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PRAVIDLA SQUASHE

Tato pravidla jsou platna od 1. dubna 2009
Hra squash
Skére

2.1. Body
2.2. Hry a zdpasy

. Zahfivani

3.1. Zacatek zdpasu

3.2. Rovnomérné zahftivani

3.3. Zahfivani mic¢e béhem prestavky
3.4. Zahtivani mice po prestavce

Podani

4.1. Prvni podavajici

4.2. Pole podani

4.3. Provedeni podani

4.4, Spravné podani
4.4.1. Chyba nohou

4.4.2. Notup

4.4.3. Chyba nebo Doll
4.4.4. Chyba

4.4.5. Out

4.5. Nespravné podani a hlaseni markera
4.6. HIaseni skore

Hra

Spravny return

6.1. Spravné zasazeni mice

6.2. Mi¢ se musi odrazit od predni stény
6.3. Mic neniv outu

Pokracovani hry
7.1. Preruseni hry
7.2. Prestdvka mezi hrami a po ukondéeni zahfivani
7.3. Vyména vybaveni
7.4. Hlaseni rozhoddiho tykajici se ¢asovych intervali
7.5. Zranéni, nemoc nebo nevolnost
7.6. Zdrzovani hry
7.7. Spadly predmét
7.7.1. Rozhodci zastavi hru
7.7.2. Hracovo odvolani
7.7.3. Hraci upadne predmét
7.7.4. Predmét spadly nehrajicimu hraci
7.7.5. Vitézny return
7.7.6. Nepovsimnuty spadly predmét
7.8. Upusténa raketa



8. Vitézna vyména
8.1. Nespravné podani
8.2. Nespravny return
8.3. Mic zasahne nehrajiciho hrace
8.4. Rozhodci udéli stroke

9. Zasazeni protihrace mickem a otaceni
9.1. Hrac¢ zasdhne micek — hra se zastavi
9.1.1. Stroke pro hrajiciho hrace s vyjimkou pravidel 9.1.2 2 9.1.3
9.1.2. Otocka — stroke pro soupefre
9.1.3. Opakovany pokus — let
9.1.4. Micek odrazeny nejprve od bocni nebo zadni stény — let s vyjimkou pravidla
9.1.5
9.1.5. Vitézny return — stroke pro hrajiciho hrace
9.1.6. Nespravny return — stroke pro soupere

9.2. Otaceni
9.2.1. Obava ze zasaZzeni soupere
9.2.1.1. Let

9.2.1.2.  Spravny return neni mozny, no let
9.2.2. Branéni pfiotaceni
9.2.2.1. Let, jestlize je hrajicimu hraci branéno
9.2.2.2. Stroke, hrdc, ktery branéni zpUsobil, nevynaloZil dostatecné usili mu
zabranit
9.2.2.3. Neni udélen let — hrac¢ neni schopen odehrat spravny return
9.2.3. Zbytecné otaceni

10. Opakovany pokus o zasazeni mice
10.1.Mi¢ zasdhne soupere
10.1.1 Let — sprdvny return je mozny
10.1.2 Stroke pro soupere — spravny return neni mozny
10.2. Let, jestlize je pfi opakovaném pokusu zasazen soupefr
10.3. Brdanéni pfi opakovaném pokusu
10.3.1 Let, jestlize je moZny spravny return
10.3.2  Stroke pro hrajiciho hrace — souper se nesnaZil branéni vyhnout
10.3.3 No let, jestlize by opakovany pokus nebyl dobry

