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SQUASH - PRAVIDLA DVOJHRY

Definiciu slov pisanych kurzivou najdete v dodatku ¢.1

UvoD

Squash sa hra vo vymedzenom priestore, ¢asto vo vysokej rychlosti. Pre riadnu hru je potrebné dodrziavat
dva zakladné principy:

BEZPECNOST: Hrag¢i musia v prvom rade dbat na bezpeénost a mali by sa vyvarovat &innosti ktora by
mohla ohrozit protihraca.

FAIR PLAY: Hraci musia reSpektovat prava protihraca a hrat ¢estne.

1. HRA SQUASH

1.1.

1.2.

1.3.

Squash (dvojhru) hraja na kurte dvaja hraci, ktori drzia rakety a odohravaju lopticky.  Kurt,
lopticka a rakety musia spifiat $pecifikacie WSF ( pozri dodatky 7,8 a 9)

Kazda vymena zacina podanim a po fnom sa hraci striedaju v odohravani lopticky az kym
neskonci vymena (viac pravidlo 6 — Hra)

Hra musi byt plynulé

2. SKOROVANIE

2.1. Vitaz vymeny ziskava 1 bod a podanim zacina nasledujicu vymenu

2.2. Kazda hra sa hra do 11 bodov, okrem stavu ked maji obaja hrac¢i po 10 bodov. Vtedy hra
pokracuje az kym jeden z hrac¢ov nevyhra o 2 body.

2.3. Zapas sa obvykle hra na 3 vitazné hry, ale méze sa hrat aj na 3 vitazné hry.

2.4. Alternativny spbsob pocitania je popisany v dodatku €.3

3. Rozhodca

3.1. Zapas by mal byt riadeny rozhodcom a markerom. Obaja zapisuju skére, vratane toho z ktore;
strany hra¢ podava

3.2. Pokial zapas rozhoduje 1 osoba, tato osoba pIni GUlohu rozhodcu aj markera.

3.3. Sprava pozicia pre osoby rozhodujluce zapas je uprostred zadnej steny, ¢o najblizSie k nej
a a tesne nad outovou Ciarou

3.4. Altenativny spdsob riadenia zdpasov — Systém 3 rozhodcov je popisany v Dodatku 4

3.5. Prioslovovani hra¢a musi Rozhodca pouzivat hra€ovo priezvisko.

3.6. Marker

3.6.1. Musi uviest zapas, uviest kazdu hru a ohlasit vysledok kazdej hry a zadpasu ( Dodatok
2)

3.6.2. Musi hlasit ,chyba“, ,dole, ,out", ,not up“ alebo ,stop®, ak tieto situacie nastanu alebo
ak to je vhodné

3.6.3. Nesmie hlasit ni¢, pokial si nie je isty, ¢i bolo podanie alebo iny Uder spravne.

3.6.4. Musi hlasit na konci kazdej vymeny bez zbytocného zdrziavania skoére, s tym, ze skore
podavajuceho hraca hlasi vzdy ako prvé. Ak sa meni podavajuci, hlasi pred skre
,Strata“.

3.6.5. Musi zopakovat rozhodnutie rozhodcu po hraCovej ziadosti olet (nova lopta,
opakovana vymena) a potom ohlasit skore

3.6.6. Musi pockat na rozhodnutie rozhodcu po hracovom odvolani proti markérovmu
hlaseniu (alebo nehlaseniu) a potom ohlésit skére

3.6.7. Musi ohlasit ,game ball, ked hra¢ potrebuje 1 bod k zisku hry alebo ,match ball, ked
hrac potrebuje 1 bod k zisku zapasu

3.6.8. Musi ohlasit' ,10-10, hra¢ musi vyhrat o 2 body“, ked je prvykrat v zapase stav 10-10



3.7. Rozhodca, ktorého rozhodnutie je koneé¢né:
3.7.1.  Musi odlozit zapas pokial nie je kurt spdsobily k hre, alebo prerusit zapas pokial ten uz
prebieha. Ak nasledne zdpas pokracuje, ostava skore, ktoré platilo v dobe prerusenia.
3.7.2. Musi udelit let, ak pride bez zavinenia hracov k zmene podmienok na kurte, ktoré
ovplyvnia vymenu.
3.7.3. M0ze priznat zapas hracovi, ktorého protihra€ nie je pripraveny k hre v €ase uréenom
pravidlami sutaze.
3.7.4. Musi rozhodovat vo véetkych zalezitostiach , vratane vSetkych ziadosti o let a vSetkym
odvolaniam proti hlaseniam Markera
3.7.5. Musi reagovat okamzite, pokial nesuhlasi s hlasenim (alebo nehlasenim) markera,
pritom zastavi hru ak je to nutné:
3.7.6. Musi okamzite opravit skdre, pokial ho marker ohlasi nespravne, pritom zastavi hru ak
je to nevyhnutné
3.7.7. Musi dohliadat na dodrziavanie vSetkych pravidiel, tykajucich sa €asu a hlésit podla
nich ,15 sekund” ,pol¢as” a ,Cas”
Poznamka: je zodpovednostou hracov byt nablizku, aby poculi tieto hlasenia
3.7.8.  Musi ucinit prislusné rozhodnutie, pokial déjde k zasiahnutiu hraca loptickou (pravidlo
9 — zasiahnutie hraca lopti¢kou)
3.7.9. M0ze udelit let, pokial nie je schopny rozhodnut odvolanie proti hldseniu (alebo
nehlaseniu) markera
3.7.10. Musi sa hraca spytat na objasnenie dotazu, pokial si nie je isty dévodom ziadosti o let
alebo odvolania.
3.7.11. M0ze poskytnat vysvetlenie svojho rozhodnutia
3.7.12. Musi hlasit vSetky svoje rozhodnutia dostatocne nahlas, aby ho poculi hraci, marker aj
divaci
3.7.13. Musi pouzit pravidlo 15 (spravanie), pokial je spravanie sa hra€a neprijatefné
3.7.14. Musi preruSit hru, pokial je spravanie sa inej osoby ako hraca rusivé alebo utocné, kym
sa toto neskonci alebo pokial tato osoba neopusti priestor kurtu.
4. ZAHRIEVANIE (pozri definiciu v dodatku 2).
4.1. Na zaciatku zdpasu su hraci spolocne 5 minut na kurte aby zahriali lopticku. Po 2,5 minatach
si musia vymenit strany, pokial tak neurobili skor.
4.2. Pri zahrievani musia mat obidvaja hraci rovnaku prilezitost triafat do lopticky. Ak sa pri

zahrievani lopticky vyskytne neférové spravanie jedného z hracov, rozhodca pouzije
ustanovenia Pravidla 15

5. PODANIE

5.1.
5.2.

5.3.
5.4.

5.5.
5.6.

5.7.

Hra zacina podanim a pravo prvého podania sa rozhodne roztoc¢enim rakety.

Na zaciatku kazdej hry a pri kazdej zmene podavajiceho ma podavajuci volbu podania z
ktorejkolvek strany. Potom podava z oboch poli striedavo, pokial podava.

Ak vymena kon¢i "let" (novou lopti¢kou), podavajuci podava opat z toho istého pola.

Ak ide hra¢ podavat zo zlého pola, alebo niektori z hraCov si nie je isty spravnostou pola z
ktorého ma podavat, markér hra€ovi oznami spravne pole.

Ak si markér nie je isty, rozhodne rozhodca

Potom ako markér ohlasi skore, musia obaja hraci pokracovat v hre bez zbyto€ného
zdrziavania. Podavajuci hra¢ by nemal podavat, kym nie je prijimajuci hra¢ pripraveny

Podanie je dobré, ak:

5.7.1. podavajaci hra¢ pusti, alebo si nadhodi lopticku z ruky alebo rakety a odohra ju
spravne prvym alebo opakovanym pokusom predtym ako sa lopticka ¢ohokolvek
dotkne.

5.7.2. 'V okamihu zasiahnutia lopticky ma podavajuci ¢ast jednej nohy v kontakte s podlahou
v poli podania, pri¢om sa Ziadna ¢ast tejto nohy nedotyka Ciary pola podania (¢ast tejto
nohy méze presahovat cez tito €iaru za predpokladu, Ze sa Ciary nedotyka).

