Squash

1 Hrasquash

Squash (dvouhra) je hra pro dva hrace. Hraje se s mickem, raketami a na kurtu v souladu se
specifikacemi WSF.

2 Skore

2.1.

2.2.

Body muzZe ziskat pouze podavajici. Pokud podavajici vyhraje vyménu, ziska bod, vyhraje-li
vymeénu prijimajici, stane se podavajicim.

Zapas se hraje na dvé nebo tfi vitézné hry podle volby organizator(i Soutéze. Hrac, ktery
ziska devét bodu, hru vyhrava, vyjma pripadu, kdy je poprvé skére osm-oba, kdy prijimajici
zvoli pred odehranim dalSiho podani, zda bude hra pokracovat do deviti bod( (Set one)
nebo do desiti bodu (Set two). Ve druhém pfipadé hru vyhrava ten hrac, ktery ziska jesté dva
body. Prijimajici musi v obou pfipadech jasné oznacit svoji volbu markerovi, rozhod¢imu

a protihraci.

Marker ohlasi podle potfeby bud', Set one” —, Do deviti" nebo ,Set two" — ,,Do desiti“
predtim, nez hra pokracuje.

Marker ohlasi ,,Game ball“, aby oznamil, Ze podavajici potfebuje jeden bod k tomu, aby
vyhral pravée probihajici hru, nebo ,Match ball“, aby ozndmil, Ze podavaijici potiebuje jeden
bod k tomu, aby vyhral zapas.

3 Zahrivani

3.1. Pred zacatkem utkani mohou oba hraci spolecné po dobu péti minut hrat na kurtu, aby se
spolecné rozehrali.

Po dvou a pul minutach zahfivani rozhoddi ohlasi ,Half time" — ,,Polocas" a hraci si vyméni
své strany, pokud tak uz neucinili. Rozhod¢i také oznami hrd¢dm konec doby pro zahfivani
hlasenim ,Time" -, Cas”.

3.2.  Pfizahfivani musi mit oba hraci stejnou pfilezitost k rozehrani. Hrac, ktery své udery opakuje
nepfimérenou dobu se rozehrava nekorektné. Rozhodc¢i rozhodne, zda se jedna o nekorektni
rozehravani se a pouzije pravidla 17.

3.3.  Oba hrac¢i mohou mic zahtivat i béhem jakékoliv prestavky.

3.4.  Hraci mohou se souhlasem rozhodc¢iho mic zahtat na herni podminky po jakémkoliv
preruseni hry.

4 Podani

4.1. Hraje zahdjena podanim a roztoceni rakety rozhodne o pravu prvniho poddni. Podavajici

pak poddva tak dlouho, dokud vyménu neprohraje. Poté se jeho protihrac stane podavajicim
a tento postup pokracuje po cely zapas. Pfi zahajeni druhé a kazdé nasledujici hry podava
jako prvni vitéz pfedchozi hry.



4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

Na zacatku kazdé hry (a pfi kazdé zméné podavajiciho) si podavajici zvoli, ze kterého pole
podani bude podavat a dale podava z obou poli stfidavé tak dlouho, dokud z(stava
podavajicim. V pfipadé, ze vyména kondi ,Let" (novym mickem), podavajici podava opét ze
stejného pole.

JestliZze se hrac chysta podavat z nespravného pole nebo si hraci nejsou jisti spravnym polem
pro podani, marker vyhlasi spravné pole. Rozhodc¢i ozndmi spravné pole, jestlize si marker
neni jisty, nevi nebo dojde ke sporu.

PFi podani hrac vypusti (nadhodi) mi¢ bud z ruky nebo z rakety a poté jej odehraje. Jestlize
hrac¢ neucini zadny pokus o odehrani takto nadhozeného mic¢e, ma moznost pro toto podani
mic znovu nadhodit.

Podani je spravné, jestlize jsou splnény podminky pravidel 4.4.1 — 4.4.5:

4.4.1. Podavajici ma v okamziku, kdy odehrava mic alespon cast jedné nohy v kontaktu
s podlahou uvnitf pole podani tak, Ze se zadna jeji ¢ast nedotyka ¢ary pole podani
(€ast nohy mlzZe byt nad touto ¢arou, ale nesmi se ji dotykat).

4.4.2. Podavajici po nadhozeni mice k podani jej odehraje spravné na prvni nebo dalsi
pokus dfive nez mic spadne na podlahu, dotkne se zdi nebo jakékoliv soucasti
hracova odévu.

4.4.3. Podavajici odehraje mi¢ pfimo na predni sténu mezi ¢aru podani a outovou Caru.
4.4.4. Jestlize jej pfijimajici nezasahne z voleje, prvni dopad mice na podlahu je v opacné
zadni ¢tvrtiné kurtu aniz by se dotkl kratké nebo stfedové ¢ary na podlaze.

