodnuti (Let, Stroke, No let), je konecné rozhodnuti ,Ano,
let."
Hrac¢i mohou mluvit pouze k hlavnimu rozhod¢imu. Dialog musi byt omezen na
minimum.
Rozhod¢i mohou sva rozhodnuti predavat pomoci (v poradi od nejvhodnéjsiho):
1. Elektronickych zafizeni; nebo
2. Rozhodovacich karet pro rozhoddi; nebo
3. Signaly rukou.
Kdyz se pouzivaiji signdly rukou, pak:
Ano, Let = Palec a ukazovacek ve tvaru ,L".
Stroke = Sevrena pést.
No Let = Ruka s natazenymi prsty drzena dlani dold.
Micek byl Doll/Not up/Out/Chyba = Palec dold.
Micek byl Dobry = Palec nahoru.
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DODATEK 5 - VIDEO REVIEW

MdZe byt pouzito, kde to technologie umoZziiuje.

PRAVIDLA/POSTUP

1.

ouh

Hra¢ mlZe poZadat pouze o prezkoumani rozhodnuti o branéni ve hie (Let, Stroke,
No let), ale nemUze se odvolavat proti hlaseni nebo nehlaseni Markera. Kazdy hrac
ma jednu moznost pozadat o prezkoumani rozhodnuti v kazdé hre. Jestlize je
plvodni rozhodnuti na zakladé zadosti o prezkoumani zménéno, hradi jeho moznost
Zadosti o prezkoumani rozhodnuti zdstava.

Hra¢ musi jasné a okamzité pozadat centralniho rozhodciho slovy: ,Video review,
prosim."

Centralni rozhod¢i pak ohlasi: “Video review, prosim, (jméno hrace), pro rozhodnuti
Ano, Let/No Let/Stroke.”

Na obrazovkach se objevi zaznamy situace.

Rozhodnuti Video Rozhodciho, které je konecné, se zobrazi na obrazovkach.
Centralni rozhod¢i pak ohlasi bud: “Rozhodnuti Ano, Let/No Let/Stroke potvrzeno,
(jméno hrace) jiz nema moznost zadat o prezkoumani; nebo “Rozhodnuti Ano,
Let/No Let/Stroke zménéno, (jméno hrace) ma 1 moznost zadat o prezkoumani.”
Kdyz je stav 10-10, oba hraci maji k dispozici 1 moznost zadosti o prezkoumani
rozhodnuti. Nevyuzité moznosti zadosti o prezkoumani rozhodnuti béhem hry
nemohou byt preneseny pres stav 10-10 nebo do dalsi hry. Centralni rozhodci ohlasi:
»10-10, hra¢ musi vyhrat o 2 body. Oba hraci maji 1 moznost Zadat o prezkoumani
rozhodnuti."

Jestlize neni mozZné prezkoumat rozhoduti z technickych dlvodd, toto se nepovazuje
za vyuzitou moznost zadosti o prezkoumani rozhodnuti.

18 | STRANA



DODATEK 6 — OCHRANA OCI

WSF doporucuje vsem hraclim pouzivat ochranu oci, ktera byla vyrobena podle pfislusnych
Narodnich Standardd, a to fadné pres oci v priibéhu celého zapasu véetné zahfivani.

Aktualni Narodni Standardy pro Ochranu oci pfi raketovych sportech jsou vydany
organizacemi pro standardizaci v Kanadé, USA, Australii, Novém Zélandu a Velké Britanii
(Canadian Standard Association, United States ASTM, Standards Australia/New Zealand a
British Standards Institution). Je zodpovédnosti hrace zajistit, aby kvalita vyrobku, ktery
pouziva, odpovidala tomuto Ucelu.

Pouziti ochrany oéi, ktera splfiuje jeden z vySe uvedenych standardd (nebo jeho obdobu), je
povinné pfi vSech soutéZich juniord a ve Ctyrhie pod hlavickou WSF.
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DODATEK 7 — TECHNICKE SPECIFIKACE

DODATEK 7.1

POPIS A ROZMERY KURTU PRO SQUASH (DVOUHRU)
POPIS

Squashovy kurt je obdélnikovy prostor ohraniceny 4 sténami: predni sténou, dvéma bocnimi
sténami a zadni sténou. Ma rovnou podlahu a svétlou vysku nad prostorem kurtu.