11. Odvolani
11.1 Pfi podani
11.1.1 Odvolani podavajiciho
11.1.2 Z&dné hlaseni markera — odvolani pfijimajiciho
11.1.2.1  Sprdvné podani — stroke pro podavajiciho
11.1.2.2 Rozhodcdi si neni jisty — let
11.2 Pfi hfe mimo podani
11.2.1 Hrac se odvolava proti hlaseni markera
11.2.1.1 Let s vyjimkou pravidel 11.2.1.2 nebo 11.2.1.3
11.2.1.2 Stroke pro hrajiciho hrace, jestlize markerovo hlaseni
prerusilo jeho vitézny return
11.2.1.3 Stroke pro soupere, jestlize markerovo hlaseni prerusilo
jeho vitézny return
11.2.2 Odvolani v pfipadé, Ze marker neproved| hlaseni
11.2.2.1 Spravny return — stroke pro podavajiciho



11.2.2.2  Rozhoddi si neni jisty — let
11.3 Odvolani k predchazejicim skute¢nostem po provedeni podani
11.4 Vicenasobna odvolani
11.5 Odvoldni proti hlaseni pfi podani, které je nasledné dold nebo
out
11.6 Postup rozhodciho, jestlize se hra¢ odvolava proti hldseni a
nasledujici uder je doll nebo out

Branéni ve hie
12.1 Ochrana hrace pred branénim
12.2 Definice ochrany hrace pred branénim
12.2.1 Pfimy pfistup
12.2.2  Korektni vyhled
12.2.3  Svobodné zasazeni mice
12.2.4 Svobodné odehrani mic¢e na pfedni sténu
12.3 Definice branéni
12.4 Branéni zpUsobené nepfimérenym naprahem
12.5 Hracovo odvolani
12.5.1 ZpUsob odvolani, let, prosim“
12.5.2  Nacasovani odvolani
12.6 Rozdodnuti rozhodc¢iho
12.7 Nolet
12.7.1  Z&dné a minimalni branéni
12.7.2 Nemoiny spravny return nebo nedostatecné usili
12.7.3  Pokracovani ve hfe i po branéni
12.7.4 Branéni, které si hrac vytvofil sém
12.8 Stroke
12.8.1 Branéni, kterému se souper nesnazil vyhnout
12.8.2 Branéni, kdy i pfes snahu vyhnout se, soupef neumozni provést uder
12.8.3 Branéni, kdy i pfes snahu vyhnout se, soupef zabrani vitéznému uderu
12.8.4 Branéni, kdy hrac zadrzi zahrani nasledujiciho uderu
129 Let
12.10 Neudéleni stroke pfi nepfiméreném ndaprahu
12.11 Let nebo stroke bez odvolani
12.12 Poutiti pravidla 17 pfi branéni
12.12.1 Fyzicky kontakt
12.12.2 Nebezpeény, nepfiméreny naprah

. Nové mice - lety
13.1 Rozhod¢i muze udélit let
13.1.1 Mic se dotkne predmétu na kurtu
13.1.2  Zastaveny uder — obavy ze zasaZeni soupere
13.1.3  Vyruseni
13.1.4 Zména podminek na kurtu
13.2 Rozhod¢i udéli let
13.2.1  Pfijimajici hrac neni ptipraven
13.2.2  Praskne mic pfi hie
13.2.3 Rozhodcdi si neni jisty odvolanim
13.2.4 Dobry return, mi¢ uvizne v kurtu
13.3 Podminky, za kterych rozhod¢i udéli let
13.4 Podminky, za kterych rozhod¢i udéli let i presto, Ze hrajici hrac se pokusi



14.

15.

16.

17.

zasahnout mic
13.5 Pozadavky na odvolani
13.5.1 Nezbytnost hracova odvolani
13.5.2 Hracovo odvolani nebo preruseni rozhod¢im

Micek
14.1 Vyména mice
14.2 Praskly mi¢
14.3 Praskly mi¢ bez povSimnuti

14.3.1 Odvolani ptijimajiciho hrace
14.4 Odvolani pfi posledni vyméné hry
14.5 Hrac zastavi hru, aby se odvolal
14.6 Mic zUstdva na kurté
14.7 Zahfivani po vyméné mice