4.4.5. Podavajici nezahraje podani do outu.

Poddni, které neodpovida pozadavkiim pravidel 4.4.1 — 4.4.5 neni sprdvné a marker provede
odpovidajici zvolani. Mozna zvolani jsou:
° »Cchyba nohou" pro pravidlo 4.4.1
e ,notup" pro pravidlo 4.4.2
e ,chyba" pro pravidlo 4.4.3, jestliZze je mi¢ odehran nejdfive na bo¢ni sténu nebo na
predni sténu do ¢ary podani nebo pod ni, ale nad listu (tin)
e ,dole" pro pravidlo 4.4.3, jestliZze je mi¢ odehran do listy nebo pod ni nebo do
podlahy
e ,chyba" pro pravidlo 4.4.4
e ,out" pro pravidlo 4.4.5
Podani, které je odehrano soucasné na predni i bocni sténu (svisly nick), neni
spravné a je ohlasena ,,chyba“.
Podavajici nesmi podavat, dokud marker neukondil hlaseni skore. Marker musi hlasit skore
bez zbytecného otaleni. Jestlize hra¢ podava nebo se pokusi podavat predtim, nez marker
dokon¢i hlaseni skdre, rozhod¢i zastavi hru a pozada podavaijiciho, aby pockal, dokud marker
nedokonci ohlaseni skore.

5 Hra

Poté, co podavajici provede spravné podani, hracdi stfidaveé vraceji micek, dokud je ve hfe v souladu
s pravidly, dokud se hra¢ neodvold nebo dokud rozhod¢i nebo marker neprovedou hlaseni.

6 Spravny return

Return je spravny, pokud jsou splnény vSechny poZadavky pravidel 6.1 — 6.4:



6.1.
6.2.

6.3.

Hrajici hra¢ odehraje mic spravné drive nez dopadne dvakrat na podlahu.

Mi¢ se odrazi na predni sténu nad listou (budto pfimo nebo odrazem od bocni ¢i zadni
stény) bez toho, aby se nejprve dotkl podlahy nebo kterékoliv ¢asti téla nebo odévu
hrajiciho hrace nebo rakety, téla nebo odévu protihrace.

Mi¢ neni v outu.

7 Pokracovani hry

Poté, co podavajici provede prvni podani, hra pokracuje, dokud je to prakticky mozné.

7.1.

7.2

7.3.

7.4.

7.5.
7.6.
7.7.

7.8.

Rozhodc¢i mlze kdykoliv hru pozastavit vzhledem ke Spatnym svételnym ¢i jinym podminkam
mimo kontrolu hracua a ¢inovnikd na takovou dobu, o jaké rozhodne rozhoddi. Skore z(istava
nezméneno. Pokud je k dispozici jiny kurt a pdvodni kurt zdstava nevhodny pro hru, rozhod¢i
tam mUZe z4pas presunout.

Mezi koncem zahfivani a po¢atkem hry stejné jako mezi vSemi hrami je interval devadesati

vtefin. Béhem téchto intervalll mohou hradi opustit kurt, ale musi byt pripraveni ke hre jesté

pred uplynutim tohoto intervalu. Po vzajemné dohodé hracli mlze hra zacit nebo
pokracovat pred uplynutim devadesativtetrinového intervalu.

Pokud hrac uspokojivé vysvétli rozhod¢imu nezbytnost vymeény vystroje, odévu nebo obuvi,

muzZe se souhlasem rozhodciho opustit kurt. Vyménu musi uskutecnit co nejrychleji a musi

to stihnout do devadesati vtefin.

Patnact vtefin pred vyprsenim intervalu devadesati vterin rozhodci ohlasi ,,Patnact vterin®,

aby upozornil hrace, Zze musi byt pfipraveni pokracovat ve hie. Na konci

devadesativtefinovéhointervalu ohlasi rozhod¢i ,,Cas”.

Je odpovédnosti hracd, aby byli v doslechu hlaseni , 15 vtefin" a ,,Cas“.

Jestlize jeden nebo oba hraci nejsou pripraveni pokracovat ve hie pfi hlaseni ,Cas“, pouzije

rozhodci pravidlo 17.

Jestlize je hrac zranény, nemocny nebo neschopny pokracovat, pouZije rozhodci pravidlo 16.

Jestlize rozhodci usoudi, Ze hrac neprimérené zdrzuje hru, pouzije pravidlo 17.

Pokud na podlahu kurtu béhem vymény dopadne predmét jiny, nez hracova raketa je

pozadovano:

7.7.1. Rozhod¢i okamzité zastavi hru, hrozi-li kvili danému predmétu nebezpedi.

7.7.2. Hrag, kterému hrozi nebezpedi kvali danému predmétu, mize zastavit hru a odvolat
se.

7.7.3. Jestlize predmét spadne hradi, pak tento hrac ztraci vymeénu, pokud neni pouZito
pravidlo 7.7.5 nebo pokud je dGvodem kolize s protihra¢em. Ve druhém pfipadé
rozhodci udéli let kromé pfipadu, kdy se hrac odvolava kvuli branéni ve hie
a rozhodci poutzije pravidlo 12.

7.7.4. lestlize predmét nespadne hraci, ale dopadne odjinud, rozhod¢i povoli let, pokud se
nepouZije pravidla 7.7.5

7.7.5. Jestlize hrac¢ v okamziku padu objektu na podlahu kurtu jiz odehral Cisty vitézny
micek, pak tento hrac ziskava vyménu.

7.7.6. Jestlize spadly predmét zlistane nepovsimnut do konce vymény, zUstava v platnosti
vysledek vymény.

Jestlize hrac upusti raketu, rozhodc¢i umozni pokracovat ve hre, pokud nedojde k branéni ve

hre (pravidlo 12), mi¢ se nedotkne rakety (pravidlo 13.1.1), nedojde k vyruseni (odvedeni

pozornosti) (pravidlo 13.1.3) nebo rozhod¢i nepoufije trestd (pravidlo 17).



8 Vitézna vyména

Hrac vyhraje vymeénu, jestlize:

8.1.
8.2.

8.3.

8.4.

