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

c. Vyska: 900 mm (k vrcholu sité)

v v
sy v

v v

vzdalenost mezi nejnizsi Casti stolu Teqgball a siti je 1490 mm.

1.2. Typy teqballovych stolt
a. Tegball ONE - oficialni stll pro soutéze FITEQ
b. Tegball SMART — profesionalni stil pro narodni a klubové soutéze

c. Teqgball LITE — stul uréeny k amatérskym soutézim

2.1. Barva stolu pfi utkani musi byt odliSna od barvy podlahy a hraciho mice.

2.2. Umisténi délici ¢ary - poloviny musi byt uprostfed a hfisté musi byt rozdéleno na dvé stejné
poloviny (viz vykres v bodé 2.5. Linka musi byt oznaCena jasné viditelnou ¢arou s minimalni
tloustkou 10 mm, ktera je odliSna od barvy podlahy.

2.3. Umisténi €ary pro podani musi byt 2 metry od konce stolu Tegball. Podavaci ¢ara je dlouha
1,5metru (viz vykres v bodé 2.5). Linka musi byt oznaCena jasné viditelnou ¢arou s
minimalni tloustkou 10 mm, ktera je odliSna od barvy podlahy.

2.4, Hraci plocha musi byt minimalné 12 metr( Siroka a 16 metr dlouha. Vyska stropu musi byt
minimalné 7 metrd. Oficialni soutézni velikost hfisté Teqgball je 12 metru Siroké a 16 metru
dlouhé a az 7 metr(i vysokeé.



2.5. Hraci prostor:

Service line

Halfway line

Halfway line

Service line

3 mic
3.1. Hraci mi¢ musi byt sféricky.
3.2. Velikost mi¢e odpovida velikosti €.5.
3.3. Barva mice musi byt odliSna od barvy dres( vSech hracu, barvy podlahy a barvy povrchu stolu.
3.4. Tlak vzduchu soutéZniho mice se rovna 0,3 — 0.5 atmosfér (30-50 kPa)
3.5. Nahrada mice
a. Pokud je mi¢ béhem vymeény poskozen, hra je zastavena a rozhod¢i po kontrole mi¢

vymeéni.
b. Hraci maji 1minutu warm up s novym mi¢em, poté hra pokracuje tam, kde skoncila.
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4.1. Hraci
4.1.1. PocCet hracu se lisi podle téchto dvou riizné typt her
a. Singly: jeden hrac na stranu.
b. Doubly: dva hraci na stranu.

4.1.2. Pro ¢tyrhru musi byt jeden z hracu vybran jako kapitan tymu. Ve dvouhfe jsou hraci
sami kapitani.Je odpovédnosti kapitana ucastnit losu a hazeni minci.

4.1.3 Domaci hrac / tym je hrac / tym uvedeny na seznamu jako prvni pro pfislusny zapas.
Hostujici tym / tym je hrac / tym uvedeny na druhém misté.

4.1.4. Hraci nesmi nosit dresy stejné barvy. Neni povoleno nastoupit do utkani v
nesportovnim oble€eni, jako rifle, mikiny ¢i soupravy.

4.1.5. Neni povoleno nastoupit do hry s fetizky, naramky Ci prsteny, které by mohly ohrozit
ostatni hrace.

4.2. Delegati
4.2.1. Pro kazdy FITEQ turnaj Ci oficialni zapas FITEQ musi byt ur€en delegat.
4.2.2. Ukolem delgata je:

a. zapis o hracich, ktefi se turnaje ucastni
b. kontrola zpusobilosti hraca

c. kontrola a pfiprava hetniho systému

d. pfiprava a dohled nad losem

c. komunikace s Fiteqgem.