Povinnosti hracu
15.1. Dodrzovat pravidla a ducha hry
15.2. Byt pripraven k pokracovani hry
15.3. Zakaz umistovani jakychkoliv predmétd na kurtu
15.4. Zakaz opustit kurt
15.5. Zakaz pozadovat vymeénu rozhodc¢iho
15.6. Neni dovoleno umyslné odvadéni pozornosti
15.7. ZpUsob odvolani hrace
15.8. Vyhovét viem doplrikovym pozadavkim

Krvaceni, nemoc, nevolnost a zranéni
16.1 Krvaceni
16.1.1 Znovuobnovené krvaceni
16.2 Moznosti pfi nemoci nebo nevolnosti
16.2.1 Pokracovat ve hre
16.2.2 Vzdat hru
16.2.3 Vzdat zapas
16.3 Zranéni
16.3.1 Rozhodnuti rozdodéiho
16.3.1.1 Samozavinéné zranéni
16.3.1.2 Zranéni s pfispénim soupere
16.3.1.3  Zranéni zpUsobené souperem
16.3.2 Zranéni s krvacenim — pouziti pravidla 16.1
16.3.3 Rozhodnuti o zranéni bez krvaceni
16.3.3.1 Samozavinéné zranéni
16.3.3.2  Zranéni s pfispénim soupere
16.3.3.3  Zranéni zpUsobené souperem

16.4 Zranény hrac je pripraven ke hre pred uplynutim urcené Ihity

16.5 Rozhod¢i neuzna hracovo zranéni
16.6 Hrac vzdava hru

Chovani na kurtu

17.1 Postup rozhodc¢iho

17.2 Prestupky

17.3 Rozhodc¢im udélované tresty
17.3.1 Napomenuti - let



18.

19.

20.

17.3.2 Vyména pfiznana soupefi
17.3.3 Vyména pfiznana soupefi mezi vyménami
17.3.4 Hra pfiznana soupefi

Rizeni zapasu
18.1 Pocet rozhodcich
18.2 Pozice rozhoddich

Povinnosti markera

19.1 Hlaseni

19.2 Hlaseni skore bez otaleni

19.3 Po markerové hlaseni se hra zastavi
19.4 Marker nemél dobry vyhled

19.5 Hra se zastavi bez markerova hlaseni
19.6 Marker zapisuje skére

Povinnosti rozhodciho
20.1 Rozhodovat viechna odvolani a rozhodnuti oznamovat
20.2 Rozhod¢i kontroluje
20.2.1 Odvolani hraca
20.2.2 Spravné uplatiiovani pravidel
20.2.3 Chovani divak(
20.3 Rozhodci opravuje hlaseni skore
20.4 Rozhodci opravuje hlaseni pfi hie
20.5 Hlida casové intervaly
20.6 Zapisuje skoére
20.7 Je odpovédny za podminky na kurtu
20.8 Pridéli zapas hrdci jehoz soupef neni pfitomen



1. Hra squash

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

2. Skore

2.1 Bod mohou vidy ziskat oba hraci. Pokud podavajici vyhraje vyménu,
ziska bod a nadale podava, vyhraje-li vyménu pftijimajici, ziska bod a
stane se poddavajicim.

2.2 Zapas se hraje na dvé nebo tfi vitézné hry podle volby organizatort
soutéze.

2.3 Kazda hra se hraje do 11 bodu. Hrac, ktery jako prvni ziska 11 bodu,
vyhrdva hru s vyjimkou situace, kdy je stav 10-10. V takovém ptipadé hra pokracuje,
dokud jeden z hracli neziska vedeni o dva body.