Protihraci se nepodafi zahrat spravné podani (pravidlo 4.4).

Protihraci se nepodafi zahrat spravny return (pravidlo 6), pokud rozhod¢i neudéli let nebo
stroke pro protihrace.

Micek se dotkne protihrace (v€etné vSeho co ma oblecené nebo drzi), kterému neni branéno
ve hre a ktery neni hrajicim hra¢em, vyjma ustanoveni pravidel 9 a 10. V pfipadé branéni ve
hfe rozhoddi pouzije ustanoveni pravidla 12. Ve vSech pripadech patfi¢né rozhodne
rozhodci.

Rozhod¢i udéli hraci stroke podle ustanoveni téchto pravidel.

9 Zasazeni protihrace mickem a otaceni

9.1.

9.2.

Jestlize hrac zahraje mic tak, Ze ten jesté pred dopadem na predni sténu zasahne protihrace
(v€etné vseho, co ma oblecené nebo drzi), hra se zastavi. Rozhodci po zvazeni mozného
poruseni pravidla 17 posoudi drahu mice a rozhodne:
9.1.1. Pridéli stroke hrajicimu hradi, jestlize by return byl spravny a mic by se odrazil od
predni stény, aniz by se predtim dotkl jakékoliv jiné stény s vyjimkou pouziti pravidel
9.1.2a9.1.3.
9.1.2. Pridéli stroke protihraci, jestlize se hrajici hrac otocil a jestlize protihrac neudélal
zamérny pohyb, aby pferusil drahu returnu. V tomto pfipadé rozhodci pridéli stroke
hrajicimu hraci.
9.1.3. Udéli let, jestliZze return hrajiciho hrace je opakovanym pokusem o zahrani mice
a neni pouzito ustanoveni pravidla 9.1.2.
9.1.4. Udélilet, jestlize mi¢ zasahl (nebo by zasahl) jakoukoliv jinou sténu pred dopadem na
predni sténu a return by byl dobry a nejedna se o pravidlo 9.1.5.
9.1.5. Pridéli stroke hrajicimu hraci, jestlize rozhodne, Ze return by byl vitézny.
9.1.6. Pridéli stroke protihraci, jestlize by return nebyl dobry.
Jestlize se hrajici hrac otoci:
9.2.1. MudZe, jeSté neZ zasahne mic, z obavy ze zasaZeni protihrace zastavit hru a odvolat se.
Rozhodc¢i potom:
9.2.1.1. Udéli let, jestlize usoudi, Ze obava ze zasazeni protihra¢e mic¢em byla
opravnéna a hrac by byl schopen zahrat dobry return a neni pouzito
pravidla 9.2.3 nebo

9.2.1.2. Neudéli let, jestlize usoudi, Ze hrajici hrac by nebyl schopen zahrat dobry
return.
9.2.2. MuzZe z dGvodu branéni ve hre zastavit hru a odvolat se. Rozhod¢i potom:
9.2.2.1. Udéli let, jestlize usoudi, Ze hrajici hra¢ neni schopen dokoncit svij pokus
o odehrani mice z dlivodu protihracova branéni ve hie nebo

9.2.2.2. Pridéli stroke hrajicimu hraci, jestlize usoudi, Ze protihrac nevyvinul
maximalni usili se branéni po otoceni vyhnout nebo

9.2.2.3. Neudéli let, jestlize usoudi, Ze hrajici hrac¢ by nezahral dobry return bez
ohledu na branéni ve hre.

9.2.2.4. Rozhodci neudéli let, jestlize usoudi, Ze se hrac otocil za ucelem vytvofit si
prilezitost k odvolani se a ne za ucelem odehrani mice.



10 Opakované pokusy zasahnout micek
JestliZe hrajici hrac pfi uderu nezasahne micek, mliZze ucinit opakované pokusy o jeho zasazZeni.

10.1. V pfipadé, Ze poté, co jej minul, se micek dotkne protihrace (v€etné vieho, co md oblecené
nebo drzi), rozhoddi:
10.1.1. Udéli let, jestlize usoudi, Ze hrajici hrac by jinak provedl| dobry return nebo
10.1.2. Udéli stroke protihraci, jestlize usoudi, Zze hrajici hra¢ nemohl provést dobry return.
10.2. Rozhod¢i udéli let, jestlize jakykoliv opakovany pokus je Uspésny, ale jinak dobry return jesté
predtim, nez zasahne predni sténu, zasahne protihrace véetné vseho, co ma obleCené nebo
drzi.
10.3. Hrajici hra¢ muze z dlivodu brdnéni ve hie pfi opakovaném pokusu zastavit hru a odvolat se.
Rozhodc¢i potom:
10.3.1. Udéli let, jestlize hrajici hra¢ neni schopen dokoncit opakovany pokus o odehrani
mice, za predpokladu, Ze dobry return byl mozny nebo
10.3.2. déli stroke hrajicimu hraci, jestlize usoudi, Ze protihrac¢ nevynalozil maximalni asili
vyhnout se branéni ve hre pfi opakovaném pokusu nebo
10.3.3. Neudéli let, jestlize usoudi, Ze vysledkem opakovaného pokusu by nebyl dobry
return.

11 Odvolani

Hrac, ktery prohraje vyménu, se miZe odvolat proti jakémukoliv rozhodnuti markera, které
ovlivnilo tuto vyménu.