4.3. Rozhod¢éi

4.3.1. Pro kazdé utkani musi byt nasazen hlavni rozhod¢i a jeho asistent. Rozhod¢i jsou soucasti
hraci plochy.

4.3.2. Rozhod¢&i ma pravo rozhodnout o:

a. preruseni zapasu kvuli vnéj$im vlivim

b. prodlouzeni zahfivaci doby

c. o jakékoli otazce vykladu pravidel nebo pfedpisu, v€etné pfijatelnosti obleCeni, hracim
vybaveni a hracich podminkach

d. nezpusobilosti hracu, trenérd &i asistentd



4.3.3. Hlavni rozhodc¢i:

a. je zodpovédny za kontinuituhry a uplathovani pravidel a predpisu.

b. Hlavni rozhod¢i odpovida za kontrolu a pfijatelnost vybaveni a hernich podminek
c. provadi hazeni minci pro vybér podani, pfijmu a stran.

d. musi kontrolovat pofadi sevisu, zmény stran a opravuje pfipadné chyby

e. musi rozhodnout kazdou vyménu jako bod nebo opakovani vymeény

f. pokud maji soupefi na sobé podobné odévy jakodomaci hraci, musi hlavni rozhodci
poucit hostahrace / tym a pozadat o zménu dresu.

4.3.4. Asistent rozhodcéiho

a. ukolem pomocného rozhod¢&iho je pomahat hlavnimu rozhod€imu s jeho rozhodnutimi.
b. rozhoduje o tom, zda provedeny servis je platny

C. je zodpovédny za ¢asomiru a zadani a kontrolu vysledku

d. musi hlasit hlavnimu rozhod¢imu vSe, co je proti pravidlim

e. je zodpovédny za Cistotu hfisté a stolU

4.3.5. Mince

Rozhod¢&i by mél los provadét minci. Pokud nema doporu¢enou FITEQ minci, musi
pouzit minci, u které je viditelny vizualni rozdil obou stran.

Los rozhoduje o pfijemci, podavajicim a stranach.
4.3.6. Prabéh losu

a. domaci hrac si vybere stranu mince, provede se hod minci
b. vitéz losu vybira z nasledujicih moznosti:
- stranu, nebo;
- zda bude podavajici €i pfijimaci tym
c. kapitan druhého tymu vybira zbylé moznosti
d. nejdfive pfijimajici tym vybira prvniho hrace na pfijem, poté podavajici tym vybere
podavajiciho hrace.

5.1. Jsou tfi typy zapasu:

5.1.1. DVOUHRY (SINGLY) — zapas dvou hracl proti sobé.

5.1.2. CTYRHRY (DOUBLY) — z&pas, dvouélennych tymU, bez omezeni pohlavi.
5.1.3. SMISENA CTYRHRA (MIX) — zapas dvouélennych tymd, kde je tym slozeny z
muzského a Zenského hrace



6.1. Definice
6.1.1 Vyména(“Rally”) je obdobi, béhem kterého je mic ve hre.
6.1.2. Kazda vyména zacina servisem, ktery dopadne na soupefovu polovinu stolu.

6.1.3. Kazda korektni vyména konci udélenim bodu.

6.2. Systém bodovani
6.2.1. Kazda sada se hraje do 12 bodu. Vyjimkou je rozhodujici set.
6.2.2. Zapas se hraje na dva vitézné sety. PoCet setll smi byt upraven propozicemi turnaje.

6.2.3. Rozhodujici set musi byt vyhran 2 bodovym rozdilem. V ostatnich setech hru ziskava ten,
ktery prvni dosahne 12. bodu.

7.1. Vyména muze by opakovana ve tfech pfipadech:
7.1.1. "Edge ball" — odstavec C.
7.1.2. Sit’ a tfi dopady na stal — odstavec €.
7.1.3. VyssSi moc

a. nastane, pokud rozhodci pferusi hru béhem platné vymény kdyz:
- hru pferusi osoba, ktera neni hraem
- hraje se jinym nez nepovolenym mi¢em, nebo se mi¢ béhem vymeény znici
- jina udalost, ktera narusi vymeénu — napf. mic z vedlejSiho hfisté
b. pokud zasahne “vy$8i moc”, hra pokracuje z podani, které bylo pferuseno.
To znamena, pokud byla vymeéna pferuSena béhem druhého servisu, opakuje se
druhy servis.