2.4 Vidy, kdyz je stav 10-10, ohldsi Marker ,,10-10, hra¢ musi vyhrat o 2
body”.

2.5 Marker ohlasi ,Game ball“, aby oznamil , ze hrac, ktery vede, potiebuje jeden bod
k tomu, aby vyhral pravé probihajici hru, nebo ,Match ball“, aby ozndmil, ze hrac,
ktery vede, potiebuje jeden bod k tomu, aby vyhrdl zapas. Plati to i pro situaci, kdy
hraéem, ktery potrebuje jeden bod, aby vyhral hru nebo zapas, je ptijimajici hrac
(t.j. ,,10-6 game (nebo match) ball“, po ¢emz nasleduje hlaseni ,,7-10 game (nebo
match) ball“.

3. Zahfivani

3.1 Pred zac¢atkem utkani mohou oba hraci spole€né po dobu péti minut hrat
na kurtu, aby se rozehrali.

Po dvou a pul minutach zahfivani rozhodci ohlasi ,Half time“ — ,Poloc¢as” a hradi si
vymeéni své strany, pokud tak uz neucinili. Rozhodc¢i také oznami hracdm konec doby

“"

pro zahfivani hldéenim ,Time“ —, Cas"“.
3.2 PFi zahtivani musi mit oba hracdi stejnou pfileZitost k rozehrani. Hrac,

ktery své udery opakuje nepfimérenou dobu se rozehrdava nekorektné. Rozhodci

rozhodne, zda se jedna o nekorektni rozehravani se a pouZije pravidlo 17.

3.3 Oba hraci 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 Hra je zahdjena podanim a roztoceni rakety rozhodne o pravu prvniho

podani. Podavajici pak podava tak dlouho, dokud vyménu neprohraje.
Poté se jeho protihrac stane poddvajicim a tento postup pokracuje po



cely zapas. Pri zahajeni druhé a kazdé nasledujici hry podava jako prvni
vitéz predchozi hry.

4.2 Na zacatku kazdé hry (a pfi kazdé zméné poddvajiciho) si podavajici
zvoli, ze kterého pole poddni bude podavat a dale poddava stfidavé z obou poli tak
dlouho, dokud zUstava podavajicim. V pfipadé, Ze vyména konci rozhodnutim , Let”
(novym mic¢em), podavajici podava opét ze stejného pole.

Jestlize se hrac chysta poddvat z nespravného pole nebo si hraci nejsou jisti
spravnym polem pro podani, marker vyhlasi spravné pole. Rozhod¢i oznami spravné
pole, jestlize si marker neni jisty, nevi nebo dojde ke sporu.

4.3 Pfi poddani hrac vypusti (nadhodi) mic z ruky nebo z rakety a poté jej odehraje.
Jestlize hrac neudini Zadny pokus o odehrdani takto nadhozeného mi¢e, ma moznost
pro toto poddni mi¢ znovu nadhodit.

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

4.4.1 Podavajici ma v okamziku, kdy odehrdavd mic¢ alespon ¢ast jedné nohy
v kontaktu s podlahou uvnitf pole podani tak, Ze se Zadna jeji ¢ast nedotyka
cary pole podani (¢ast nohy muzZe byt nad touto ¢arou, ale nesmi se ji
dotykat).

4.4.2 Podavaijici po nadhozeni mice k podani jej odehraje spravné na prvni nebo
dalsi pokus dfive, nez mic spadne na podlahu, dotkne se zdi, nebo hrace a
jakékoliv soucasti hra¢ova odévu.

4.4.3 Podavajici odehraje mi¢ pfimo na predni sténu mezi ¢aru podani a outovou
caru.

4.4.4 Jestlize jej pfijimajici nezasdhne 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.

4.5 Podani, které neodpovida pozadavkim pravidel 4.4.1 —4.4.5 neni
spravné a marker provede odpovidajici hlaseni.

Mozna hlaseni jsou:
»chyba nohou” pro pravidlo 4.4.1
,hot up” pro pravidlo 4.4.2
»chyba” pro pravidlo 4.4.3, jestlize je mi¢ odehran nejdfive na
bocni sténu nebo na predni sténu do
¢ary podani nebo pod ni, ale nad listu
(tin)
,dole” pro pravidlo 4.4.3, jestlize je mi¢ odehran do listy, pod
listu nebo do podlahy
,chyba” pro pravidlo 4.4.4
,out” pro pravidlo 4.4.5

Podani, které je odehrano soucasné na predni i bocni sténu (svisly
nick), neni spravné a je ohlasena ,,chyba“.