5.7.3. Podavajuci odohra lopticku priamo na prednd stenu medzi Ciaru podania a autovu
Ciaru, bez toho aby sa lopti¢ka su€asne dotkla bo€nej aj prednej steny(spojnice)



5.7.4. Pokial protihra¢ nezahra volej, prvy dopad lopti¢ky je v Stvrtine kurtu, ktora je oproti
polu podania hrac¢a, bez toho, aby sa dotkla kratkej alebo stredovej Ciary.

5.7.5. Hréag nepoda do autu.

5.8. Podanie, ktoré nespifa poZiadavky Pravidla 5.7 je chybné a vymenu ziskava prijimajuci hrag
Poznamka: Podanie, ktoré zasiahne podavajucu Ciaru alebo stredovu Ciaru alebo akukolvek
outovu &iaru na vrchnej ¢asti kurtu, je chybné a marker ohlasi ,chyba“

5.9. Pokial podavajuci hra¢ pusti, alebo si nadhodi lopticku, ale nepokusi sa ju odohrat, nie je to
povazované za podanie a podavajuci méze zacat znova.

5.10. Vymena sa opakuje, pokial nie je prijimajici hra¢ pripraveny na prijem podania a ani sa
nepokusil o jeho odohranie. Pokial je ale takéto podanie chybné, podavajuci straca vymenu.

5.11. Pokial podavajuci poda z nespravnej strany a nasledne vyhra tato vymenu, vysledok vymeny
ostava v platnosti a hra€ podava z opacnej strany.

5.12. Podavajuci nesmie podavat, kym Marker neohlasi skére. Marker tak musi urobit bez
zdrziavania. Ak hra¢ podava pred ohlasenim skoére, rozhodca musi zastavit hru a poucit hraca
aby podaval az po ohlaseni skore.

6. HRA

6.1. Potom, ako podéavajuci hra¢ dobre poda, hraci striedavo odohravaju loptiCku dovtedy, kym
jeden z hracov loptiCku na prednud stenu nevrati. LoptiCka tak podla pravidiel prestane byt v
hre alebo prestane byt v hre odvolanim sa hraca, alebo hlasenim markéra, alebo rozhodcu.

6.2. Uder je dobry ak lopticka
6.2.1. Je spravne odohrana, predtym ako dopadne druhykrat na podlahu.

6.2.2. Zasiahne prednd stenu nad tin doskou a pod outovou ¢iarou bud priamo alebo po
odraze od akejkolvek inej steny, bez toho aby zasiahol niektorého z hracov alebo ich
oblecenie alebo raketu

6.2.3. sa odrazi od prednej steny, bez dotyku tin dosky a

6.2.4. nie je odohrand do outu.

7. INTERVALY

7.1.  Medzi koncom zahrievania a zaciatkom hry a tiez medzi vSetkymi hrami je povoleny interval 90
sekund.

7.2. Hraci musia byt pripraveni pokracovat v hre na konci kazdého intervalu, ale pokial su
pripraveni skér, hra méze zacat skor.

7.3.  Na vymenu poskodeného oblecenia je povolenych maximéalne 90 sekund. To zahffa okuliare,
ochranu oci alebo vypadnuti kontaktnd $oSovku. Hra€ musi previest vymenu €o najrychlejsie,
ina¢ sa pouzije pravidlo 15.

7.4. Intervaly v pripade zrania alebo krvacania su Specifikované v pravidle 14 (zranenia)

7.5. Pocas vSetkych intervalov mdézu hraci rozohravat lopticku

8. Branenie v hre

8.1. Po dokonceni primeraného Svihu musi hrd€¢ vynalozit maximalne usilie aby mal protihrac
v okamziku odrazu lopti¢ky od prednej steny:

8.1.1. Korektny vyhlad na lopticku v okamziku jeho odrazu od prednej steny a
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8.2.

8.3.
8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.1.2. NerusSeny priamy pristup k lopticke a

Hr&g, ktory je na rade odohrat lopticku (hrajuci hra€) a ktory si mysli ze prislo k braneniu v hre
mbze zastavit hru a poziadat o let, najlepSie slovami ,let prosim“. Tato poziadavka musi
odzniet bez zbyto€nej odmiky.

Poznamky:

- skor ako rozhodca prijme fubovolnd formu ziadosti, musi byt presvedcéeny, ze hra¢ skutoc¢ne
Ziada o LET.

- ziadost o let v sebe zahffa ziadost o stroke (vymena priznana jednému z hracov.

- obvykle je to iba hrajaci hrag¢, ktory méze ziadat o let z dévodu branenia v hre. Ak vSak
nehrajdci hra¢ Ziada o let z dévodu neumoznenia pristupu skoér ako lopticka zasiahne prednu
stenu, m6ze byt takato ziadost uznana.

Pokial si rozhodca nie je isty ddvodom Ziadosti, musi poziadat hracov o vysvetlenie.

Rozhodca méze udelit let alebo stroke bez toho aby o to niektory z hracov poziadal, méze za
tymto UCelom zastavit hru, obzvlast z dévodu bezpecnosti.

Pokial hrajuci hra¢ odohra lopticku a protihra¢ potom poziada o let, ziska protihra¢ vymenu,
pokial bola lopticka hrajuaceho hraca ,dole” alebo v ,oute”

VSeobecné pravidla:

Nasledujlce ustanovenia sa pouziju pri vSetkych formach branenia v hre:

8.6.1. Pokial nepriSlo k braneniu v hre, ani k odévodnenej obave zo zranenia, je udeleny ,no
let” (ziadost o let je zamietnutd)

8.6.2. Pokial prilo k bréaneniu v hre, ale hrajaci hra¢ nebol schopny odohrat dobry Uder, je
udeleny NO LET

8.6.3. Pokial hrajuci hra¢ pokracoval v hre aj po okamziku branenia a az potom poziadal
o let, je udeleny NO LET

8.6.4. Pokial prislo k braneniu v hre, ale to nebranilo hrajicemu hracovi dostat sa k lopticke
a odohrat dobry Uder, jedna sa o minimalne branenie a je udeleny NO LET

8.6.5. Pokial by hrajuci hrd¢ bol schopny odohrat dobry Uder, ale protihr&€ nevynalozil
maximalne Usilie aby sa vyhol braneniu v hre, je udeleny STROKE hrajucemu hra¢ovi

8.6.6. Pokial priSlo k braneniu v hre, ktorému sa protihra¢ snazil maximalne vyhnat a hrajaci
hrac by bol schopny odohrat dobry uder, je udeleny LET

8.6.7. Pokial prislo k braneniu v hre a hrajici hra¢ by bol schopny zahrat' vitazny Gder, je

udeleny STROKE hrajucemu hracovi
Ako doplnenie pravidla 8.6 sa pre Specifické situacie pouziju nasledujluce ustanovenia

Korektny vyhlad

Korektny vyhlad na lopticku znamena dostatoény ¢as na videnie loptiCky a pripravu na jej

odohranie potom ako sa odrazi od prednej steny

8.7.1. Pokial hrajuci hra¢ poziada olet zdbvodu neumoznenia korekiného vyhladu na
lopticku, pouziju sa ustanovenia pravidla 8.6

Priamy pristup

Pokial hra¢ poziada o LET z dévodu neumoznenia priameho pristupu k lopticke, tak

8.8.1. Pokial priSlo k braneniu v hre, ale hrajici hra€ nevynalozil maximalne Usilie k tomu
aby sa dostal k lopticke a odohral ju, je udeleny NO LET,

Poznamka:

Maximalne Usilie o to dostat sa k loptiCke by nemalo zahffiat kontakt s protihraom. Pokial

pride ku kontaktu, ktorému sa dalo predist, musi byt pouzité pravidlo 15 ( Spravanie)

8.8.2. Pokial mal hrajucu hra¢ volny priamy pristup, ale miesto toho zvolil nepriamu cestu
k loptiCke a potom poziadal o let, je udeleny no let, pokial nie je pouzité pravidlo 8.8.3

8.8.3. Pokial bol hrajuci hra¢ oklamany a vydal sa zlym smerom, ale ukazal schopnost
situaciu zachranit a odohrat dobry uder, ale bolo mu branené v hre, je udeleny let,
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s vynimkou situacie, ked by hrajuci hra¢ zahral vitazny uder. V tomto pripade je
udeleny stroke hrajucemu hracovi

8.9. Svih raketou

Primerany Svih raketou sa sklada z primeraného naprahu, odohrania lopticky a primeraného

dosvihnutia. Naprah a doSvihnutie Uderu hrajuceho hraca su primerané, pokial nie su vacsie

ako je nutné.