8.1. Hrac¢ obdrzi bod kdyz:
a. soupef nevrati mi¢ na hraci plochu hrace;

b. soupef se dotkne mie dvakrat stejnou Casti téla (viz. double touch, 27);
c. podani je nepovedené dvakrat za sebou, dvojchyba;
d. soupef nebo jakakoliv ¢ast jeho odévu se dotkne stolu Ci sité ( viz. table touch, 33);

e. soupef prfekazi hraci nebo se dotkne hrace, ktery se snazi vratit mi€ ze soupefovi
poloviny ( viz. Touching the opponent, 33);

f. soupef nedodrzi spravné poradi pfijmu podani
(to znamena, Ze urCeny prijemce nepfijima servis, viz. The order of play, 23);

g. soupef se dotkne mice vice nez tfikrat ( viz. Too many touches, 29);
h. oponent se dotkne mi€e rukou nebo pazi ( viz. Handball, 34);

i. mi¢ se odrazi vicekrat na soupefové hraci ploSe na Tegballovém stole (vyjimka Sit+ tfi
dopady, 26);

j- bod dotyku soupefova hrace s miCem nebo jakakoli jeho ¢ast je na strané hrace v
okamziku vraceni mice (viz. lllegal return, 29);

k. soupef se dotyka miCe dvakrat po sobé stejnou Casti téla (kazdy dotyk pod kolenem
se povazuje za dotyk nohou. Viz. Double touch, 32);

|. soupef vraci mi¢ a trefi bocni stranu stolu (viz. “Side Ball’, 27);
m. soupef se dotkne mice dfive, nez mi¢ dopadne na stul (viz. Return, 23);

n. mi¢ jde pod pomyslnou prodlouzenou €arou sité (horni ¢ast sité) a pfistane na hraci
ploSe hrace ( viz. lllegal return, 29);

o.pokud mi¢ dopadne na soupefovu stranu a vlivem rotace se vrati zpét, bez doteku
mice soupefem.

p. mi¢ se po doteku hrace dotkne jiného vybaveni, zafizeni ¢i osoby. V tomto pfipadé
hfa€ (nebo tym), ktery se mice dotkl posledni pfed incidentem, ztraci bod.

g. soupef blokuje mi¢ letici na jeho polovinu stolu a snazi se zabranit dopadu na jeho
strané stolu;

8.2. Pokud mic€ skoci vicekrat na siti a poté dopadne na spravnou stranu stolu, vymeéna pokracuje
v souladu s pravidly.

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



9.1. Hrac¢i se mohou dotknout mice jakoukoliv ¢asti téla kromé rukou a paze.

9.2. Hra¢/Tym se mlze dotknout mi¢e maximalné trikrat. Nemusi vyuzit vechny tfi doteky.

Pri dvouhréach Ize mi¢ odehrat 1, 2 i 3 doteky.

Ve Ctyrhfe maji oba tymy minimalné 2 a maximalné 3 doteky, protoZze musi dojit k nahravce mezi
hraci pred tim, nez mic¢ odehraji na soupefovu stranu.

9.3. Hraci nemohou drzet mi€ na svych €astech téla.

9.4. Je zakazano zahrat mic¢ dvakrat stejnou Casti téla (napf. praveé koleno, pravé koleno).

Ve Ctyrhre se ale druhy hra¢ mize dotknout mice stejnou ¢asti téla, kterou mu jeho spoluhrac
nahral.

9.5. | nechtény dotek hrace, napf. dresem — se pocita jako dotek.