ROZMERY

Délka kurtu mezi predni @ zadni SEENOU...........cceevveirieieceeceeceee e 9750 mm
Sitka kurtu mezi DOCNIMI SEENAMI. .........veveeeeeeeeeeeeeeeeeeee s ee e eeeeeeeeeneeeens 6400 mm
D] F=Te[o] g =1 = TP 11665 mm
Vyska spodniho okraje ¢ary na predni sténé nad podlahou................ccocvvereeneennnneee. 4570 mm
Vyska spodniho okraje ¢ary na zadni sténé nad podlahou.............cccccveveiieceiiennnn, 2130 mm
Vyska spodniho okraje podavaci ¢ary na predni sténé nad podlahou........................ 1780 mm
Vyska horniho okraje tinu nad podlahou.............c.coeoieiiiceeeceeeceeeee e 480 mm
Vzdalenost od blizsSiho okraje kratké ¢ary k zadni St€né..........c..ccceeevevveceieccneeneenes 4260 mm
Vnitfni rozmér podavacich BOXG...........couvvevcieiecc 1600 mm
SIFK@ VSECN CaF ...ttt ettt ettt e te e teeaeeeteeeveereesreebeereeeris 50 mm
Minimalni svétla vyska nad podlahou Kurtu..............ccooeveeiiieiiiciceeceeee 5640 mm
POZNAMKY

1. Cary na bocni sténé jsou spojeny s ¢arou na predni sténé i s ¢arou na zadni
sténé.

2. Podavaci box je Ctverec tvoreny kratkou c¢arou, jednou bocni sténou a dvéma
dalsimi ¢arami vyznacenymi na podlaze.

3. Délka, Sirka a diagonala kurtu se méfi ve vySce 1000 mm nad podlahou.

4, Doporucuje se, aby vSechny outové ¢ary (Cara na predni sténé, ¢ara na bocni
sténé, ¢ara na zadni sténé) a hornich 50 mm tinu byly vytvarovany tak, aby
byl zménén odraz micku, ktery je zasahne.

5. Tin nesmi dosahovat vétsi vzdalenosti od predni stény nez je 45 mm.

6. Doporucuje se, aby dvere do kurtu byly ve stfedu zadni stény.

7. Obecna konfigurace a rozméry kurtu, véetné vSech car jsou znazornény na
diagramu v Dodatku 7.2.

KONSTRUKCE

Squashovy kurt mlze byt vyroben z rlznych materidll, za pfedpokladu, Ze maji vhodnou
charakteristiku odrazu micku a jsou pro hru bezpecné. WSF vydava Specifikaci squashového
kurtu, kterd obsahuje vesSkeré doporucované standardy. Narodni nebo regionalni fidici
organizace mohou vyzadovat, Zze pro umoznéni soutézi musi byt spinény vSechny standardy
WSF.
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DODATEK 7.2

OBECNA KONFIGURACE MEZINARODNIHO KURTU PRO DVOUHRU

50
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5440 1600 2610
f il
9750 Between Playing Surfaces

NEAR SIDE WALL OMITTED FOR CLARITY

DIAGONALS FOR SINGLES 11665

Vysvétlivky:

FRONT WALL — predni sténa

SIDE WALL — bocni sténa

BACK WALL — zadni sténa

QUARTER (COURT) — Ctvrtina (kurtu)
SERVICE BOX — podavaci box

Front wall line — ¢ara na predni sténé
Side wall line — ¢ara na bocni sténé
Back wall line — ¢ara na zadni sténé
Service line — podavaci ¢ara

Short line — kratka cara

Half court line — stfedova cara

Door - dvere

Minimum clear height — minimalni svétla vyska

NEAR SIDE WALL OMITTED FOR CLARITY — blizsi bo¢ni sténa neni pro prehlednost znazornéna

DIAGONALS FOR SINGLES — diagonaly pro dvouhru
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DODATEK 8 — SPECIFIKACE SQUASHOVYCH MiCK0