Pokial hrajaci hrag ziada o let z dévodu branenia pri Svihu rakety, tak:

8.9.1. Pokial je 8vih ovplyvneny fahkym kontaktom s protihra€om, ktory sa snazil braneniu
v hre predist, je udeleny LET, s vynimkou situacie kedy by hrajuci hra¢ zahral vitazny
Uder, v tom pripade je udeleny STROKE hrajucemu hracovi.

8.9.2. Pokial je Svihu zabranené kontaktom s protihra¢om, je udeleny STROKE hrajucemu
hracovi, a to i v situacii, ked sa protihra¢ maximalne snazil braneniu predist.

8.10. Neprimerany Svih

8.10.1. Pokial hrajuci hra¢ spbsobil branenie v hre svojim neprimeranym Svihom, je udeleny
NO LET

8.10.2. Pokial priSlo k braneniu v hre, ale hrajuci hra€¢ nepouzil neprimerany Svih aby ziskal
stroke, je udeleny LET

8.10.3. Neprimerany Svih hrajuceho hraca moze prispiet k braneniu v hre protihracovi, este
predtym ako sa stane hrajucim hracom (je na rade odohrat lopti¢ku), v tomto pripade
mé&ze protihra¢ ziadat o LET.

8.11. Volnost pri odohrani lopti¢ky na ktorukolvek ¢ast prednej steny

Pokial hrajaci hra¢ neodohra lopticku a zastavi hru z dévodu branenia v hre na prednu stenu

a poziada o LET, tak:

8.11.1. Pokial pri§lo k braneniu v hre a lopti¢ka by zasiahla nehrajiceho hrac¢a pri ceste na
prednu stenu, je udeleny stroke hrajucemu hracovi, s vynimkou situacie, kedy sa
hrajuci hra¢ otocil, alebo sa jednalo o opakovany pokus zasiahnut lopticku, v tychto
pripadoch je udeleny let.

8.11.2. Ak by lopticka zasiahla nehrajuceho hraca a potom boc€nu stenu predtym ako by
smerovala na prednu stenu, je prideleny let, s vynimkou situacie, ak by sa jednalo
o vitazny uder, v tom pripade je prideleny stroke hrajucemu hracovi.

8.11.3. Ak by lopticka zasiahla najskér bo¢nu stenu a potom nehrajiceho hraca predtym ako
by zasiahol prednl stenu je prideleny LET s vynimkou situacie ked by sa jednalo
o vitazny uder, v takom pripade je priznany STROKE hrajacemu hracovi.

8.12. Opakovany pokus

Ak hrajuci hra¢ poziada o let z ddévodu branenia v hre pri opakovanom pokuse o odohranie

lopticky, pri ktorom by mohol zahrat dobry uder, tak

8.12.1. Ak nehrajuci hr4€ nemal ¢as braneniu predist, je prideleny let.

8.13. Otocenie

Otocenim je situacia, kedy hrajuci hra¢ odohra, alebo je v pozicii odohrat' loptiCku na svojej

pravej strane potom, ako lopticka preleti okolo neho na lavej strane (alebo naopak) bez ohladu

na to, ¢i sa fyzicky otoCil. Pokial je hrajucemu hracovi branené v hre potom ako sa oto€il

a mohol zahrat dobry uder, tak:

8.13.1. Pokial bolo zabranené Svihu, napriek maximalnemu Usiliu protihra¢a vyhnat sa
braneniu v hre, je udeleny STROKE hrajucemu hracovi:

8.13.2. Pokial nehrajuci hra¢ nemal €as braneniu predist, je udeleny LET

8.13.3. Pokial hrajuci hr&¢ mohol odohrat loptiCku bez otocenia, ale otoCil sa aby ziskal
moznost poziadat o let, je udeleny NO LET.

8.13.4. Ak sa hrajuci hra¢ otoc¢i, musi Rozhodca vzdy posudit, ¢i sa jednd o nebezpecnu
situaciu a konat podra toho.

9. Zasiahnutie hraca loptickou
9.1. Pokial lopti¢ka na ceste na prednu stenu zasiahne nehrajuceho hrac¢a alebo jeho raketu alebo

oblecenie, hra sa musi zastavit' a:

9.1.1. Ak by uder nebol dobry, nehrajlci hra¢ ziskava vymenu

9.1.2. Pokial ader mieril priamo na prednd stenu ajednalo sa o prvy pokus o odohranie
lopticky bez otocky, je prideleny stroke hrajucemu hracovi

9.1.3. Ak lopticka zasiahla, alebo by zasiahla pred prednou stenou akukolvek ind stenu
a hrajuci hrac sa pritom neotocil, je prideleny let, s vynimkou situécie, ked sa jedna
o vitazny uder, v takom pripade je prideleny stroke hrajucemu hracovi.
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10.

11.

12.

9.2.

9.3.

9.1.4. Ak sa hrajuci hra¢ neotocil, ale previedol opakovany pokus o odohranie lopticky, je
prideleny LET

9.1.5. Ak sa hrajuci hrd¢ otocil, je prideleny stroke nehrajucemu hracovi, s vynimkou
situacie, ked nehrajuci hra¢ amyselnym pohybom prerusil drahu lopticky, v takom
pripade je prideleny stroke hrajucemu hracovi.

Ak lopticka po odraze od prednej steny zasiahne predtym ako druhykrat padne na zem

jedného z hracov, hra sa musi zastavit' a:

9.2.1. Ak lopticka zasiahne nehrajiuceho hraca alebo jeho raketu pre tym ako sa hrajuci hrac
pokusi odohrat’ lopti¢ku bez toho aby pri§lo k braneniu v hre, vymenu ziskava hrajuci
hrac, s vynimkou situacie, ak jeho pozicia spdsobila zasiahnutie nehrajuceho hraca,
v tom pripade je prideleny let.

9.2.2. Ak lopticka zasiahne nehrajiceho hraca alebo jeho raketu potom ako hrajaci hrac
spravil jeden alebo viac pokusov o odohranie lopti¢ky, je prideleny let za predpokladu
ze hrajuci hra¢ by bol schopny odohrat dobry Uder. Ak hrajuci hrd€ nebol schopny
uder odohrat, vymenu ziskava nehrajuci hrac.

9.2.3. Ak lopticka zasiahne hrajuceho hraca bez toho aby prislo k braneniu v hre, vymenu
ziskava nehrajuci hrac€. Ak prislo k braneniu v hre, pozije sa pravidlo 8 (branenie v hre)

AK hrajuci hra¢ zasiahne loptiCkou nehrajuceho hra€a, rozhodca musi posudit, ¢i sa jedna

0 nebezpeénu hru a podra toho rozhodnut.

ODVOLANIE

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Ktorykolvek z hra¢ov mo6ze zastavit hru a odvolat sa proti nehlaseniu Markera so slovami

,odvolanie prosim*

Hra¢ ktory prehral vymenu sa méze odvolat proti akémukolvek hlaseniu alebo nehlaseniu

markera slovami ,odvolanie prosim*

Ak si rozhodca nie je isty ktorého Uderu sa odvolanie tyka, musi poziadat hra¢a aby mu

spresnil. Ak priSlo k viac ako jednému odvolaniu, musi rozhodca posudit kazdé z nich.

Po odohrani podania sa ziadny z hrd€ov neméze odvolat voci C¢omukolvek €o podaniu

predchédzalo s vynimkou prasknutej lopticky.

Akékolvek odvolanie tykajuce sa poslednej vymeny hry musi byt spravené okamzite po jej

skonceni

Ako odpoved na odvolanie proti hlaseniu alebo nehlaseniu markera musi rozhodca:

10.6.1. Ponechat vysledok vymeny, ak hlasenie alebo nehlasenie markera bolo spravne,
alebo

10.6.2. Opakovat vymenu, ak hlasenie markera nebolo spravne, s vynimkou situacie ked
markerove hlasenie preruSilo vitazny Uder jedného z hracov, vtakom pripade
rozhodca prizna vymenu tomuto hracovi, alebo

10.6.3. Priznat vymenu druhému hracovi, ak jeden hrac¢ zahral podanie alebo uder, ktoré
neboli dobré, ale marker ni¢ nezahlasil, alebo

10.6.4. Opakovat vymenu, ak si nie je isty ¢i bolo podanie dobré, alebo

10.6.5. Opakovat vymenu, ak si nie je isty ¢i bol dobry uder, s vynimkou situacie, ked
Marekerove hlasenie prerusilo vitazny uder druhého hraca, v tom pripade rozhodca

prizna vymenu tomuto hracovi.
m

Lopticka

11.1.
11.2.

