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1. Pravidla Tegballu
1.1. Teqballovy stil

1. Technické specifikace stolu:
a. Délka: 3,000 mm
b. Sitka: 1,700 mm (v&etng sit'd)

c. Vyska: 900 mm (k vrcholu sit¢)
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plochy - méfeny od zemé - je 760 mm, zatimco nejnizsi bod je 565 mm. Horizontalni
vzdalenost mezi nejnizsi ¢asti stolu Teqgball a siti je 1490 mm.

2. Material povrchu stolu mize byt:

a. Drtevo
b. Kov
c. Composit
d. Polymer
1.2. Sit

1. Sit’ musi byt pevné pfipevnéna ke stolu.

2. Sit’ musi byt vyrobena z téchto materiali:
a. PMMA (plexi) deska
b. Prihledny polykarbonat (PC)
c. Ocelovy ram
d. Jiny polymer

3. Specifikace velikosti sité:

a. Sitka: 1700 mm

b. Tloustka: 20 mm

c. Vyska: 140 mm (méteno od povrchu stolu Tegball)

1.3. HRACI PROSTOR

1. Barva stolu pfi utkdni musi byt odlisna od barvy podlahy a hraciho mice.

2. Umisténi délici ¢ary - poloviny musi byt uprostied a hiist¢ musi byt rozdéleno na dvé stejné
poloviny (viz vykres v bod¢ 1.3.5). Linka musi byt oznacena jasné viditelnou ¢arou s minimalni
tloustkou 10 mm, ktera je odlisna od barvy podlahy.

3. Umisténi ¢ary pro podani musi byt 2 metry od konce stolu Tegball. Podavaci ¢ara je dlouha 1,5
metru (viz vykres v bodé 1.3.5). Linka musi byt oznacena jasné¢ viditelnou ¢arou s minimalni
tloustkou 10 mm, ktera je odliSna od barvy podlahy.



Hraci plocha musi byt miniméln¢ 10 metrt Siroké a 12 metri dlouha. Vyska stropu musi byt
minimalné 5 metru. Oficialni soutéZni velikost hiisté Teqgball je 12 metrt Siroké a 16 metrd dlouhé a
az 7 metr vysoké.

Hraci prostor:

Soupetova strana |

Pilici ¢ara

Palici ¢ara

| Strana hrace

1.4. MiC

Hraci mi¢ musi byt sféricky, vyrobeny z kiiZe nebo jiného vhodného materialu, s obvodem nejvyse 70
cm a ne méné neZ 68 cm a nejvyse 450 g a nejméné 410 g hmotnosti na za¢atku zapasu.

Barva mice musi byt odliSna od barvy drest vSech hraci, barvy podlahy a barvy povrchu
stolu.

Tlak vzduchu soutéZniho mice se rovna 0,6 - 1,1 atmosféie (600 - 1100 g / cm2) na hladiné mote (8,5 Ib
/sq ft - 15,6 Ibs / sq.



1.5. DEFINICE POJMU

Vymeéna (“Rally”) je obdobi, béhem kterého je mic¢ ve hfe. Maximalni doba mezi koncem vymény
a novym podanim je 25 sekund, s vyjimkou ptipadl vyssi moci.

Kazda sada se hraje do té doby, nez jedna strana ziska 20 bodu. Kazdy zapas se hraje, dokud hra¢
nevyhraje 2 nebo 3 sady v zavislosti na typu soutéze. Doba mezi dvéma sadami nesmi ptekrocit 3
minuty. Hra¢i se musi po kazdé sadé¢ vyménit. Rozhodujici set musi byt vyhran nejméné
dvoubodovym néskokem, zatimco vSechny ostatni série mize vyhrat hra¢, ktery ma nejdiive 20
bodd.

Typy zapast:

a. Dvouhra - Singles: zapas kde hraji dva hraci proti sobé.
b. Ctyrhra — Doubles : zapas kde hraji dvouclenné tymy proti sobg.

c. Tymovy Sampionat: série zapast dvouher a Ctyther, hrajici se po sob¢ k dosazeni tymového
vysledku.
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vyména rozhodnuta jako opakovani podani (“Let”) nebo bod (mi¢ neni ve hfe, jestlize po opusténi
dlané ruky pfi podani padne na zem bez dotyku s té€lem hrace (viz bod 1.6. 14.).