4.6 Podavajici nesmi podavat, dokud marker neukondil hlaseni skore.
Marker musi hlasit skore bez zbyte¢ného otaleni. Jestlize hrac podava
nebo se pokusi podavat predtim, nez marker dokonci hlaseni skére,
rozhoddi zastavi hru a pozada poddvajiciho, aby pockal, dokud marker
nedokonci ohlaseni skére.

5. Hra

Poté, co poddvajici provede spravné podani, hraci stfidavé vraceji micek,
dokud je ve hie v souladu s pravidly, dokud se hrac¢ neodvold, nebo dokud
rozhod¢i nebo marker neprovedou hlaseni.

6. Spravny return
Return je spravny, pokud jsou splnény vSechny pozadavky pravidel 6.1 — 6.3:
6.1 Hrajici hrac¢ odehraje mic spravné dtive, nez dopadne dvakrat na podlahu.

6.2 Mic zasahne predni sténu nad listou (budto pfimo nebo odrazem od boc¢ni a/nebo
zadni stény) bez toho, aby se nejprve dotkl podlahy nebo kterékoliv ¢asti téla nebo
odévu hrajiciho hrace nebo rakety, téla, nebo odévu protihrace.

6.3 Mic¢ neni v outu nebo dole
7. Pokracovani hry

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

7.1 Rozhod¢i mlze kdykoliv hru pozastavit vzhledem ke Spatnym svételnym
¢i jinym podminkam mimo kontrolu hracd a rozhod¢ich na takovou dobu, o jaké
rozhodne rozhodci. Skére zUstava nezménéno. Pokud je k
dispozici jiny kurt a plvodni kurt zlstdva nevhodny pro hru, rozhod¢i
tam m0ze zdpas presunout.

7.2 Mezi koncem zahfivani a pocatkem hry stejné jako mezi vSéemi hrami je
interval devadesati vtefin. BEéhem téchto intervalll mohou hraci opustit kurt, ale
musi byt pfipraveni ke hre jesté pred uplynutim tohoto intervalu. Po vzajemné
dohodé hract muize hra zacit nebo pokracovat pred uplynutim
devadesativtefinového intervalu.

7.3 Pokud hrac uspokojivé vysvétli rozhod¢imu nezbytnost vymény vystroje,
odévu nebo obuvi, mlZe se souhlasem rozhodc¢iho opustit kurt. Vyménu
musi uskutecnit co nejrychleji a musi to stihnout do devadesati vteftin.

7.4 Patnact vtefin pred vyprsenim intervalu devadesati vtefin rozhodci ohlasi
, 15 vtefin®, aby upozornil hrace, Ze musi byt pfipraveni pokracovat

ve hie. Na konci devadesativtefinovéhointervalu ohlasi rozhod¢i ,,Cas”.

Je povinnosti hraéa, aby byli v doslechu hlaseni , 15 vtefin“ a , Cas“.



Jestlize jeden nebo oba hraci nejsou pripraveni pokracovat ve hre pfi
hlaseni , Cas”, pouzije rozhod¢i pravidlo 17.