11.7.
11.8.
11.9.

Ak pocas vymeny praskne lopticka, vymena sa opakuje.
Ak hra¢ zastavi hru a odvola sa Ze je lopticka prasknuta a zisti ze prasknuta nie je, tento
hra¢ prehrava vymenu.

. Ak sa prijimajuci hra€ pred tym ako sa pokusi odohrat’ prijem podanie odvola, Ze je prasknuta

lopticka a zisti sa ze tato je prasknuta, musi rozhodca, ak si nie je isty, kedy lopticka praskla,
opakovat predchadzajucu vymenu.

Hr&g, ktory sa chce odvolat na konci hry, Ze lopticka je prasknuta, tak musi spravit okamzite
po jej ukonéeni a predtym ako opusti kurt.

. Lopticka musi byt vymenen4, ak s touto poziadavkou suhlasia obaja hraci, alebo ak rozhodca

suhlasi so Ziadostou jedného z hra€ov o vymenu lopticky.

. Ak bola lopticCka vymenena, alebo hraci pokracuju v zapase po jeho preruseni, mézu hradi

lopti¢ku zahrievat. Hra pokracuje ak s tym obaja hraci suhlasia, alebo na pokyn rozhodcu.
Lopti¢ka musi po¢as celého zapasu ostat’ na kurte, v pripade Ze rozhodca nepovoli inak.
Ak sa lopticka zasekne v ktorejkolvek Casti kurtu, vymena sa opakuje.

Vymena sa mdze opakovat, ak sa lopticka dotkne akéhokolvek predmetu na kurte.

11.10. V pripade neobvyklého odskoku loptiCky sa vymena neopakuje
Vyrusenie



12.1.

12.2.

12.3.

Ktorykolvek z hraGov méze poziadat o let z ddvodu vyruSenia, musi tak spravit okamzite.

Pokial bolo vyruSenie spésobené jednym z hracov tak:

12.2.1. Ak to bolo neumyselne, je prideleny let, s vynimkou situacie, ked prislo k preruSeniu
vitazného Uderu jedného z hracov, v tom pripade ziskava vymenu tento hrag.;

12.2.2. Ak to bolo umyselné, musi byt pouzité pravidlo 15 (Spravanie).

Ak nebolo vyruSenie spdsobené jednym z hracov, je prideleny let, s vynimkou situacie, ked
priSlo k prerueniu vitazného uderu jedného z hraCov, v tom pripade ziskava vymenu tento
hrag.

V niektorych situaciach moéze prist k vyruSeniu zo strany divakov. Aby bol podporeny lepsi
divacky zazitok, nemusi byt pravidlo 12.3 pouzité vzdy a ked pride k nahlemu a hlasnému
zvuku zo strany divakov, o€akava sa, Ze hraci budl pokracovat v hre a Rozhodca nebude
Ziadat divakov o upokojenie sa. Ak vSak jeden z hracov zastavi hru a poziada o LET z dévodu
hlasného zvuku mimo kurtu, m6ze byt prideleny LET z dévodu vyruSenia.

13. Spadnuty predmet

13.1.

13.2.
13.3.

13.4.

Hraé, ktory pusti raketu, ju moze vziat' a pokracovat’ v hre, ak sa lopticka nedotkla

rakety alebo neprislo k vyruseniu alebo rozhodca nepouzil trest pre porusenie pravidla

0 spravani.

Hrajuci hrag, ktorému spadne raketa z dévodu branenia v hre méze poziadat o let.

Nehrajuci hrac, ktorému spadne raketa z dovodu kontaktu s hrajacim hra¢om pri jeho snahe

dostat sa k lopticke mbze poziadat o let a bude pouzité pravidlo 12 (vyrusenie)

Ak pocas vymeny spadne na kurt iny predmet ako je raketa jedného z hracov, hra musi byt

zastavena a:

13.4.1. Ak predmet spadol jednému z hra€ov bez kontaktu s protihraom, vymenu ziskava
protihrac:

13.4.2. Ak predmet spadol jednému z hracov z dévodu kontaktu s protihrd€om, je prideleny
let, s vynimkou situécie, ked hrajuci hra¢ zahral vitazny uder alebo poziadal o let
z dévodu branenia v hre, v tom pripade bude pouzité pravidlo 8 (branenie v hre):

13.4.3. Ak predmet spadne na kurt z nie¢oho iného ako z hra€a, je prideleny LET ak:

13.4.4. Nebol preruSeny vitazny Uder hrajuceho hraca, v tom pripade ziskava vymenu tento
hrac:

13.4.5. AK si spadnuty predmet nikto do skoncenia vymeny nevSimol a predmet nemal vplyv
na vysledok vymeny, ostava vysledok vymeny.

14. CHOROBA, ZRANENIE A KRVACIANIE

14.1.

14.2.

14.3.

Choroba

14.1.1. Hrac, ktory trpi chorobou, ktora nezahffia zranenie alebo krvacanie, musi pokracovat
v hre, alebo vzdat prebiehajucu hru a vyuzit interval 90 sekind medzi hrami na
zotavenie. To zahffa situdciu ako su kf€e, pocity na zvracanie, problémy s dychanim
alebo astma. Hrd€ moze vzdat iba jednu hru. Potom musi pokracovat v hre alebo
vzdat zapas.

14.1.2. Ak hraCovo povracanie sa alebo podobna situacia spOsobi Ze kurt je nespdsobily
k hre, zdpas je priznany pre protihraca.

Zranenie

Pokial rozhodca:

14.2.1. Ak nie je presvedéeny ze priSlo k zraneniu, musi vyzvat hraca, aby bud okamzite
pokra€oval v hre alebo vzdal prebiehajicu hru a vyuzil interval 90 sekind medzi hrami
a potom pokracoval v hre alebo vzdal zapas. Hra¢ méze vzdat iba jednu hru.

14.2.2. Je presvedceny, ze zranenie je skutocné, musi hra€ov informovat o aku kateg6riu
zranenia sa jedna a o povolenom &ase na o$etrenie. Cas na o$etrenie je povoleny iba
vtedy, ak ku zraneniu déjde: !!!

14.2.3. Je presvedceny, ze priSlo k obnoveniu zranenia, ktoré hra¢ utrpel skér v priebehu
zapasu, musi vyzvat hrac¢a, aby bud pokracoval v hre , lebo vzdal prebiehajicu hru
a vyuzil interval 90 sekind medzi hrami alebo aby vzdal zapas. Hra¢ méze vzdat iba
jednu hru.

Zranenie

14.3.1. Samo zavinené zranenie, ktoré si hra¢ sposobil sam.

Toto zahffha natiahnutie alebo natrhnutie svalu, alebo odreninu ako nédsledok narazu do steny.

HréaCovi su povolené 3 mindty na oSetrenie a ak potom nie je schopny pokracovat v hre, musi

vzdat prebiehajucu hru a vyuzit interval 90 sekind medzi hrami pre dalSie oSetrenie.



ASSRA

14.4.

14.5.

14.6.

14.3.2. S prispenim protihra€a, kedy je zranenie ndasledkom nezavinenej kolizie oboch
hracov. Zranenému hracovi je povolenych 15 minGt na oSetrenie. To mbze byt
rozhodnutim rozhodcu predizené o daldich 15 minGt. Ak ani potom nie je hrag
schopny pokracovat v hre, je zapas priznany protihracovi. Stav na konci vymeny, pri
ktorej prilo k zraneniu ostava.

14.3.3. Zranenie spésobené protihracom,

Ak je zranenie spOsobené iba protihraGom.

14.3.3.1 Ak hracovo zvracanie alebo podobna akcia spravia kurt nespésobili k hre,
zapas je priznany protihracovi..

14.3.3.2 Ak je zranenie spbsobené umyselnym alebo nebezpeénym &inom alebo
konanim protihraca, tak v pripade Ze zraneny hra¢ potrebuje akykolvek
¢as na oSetrenie, zapas je priznany zranenému hracovi. Ak je zraneny
hra¢ schopny pokracovat v hre okamzite, musi byt pouzité pravidlo 15
(spravanie sa).