Opakované podani nastava v ptipad¢, ze nikdo neobdrzi bod.
Hlavni rozhod¢i tidi hru.

Asistent rozhod¢iho je osoba s poradnim hlasem, kontroluje pfipsani bodu.

"Edge ball” je hra, kdy se mi¢ odrazi od jakékoliv hrany Teqballového stolu a zméni smér jasné
pozorovatelnym zptisobem. Pti odskoku mice od hrany stolu plati:

- Pokud se pfijimajici hra¢ dotkne jakkoliv mice diive, nez mi¢ dopadne na zem, vyména
pokracuje,

- Pokud se hra¢ nedotkne mice ptedtim, nez dopadne na zem, povazuje se to za novou vyménu a
vymeéna se opakuje.

- Pokud mi¢ dopadne na povrch stolu (nebo na hranu stolu znova) hned po “Edge ball” (bez
dotyku néceho jiného), povazuje se to za dvojity odskok a pocita se stejné¢ jako chyba
ptijimajiciho hrace, takZe soupet dostava bod.
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mic neSel na soupetovu stranu pies sit’ a trefil bok stolu. V tomto ptipadé bod ziskéva soupet.
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1.6. PODANI

Podani zacina tim, ze hra¢ drzi mic ve svych rukach.

Podavani musi byt provedeno jednim dotekem, nad urovni hraci plochy jakoukoliv ¢asti téla kromé
rukou a pazi.

Pfi podani musi hrac stat za podavaci ¢arou. Podani je povazovano za platné, pokud se noha / obuv
hra¢e v okamziku podani nedotyka podavaci ¢ary. Musi se poddvat mezi prodlouzenymi
imaginarnimi liniemi strany Tegballového stolu.

Pokud hrac¢ pti podéani vyskoci, pocita se to jako chyba. V okamziku doteku mice, hra¢ musi byt v
kontaktu s podlahou.

Mi¢ musi skocit na soupefove stran¢ stolu.

Po nepovedeném podani, ma hra¢ druhy pokus. Pokud je i ten S$patny, je to povazovano za
dvojchybu a bod ziska soupef-.

Pokud jsou oba hraci pfipraveni na zacatek vymeény, je na podani interval 5s.

Kop do mice pii podani se nepocita jako dotek. Podavajici mize jesté jednou pouzit stejnou Cast
téla ve vymeéng, poté jiz musi hrat mic¢ na soupetovu polovinu jinou ¢asti téla.

Pokud vysledek podani je “Edge ball” (a pokud poté mi¢ dopadne na zem), pak se podani opakuje.
Dva “Edge bally” jiz vyusti v jeden Spatny pokus podani. Dva Spatné pokusy na podani vyusti v
dvojchybu.

Pokud se pii podani dotkne mic sité, je to chybné podani.

V ptipadé, Ze podavajici hra¢ nemtze nebo nechce pokracovat v podavani, musi mic¢ upustit bez
doteku na zem. Po dvou takovych chybéch je to pocitano jako chybné podani.

1.7. PRIJEM

Po podani musi byt mi¢ vracen nejvyse ttemi doteky ( pii ¢tythfe s mezinahravkou spoluhraci).
Odehrany mic€ je povazovan za platny pouze tehdy, kdyz se alesponi jednou odrazi na soupefove
hraci plosSe, aniz by se dotkl néc¢eho kromé sit¢.