1. STANDARDNI MICEK SE DVEMA ZLUTYMI TECKAMI (Miéek pro soutéze)
Nasleduijici specifikace jsou standardem, ktery musi byt dodrzen podle Pravidel squashe pro
micek se dvéma zlutymi teckami (Micek pro soutéze):

Pr@imér (v milimetrech) 40.0 + - 0.5
Vaha (v gramech) 24.0+-1.0
Pevnost (v N/mm) pfi 23 °C 3.2+-0.4
Pevnost Svu (v N/mm) minimalné 6.0
Mira odrazu z 254 centimetr{
pri teploté 23 °C minimalné 12%
pri teploté 45 °C 25% - 30%

2. STANDARDNI MIiCEK S JEDNOU ZLUTOU TECKOU (Micek pro klubovou hru)
Nasledujici specifikace jsou standardem, ktery musi byt dodrzen podle Pravidel squashe pro
micek s jednou Zlutou teckou (Micek pro klubovou hru):

Prdmér (v milimetrech) 40.0 + - 0.5
Vaha (v gramech) 24.0+-1.0
Pevnost (v N/mm) pri 23 °C 3.2+-0.4
Pevnost Svu (v N/mm) minimalné 6.0
Mira odrazu z 254 centimetr(
pri teploté 23 °C minimalné 15%
) pri teploté 45 °C 30% - 35%
POZNAMKY
1. Kompletni postup pro testovani mickl podle téchto specifikaci je k dispozici u WSF.
WSF na vyZadani zajisti testovani mickd podle standardnich postupi.
2. Pro rychlejSi nebo pomalejsi micky (nez jsou vyse specifikované), které mohou byt

v Vv7s

studenégjsich podminkach na kurtu, nejsou stanoveny zadné pevné specifikace.
Rychlejsi micky mohou byt vyrabény s rlznym prlimérem a vahou, nez jsou vyse
uvedeny. Doporucuje se, aby micky mély trvalou barvu nebo barevné oznaceni, které
oznacuje jejich rychlost a kategorii pouziti. Také se doporucuje, aby micky pro
zacateCniky a mirné pokrocilé hrace obecné splfiovaly nasledujici hodnoty miry
odrazu: pro zacatecniky pfi teploté 23 °C minimalné 17%

pri teploté 45 °C 36% - 38%

pro mirné pokrocilé hrace
pri teploté 23 °C minimalné 15%
pri teploté 45 °C 33% - 36%

Specifikace mickd, které aktualné splnuji tyto pozadavky, je na vyzadani k dispozici u WSF.

Rychlost mickd& mize byt zndzornéna také nasledujicim zplsobem:

Velmi pomaly — Zlut tecka (jedna nebo dvé)

Pomaly — Bila tecka nebo Zelena tecka

Stredni — Cervena tecka

Rychly — Modra tecka

Micky, které jsou pouzivany pro Mistrovstvi svéta nebo soutéze podobné Urovné, musi
spliovat vySe uvedené standartni specifikace pro mic¢ek se dvéma Zlutymi teckami
(micek pro soutéze). Pro ovéreni vhodnosti nominovanych mick{ pro toto pouZiti
mdZe WSF provést dodatecné subjektivni testovani s hradi prislusné Grovné.

Micky se Zlutou teckou s prlimérem vétsim, nez je 40.0 mm uvedenych vyse, ale
které spliuji ostatni pozadavky, mohou byt schvaleny pro pouziti v turnajich oficialni
fidici organizaci.
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DODATEK 9 — ROZMERY SQUASHOVE RAKETY

ROZMERY

Maximalni délka 686 mm

Maximalni Sitka, mérena v pravém uhlu k rukojeti 215 mm

Maximalni délka strun 390 mm

Maximalni vypletena plocha 500 cm?

Minimalni Sitka rdmu nebo s nim pevné spojené soucasti (méreno v roviné strun) 7 mm
Maximalni vySka ramu nebo s nim pevné spojené soucasti (méreno kolmo k roviné strun) 26
mm.