9.6 Hrac / tym nemuiize béhem jedné vymény utocit dvakrat stejnou casti téla za sebou.

Ve Ctyrhfe, bez ohledu na to, ktery hrac vraci mic, plati stejné pravidlo (podani se nepovaZuje za
dotek.).

9.7. Hraci si béhem vymény navzajem nesmi pomoc fyzickym dotekem, k ziskani vyhodné situace.

9.8. P¥i tzv. nlzkach nebo kopu, kdy je noha nad urovni hlavy, musi byt utocici hra¢ v kontaktu se
zemi

9.9. Pokud se mi¢ utoCicim hracum vrati zpét po odrazu od sité, mohou dale pokracovat ve hie,
pokud jim stale zbyvaji doteky, do max. poctu tfi.

9.10. V kazdém pfipadé ma rozhod¢i hlavni slovo.

10.1. Zaklad

10.1.1 Podani zacina tim, Zze hra¢ drzi mic€ ve svych rukach.

10.1.2. Podavani muze byt provedeno jakoukoliv ¢asti té€la, kromé rukou a pazi.
10.1.3. Podavajici ma dva pokusy na provedeni dobrého servisu.

10.1.4. Dva nepovedené pokusy vyusti v dvojchybu.

10.1.5. Hraci méni podani po kazdych 4 bodech.

10.2. Pozice podavajiciho
10.2.1. Podani se provadi z minimalni vzdalenosti 2m od hrany stolu.

10.2.2. Pfi podani musi byt hrac v kontaktu se zemi.
10.2.3. Pfi podani se hra¢ nesmi nijak dotknout pasky, znacici pozici pro podani.



10.2.4. Cast t&la, ktera je pfi podani na zemi,musibyt v prostoru, které vytyéuje Site
stolu, respective imaginarni prodlouzena lajna, od okraju stolu.

10.3. Mi¢

10.3.1. Trajektorie letu mice neni podstatna.

10.3.2. Dotek s micem nesmi byt pod nejnizSim bodem desky stolu.

10.3.3. Mi€ musi dopadnout kdekoliv na povrch stolu na soupefové poloviné.
10.3.4. Soupef nemuze zacit hrat dfive, nez se mi¢ dotkne stolu.

10.3.5. Jakykoliv dotek micCe se siti ( pfi podani ) je chyba.

10.4. Herni situace

10.4.1. Pokud mic€ po servisu dopadne na hranu stolu (“EdgeBall”), podani se opakuije.
Dva edgebally za sebou se rovna 1 chyba podani.

10.4.2. Ve Ctyrhfe, se smi pouze hrac, uréeny jako pfijimaci, jako prvni dotknout mice. V
opacném pfipadé je to vyhodnoceno jako chyba a podavajici hra¢ ziskava bod.

10.4.3. Pokud je hrac€ pfi podani vyrusen, smi mic€ chytit nebo nechat spadnout na zem,
to smi udélat pouze jednou béhem pokusu o podani.

11.1. Odehrani mice je uspésné, pokud:

a.tym odehraje mi¢ na soupefovu polovinu
11.2. DalSi prfedpoklad uspésného odehrani mice je:

a. prijimajici hrac€ se po podani dotkne jako prvni mice

b. mi¢ smi skocCit na vlastni poloviné pouze jednou pfed prvnim dotekem hrace.
c. mi¢ mUze nékolikrat skocCit na siti, poté plati bod 11.2.b

12.1. STRANY A ROLE

12.1.1. Pfed zapasem musi byt proveden los. Hraci si nasledné vyberou stranu nebo
pozici na pfijmu ¢i podani.

12.2. HRA

12.2.1. Zapas zatina tim, ze TYM_A_HRAC1 podava na TYM_B_HRAC1. Servis musi
byt proveden hracem TYM_A_ HRAC1 a pfijem musi provést TYM_B_HRAC1.



Servis se méni po kazdych 4. Bodech.