Ve Ctythie mice se vraceni miCe povazuje za platné pouze tehdy, pokud se oba hraci alespon
jednou dotkli mic¢e — pi‘ed odehranim mice na soupeiovu stranu stolu, si musi nahrat.
Piekroceni imaginarni pilici ¢ary — prodlouzena lajna sité:

a) V okamziku doteku mice, pfi snaze ho odehrat na soupetfovu stranu, hra¢ nesmi zadnou casti téla
(v€etné rukou a pazi) zasahovat na soupefovu polovinu hiiste.

b) Ve ¢tyihie mize kazdy z hraca prekrodit rozsifenou imaginarni ¢aru sité; nicméné v tomto
ptipad€ mohou pouze vratit mic¢ zpét svym partneriim nebo sobg.
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¢) Ve dvouhfte Ize imaginarni ¢aru piekrocit podle pravidel; mi¢ vSak musi byt odehran z vlastni
poloviny hrace.

Vraceni mice na soupetovu stranu:

a) Pii odehrani mice na soupefovu stranu se hra¢ musi dotykat alespon jednou nohou / rukou
podlahy (viz vyjimka v bodé 1.7.4.b.).

b) V ptipad¢ vraceni mice ze skokového pohybu musi byt alesponi jedna noha / ruka za dé€lici ¢arou
v okamziku odrazu na své strané stolu.

1.8. PRIKLAD HRY

Ve dvouhte, podavajici provede servis, pijemce mi¢ odehraje zpét, poté se ptivodni podavajici
stdva piijemcem a snazi se mi¢ odehrat zpét.

Ve Ctyrhte, podéavajici provede servis, pfijemce musi balon nejdiive nahrat partnerovi, s pouzitim
max. dvou dotekd, nasleduje vraceni mice na soupefovu polovinu.
Kazdy tym se mlze dotknout mi¢e maximalné tfikrat s tim, ze je povinnosti si pfed odehranim
mice nejdiive nahrat mezi sebou. Mi¢ miize odehrat kdokoliv z péru.

1.9.“LET” - OPAKOVANE PODANI

Vymeéna musi byt opakovana a oznamena jako “LET” kdyz:
po “Edge ballu” mi¢ dopadl na zem, aniZ by se mi€e dotkl jiny hrac;
soupet pi1 podani podavajiciho hrace nebyl pfipraven na hru;

Pokud odehrani mice bylo naruSeno jinym vlivem, nez vlastni chybou, napt. ptilétnuti mice z
vedlejsiho hiiste;
Pokud rozhod¢i nebo jeho asistent zastavi hru;

Pokud se mi¢ dotkne sité a poté dopadne na souperové poloviné stolu minimalné trikrat
(“Edge ball” by se pocital jako dopad).

Utkéani mtze byt zastaveno rozhod¢im kdyz:
zjisténi chyby pfi podavani, pfijmu ¢i zméné stran;
pokud je nutné potrestat ¢i varovat hrace/ tym nebo jinak upozornit asistenta rozhod¢iho;
vymeéna je narusena jinym vlivem ¢i udalosti

Vsechny body pied zjisténim chyby jsou platné.



1.10. BODOVANI

1. Hrac obdrzi bod kdyz:
a) se soupet dotyka mice nespravng;
b) podani je nepovedené dvakrat za sebou, konkrétné¢ dvojchybou;
C) soupet vraci mi¢ jinym zptisobem, neZ je popsano v bodé 1.7.
d) soupef nevrati mi¢ na hraci plochu hrace;
e) soupet nebo jakakoliv ¢ast jeho odévu se dotkne stolu nebo sité;

f) souper se dotyka hrace z druhého tymu béhem vymeény a ovliviwyje vysledek hry.

V piipad€, Ze mi¢ ptechazi na stranu soupefe a jeden hra¢ tymu musi nahrat zpét svému partnerovi
(nebo v singlovém utkani sam sobé&), musi soupet hrac¢ (i) ustoupit tak aby hrac¢i m¢li dostatek
prostoru na odehrani mice;

g) soupet se po podani ve ¢tythie, nedotyka mice ve spravném potadi (to znamena, ze piijemce
nepftijima servis);

h) soupeft se dotyka mice vice nez tfikrat;
1) oponent se dotyka mi¢e rukou nebo pazi;
J) mi¢ se odrazi vicekrat na soupefové hraci plose na Tegballovém stole (viz vyjimka na 1.9.1.e.);

k) bod dotyku soupetova hrace nebo jakakoli jeho ¢ast (véetné rukou a pazi) (viz bod 1.7.3.a.) je na
stran€ hrace v okamziku vraceni mice;