7.5 JestliZe je hrac zranény, nemocny nebo neschopny pokracovat, pouzije
rozhod¢i pravidlo 16.

7.6 Jestlize rozhodci usoudi, Ze hrac¢ neptimérené zdrzuje hru, pouzije
pravidlo 17.

7.7 Pokud na podlahu kurtu béhem vymeény dopadne predmét jiny nez
hracova raketa:

7.7.1 Rozhod¢i okamzité zastavi hru, povSimne-li si spadlého predmétu.

7.7.1.1.1 Hrag, ktery si povSimne spadlého pfedmétu, mize zastavit hru a
odvolat se.

7.7.2 Jestlize predmét spadne hraci, pak tento hrac ztraci vyménu, pokud
neni pouzito pravidlo 7.7.5, nebo pokud je divodem kolize
s protihrdéem. Ve druhém pfripadé rozhod¢i udéli let kromé ptipadu,
kdy se hrac¢ odvolava kvili branéni ve hre a rozhod¢i pouzije
pravidlo 12.

7.7.3 lestlize predmét nespadne hraci, ale dopadne odjinud, rozhoddi
povoli let, pokud se nepouzije pravidla 7.7.5

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

7.7.5 lestlize spadly pfedmét zlistane nepovsimnut do konce vymény,
zUstava v platnosti vysledek vymény.

7.8 Jestlize hra¢ upusti raketu, rozhod¢i umozni pokraéovat 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 nepouZije trestl (pravidlo 17).

8. Vitézna vyména
Hrac¢ vyhraje vyménu, jestlize:
8.1 Protihraci se nepodafi zahrat spravné podani (pravidlo 4.4).

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

8.3 Micek se dotkne protihrace (véetné vseho co ma oblecené nebo drzi),
kterému neni branéno ve hte a ktery neni hrajicim hra¢em, vyjma ustanoveni
pravidel 9 a 10. V pfipadé branéni ve hie rozhod¢i pouzije ustanoveni pravidla 12.
Ve vSech pripadech patti¢né rozhodne rozhoddi.



8.4 Rozhodci udéli hradi stroke podle ustanoveni téchto pravidel.
9. Zasazeni protihrace mickem a otaceni

9.1 Jestlize hrac zahraje mic tak, Ze ten jesté pred dopadem na predni sténu
zasahne protihrace (véetné vieho, 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 hraci, jestlize by return byl spravny a mic
by zasahl predni sténu, aniz by se predtim dotkl jakékoliv
jiné stény s vyjimkou pouziti pravidel 9.1.2 2 9.1.3.

9.1.2 Pridéli stroke protihrdci, jestlize se hrajici hrac otocil a jestlize
protihrac neudélal zamérny pohyb, aby prerusil drahu returnu.  V tomto
pfipadé rozhoddi pridéli stroke hrajicimu hraci.

9.1.3 Udéli let, jestlize return hrajiciho hrace je opakovanym pokusem
o zahrani mice a neni pouzito ustanoveni pravidla 9.1.2.

9.1.4 Udéli let, jestlize mic zasahl (nebo by zasahl) jakoukoliv jinou
sténu pred dopadem na predni sténu a return by byl dobry
a nejednad 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.
9.2 Jestlize se hrajici hrac otodi:

9.2.1 MutZe, jesté nez zasdhne mic, z obavy ze zasazeni protihrace
zastavit hru a odvolat se. Rozhod¢éi potom:

9.2.1.1 Udélilet, jestlize usoudi, Ze obava ze zasazeni protihrace
micem 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 hra¢ by nebyl
schopen zahrat dobry return.

9.2.2 MuzZe z divodu branéni ve hre zastavit hru a odvolat se. Rozhod¢i potom:
9.2.2.1 Udéli let, jestlize usoudi, Ze hrajici hrac¢ neni schopen
dokonc it svUj pokus o odehrani mice z dlivodu

protihracova branéni ve hie nebo

9.2.2.1 Pridéli stroke hrajicimu hradci, jestlize usoudi, Ze protihrac
nevyvinul maximalni Usili vyhnout se branéni ve hie po otocce.

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



9.2.3 Rozhod¢i neudéli let, jestlize usoudi, Ze se hrac otocil za Ucelem
vytvorit si pfilezitost k odvolani se a ne za ucelem odehrani mice.