TYM_A HRAC1a TYM_A_HRAC2 musi zménit pozice. To znamena, Ze hrag
TYM_A_HRAC?2 se stava pfijimacim hra¢em a hra¢ TYM_B_HRAC1 zacina podavat.
Opét se po 4 bodech méni servis.

TYM_B_HRAC1 a TYM_B_HRAC2 musi zménit pozice. To znamena, Ze
TYM_B_HRAC?2 se stava pfijimacim hra€em a TYM_A_ HRAC2 zacina podavat.

Takto se tymy toCi do té doby, nez prvni z nich dosahne vitézstvi v setu.
Zjednodu$ené plati, Ze hrac, ktery podaval, opousti svou pozici a jeho spoluhrac se nyni
stane pfijemcem.

12.2.2. V druhém setu, hra¢ TYM_B_HRAC1 za¢ina své podani na hrage
TYM_A_HRAC1

12.2.3. Pred pfipadnym rozhodujicim setem, se opét provadi los. Hraci si nasledné zvoli
sve role Ci stranu, stejné jako na zacatku utkani.

12.2.4. Pokud je v rozhodujicim setu stav 12-12, hraci si méni podani po kazdém bodu.
12.2.5. Mimo rozhodujici set, smi sada skoncit vysledkem 12-11.

12.2.6. Po kazdém setu si hraci musi vymeénit stranu. V rozhodujicim setu si hraci méni
strany pokazdé, kdyz vedouci tym dosahne 6,12,18,.. bodu.

©
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13.1. Kdyz hrac podava nebo pfijima v momenté, kdy mélo dojit ke zméné
podavajiciho/pfijimacihohrace, rozhodci pferusi hru. Hra pokraCuje dale v momenté, kdy dojde ke
srovnani sekvence zmén hracl na podani a pfijmu.

13.2. Kdyz si hraci nevymeéni strany v momenté, kdy mélo dojit ke zméné strany, rozhodci prerusi
hru. Hra pokracuje dale v momenté, kdy dojde ke srovnani sekvence zmén hracl na podani a
pFijmu.

13.3. VSechny body pfed pferusenim hry jsou platné.

13.4. VSechny informace o podani se popisuji v bodé 23.

14.1. DEFINICE

14.1.1. Pravidlo se uplatni v momenté, kdy se mic alespon jednou dotkne sité, poté
dopadne na soupefovu polovinu, kde nejméné tfikrat skoci.

14.2. ROZHODNUTI

14.2.1. Vyména se opakuje, nepfidéli se Zadny bod, hra¢ zacina prvnim servisem.
14.2.2. DalSi pravidla a moznosti doteku mice se siti najdete v bode 34.

15.1. DEFINICE
15.1.1. Pravidlo se uplatni v momentég, kdy se mi¢ po odehrani odrazi od jakékoliv hrany
na soupefoveé poloviné stolu a to po spravné provedém servisu, nebo odehrani mice.
Hra¢ — soupef, se po takovém odrazu nesmi mice dotknout.

15.2. ROZHODNUTI
15.2.1. Vyména se opakuje, nepfidéli se zadny bod, hrac zacina prvnim servisem.
15.2.2. Rozhodnuti pfi servisu:
a. opakovany pokus podani.

b. druhy edgeball za sebou vyusti v jednu chybu podani.

15.2.3. Rozhodnuti béhem vymény:
a. opakovana vymeéna, zadny bod nepfidélen.



16.1. DEFINICE
16.1.1. Pravidlo se uplatni v momenté, kdy mi¢ po odehrani na soupefovu polovinu trefi
bocni stranu desky stolu a odrazi se smérem dol. Soucastné musi platit, Ze trajektorie
letu mic¢e na soupefovu polovinu je pod urovni urovné sité.

16.1.2. Pokud mic trefi zaroven stranu i hranu stolu a odrazi se smérem dolu, je to vzdy
vyhodnoceno jako SIDEBALL, s vyjimkou momentu, kdy mic leti nad uroven desky stolu.