Minimalni radius v jakémkoliv bodé vnéjsiho zakriveni rdmu 50 mm

Minimalni radius zakriveni jakékoliv hrany ramu nebo s nim pevné spojené soucasti 2 mm

HMOTNOST
Maximalni hmotnost 255 g

KONSTRUKCE

a) Hlava rakety je definovana jako Cast rakety obsahujici nebo obepinajici vypletenou
plochu.

b) Vyplet a jeho zakonceni musi byt zapustén do hlavy rakety nebo v pripadé€, ze to
jeji materidl nebo design neumoZnuji, musi byt zakryt pevné pripojenym
ochrannym  pasem.

) Ochranny pas musi byt vyroben z pruzného materidlu, ktery nevytvafi ani po
silngjSim dotyku rakety se zdi nebo podlahou ostré hrany.

d) Ochranny pas ma byt z bilého, cirého nebo bezbarvého materidlu. Kdyz vyrobce
pouZije z kosmetickych ddvodd barevny ochranny pas, mél by uspokojivym zplsobem
prokazat WSF, Ze pas nezanechava po kontaktu se sténou nebo podlahou barevné

stopy.
e) Ram rakety by mél byt vyroben z takového materidlu a barvy, které nebudou pfi
normalni hfe zanechavat barevné stopy pfi dotyku rakety se sténou nebo podlahou.
f) Vyplet ma byt z pfirodniho stfeva, nylonu nebo obdobného materidlu, za

predpokladu, ze nebude pouzity kov.

9) Jsou povoleny jen dvé vrstvy vypletu, které jsou vzajemné propletené v mistech
svého kfizeni. Kfizeni strun by mélo byt pravidelné, jednotné a mélo by vytvaret
jednotnou plochu hlavy rakety.

h) Jakakoliv zafizeni k ochrané vypletu v rdmu, zafizeni k vymezeni vzdalenosti strun
nebo dalsi zafizeni spojena s jakoukoliv Casti rakety by méla byt uréena vyhradné
k zabranéni nebo omezeni opotrebeni, namahani nebo vibraci strun a méla by mit
priméfenou velikost a umisténi pro sv{j Gcel. Neméla by byt spojena se strunami
v oblasti, kde je vétSinou zasahovan micek.

i) Uvnitf konstrukce rakety by nemély byt Zadné nevypletené prostory, které by
umoznovaly prlichod koule s primérem vétsim nez 50 mm.

j) Celad konstrukce rakety vcetné jeji hlavy ma byt symetricka podle osy prochazejici
stfredem rakety od hlavy k rukojeti pfi pohledu na raketu.

k) O jakékoliv zméné ve specifikaci rakety bude informovano 2 roky pred vstupem této

zmény v platnost.
WSF rozhoduje ve vSech otdzkach tykajicich se raket a jejich prototypl a jejich souladu

s témito specifikacemi a jejich schvaleni nebo neschvaleni pro hru a vyda pokyny k vykladu
vySe uvedeného.
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DODATEK 10 — OMEZENI KOUCOVANI

Za koucovani se povazuje komunikace, rada nebo instrukce jakéhokoliv druhu poskytnuta
jakymkoliv zplsobem hraci. BEéhem zapasu je koucovani povoleno pouze v intervalech mezi
sety.

Technologie pro analyzu hrace

Technologie pro analyzu hrace, ktera je zde popisovana, miiZze byt soucasti vybaveni hracd,
pokud timto nejsou poruseny specifikace tohoto vybaveni. Jakékoliv vybaveni pfipevnéné na
télo hrace musi splfiovat bezpec¢nostni a dalsi vySe uvedena pravidla.

Technologie pro analyzu hrace je vybaveni, které mlze poskytovat jakoukoliv z nasleduijicich
funkci ve vztahu k informacim o hracové vykonu:

A. Nahravani

B. Ukladani

C. Prenos

D. Analyza

E. Jakakoliv komunikace smérem k hraci

Technologie pro analyzu hrace mize nahravat a/nebo ukladat informace v pribéhu zapasu.
K témto informacim nesmi mit hrac v prlibéhu zapasu pfistup.
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