Hrac by mél kazdé své odvolani podle pravidla 11 ohl3sit slovy ,,odvolani prosim“. Kdyz se hrac
odvol3, hra se zastavi. Jestlize si rozhodci neni jisty ddvodem odvoldni, mGzZe hrace pozadat
o vysvétleni.

Jestlize rozhodci odvolani podle pravidla 11 neuznad, plati rozhodnuti markera. Jestlize si rozhod¢i
neni jisty, udéli let, vyjma situaci, kdy jsou uplatnéna pravidla 11.2.1, 11.5 nebo 11.6.
Odvolani i zdsahy rozhod¢iho v urcitych situacich jsou popsany ddle (viz.také pravidlo 20.4).

11.1. Odvolani pfi podani
11.1.1. Jestlize marker zvola ,,chyba nohou”, ,,chyba“, , not up“, ,dole" nebo , out" pfi
podani, podavajici se mize odvolat. Jestlize rozhod¢i odvolani uznd, udéli let.
11.1.2. Jestlize po podani marker neprovede Zadné zvolani, pfijimajici hrac¢ se mlze odvolat
bud' ihned nebo po skonceni vymény. JestliZze si rozhoddi je jisty, Ze podani nebylo
dobré, bez ¢ekani na odvolani prerusi hru a pfizna vyménu protihraci. V reakci na
odvolani rozhodci:
11.1.2.1. Pfizna vyménu podavajicimu hraci, jestlize si je jisty, Ze podani bylo
dobré.
11.1.2.2. Udéli let, jestlize si neni jisty.
11.2. Odvolani ve hfe mimo podani.
11.2.1. Hrac se muzZe odvolat, jestlize marker zvola ,not up“, ,,dole” nebo ,,out” po hracové
returnu. Rozhoddi, jestlize odvolani uzna nebo si neni jisty, zda markerovo zvolani
bylo spravné:



11.3.

11.4.

11.5.

11.6.

11.2.1.1. Udéli let, jestlize nejsou pouzita pravidla 11.2.1.2 nebo 11.2.1.3.

11.2.1.2. Udéli hraci stroke, jestlize markerovo zvolani prerusilo jeho vitézny
uder.

11.2.1.3. Udéli stroke protihraci, jestlize markerovo zvolani prerusilo nebo
zabranilo protihracovu vitéznému returnu.

11.2.2. Pokud marker opomine zvolat ,,not up“, ,dole" nebo ,,out" po hracové returnu,
protihrac se mize odvolat bud ihned nebo po skonceni vymény. Jestlize si je
rozhodcdi jisty, Ze return nebyl dobry, bez ¢ekani na odvolani prerusi hru a ptizna
vymeénu protihraci. V reakci na odvolani rozhodci:
11.2.2.1. Pfiznd vyménu hradi, jestlize usoudi, Ze return byl dobry.
11.2.2.2. Udéli let, jestlize si neni jisty.

Po zahrani podani se ani jeden z hra¢li nemuze odvolat v zaleZitosti, ktera predchazela

tomuto podani s vyjimkou pravidla 14.3.0dvolani ve hfe mimo podani.

Jestlize hrac, ktery prohrdl vyménu, ucini vice nez jedno odvolani tykajici se vymény,

rozhodc¢i posoudi kazdé odvolani.

Jestlize se hrac odvold proti markerovu zvoldni ,chyba nohou”, ,chyba“, ,not up”, , dole"

nebo ,,out" pfi svém podani, ale jeho podani je nasledné jasné chyba, not up, dole nebo out,

rozhodc¢i posoudi pouze ndsledné skutecnosti.

JestliZze se hrac odvold proti markerovu zvolani ,not up”, ,, dole" nebo ,out" pfi svém

returnu, ale tento jeho return je nasledné jasné dole nebo out, rozhod¢i posoudi pouze

nasledné skutecnosti.

12 Braneéni ve hre

12.1.
12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

Je-li hrac na radé odehrat micek, ma pravo na to, aby mu protihrac¢ nebranil ve hre.
Chce-li se protihrac¢ vyhnout branéni ve hie, musi vyvinout veskeré usili, aby hraci umoznil:
12.2.1. Neruseny primy pristup k micku po dokonceni pfiméreného dosvihu.

12.2.2. Korektni vyhled na micek v okamziku jeho odrazu od predni stény.

12.2.3. Volnost k zasazeni mi¢ku pfimérenym Svihem.

12.2.4. Volnost k odehrani mi¢ku pfimo na jakoukoliv ¢ast predni stény.

Za branéni ve hie se povazuje, pokud protihrac nesplni néktery z pozadavkl pravidla 12.2,

prestoze protihrac ucini vse, aby tyto pozadavky splnil.

Hracav nepfiméreny Svih mlze prispét k vytvoreni branéni protihradi, jestlize ten je na fadé

odehrat mic.

Jestlize se hrac setka s pripadnym branénim ve hfe, ma moznost pokracovat ve hfe nebo

zastavit hru a odvolat se k rozhod¢imu.

12.5.1. Hrac, ktery Zada o let nebo stroke by se mél odvolat slovy: ,Let prosim*.

12.5.2. Pouze hrac, ktery je na fadé odehrat mic, se muze odvolat. Hra¢ se musi odvolat
bud' v okamziku, kdy k branéni dojde nebo pokud hrac zjevné nepokracuje ve hre
po okamziku branéni bez nepfiméreného prodleni.