Krvéacanie

14.4.1. Vzdy ked pride ku krvacaniu, hra musi byt prerusend, hra¢ musi opustit kurt
a krvdcanie musi byt oSetrené. Na to je poskytnuty primerany €as. Hra moéze
pokraCovat az potom, ako bolo krvacanie zastavené a ak je to mozné, aj zakryté.

14.4.2. Ak bolo krvacanie neimyselne spdsobené protihracom, musi byt pouzité pravidlo 15
(Spravanie).

14.4.3. Ak bolo krvacanie spbsobené Umyselnym alebo nebezpeénym ¢inom alebo konanim
protihraca, zapas je priznany zranenému hracovi.

14.4.4. Ak hrac¢ nie je schopny zastavit krvacanie po¢as poskytnutého ¢asu, musi vzdat jednu
hru a vyuzit interval 90 sekind a potom pokracovat v hre, alebo vzdat' zapas.

14.4.5. Ak sa po oSetreni krvacanie obnovi, nie je povoleny ziadny daldi ¢as na oSetrenie
a hra¢ musi vzdat prebiehajacu hru a pre dalSie oSetrenie vyuzit' interval 90 sekund
medzi hrami. Ak sa mu nepodari krvacanie zastavit, musi vzdat zgpas.

14.4.6. Kurt musi byt od krvi vyCisteny a zakrvavené oblecenie vymenené.

Zraneny hrd¢ méze pokracovat v hre pred koncom povolenej doby oSetrenia. Obom hraéom

musi byt poskytnuty primerany ¢as na pripravu k poracovaniu hry.

Rozhodnutie, ¢i pokracovat v hre, je vzdy na zranenom hracovi.

15. Spravanie

15.1.
15.2.
15.3.
15.4.
15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

Hra¢i musia dodrziavat vSetky pravidla stanovené pre konkrétnu sutaz nad ramec tychto
pravidiel
HraCom nie je povolené umiesthovat cokolvek na kurt

Hr&ci nesmu pocas hry opustit kurt bez dovolenia rozhodcu

Hra¢ nesmie ziadat o zmenu rozhodcu alebo markera

Hra¢ sa nesmie chovat spésobom, ktory je neférovy, nebezpeény, napadajdci, utoény alebo
inym spdsobom poskodzujlci Sport

Pokial je spravanie hraca neprijatelné, musi ho rozhodca potrestat. Ak je to nevyhnutné, méze
za tymto Ucelom aj zastavit hru

15.6.1. Pocutelné alebo viditelné obscénnosti;

15.6.2. Slovné, fyzické alebo akékolvek iné napadnutie;

15.6.3. Zbytocny fyzicky kontakt, ktory zahffia odstréenie protihraca;

15.6.4. Nebezpec€nu hru, ktord zahfia neprimerany Svih raketou;

15.6.5. Namietky proti rozhodcovi alebo markerovii;

15.6.6. PosSkodenie vybavenia kurtu;

15.6.7. Neférové zahrievanie;

15.6.8. Zdrziavanie hry, vratane neskorého prichodu na kurt;

15.6.9. Umyselné vyruSenie;

15.6.10. Prijimanie pokynov trénera pocas hry.

Hrac¢om, ktori sa tymto sp6sobom previnia, méze byt podla zavaznosti previnenia udelené
Napomenutie (Conduct warning) alebo trestnym bodom (Conduct stroke) alebo Trestna hra
(conduct game) alebo Trestny zapas (conduct match).

Eozhodca moze pridelit za opakujuci sa podobny priestupok Napomenutie, Trestny bod alebo
trestnu hru viackrat, s tym, ze Uroven potrestania nesmie byt nizSia, ako predchidzajici trest
za rovnaky priestupok.
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15.9. Napomenutie alebo potrestanie méze byt rozhodcom udelené kedykolvek, aj pri zahrievani
a aj po skonceni zapasu.
15.10.Ak Rozhodca:
15.10.1.zastavi hru, aby pridelil napomenutie, vymena sa opakuje:
15.10.2.zastavi hru, aby pridelil trestny bod, tento trestny bod sa stava vysledkom vymeny
15.10.3.prideli trestny bod po skoneni vymeny, vysledok vymeny ostava, trestny bod sa
pripocita k aktualnemu stavu bez zmeny strany podania
15.10.4.prideli trestnd hru, jedna sa o prebiehajucu alebo nasledujucu hru, ak Ziadna
neprebieha. V druhom pripade sa nepouzije dodatoc¢ny interval 90 sekind.
15.10.5.Prideli trestnd hru alebo trestny zapas, zostavaju hracovi ktory sa previnil vSetky
ziskané body a hry do tej doby.

15.11. Ak je prideleny trest podla tohto Pravidla, rozhodca musi vyplnit patricni dokumentaciu.
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DODATOK 1 - DEFINICIE

PODAVACI BOX - &tvorec na kazdej strane kurtu vymedzeny kratkou &iarou, boénou stenou a 2 dal§imi
Ciarami, z ktorého podava podavajuci hrac

CTVRTINA KURTU jedna zdvoch rovnakych &asti kurtu vymedzenych kratkou &iarou, boé&nou stenou,
zadnou stenou a stredovou Ciarou

DOBRY UDER, ktory je spravne zahrany a ktory leti na prednt stenu bud priamo alebo po odraze od inej
steny alebo stien, bez toho aby bo v oute a ktory zasiahne prednu stenu nad tinom a pod outovou Ciarou.

DOLE uder ktory zasiahne tin alebo podlahu predtym ako zasiahne prednu stenu alebo zasiahne prednu
stenu a potom tin

HRA &ast zapasu. Hra¢ musi vyhrat 3 hry, aby vyhral zdpas na 3 vitazné hry a 2 hry aby vyhral zapas na 2
vitazné hry

HRAJUCI HRAC sa stava hrajlicim hradom v okamihu, kedy sa protihraéov Gder odrazi od prednej steny a
ostava nim kym sa od nej neodrazi jeho uder.

CHYBA Podanie, ktoré nie je dobré

KOREKTNY VYHLI'AD Dostatoény &as vidiet lopticku a pripravit sa na jej odohranie potom ako sa odrazi od
prednej steny.

LET Vysledok vymeny, ktori neziskal ani jeden z hra€ov a ktora sa opakuje. Podavajici hra¢ podava z tej
istej strany

NOT UP Uder, ktory nebol hradom zahrany spravne, alebo pred ktorym lopticka dopadla na podlahu viac ako
jeden krat, alebo pri ktorom sa lopticka dotkla hrajuceho hra¢a alebo jeho oblecenia.

ODVOLANIE Hracova poziadavka k Rozhodcovi, aby posudil spravnost hlasenia alebo nehlasenia Markera,
alebo ¢i nie je lopticka prasknuta

OPAKOVANY POKUS Nasledujici pokus hrajiceho hraga o odohranie loptiky, ktora je stale v hre, potom,
potom ako ucinil jeden alebo viac pokusov o jej zahratie.

OTOCENIE Situécia, kedy hrajlci hraé zahréa alebo je v pozicii zahrat loptiku na svojej pravej strane potom,
ako lopticka preletela okolo neho na lavej strane alebo naopak, bez ohlfadu na to &i sa hrac fyzicky otocil.
Poznamka: Priprava Uderu (shaping) s raketou na jednej strane a nasledne prenesenie rakety pred telom na
druhu stranu nie je ani oto¢enie ani opakovanym pokusom.

OUT Uder, ktory zasiahol stenu na outovej iare alebo nad fiou, alebo
Zasiahol akékolvek zariadenie nad outovou ¢iarou, alebo

Zasiahol hornu hranu ktorejkolvek steny kurtu, alebo

Preletel nad stenou mimo kurtu, alebo

Preletel akymkolvek zariadenim

POKUS O ODOHRANIE Akykolvek pohyb rakety smerom dopredu k lopticke. Fingovany $vih je tiez
povazovany za pokus, ale naprah s pripravenou raketou bez pohybu dopredu k lopticke za pokus povazovany
nie je.