16.2. ROZHODNUTI

16.2.1. Bod pfidélen soupefi.

17.1. DEFINICE — Nepovoleny utok

17.1.1. lllegal attack je, kdyz utoCici hra¢ prekro€i imaginarni palici ¢aru hristé v
momenté, kdy odehraje mic.

17.1.2. V. momenté utoku musi byt stojna noha (ruka) a bod kontaktu s mi¢em, na
vlastni poloviné hfisté.

17.1.3. Ostatni &asti téla, jako ruka €i hlava, smi v zasahnout do soupefovi poloviny
hFisté, musi vSak platit bod 17.1.2.

17.1.4. Je-li noha a mi¢€ nad urovni hlavy, nej¢astéji nlzky, hra¢ musi byt v kontaktu se
zemi.

17.1.5. Dotek Ci Slapnuti na pulici ¢aru je také povazovano za lllegal attack.
17.1.6. Hraci mohou pulici ¢aru pfekrocit pouze tehdy, kdyz nahravaji zpét svému
spoluhraci nebo si sami vrati mi¢ na svou polovinu.

17.2. ROZHODNUTI

17.2.1. Bod pfidélen soupefi.



18.1. DEFINICE - Nepovolené odehrani

18.1.1. Pravidlo se uplatni v momenté&, kdy mic leti na soupefovu polovinu pod
pomyslnou horni Urovni sité.

18.2. ROZHODNUTI

18.2.1. Bod pfidélen soupefi.

19.1. DEFINICE - P¥filiS$ mnoho doteku
19.1.1. Pravidlo se uplatni v momentég, kdy se hra¢ nebo tym dotknou mice vice jak 3x.
19.1.2.Nechtény dotek se pocita.

19.1.3. Pokud se mi€ odrazi od sité zpét k hraclim, mohou hraci pokracovat ve hie za
pfedpokladu, Ze jim stale zbyva dotek do max. poctu tfi.

19.1.4. Pokud hrac¢ pfidrzi mi¢ na néjaké své Casti téla, je to vyhodnoceno jako pfilis
mnoho dotekd.

19.2. ROZHODNUTI

19.2.1. Bod pfidélen soupefi.

20.1. DEFINICE - Bez nahravky

20.1.1. Pravidlo se uplatni v momentég, kdy si tym ve ¢tyrhfe mezi sebou nenahraje pred
tim, nez odehraji mic.

20.2. ROZHODNUTI

20.2.1. Bod pfidélen soupefi.



21 CASTI TELA

21.1.V tegballu je povoleno hrat deviti Castmi téla.

Hlava

Levé rameno
Pravé rameno
Zada

Hrud

TS@meoooTD

Horni ¢ast levé nohy — od kolene vyse
Horni ¢ast pravé nohy — od kolene vyse
Leva noha — od kolene nize

Prava noha — od kolene nize

21.2. Hra¢ nesmi hrat dvakrat stejnou Casti téla za sebou.

TEQBAL

21.1.10 Touches made exactly wit
ent body parts are considered acce
the move.

HEAD

RIGHT SHOULDER

CHEST

RIGHT UPPER LEG

= TEQBAL



22.1. DEFINICE - Dvojity dotek

22.1.1. Pravidlo se uplatni v momenté, kdy stejny hra€ zahraje dvakrat stejnou Casti téla
za sebou.

22.1.2. Pravidlo plati pouze na jednu osobu. Ve Ctyrhie se dvojity dotek pocita také pro
jednoho hrace. Pokud tedy hra¢ nahrava pravou nohou, druhy hra¢ muize pfijem mice
provést take pravou nohou. DalSi jeho dotek vSak musi byt jiny.