Rozhodc¢i rozhodne o odvolani a ozndmi své rozhodnuti slovy ,No let”, ,Stroke pro (jméno

hrace nebo tymu)" nebo ,,Ano let”. Rozhod¢i provadi vSsechna rozhodnuti sdm a jeho

rozhodnuti jsou konecna. JestliZe si rozhodci neni jisty ddvodem odvolani, mGze pozadat
hrace o vysvétleni.

Rozhodci neudéli let a hrac prohraje vyménu, jestlize rozhod¢i rozhodne, Ze:



12.7.1. Nedoslo k branéni ve hie nebo bylo branéni tak minimalni, Ze hracav korektni
vyhled na micek a volnost v pfistupu k mici a jeho zasazeni nebyly branénim
ovlivnény.

12.7.2. K branéni doslo, ale hrac by bud' stejné neodehral dobry return nebo nevynalozil
veskeré Usili k dosazeni a odehrani mice.

12.7.3. Hrac presel okamzik branéni a hral dal.

12.7.4. Hrac zplsobil branéni ve hie nepfimérenym pohybem za mickem.

12.8. Rozhod¢i udéli hraci stroke, jestlize:

12.8.1. Doslo k branéni ve hre, pfi kterém protihrac nevyvinul veskeré usili, aby mu zabranil
a hra¢ by mohl odehrat dobry return.

12.8.2. Doslo k branéni ve hre, pfi némz protihrac vynalozil veskeré usili, aby mu zabranil,
ale jeho pozice zabranila hraci v provedeni pfiméreného Svihu a hra¢ by mohl
odehrat dobry return.

12.8.3. Doslo k branéni ve hre, pfi némz protihrac vynalozil veskeré usili, aby mu zabranil
a hrac by mohl odehrat vitézny return.

12.8.4. Hrac se zdrzZel zasazeni micku, ktery by zjevné zasahl protihrace na prfimé cesté
k ¢elni sténé nebo k bocni sténé. Pokud by micek sméroval nejdfive k bocni sténé,
ziskal by hrac stroke v pfipadé, Ze by se zjevné jednalo o vitézny uder (pokud se ani
v jednom z téchto pfipadl nejednd o otdceni nebo opakovany pokus o odehrani
mice).

12.9. Rozhodci udéli let, jestlize doslo k branéni ve hre, pfi kterém protihrac vyvinul veskeré usili,
aby mu zabranil a hra¢ by mohl odehrat dobry return.

12.10. Rozhodci neudéli stroke hradi, ktery zptsobi branéni nepfimérenym sSvihem.

12.11. Rozhodc¢i mizZe udélit let podle pravidla 12.9 nebo stroke podle pravidla 12.8 bez odvolani

a jestlize je to nutné, zastavi hru, aby tak mohl udinit.

12.12. Rozhodc¢i mizZe také pfi branéni ve hie pouzit pravidla 17. Rozhodci, Pokud hra jiz nebyla
zastavena, hru zastavi a pouZije patficny trest, v pripadeé, zZe:

12.12.1. Hrac ucini zbytecny nebo umyslny fyzicky kontakt s protihracem.

12.12.2. Hrac ohrozil protihrace nepfimérenym Svihem rakety.

13 Nové micky - lety

Kromé ,,Novych mic¢ka — let(" povolenych podle predchozich pravidel, mize rozhodd&i povolit let i
v jinych pfipadech. Hrac¢ by mél zadat o let slovy , Let prosim®. Jestlize si rozhod¢i neni jisty
dlvodem odvolani, mizZe hrace pozadat o vysvétleni.

13.1. Rozhod¢i muze povolit let, jestliZe:
13.1.1. Micek se v prlbéhu hry dotkne jakéhokoliv predmétu leZiciho na podlaze.
13.1.2. Hrac se zdrii zasazeni mi¢ku na jakoukoliv sténu véetné zadni v pfimérené obavé, Ze
by zranil svého protihrace.
13.1.3. Rozhoddirozhodne, Ze okolnosti na kurtu nebo mimo néj rusily nékterého z hracu.
Hrac, ktery se odvolava z dlivodu vyruseni tak musi ucinit v okamziku vyruseni.
Pfesto mlze rozhodci udélit stroke hraci, ktery byl vyrusen, a to tehdy, jestlize by
tento hra¢ mohl zahrat vitézny uder nebyt vyruseni.
13.1.4. Rozhodci rozhodne, Ze zména stavu kurtu ovlivnila vysledek vymény.
13.2. Rozhod¢i povoli let, jestlize:
13.2.1. Prijimajici neni pfipraven a neucini pokus vratit podani.



13.2.2. Béhem hry se poskodi micek.

13.2.3. Rozhodcdi si neni jisty odvolanim.

13.2.4. Hrdc zahraje jinak dobry uder, pri kterém micek uvizne v nékteré ¢asti hraci plochy
kurtu, pficemzZ nedopadne na podlahu nebo se pii svém prvnim dopadu dostane do
outu.

13.3. Jestlize hrajici hrac zada o let podle pravidel 13.1.1 az 13.1.4, rozhodc¢i udéli let pouze
v pfipadé, Ze hra¢ mohl odehrat dobry return. Toto ustanoveni se nevztahuje na nehrajiciho
hrace odvolavajiciho se podle pravidel 13.1.1, 13.1.3 a2 13.1.4.

13.4. Pokud se hrac pokusil mi¢ek odehrat, mlze rozhod¢i udélit let podle pravidel 13.1.1, 13.1.3,
13.1.4a13.2.2.

13.5. Predpoklady pro odvolani podle pravidla 13 jsou:

13.5.1. Hracovo odvolani je nezbytné, aby rozhodci udélil let podle pravidel 13.1.2 (pouze
hrajici hrac), 13.1.3, 13.2.1 (pouze pfijimajici hrac) a 13.2.3.