SPRAVNY UDER Lopti¢ka zasiahnuta raketou drzanou v ruke, nie viackrat ako jeden raz a bez predizeného
kontaktu s raketou.

TIN Priestor celej Sirky prednej steny od podlahy k najniz8ej horizontalnej Ciare.
VITAZNY UDER dobry tder, na ktory stiper nemoze dosiahnut

VYMENA Dobré podanie nasledované jednym alebo viacerymi Gdermi stierajiicich sa hragov, pokial st hragdi
schopni zahrat dobry uder.
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WRONG-FOOTING Situacia, kedy hrac, ktory predpoklada let lopti¢ky uréitym smerom, zahaji pohyb tymto
smerom, zatial ¢o hrajuci hra€ zahra loptu inym smerom.

ZAPAS Kompletny stiboj dvoch hragov, vratane zahrievania.

STRATA zmena podéavajuceho hraca.

DODATOK 2 — HLASENIE MARKERA A ROZHODCU
2.1 MARKER

DOLE Ak hrac¢ov uder zasiahne tin, podlahu pred zasiahnutim prednej steny alebo zasiahol prednu stenu
a potom tin.

CHYBA Ak hracove podanie nebolo dobré.
STRATA Ak prichddza k zmene podavajuceho hraca.

NOT UP Ak uder nebol zahrany spravne, alebo lopti¢ka dopadla pred tderom na podlahu viac ako jedenkrat,
alebo sa lopti¢ka dotkla hrajuceho hraca alebo jeho oblec¢enia.

OUT Ak uder zasiahol stenu na outovej iare alebo nad rfou, alebo:
Zasiahol akékolvek zariadenie nad outovou ¢iarou, alebo

Zasiahol hornu hranu ktorejkolvek steny kurtu, alebo

Preletel nad stenou mimo kurtu alebo

Preletel akymkolvek zariadenim.

10-10: HRAC MUSI VYHRAT O DVA BODY
Aby bolo za stavu 10-10 jasné, ze hru ziska hra¢, ktory ziska vedenia o 2 body. Toto sa hlasi iba vtedy, ak
takato situécia nastane v zapase po prvykrat.

GAME BALL Ak jeden z hracov potrebuje 1 bod k zisku hry.
MATCH BALL Ak jeden z hracov potrebuje 1 bod k zisku zapasu.
ANO LET/LET Zopakovanie rozhodnutia Rozhodcu o opakovani vymeny.

STROKE PRE (HRACA alebo TiM)
Zopakovanie rozhodnutia Rozhodcu o priznani vymeny hra€ovi alebo timu..

NO LET Zopakovanie rozhodnutia Rozhodcu, ktory nevyhovel ziadosti o LET.

Priklady hlasenia Markera

1. Uvedenie zapasu

“Celler podava, Ashour prijima, hra sa na 3 vitazné hry, nula-nula.”
2. Poradie hlasenia:

i) Cokolvek tykajuce sa skére (napr. Stroke pre Cellera).

ii) Skore s uvedenim podavajuceho hra€a ako prvého (pripadne predtym este strata)
i) Dodatky ku skére (napriklad Game ball).

3. Hlasenie skore:

“Not up. Strata, 4-3.”

“Yes let, 3—4.”

“Stroke pre Cellera, 10-8, Game Ball.”

“Chyba, strata, 8-3.”

“Not up, 10-10, hra¢ musi vyhrat o dva body.”

“10-8, Match Ball.”

“13-12, Match Ball.”

4. Koniec hry:

“11-3, hra pre Cellera. Celler vyhrava 1-0.”

“11-6, hra pre Cellera. Celler vyhrava 2-0.”

“11—7, hra pre Ashoura. Celler vyhrava 2-1.”

“11-9, hra pre Ashoura. 2-2.”
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“11 — 8, zapas pre Cellera, 3-2, 11-3, 11-6, 7-11,9— 11, 11-8.”

5. Zagiatok nasledujucej hry:

“Celler vedie 1-0. 0-0.”

“Celler vedie 2-1. Ashour podava, 0-0.”

“2-2. Ashour podava, 0-0.”

2.2 ROZHODCA

PATNAST SEKUND Upozornenie pre hragov, ze do konca povoleného intervalu ostava 15 sekind.
POLCAS Upozornenie pre hragov, ze uplynuli 2,5 minGty zahrievania.

LET / HRAJTE LET Informacia pre hracov, ze vymena sa bude opakovat za situacie, ak je nevhodné pouzit
vyraz ANO, LET (napriklad ked Ziadny z hracov o let nepoziadal).

NO LET Informacia pre hraca, Ze Ziadost o let nebola uznana.

STROKE PRE (HRACA alebo TIM)

Informacia, Ze hracovi alebo timu bola priznana vymena.

CAS Upozornenie pre hragov, ze uplynul povoleny interval.

ANO, LET Informacia pre hracov, ze bol povoleny let.

NAPOMENUTIE Informécia pre hra€ov, ze bolo pridelené napomenutie, napriklad:
,Napomenutie pre Cellera za zdrziavanie hry.*

TRESTNY BOD Informacia pre hracov, Ze bol prideleny trestny bod, napr.:

“Trestny bod pre Cellera, bod pre (druhy hrac alebo tim) za zdrZiavanie hry.”

TRESTNA HRA Informacia pre hracov, ze bola pridelena trestna hra, napr.:

“Trestna hra pre Cellera, hra pre (druhy hrac alebo tim) za napadnutie protihraca.”
TRESTNY ZAPAS Informacia pre hracov, ze bol prideleny trestny zapas, napr.:

“Trestny zapas pre Cellera, zapas pre (druhy hrac¢ alebo tim) za namietky proti rozhodcovi.”

DODATOK 3 — Alternativny sp6sob pocitania
1. Pocitanie bez strat do 15

Pravidlo 2 (Pocitanie) je nahradené (vid. kurziva):

2.1 Vitaz vymeny ziskava 1 bod a zacina podanim dal$iu vymenu.

2.2 Kazda hra sa hra do 15 bodov s vynimkou situacie, ked je stav 14-14. Za tohto stavu hra pokracuje, pokial
jeden z hra€ov neziska vedenie o body.

2.3 Zéapas sa obycajne hra na 3 vitazné hry, m6ze sa ale hrat' aj na 2 vitazné hry.

2. Pocitanie so stratami

Pravidlo 2 (Pogitanie) je nahradené (vid. kurziva):

2.1 Ked podavajici hra¢ vyhra vymenu, ziska bod: ked vymenu vyhra prijimajaci hrag, stava sa podavajicim
a skore sa nemeni.

2.2 Kazda hra sa hra do 9 bodov, s vynimkou situacie, ked je stav 8-8. Za tohto stavu zvoli prijimajuci hrag, i
bude hra pokracovat do 9 (o 1) alebo 10 bodov(o dva). Prijimajdci hra€ musi svoju volbu zreteflne oznamit
markerovi, rozhodcovi a protihra€ovi.

2.3 Zapas sa obvykle hra na 3 vitazné hry, ale mdze sa hrat' aj na 2 vitazné hry.

DODATOK 4 — SYSTEM 3 ROZHODCOV

1. Systém 3 rozhodcov pouziva Centralneho rozhodcu (CR) a dvoch postrannych rozhodcov (PR), ktori
spolupracuju ako tim. VSetci by mali byt pokial je to mozné €o najvysSie kvalifikovanymi rozhodcami. Ak nie
su vSetci 3 rozhodcovia rovnakej trovne, mal by najskisenejsi z nich plnit Glohu centralneho rozhodcu .

2. Centrélny rozhodca, ktory plni vSetky ulohy markera, kontroluje zadpas a s postrannymi rozhodcami by sa
mal dohovorit’ pred zapasom a ak je to nutné ( mozné) aj medzi hrami, aby zaistil konzistentné pouzivanie
a vyklad pravidiel. Jeden z postrannych rozhodcov tiez vedie zalozny zapis skére. V pripade nejasnosti
ohladom skére, plati zapis centralneho rozhodcu.

3. Obaja postranni rozhodcovia by mali sediet za zadnou stenou na drovni vnatornej Ciary podavacieho boxu
na kazdej strane, o jednu radu niz8ie ako centralny rozhodca.