22.1.3. PfidrZzeni miCe na jakékoliv ¢asti téla je hodnoceno jako Double touch.

22.2. ROZHODNUTI

22.2.1. Bod pfidélen soupefi.

23.1. DEFINICE - Opakované odehrani

23.1.1. Pravidlo se uplatni v momenté, kdy si hra¢/tym odehraji mi¢ na soupefovu
polovinu dvakrat za sebou stejnou Casti téla.

23.1.2. Ve Ctyrhfe se toto pravidlo aplikuje na tym. To znamena, Ze pokud spoluhra¢
odehraje mi¢ soupefim hlavou, oni ho vrati, dalSi odehrani musi tym volit jinak.

23.2. ROZHODNUTI

23.2.1. Bod pfidélen soupefi.

24.1. DEFINICE - Dotek stolu

24.1.1. Pravidlo se uplatni v momenté, kdy se hra¢/tym béhem vymeény dotkne jakékoliv
Casti stolu a to jakoukoliv ¢asti téla, obleceni &i jinych doplnik.

24.2. ROZHODNUTI

24.2.1. Bod pfidélen soupefi



25.1. DEFINICE - Dotek soupere
25.1.1. Pravidlo se uplatni v momenté, kdy se béhem vymény hrac¢ dotkne soupere.

25.1.2. Hra¢ nesmi nikdy branit soupefi odehrat mic. Hraci jsou povinni udélat soupefi
prostor pfi jeho snaze zachranit mic.

25.1.3. Pokud hra¢ nema v umyslu soupefi udélat prostor, bod je udélen uto€icimu
hraci/tymu, v momentég, kdy se hraci dotknou — srazi, navzajem.

25.2. ROZHODNUTI

25.2.1. Bod pfidélen soupefi.

26.1. DEFINICE — Hra rukou

26.1.1. Pravidlo se uplatni v momenté, kdy se hra¢ dotkne mice rukou ¢&i pazi, at uz
umysiné ¢i neumysiné.

26.2. ROZHODNUTI

26.2.1. Bod pfidélen soupefi.

27.1. Ruzné situace dopadu mice na sit’

a. Dotek se siti pfi podani je vZdy chyba.
b. Bé&hem hry se po doteku mice se siti pokracuje dale dle platnych pravidel.
c. Pocet skokll mice na siti neni omezen.
d. Po odrazu mice zpét k hraci hra smi pokraCovat, pokud hraci zbyva jesté dotek.
e. Odrazeny mic zpét smi hrac hrat stejnou koncetinou, kterou mi¢ na sit odehral.
( double touch neni uplatnén, plati vSak stale repeated return).
f. Kdyz mi¢ od sité dopadne na soupefovu polovinu stranu, hodnoti se pocet dopad:

- 1 dopad: hra pokracuje;

- 2 dopady: bod ziskava utocici tym;

- 3 dopady: opakovani vymény (viz. Sit’ a tfi dopady, 14);
- miC se kutali: opakovani vymény

27.2. Mic s rotaci, ktery se od desky stolu odrazi zpét do sité je mozné hrat, v souladu s pravidly o
pocCtu dopadl na stole. Jakykoliv dalSi dopad pak znamena druhy odskok a bod utocicim.



28.1. V tegballu jsou povoleny tyto pferuseni béhem zapasu:

28.1.1. WARM UP
Warm up je dlouhy 1 minutu, béhem této doby se hraci rozehraji.

28.1.2. PAUZY

a. pauzy mezi sety jsou dlouhé 1 minutu, hraci nesmi hrat na stole.
b. béhem pauzy hraci nesmi bez svoleni rozhod¢iho opustit hfiste.
c. hraci si musi vyménit strany

28.1.3. TIME OUT

a. Hrac/tym si smi vyzadat time out pouze jednou bé&hem utkani. Vyjimkou je rozhodujici
set, kdy hraci mohou vyuzit dalSi time out. Time out je 1 minutu dlouhy.

b. Hraci Ci trenér si time out vyzadaji signalizaci znaku ve tvaru “T".

c. Hraci nesmi opustit hfisté.

d. Time out se smi zadat pouze v dobé, kdyje zadajici hrac/tym na podani.