13.5.2. Hracovo odvolani nebo zdsah rozhodciho jsou mozné u pravidel 13.1.1, 13.1.4,
13.2.2a13.2.4.

14 Micek

14.1. Kdykoliv micek neni ve hie, mlze kterykoliv hra¢ nebo rozhodc¢i micek kdykoliv prohlédnout.
Rozhod¢i mlze micek vyménit na zakladé vzajemné dohody obou hracli nebo na pozadani
jednoho z hracd.

14.2. lJestlize se mic¢ek poskodi béhem hry, rozhod¢i jej poté, co zkontroluje, zda je poSkozeny,
okamzité nahradi jinym.

14.3. Jestlize se micek poskodi béhem hry nepozorovanég, rozhodci udéli let pro vyménu, ve které
se micek poskodil, a to na pozadani podavajiciho pred dalSim podanim nebo pfijimajiciho
predtim, nez se pokusil podani odehrat.

14.3.1. Jestlize se pfijimajici hrac¢ odvola predtim, nez se pokusi podani odehrat a rozhoddi
rozhodne, Ze k rozbiti mi¢ku doslo pfi tomto podani, povoli let pouze pro tuto
vymeénu, ale pokud si neni jisty, povoli let pro predeslou vyménu.

14.4. Ustanoveni pravidla 14.3 se nevztahuje na posledni vyménu hry. V tomto pfipadé se musi
hrac¢ odvolat ihned po vyméné.

14.5. Jestlize hrac zastavi hru béhem vymény, aby se odvolal kv(li poskozenému micku,

a nasledné se zjisti, Ze tomu tak neni, pak tento hra¢ vyménu ztraci.

14.6. Micek zUstava na kurté po celou dobu zdpasu, pokud rozhodci nepovoli, aby kurt opustil.

14.7. lestlize rozhod¢i vyménil micek nebo jestlize hraci pokracduji v zapase po urcitém prodleni,

umozni rozhod¢i hracdm micek zahrat na hraci podminky. Hra potom pokracduje na pokyn
rozhodciho nebo po vzajemné dohodé hraci jesté drive.

v O

15 Povinnosti hracu

15.1.

15.2.
15.3.
15.4.

Hraci musi dodrzovat vSechna pravidla a ducha hry. Jejich nedodrzovani by mohlo vést

k poskozeni poveésti hry a mize byt pouZito pravidla 17.

Hraci musi byt pripraveni zahajit hru v ozndmeném Case zapasu.

Hracdm neni dovoleno umistovat uvnitf kurtu jakékoliv predméty, obleceni nebo vybaveni.
Hraclm neni dovoleno opustit kurt béhem hry s vyjimkou povolenou rozhod¢im. Jestlize
hraci kurt opusti, rozhod¢i mize pouzit pravidla 17.



15.5.
15.6.

15.7.

15.8.

Hraclm neni dovoleno poZadovat vyménu markera nebo rozhodciho.

Hraci nesmi umysiné odvadét protihracovu pozornost. Jestlize se tak stane, rozhod¢i pouzije
pravidla 17.

Hrac by se mél odvolavat k rozhod¢imu slovy: ,Let prosim" nebo ,,Odvolani prosim" podle
vzniklych okolnosti. Zvednuty prst, raketa, jina gesta, zvednuté oboci nebo jina neverbalni
aktivita nejsou obecné uznavanymi metodami odvolani.

Hraci musi vyhovét vSsem doplnkovym pozadavkdm soutéZe (napf. pozadavky na obleceni pfi
turnaji) a také pozadavkiim obsazenym v pravidlech.

16 Krvaceni, nemoc, nevolnost a zranéni

16.1.

16.2.

16.3.

Krvaceni: Rozhodci okamZité zastavi hru, jestlize jeden z hracu viditelné krvaci, ma oteviené

poranéni nebo krvi potfisnéné obleceni. Pfed pokraCovanim ve hre rozhodc¢i pozada

o zastaveni krvaceni, zakryti poranéni a vyménéni krvi potfisnéného obleceni. K tomu povoli

pfiméreny a nezbytny Casovy interval, ktery je mozny v zavislosti na ¢asovém rozvrhu

turnaje.

Jestlize bylo krvaceni zapti¢inéno pouze protihracem, rozhodci okamzité ukonci zapas ve