I) soupet se dotyka mice dvakrat po sobé stejnou ¢asti téla (kazdy dotyk pod kolenem se povazuje
za dotyk nohou);

m) soupef vraci mi¢ a trefi bo¢ni stranu stolu (viz: “Side Ball”);
n) soupef se dotkne mi¢ na povrchem stolu dfive, nez mi¢ na stil odpadne;
0) mi¢ jde pod pomyslnou prodlouzenou ¢arou sit¢ (horni ¢ast sité) a pristane na hraci plose hrace;

p) hra¢ odehraje mi¢ na soupetovu hraci plochu, a poté se mi¢ vrati na stranu hrace, aniz by se ho
dotkl soupet (pokud se mi¢ dotkne sité poté, co se odrazi na stole Tegball, mtze zlstat ve hie podle
pravidel);

q) mi¢ se dotkne néceho jiného kromeé hracd, jejich obleceni nebo stolu béhem vymeény. V tomto
piipadé hia¢ (nebo tym), ktery se mice dotkl posledni pfed incidentem, ztraci bod.

r) soupef blokuje mic¢ letici na jeho polovinu stolu a snazi se zabranit dopadu na jeho stran¢ stolu;

2. Pokud mi¢ skoci vicekrat na siti a poté dopadne na spravnou stranu stolu, vymeéna pokracuje v
souladu s pravidly.

3. Pokud se oba hraci/tym dopusti chyby, pak bod ztraci ten, jez se chyby dopustil prvni.



1.11. SET A ZAPAS

Bézny zapas se hraje na 3 sety — dva vitézné, pokud neni urc¢eno jinak.

Hrac/tym, ktery ziska prvni 20 boda vyhraje set, pokud se nehraje rozhodujici tieti set. V tom
vyhraje ten hrac¢/tym, ktery od stavu 19-19 ziska dvoubodovy naskok;

Hra se hraje nepfetrzité¢ bez preruseni s vyjimkou maximalné 3 minutovych piestavek hraca mezi
sety. Béhem této doby mohou maximaln€ 2 osoby (spoluhraci, trenéti), ktefi byli jiz dfive zapsani
do startovni listiny, poskytnout hra¢im pokyny.

Time-out mize by vyzadan pouze jednou béhem dvou setd, nebo dvakrat béhem tii sett. Jeho
délka je 1 minuta.

Lékatské oSetfeni mize byt vyzadano pouze jednou za zapas, po dobu maximalné 3 minut.
Je pravo a povinnost rozhod¢iho rozhodnout, jak dlouho zapas potrva v piipad¢ ruSivych okolnosti.

Zapasy se musi odehravat v rdmci Fair Play, v opacném piipad¢ rozhod¢i mlize tym sankciovat.



1.12.  VOLBA PODANI, PRIJMU A STRAN

Pravo volby pocatecniho podani ¢i pfijmu se rozhoduje losem vykonanym rozhod¢im. Vitéz se
muze rozhodnout zda za¢ne utkani podanim nebo piijmem a poté urci stranu, na které zacne hrat.
Pti Ctythie si tym, ktery je na pfijmu Vybere nejprve piijimajiciho hrace (ze svého tymu), nasledné
si soupet zvoli také podéavajiciho hrace. Ten podava na vybraného piijemce.

Po kazdych 4 bodech se pfijimajici hra¢/tym vyméni na podéani. To pokracuje az do konce sady, s
vyjimkou rozhodujiciho setu, kdy je skére 19-19. V tomto piipadé neni k dispozici Zddné konecné
skore, protoze set musi byt rozhodnut dvoubodovym rozdilem. Pokud zapas neskonci s vysledkem
21-19 nebo 19-21 bodu, pak se od skore 20-20, servis stiida po kazdé vyméné.

V rozhodujicim setu se volba podavajiciho a strany losuje stejné, jako na zacatku utkani.