4. Postranni rozhodcovia rozhoduju po ukonéeni vymeny — nie v jej priebehu — iba v nasledujucich pripadoch:
4.1 Ak jeden z hracov poziada o let, alebo sa odvolava proti hldseniu alebo nehlaseniu dole, not up, out alebo
chyba centralneho rozhodcu.

4.2 Ak ma ktorykolvek rozhodca zakryty vyhlad, jeho rozhodnutie je ,Ano, let".

4.3 Ak si centralny rozhodca nie je isty ddvodom odvolania, musi poziadat hra¢ov o spresnenie.

4.4 Ak si postranny rozhodca nie je isty, ¢oho sa odvolanie tyka, musi sa spytat centralneho rozhodcu na
spresnenie..

5. Iba centralny rozhodca rozhoduje vo vSetkych ostatnych zalezitostiach, to zahffia casové intervaly,
spravanie sa , zranenia, vyrusenia, prasknutu lopticku, spadnuty predmet a spdsobilost kurtu na hru. Proti
ziadnemu z tychto rozhodnuti sa neda odvolat.

6. VSetky odvolania musia byt rozhodnuté v&etkymi 3 rozhodcami su¢asne a nezavisle.
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7. Rozhodnutie vagsiny z 3 rozhodcov je konecné, s vynimkou situacie, ked sa pouzije systém video review.
8. Centralny rozhodca musi oznamit rozhodnutie 3 rozhodcov bez odhalenia rozhodnuti jednotlivych
rozhodcov.

9. V pripade 3 réznych rozhodnuti (LET, STROKE, NO LET), je kone¢né rozhodnutie ,ANO LET"

10. Hraci mdzu hovorit iba s hlavnym rozhodcom. Dialég musi byt minimalny.

11. Rozhodcovia mbzu rozhodovat pomocou :

1. Elektronickych zariadeni; alebo

2. Rozhodovacich kariet pre rozhodcov; alebo

3. Signalov rukou.

12. Ak sa pouziju signaly rukou, tak:

Ano, Let = Palec a ukazovak v tvare ,L".

Stroke = Zovreta past.

No Let = Ruka s natiahnutymi prstami drzanda dlafnou dole.

Lopticka bola dole/not up/out/chyba = Palec dole.

Lopti¢ka bola dobra = Palec hore

DODATOK 5 - VIDEO REVIEW

MozZe byt pouZité, kde to technoldgia umoziiuje.

PRAVIDLA/POSTUP

1. Hra¢ mo6ze poziadat iba o preskimanie rozhodnutia o braneni v hre (LET, STROKE, NO LET), ale neméze
sa odvolavat proti hlaseniu alebo nehldseniu Markera. Kazdy hra¢ ma jednu moznost poziadat
0 preskimanie rozhodnutia v kazdej hre. Ak je pbvodné rozhodnutie na zaklade Ziadost o preskumani
zmenené, hracovi jeho moznost Ziadat o preskimanie rozhodnutia ostava.

2. Hra¢ musi jasne a okamzite poziadat centralneho rozhodcu slovami: Video review. Prosim.*

3. Centralny rozhodca potom ohlasi: “Video review, prosim, (meno hraca), pre rozhodnutie Ano, Let/No
Let/Stroke.”

4. Na obrazovkach sa objavi zdznam situacie.

5. Rozhodnutie Video Rozhodcu, ktoré je kone¢né, sa zobrazi na obrazovkach.

6. Centralny rozhodca potom ohlasi bud: “Rozhodnutie Ano, Let/No Let/Stroke potvrdene, (meno hraca) ktory
nema moznost ziadat o preskumanie®; alebo “Rozhodnutie Ano, Let/No Let/Stroke zmenené, (meno hraca)
mé& 1 moznost ziadat o preskimanie.”

7. Ak je stav 10-10, obaja hraci maju k dispozicii 1 moznost ziadosti o preskimanie rozhodnutia. Nevyuzité
moznosti ziadosti o preskimanie rozhodnutia poas hry nemézu byt prenesené cez stav 10-10 alebo do
dalSej hry. Centralny rozhodca ohlasi: ,10-10, hra¢ musi vyhrat o 2 body. Obaja hra¢i maju 1 moznost ziadat
0 preskumanie rozhodnutia®

8. Ak nie je mozné preskumat rozhodnutie z technickych dévodov, toto sa nepovazuje za vyuzitd moznost
ziadosti 0 preskimanie rozhodnutia..

DODATOK 6 — OCHRANA OCi

WSF odporuca v8etkym hra€om pouzivat ochranu oci, ktora bola vyrobend podla prisluSsnych narodnych
Standardov, a to riadne na ociach v priebehu celého zapasu vratane zahrievania.

Aktudlne narodné Standardy pre ochranu oc&i pri raketovych Sportoch sU vydané organizaciami pre
Standardizaciu v Kanade, USA, Austrdlii, Novom Zélande a Velkej Britanii. Je zodpovednostou hrac¢a zaistit,
aby kvalita vyrobku, ktory pouziva, zodpovedala tomuto Gc¢elu.

PouZzitie ochrany o&i, ktora spifia jeden z vy$sie uvedenych $tandardov (alebo jeho obdobu), je povinné pri
vSetkych juniorskych sutaziach a pri Stvorhrach pod hlavickou WSF.

DODATOK 7 — TECHNICKE SPECIFIKACIE
DODATOK 7.1
POPIS A ROZMERY KURTU PRE SQUASH (DVOJHRU)

POPIS

Squashovy kurt je obdiZznikovy priestor ohrani¢eny 4 stenami: prednou stenou, dvoma bo&nymi stenami
a zadnou stenou. M4 rovnu podlahu a svetli vySku nad priestorom kurtu.

ROZMERY

piika kurtu medzi prednou a zadnou stenou 9750 mm

Sirka kurtu medzi bo€nymi stenami 6400 mm

Diagonéla 11665 mm

Vy8ka spodného okraja Ciary na prednej stene nad podlahou 4570 mm
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VySka spodného okraja Ciary na zadnej stene nad podlahou 2130 mm

VySka spodného okraja Ciary podania na prednej stene nad podlahou 1780 mm
VySka horného okraja tinu nad podlahou 480 mm

Vzdialenost od bliz8ieho okraja kratkej Ciary k zadnej stene 4260 mm

Vnatorny rozmer podavacich boxov 1600 mm

Sirka vSetkych ¢iar 50 mm

Minimélna svetla vyska nad podlahou kurtu 5640 mm

POZNAMKY

1. Ciary na bo&nej stene su spojené s &iarou na prednej stene aj s éiarou na zadnej stene.

2. Podavaci box je Stvorec tvoreny kratkou ciarou, jednou boénou stenou advomi dalSimi ciarami
vyzna¢enymi na podlahe.

3. Dizka, $irka a diagonala kurtu sa meria vo vyske 1000mm nad podlahou.

4. Odporuca sa, aby vSetky outové Ciary (Ciara na prednej stene, Ciara na bocnej stene, Ciara na zadnej stene)
a hornych 50mm tinu boli vytvarované tak, aby bol zmeneny odraz lopticky, ak ich zasiahne.

5. Tin nesmie dosiahnut vacsiu vzdialenost od prednej steny ako je 45 mm.

6. Odporuca sa aby dvere do kurtu boli v strede zadnej steny.

7. VSeobecna konfigurécia a rozmery kurtu, vratane vSetkych &iar si zndzornené na diagrame v dodatku 7.2

KONSTRUKCIA

Squashovy kurt méze byt vyrobeny z réznych materidlov, za predpokladu, ze maju vhodnu charakteristiku
odrazu lopti¢ky a su pre hru bezpe¢né. WSF vydava Specifikacie squashového kurtu, ktora obsahuje vSetky
odporuc¢ané Standardy. Narodné organizacie mézu vyzadovat, Ze pre umoznenie sutazi musia byt spinené
vSetky Standardy WSF.