prospéch zranéného hrace.
16.1.1. Znovuobnovené krvaceni: Jestlize se znovu obnovi krvaceni, na jehoz oSetreni uz byl
jednou poskytnut ¢asovy interval, nepovoli Zadnou dalsi dobu na osetreni
s vyjimkou situace, kdy hrac¢ vzda probihajici hru a pouZije na oSetreni
devadesativtefinovy interval mezi hrami. Jestlize i po uplynuti 90 vtefin zranéni
viditelné krvaci, hrac ztraci zapas. Hra¢ mlze vzdat pouze jednu hru a vyuZit pouze
jeden devadesativterinovy interval. Jestlize obvaz (naplast) z krvacejiciho poranéni
odpadne nebo je odstranéna a zranéni tak neni zakryto, rozhodci to bude
povaZovat za znovuobnoveni krvaceni, pokud jiz nezmizely vSechny stopy po
krvaceni.
Nemoc nebo nevolnost: Hra¢, ktery trpi nemoci nebo nevolnosti, ktera neni spojena
s krvacenim, ma nasledujici moznosti.
16.2.1. Pokracovat ve hre bez prodleni.
16.2.2. Vzdat probihajici hru a vyuzit intervalu 90 vtefin nebo
16.2.3. Vzdat zapas. Pfiznaky unavy, udajné nemoci nebo nevolnosti rozhod¢imu ne zcela
zfejmé nebo znovuobnoveni jiz dfive existujicich potiZi, véetné zranéni utrpénych
v prlbéhu zdpasu budou posuzovdana podle tohoto pravidla 16.2. To zahrnuje
i kfeCe, Zaludecni nevolnosti a dychaci potize véetné astma. Rozhodci informuje
hrace o pozadavcich pravidel a svém rozhodnuti.
Zranéni:
16.3.1. Jestlize hrac prohlasi, Ze se zranil, musi byt rozhodc¢i presvédcen, Zze zranéni
skutecné existuje. JestliZze je, rozhodne o jeho kategorii, informuje hrace o svém
rozhodnuti a o poZadavcich pravidel. Hra¢ ma narok na dobu na zotaveni pouze
ihned poté, co se zrani. Kategorie zranéni jsou:
16.3.1.1. Zranéni, které si hra¢ zpusobil sam, bez pfispéni protihrace.
16.3.1.2. Zranéni s prispénim protihrace, kde protihra¢ ndhodné prispél nebo
zpUsobil zranéni. Rozhodd¢i si nesmi vykladat slova ,,nahodné pfrispél"
nebo ,,ndhodné zplsobil" tak, Ze zahrnuiji situaci, kdy zranéni hrace bylo
zpUsobeno postavenim zbytecné blizko k protihradi.

16.3.1.3. Zranéni zplUsobené protihracem, kdy protihrac sam zavinil zranéni.



16.4.

16.5.

16.6.

16.3.2. Jestlize je zranéni krvacejici, bude az do zastaveni krvaceni pouzito pravidlo 16.1.
Nasledné bude pouZito pravidlo 16.3.3.
16.3.3. Jestlize zranéni nekrvaci, pouziji se nasledujici pravidla:
16.3.3.1. Pro zranéni, které si hrac¢ zpasobil sam (pravidlo 16.3.1.1), povoli
rozhodd¢i zranénému hraci 3 minuty na oSetteni. Na konci tfiminutového
intervalu rozhodci ohlasi ,¢as”, poté, co hrace upozornil ohlasenim ,,15
vterin®. Jestlize hrac pozaduje na zotaveni ¢as presahujici tfi minuty,
rozhod¢i mu nabidne vzdat jednu hru, vyuZit intervalu 90 vtefin mezi
hrami a potom pokracovat ve hfe nebo zapas vzdat. Jestlize se zranény
hra¢ nevrati na kurt v okamziku hlaseni ,,¢as”, rozhod¢i pfiznd zdpas
protihraci.
16.3.3.2.  Pfizranéni s ptispénim protihrace (pravidlo 16.3.1.2) povoli rozhod¢i
zranénému hraci na osetreni jednu hodinu a pfipadné takovou
dodatecnou dobu, kterou umoznuje ¢asovy rozvrh soutéze. Jakoukoliv
pridélenou dobu na osetfeni rozhod¢i ukondi zvoldnim ,,¢as”. Na konci
této doby musi zranény hrac pokracovat ve hie nebo vzdat zapas.
Jestlize zranény hrac pokracuje ve hte, z(istava skdre po ukonceni
vymeény, ve které doslo ke zranéni.
16.3.3.3.  Pfizranéni zplsobeném protihracem (pravidlo 16.3.1.3) rozhod¢i
pouZije pravidla 17 a jestlize zranény hrac¢ pozaduje ¢as na oSetfeni,
rozhoddi pfizna zapas zranénému.
Jestlize je zranény hrac, kterému byla povolena doba na o3etreni, pfipraven pokracovat ve
hre jesté pred uplynutim této doby, povoli rozhodc¢i protihraci dostatecny ¢as na pripravu na
pokracovani ve hre.
Jestlize hrac prohlasi, Ze je zranény a rozhodci neni o jeho zranéni presvédcen, pozada hrace
o pokracovani ve hie nebo o vzdani jedné hry a vyuziti intervalu mezi hrami a poté hrac bud’
pokracuje ve hie nebo vzda zapas.
Jestlize hrac vzda hru, zGstavaji mu body, které do té doby ziskal a na konci
devadesativtefinového intervalu bud pokracuje ve hie nebo vzda zapas.

17 Chovani na kurtu

17.1.

17.2.

17.3.

Jestlize rozhod¢i usoudi, Ze chovani hrace je rusivé, zastrasujici nebo Gtocné vuci protihraci,

Cinovnikovi nebo divakovi nebo by jinak mohlo znevazit hru, hrace potresta.

PFestupky, na které rozhod¢i ma reagovat podle tohoto pravidla zahrnuji slySitelné

a viditeIné obscénnosti, slovni a fyzické napadeni, ndmitky vic¢i markerovi nebo rozhod¢imu,

Spatné zachazeni s raketou, mickem nebo kurtem a koucovani, jindy nez béhem prestavky

mezi hrami. Dalsi prestupky zahrnuji vyznamny nebo umysliny fyzicky kontakt (pravidlo

12.12.1), priliSny Svih rakety (pravidlo 12.4), nekorektni zahfivani, pozdni navrat na kurt

(pravidlo 7.4), nebezpecnou hru nebo ¢in (pravidlo 16.3.1.3) a zdrZovani (pravidlo 7.6).