Ve c¢tythie se po kazdé zméné servisu piedchozi ptijemce méni na podavajiciho a naopak.
Pocatecni podavajici hra€ / tym se v dalSim setu stava pfijimajicim hracem / tymem. Pocatecni
pfijemce prvniho druzstva se stane prvnim podavajicim tohoto druzstva.

Na zacatku nového setu, podéavajici hrac serviruje na hrace, od kterého v predeslém setu piijimal
mic. To plati s vyjimkou rozhodujiciho setu, kde volba podéavajiciho je rozhodovana losem.

Po kazdém podéni se nejdiive musi mice dotknout zvoleny pfijimaci hra¢. Béhem pokracovani
vymény se mohou hraci jiz dotknout mice v libovolném potadi.

Hrac/tym, ktery zacne set na jedné strané stolu, odehraje dalsi set na druhé strang. V rozhodujicim

setu si hra¢/tym meéni stranu v piipade, kdy jeden z hra¢t/tymt dosahne skore 10, 20, 30 ( atd.
Kazdych dalsich 10 bodu).

1.13. CHYBY PRI PODANI, PRIJMU A ZMENE STRAN

Kdyz hra¢ poddvd nebo pfijima v momenté, kdy mélo dojit ke zméné
podavajiciho/ptijimacihohrace, rozhod¢i prerusi hru. Hra pokracuje dale v momenté, kdy dojde ke
srovnani sekvence zmén hraci na podani a piijmu.

Kdyz si hraci nevyméni strany v momenté, kdy mélo dojit ke zméné strany, rozhod¢i pterusi hru.
Hra pokracuje dale v moment¢, kdy dojde ke srovnani sekvence zmén hrac¢t na podani a ptijmu.

Vsechny body pted prerusenim hry jsou platné.

Vsechny informace o podani se popisuji v bod¢ 1.6.
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1.14. DOTEK

Hraci se mohou dotknout mice jakoukoliv ¢asti téla kromé rukou a paze.
Hraci nemohou drzet mi¢ na svych ¢astech téla.

Hra¢/Tym se miize dotknout mi¢e maximalné¢ tfikrat. Nemusi vyuzit vSechny tii doteky.

Pti dvouhrach 1ze mi€ odehrat 1, 2 1 3 doteky.

Ve Ctythie oba tymy maji minimalné 2 a maximalné 3 doteky, protoze musi dojit k nahravce mezi
nimi pfed tim, nez mi¢ odehraji na druhou polovinu.

Ve dvouhie je zakazano zahrat mi¢ dvakrat stejnou c¢asti téla (napf. koleno, koleno).
Ve &tythie se ale druhy hra¢ miaze dotknout mice stejnou ¢asti téla, kterou mu jeho spoluhraé
nahral.

Hrac nesmi drzet balon mezi dvéma ¢astmi téla.
I nechtény dotek hrace, napt. dresem — se pocita jako dotek.
Hrac / tym nemiiZe vracet mi¢ na soupeiovu polovinu dvakrat po sobé za pouziti stejné ¢asti

téla béhem vymeény. Ve Ctyrhie, bez ohledu na to, ktery hra¢ vraci mic, plati stejné pravidlo
(podani se nepovazuje za dotek.).

Hraci si béhem vymény navzdjem nesmi pomoc fyzickym dotekem, k ziskani vyhodné situace.
pokud se mi¢ odrazi od sité zpatky a nespadl na zem, hra¢i mohou pokracovat ve vymenég, pokud
jim stale jesté zbyvaji doteky z max. poctu tii1 (vyjimka pravidlo 1.14.7).

Ve ctythie, pokud je mi¢ po odrazu od sité stile jest¢ ve vzduchu, jeden hra¢ tymu muze
pokracovat ve hie, pokud ma jesté povoleny pocet doteki.

Pfi vyméné neni dovolen fyzicky kontakt mezi soupeti. Pokud se tak stane, rozhod¢i smi prerusit
hru a rozhodnout o vysledku, na zaklad¢ toho, kdo kontakt zavinil.

V kazdém piipadé ma rozhod¢i hlavni slovo.