10. Opakované pokusy zasahnout micek

Jestlize hrajici hrac pti ideru nezasahne mic¢ek, mlze ucinit opakované
pokusy o jeho zasazeni.

10.1 V pfipadé, Ze poté, co jej minul, se mic¢ek dotkne protihrace (véetné
vSeho, co ma oblecené nebo drzi), rozhoddi:

10.1.1 Udéli let, jestlize usoudi, Ze hrajici hra¢ by jinak proved| dobry
return nebo

10.1.2 Udéli stroke protihraci, jestlize usoudi, Ze hrajici hra¢ nemohl
provést dobry return.

10.2 Rozhodci udéli let, jestlize takovyto opakovany pokus je uspésny, ale jinak dobry
return nemUZe zasahnout pfedni sténu, protozZe se dotkne protihrace véetné
vseho, co ma oblecené nebo drzi.

10.3 Hrajici hrd¢ maze z dlvodu branéni ve hre pti opakovaném pokusu
zastavit hru a odvolat se. Rozhod¢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 Udéli stroke hrajicimu hraci, jestlize usoudi, Ze protihrac
nevynaloZzil maximalni Usili 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 m(iZze odvolat proti jakémukoliv rozhodnuti
markera, které ovlivnilo tuto vyménu.

Hrac by mél kazdé své odvolani podle pravidla 11 ohlasit slovy ,,odvolani
prosim“. KdyzZ se hrac¢ odvold, hra se zastavi. Jestlize si rozhod¢i neni jisty
dlvodem odvolani, mlzZe hrace pozadat o vysvétleni.

Jestlize rozhodc¢i odvolani podle pravidla 11 neuzng, plati rozhodnuti
markera. Jestlize si rozhodc¢i neni jisty, udéli let, vyjma situaci, kdy jsou
uplatnéna pravidla 11.2.1, 11.5 nebo 11.6.

Odvolani i zasahy rozhodciho v urcitych situacich jsou popsany dale
(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 mlze odvolat. Jestlize
rozhodci odvolani uzna, udéli let.

11.1.2 Jestlize po podani marker neprovede zadné hlaseni, pfijimajici
hra¢ se mlzZe odvolat bud ihned, nebo po skonéeni vymény. JestliZe si
rozhodci je jisty, Ze podani nebylo dobré, bez ¢ekani na odvolani prerusi
hru a pfizna vymeénu protihraci. V reakci na odvolani rozhodci:

11.1.2.1 Pfiznd 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 mizZe odvolat, jestlize marker zvola , not up*, ,, dole”
nebo ,,out” po hrac¢ové returnu. Rozhoddi, jestlize odvolani uzna nebo si
neni jisty, zda markerovo hlaseni bylo spravné:

11.2.1.1 Udélilet, jestlize nejsou pouZita pravidla 11.2.1.2
nebo 11.2.1.3.

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

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

11.2.2 Pokud marker opomine zvolat ,,not up“, ,dole” nebo ,,out” po
hracoveé returnu, protihra¢ se mlze odvolat bud'ihned, nebo
po skonéeni vymény. JestliZe si je rozhoddi jisty, Ze return
nebyl dobry, bez ¢ekani na odvolani pferusi hru a pfizna
vyménu protihraci. V reakci na odvolani rozhodéi:

11.2.2.1 Pfiznd vyménu hradi, jestlize usoudi, Ze return byl
dobry.

11.2.2.2  Udéli let, jestlize si neni jisty.

11.3 Po zahrani podani se ani jeden z hraéd nemUze odvolat v zalezZitosti,
ktera predchazela tomuto podani s vyjimkou pravidla 14.3.

11.4 Jestlize hrac, ktery prohral vymeénu, ucini vice nez jedno odvolani
tykajici se vymeény, rozhod¢i posoudi kazdé odvolani.