RozhodCci za tyto a vSechny dalsi prestupky pouzije nasledujici tresty: Vystraha — napomenuti

rozhodc¢iho (Conduct Warning) Vyména ptiznana protihraci (Conduct Stroke) Hra pfiznana

protihraci (Conduct Game) Zapas priznany protihraci (Conduct Match)

17.3.1. Jestlize rozhod¢i zastavi hru, aby udélil napomenuti, vymeéna se opakuje.

17.3.2. Jestlize dojde béhem vymeény k incidentu, ktery opraviuje rozhodciho k udéleni
Vymeény pfiznané protihrdci, rozhodci zastavi hru, jestli uz nebyla prerusena



a pfiznd vyménu protihraci. Pouziti Vymeény ptriznané protihraci se stava vysledkem
vymeny.

17.3.3. Jestlize rozhod¢i udéli Vyménu pfiznanou protihraci za incident, ke kterému doslo
mezi vyménami, zUstava vysledek dohrané vymény a Vyména pfiznana protihradi je
dodatec¢nou zménou skére bez zmény pole podani.

17.3.4. Jestlize rozhod¢i udéli Hru pfiznanou protihraci, jedna se o praveé probihajici hru
nebo nasledujici hru, pokud zrovna Zadna neprobiha. Ve druhém pripadé se
nepouziva intervalu mezi hrami. Potrestanému hraci zlstavaji vsechny body, které
ziskal v této hre.

18 Rizeni zapasu

18.1.

18.2.

Z4apas obvykle fidi rozhoddi za asistence markera. Ackoliv rozhod¢i na sebe mize vzit

i povinnosti markera, WSF (Svétova federace squashe) doporucuje, aby tyto dvé ulohy
zastdvali dva ¢inovnici.

Spravna pozice pro rozhodc¢iho a markera je uprostied zadni stény, co nejblize u skla, nad
¢arou zadni stény a pokud mozno v sedé.

19 Povinnosti markera

19.1.

19.2.
19.3.

19.4.
19.5.

19.6.

Marker vyzve ke hie ohlasenim skore, pficemz skore podavajiciho hlasi jako prvni. Marker
hlasi nespravnd podani a returny podle potfeby , Chyba“, ,,Chyba nohou”, ,Not up”, ,,Dole”,
,out”, ,Ztrata" a ,,Stop" a opakuje rozhodnuti rozhodciho.

Po skonceni vymény Marker bez prodleni a poté, co rozhod¢i rozhodl veskera odvolani
ohlasi skore.

Po hlaseni markera je hra zastavena.

Jestlize si marker neni jisty nebo nemél dobry vyhled, neprovadi Zzadna hlaseni.

Je-li hra prerusena, aniz marker provede hlaseni a marker mél Spatny vyhled nebo si neni
rozhodnutim jisty, ozndmi to hra¢lim a pozdda rozhodciho, aby ucinil patfi¢né rozhodnuti.
Jestlize si ani rozhoddi neni jisty, bude povolen let.

Marker zapisuje skore a spravné pole pro podani.

20 Povinnosti rozhodciho

20.1.

20.2.

Rozhod¢i rozhoduje vsechna odvolani, ¢ini rozhodnuti, kde to pravidla vyzaduji a rozhoduje
odvolani proti hlaseni markera nebo proti jeho absenci. Rozhodnuti rozhodciho jsou
konecéna. Rozhod¢i musi ozndmit vSechna sva rozhodnuti hra¢im na kurté a musi sva hlaseni
provadét tak hlasité, aby byl slySet na kurté i v hledisti.

Rozhodci rozhoduje a dohlizi:

20.2.1. Pfi odvolanijednoho z hracd, véetné odvolani proti nékterému ustanoveni pravidel.

20.2.2. Nad tim, zda ustanoveni pfislusnych pravidel jsou pouzita spravné.

20.2.3. Jestlize chovani jakéhokoliv divaka, ¢inovnika, manazera nebo trenéra rusi hru nebo
je utocné vuci hraciim, ¢inovniklm nebo divakim. Rozhodci prerusi hru pokud
vyruSovani trvd a jestliZe je to nutné, pozada vyrusujici osobu (osoby) o opusténi
prostoru kurtu.



20.3.

20.4.

20.5.
20.6.
20.7.
20.8.

Rozhodci nezasahuje do ohlasovani skore markerem vyjma pripadu, kdy rozhoddi zjisti, ze
marker ohlasil skére Spatné. V tomto pripadé rozhodc¢i opravi skdre a marker zopakuje
opravené skore.

Rozhodci nezasahuje do hlaseni markera o hie vyjma pripadu, kdy podle ndzoru rozhodciho
udélal marker chybu tim, Ze nespravné hru zastavil nebo povolil ve hie pokracovat. V tomto
pripadé rozhodci okamzité zjednd napravu.

Rozhodci dohlizi na vSechny ¢asové intervaly podle pravidel.

Rozhoddi zapisuje skore a spravné pole pro podani.

Rozhodci je odpovédny za zpUsobilosti kurtu ke hre.

Rozhodc¢i mlze ptiznat zapas hrdci, jehoZ protihrac neni pfitomen na kurtu a neni pfipraven
ke hfe béhem deseti minut po ozndmeni zahajeni zapasu.
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