DODATOK 7.2 ] ] ]
VSEOBECNA KONFIGURACIA MEDZINARODNEHO KURTU PRE DVOJHRU
3 7
ciara prednej steny
% = : giara boénej steny
PREDNA STENA - :
ciara zadnej
2 BOGNA STENA e
b ciara podania
S e '
E &
E 5 _ N
s =7 5)/ sz T 5 o
3\ board _ @&0 o pop:‘cllnia S .
& & 4
o £ 3 stredové Ciara {
2 4) s/ & if— ' \| | 8
= 0
X ot @; .E”I / Stvrtina kurtu ¥
tin ,‘Qg popc;);a
=~ N : N
4 5440 50, 1600 50 2610 L
« 3 9750 ( vnutomy rozmeL]_; ) I D
VYSVETLIVKY:

FRONT WALL — predna stena

SIDE WALL — bo¢na stena

BACK WALL — zadna stena

QUARTER (COURT) — §tvrtina (kurtu)
SERVICE BOX — podavaci box

FRONT WALL LINE — ¢iara na prednej stene
SIDE WALL LINE — &iara na bo¢nej stene
BACK WALL LINE — &iara na zadnej stene
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SERVICE LINE - ¢iara podania

SHORT LINE — kratka ¢iara

HALF COURT LINE — stredova Ciara

DOOR - dvere

MINIMUM CLEAR HEIGHT — minimalna svetla vyska

NEAR SIDE WALL OMITTED FOR CLARITY — blizSia bo¢ny stena (nie je kvdli prehladnosti zndzornena)
DIAGONALS FOR SINGLES — diagonaly pre dvojhru

DODATOK 8 — SPECIFIKACIA SQUASHOVEJ LOPTICKY

1. STANDARDNA LOPTICKA S DVOMA ZLTYMI BODKAMI (zavodna loptiéka)

Nasledujuce Specifikacie su Standardom, ktory musi byt dodrzany podla pravidiel squashu pre lopti¢ku
s dvoma zltymi bodkami:

Priemer (v milimetroch) 40.0 + - 0.5

Vaha (v gramoch) 24.0 + - 1.0

Pevnost (v N/mm) pri 23 °C 3.2 +- 0.4

Pevnost Svu (v N/mm) minimalne 6.0

Miera odrazu z 254 centimetrov pri teplote 23 °C minimalne 12%

Miera odrazu z 254 centimetrov pri teplote 45 °C 25% - 30%

2. STANDARDNA LOPTICKA S JEDNOU ZLTOU BODKOU (Lopti¢ka pre klubovu hru)

Nasledujuce Specifikacie su Standardom, ktory musi byt dodrzany podla pravidiel squashu pre lopti¢ku
s jednou zltou bodkou:

Priemer (v milimetroch) 40.0 + - 0.5

Vaha (v gramoch) 24.0 + - 1.0

Pevnost (v N/mm) pri 23 °C 3.2 +- 0.4

Pevnost Svu (v N/mm) minimalne 6.0

Miera odrazu z 254 centimetrov pri teplote 23 °C minimalne 15%

Miera odrazu z 254 centimetrov pri teplote 45 °C 30% - 35%

POZNAMKY

1. Kompletny postup pre testovanie loptiiek podra tychto Specifikacii je k dispozicii u WSF. WSF na
vyziadanie zabezpecdi testovanie loptiCiek podla Standardnych postupov.

2. Pre rychlejSie alebo pomalSie lopticky (ako su vySSie Specifikované), ktoré mézu byt pouzivané hraémi
s vys§imi alebo niz§imi schopnostami alebo v teplejSich alebo studenSich podmienkach na kurte , nie su
stanovené ziadne pevné Specifikacie. RychlejSie lopticky mézu byt vyrabané s r6znym priemerom a vahou,
ako su vySSie uvedené. Odporuca sa aby lopticky mali trvala farbu alebo farebné oznacenie, ktoré oznacuje
ich rychlost a kategériu pouzitia. TieZ sa odporica, aby lopticky pre zadiatoénikov a mierne pokrogilych spifali
nasledovné hodnoty miery odrazu:

Pre zaciatocnikov:

Miera odrazu z 254 centimetrov pri teplote 23 °C minimalne 17%

Miera odrazu z 254 centimetrov pri teplote 45 °C 36% - 38%

Pre mierne pokrocilych hracov:

Miera odrazu z 254 centimetrov pri teplote 23 °C minimalne 15%

Miera odrazu z 254 centimetrov pri teplote 45 °C 33% - 36%

Specifikacia loptiCiek ktoré aktualne splfuju tieto poziadavky je na poZziadanie k dispozicii u WSF.

Rychlost loptiCky m6ze byt znazornena aj nasledujicim spésobom:

Velmi pomala — Zlta bodka (jedna alebo dve)

Pomaly — Biela bodka alebo zelena bodka.

Stredna — Cervenéa bodka

Rychla — Modré bodka

3. Lopticky, ktoré su pozivané pre Majstrovstva sveta alebo sttaZe podobnej Grovne, musia spifiat vy$sie
uvedené Standardné Specifikacie pre loptiCku s dvomi zltymi bodkami(lopticka pre sutaze). Pre overenie
vhodnosti nominovanych loptiiek pre toto pouzitie moéze WSF pristipit k dodato€nému subjektivnemu
testovaniu s hra€mi prislusnej Urovne.

4. Loptiéky so Zltou bodkou s priemerom va&sim ako je 40.0 mm, ktoré ale spifiaju ostatné poziadavky, mézu
byt pouzité na oficialnych turnajoch schvalenych riadiacou organizaciou.

DODATOK 9 — ROZMERY SQUASHOVEJ RAKETY
ROZMERY

Maximalna dizka 686 mm

Maximalna $irka, merana v pravom uhle k ri¢ke 215 mm
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Maximalna dizka stran 390 mm

Maximalna vypletena plocha 500 cm2

Minimélna Sirka ramu alebo s nim pevne spojené €asti (v rovine striin) 7mm
Maximalna vySka ramu alebo pevne spojenej sucasti (kolmo k rovine strin) 26 mm
Minimalny radius v akomkolvek bode vnutorného zakrivenia ramu 50 mm
Minimalny radius zakrivenia akejkolvek hrany ramu alebo pevne spojenej sucasti.

HMOTNOST
Maximalna hmotnost 255 g

KONSTRUKCIA

a) Hlava rakety je definovana ako ¢ast rakety obsahujica alebo obopinajuca vypletent plochu.

b) Vyplet a jeho zakon€enie musi byt zapustené do hlavy rakety alebo v pripade, Ze to jej material alebo
design neumoznuju, musi byt zakryty pevne pripojenym ochrannym pasom.

¢) Ochranny pas musi byt vyrobeny z pruzného materialu, ktory nevytvara ani po silnejSom dotyku rakety
s 0 stenou alebo podlahou ostré hrany.

d) Ochranny pas ma byt zbieleho, ¢ierneho alebo bezfarebného materialu. Ak vyrobca pouzije
z kozmetickych dovodov farebny ochranny pas, mal by preukdzat dostatoénym sp6sobom WSF, Zze pas
nezanechava po kontakte so stenou alebo podlahou farebné stopy.

e) Ram rakety by mal byt vyrobeny z takého materialu a farby, ktoré nebudd pri normalnej hre zanechavat
farebné zanechavat farebné stopy pri dotyku rakety so stenou alebo podlahou.

f) Vyplet m& byt z prirodného ¢reva, nylonu alebo podobného materialu, za predpokladu, Ze nebude pouzity
kov.

g) Su povolené len dve vrstvy vypletu, ktoré su vzajomne prepletené v miestach svojho skrizenia. Krizenie
strdn by malo byt pravidelné, jednotné a malo by vytvarat jednotnu plochu hlavy rakety.

h) Akékolvek zariadenie na ochranu vypletu v rame, zariadenie k vymedzeniu vypletu, alebo dalSie zariadenia
spojené s akoukolvek castou rakety by mali byt uréené vyhradne k zabraneniu alebo obmedzeniu
opotrebovania, namahaniu alebo vibrovaniu vypletu a mali by mat primerana velkost a umiestnenie pre svoj
Ucel. Nemali by byt spojené s vypletom v oblasti, kde je va¢sinou trafena lopticka.

i) Vnatri konStrukcie rakety by nemali byt ziadne nevypletené Casti, ktoré by umoznili priechod objektu
s priemerov vacsim ako 50 mm.

j) cela konstrukcia rakety vratane jej hlavy ma byt symetricka podla osy prechadzajucej stredom rakety od
hlavy k ra¢ke pri pohlade na raketu.

k) O akejkolvek zmene v Specifikécii rakety sa bude informovat’ 2 roky pred vstupom tejto zmeny do platnosti.
WSF rozhoduje vo vSetkych otazkach tykajucich sa rakiet a ich prototypov
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