28.1.4. VYNUCENA PAUZA ZRANENIM — INJURY BREAK

a. Pokud je hrac zranény, tym nebo trenér smi vyzadat oSetfeni signalizaci znaku “T”

b. Rozhod¢i rozhodne, zda je pauza pro zranéni adekvatni.

c. Pauza na oSetfeni je dlouha maximalné 3 minuty.

d. Pokud se hrac zrani béhem platné vymény, rozhodci pferusi hru a nasledné
rozhodne o udéleleni bodu ¢i opakované vymeéné.

e. Zranény hra¢ musi byt oSetfen na kurtu, nepovoli-li rozhod¢i jinak.

f. Na zakladé rozhodnuti Iékaru i zadosti tymu, muze byt oSetfeni prodlouzeno na 10
minut.

g. Hra¢ smi oSetfeni vyzadat pouze dvakrat b&€hem utkani. TFeti oSetfeni ukoncuje
zapas, ziskané body zUstavaji platné.

28.1.5. PRODLOUZENI PAUZY NA OSETRENI

a. OSetfeni smi byt prodlouZzeno az na 10minut, pokud to rozhod¢i povoli.

b. Rozhodci toto oSetfeni oznami a zane méfit Cas. Nesmi pfekrocit dobu 10 min.
c. Hrac je osetfen na kurtu, do néj smi Iékafi i tym, ktery hrace oSetfi.

d. Po 10. minutové prestavce nasleduje 1 minuta zahrati — WARM UP.

29.1. Pokud je utkani pferuseno technickym problémem (vypadek elektfiny, atd.) je dan Casovy
limit 1hodiny na odstranéni problému.

29.2. Hodinova ¢ekaci povinnost muze byt zruSena hlavnim rozhod&im, pokud je zfejmé, ze se
problém nepovede odstranit.

29.3. Vysledky dosazené do preru$eni utkani jsou platné.



30.1. Reklamy smi byt umistény po obou stranach hristé. Mély by mit jinou barvu, nez stul.
30.2. Hraci ani rozhod¢&i nesmi mit na dresech reklamy nelegalnich vyrobku, tabakovych ¢i
alkoholovych produktu.

31.1. Chovani hracu a trenérd musi byt v souladu s FAIR PLAY.
a. V pfipadé provinnéni nasleduje varovani rozhodciho.
b. Pfi dalSim napominani na nesportovni chovani rozhodci pfidéli bod soupefi.
c. Toto Ize opakovat nékolikrat.
d. Opakované, €i jinak nepfimérfené chovani muze vest k vylou€eni hrace z utkani.
e. Soupef vyhraje utkani, body provinéného vsak zUstavaji v platnosti.

31.2. Priklady nesportovniho chovani:
a. Hra€ umysiné podvadi, obchazi pravidla.
b. Nevhodné verbalné urazi hrace, trenéry i rozhodci.
c. Kfi€eni a vyruSovani soupere.
d. Pokus o klamani rozhodcich.
e. Odmita meénit role a poradi hry.
f. Pokus o manipulaci se stolem.
g. Slavi nevhodnym zpusobem
h. Umysl zranit soupere.
i. Jakékoliv jiné chovani, které neni v souladu s FAIR PLAY.
i. Tato pravidla se aplikuji i na trenéry.

32.1. Hradi, trenéfi i ostatni ¢lenové tymu musi dbat na dobrou prezentaci sportu.

32.2. Hraci musi udélat maximum proto, aby vyhrali zapas.

32.3. Neni povoleno ovlivihovat zapasy, napfiklad domluvou €i sazenim.

32.4. Provinéni proti dobrému jménu sportu mohou vést k vylou¢eni z CATEQ | FITEQ.