11.5 Jestlize se hrac odvola proti markerovu hlaseni ,,chyba nohou”,
»,chyba“, ,not up”, ,dole” nebo , out” pfi svém podani, ale jeho podani



je nasledné jasné chyba, not up, dole nebo out, rozhod¢i posoudi pouze
nasledné skutec¢nosti.

11.6 Jestlize se hrac¢ odvola proti markerovu hldseni ,not up“, ,,dole” nebo
,out” pfisvém returnu, ale tento jeho return je ndsledné jasné dole
nebo out, rozhod¢i posoudi pouze nasledné skutecnosti.

12. Branéni ve hie

12.1 Je-li hrac na radé odehrat micek, ma pravo na to, aby mu protihrac
nebranil ve hfe.

12.2 Chce-li se protihra¢ vyhnout branéni ve hie, musi vyvinout veskeré Usili, aby hraci
umoznil:

12.2.1 NerusSeny pfimy pfistup k micku po dokonceni pfiméreného
dosvihu.

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

12.2.3 Svobodné zasazeni micku pfiméfenym Svihem.

12.2.4 Svobodné odehrani micku pfimo na jakoukoliv ¢ast predni
stény.

12.3 Za branéni ve hte se povazuje, pokud protihrac nesplni néktery z
pozadavk( pravidla 12.2, pfestoze protihrac ucini vse, aby tyto
pozadavky splnil.

12.4 Hracav nepriméreny Svih mlize prispét k vytvoreni branéni protihraci,
jestlize ten je na fadé odehrat mic.

12.5 Jestlize se hrac setkd s pfipadnym branénim ve hfe, ma moznost pokracovat ve
hfe nebo zastavit hru a odvolat se k rozhod¢imu.

12.5.1 Hrac, ktery Z2ada o let nebo stroke, by se mél odvolat slovy:
,Let prosim®.

12.5.2 Pouze hrag, ktery je na radé odehrat mi¢, se mliZze odvolat.
Hrac¢ se musi odvolat bud' v okamziku, kdy k branéni dojde
nebo pokud hrac zjevné nepokracuje ve hie po okamziku
branéni bez nepfiméreného prodleni.

12.6 Rozhod¢i rozhodne o odvolani a oznami své rozhodnuti slovy ,No
let”, ,Stroke pro (jméno hrace nebo tymu)“ nebo ,,Ano let”. Rozhod¢i
provadi vSechna rozhodnuti sdm a jeho rozhodnuti jsou konecna.
Jestlize si rozhodci neni jisty divodem odvolani, mize pozadat hrace
o vysvétleni.



12.7 Rozhodci neudéli let a hrac¢ prohraje vyménu, jestlize rozhodci
rozhodne,zZe:

12.7.1  Nedoslo k branéni ve hfe nebo bylo branéni tak minimalni, Ze hrac¢av
korektni vyhled na micek a svobodny ptistup 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  Hrdc presel okamzik branéni a hral dal.
12.7.4 Hrac¢ sdm zpUsobil branéni ve hife pohybem za mickem.
12.8 Rozhod¢i udéli hraci stroke, jestlize:

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

12.8.2 Doslo k branéni ve hre, pti 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 hte, pfi némz protihrac¢ vynaloZil veskeré
usili, aby mu zabranil a hra¢ by mohl odehrat vitézny return.

12.8.4  Hrdc se zdrzel zasazeni micku, ktery by zjevné zasahl
protihrace na primé cesté k elni sténé nebo k bocni sténé.
Pokud by mi¢ek sméroval nejdrive 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 otaceni
nebo opakovany pokus o odehrani mice).

12.9 Rozhod¢i 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 hraci, ktery zptsobi branéni nepfimérenym
Svihem.

12.11 Rozhod¢i mlze udélit let podle pravidla 12.9 nebo stroke podle
pravidla 12.8 bez odvolani, a jestlize je to nutné, zastavi hru, aby tak mohl
ucinit.

12.12 Rozhod¢i mlze také pri branéni ve hie pouzit pravidla 17. Rozhoddi,
pokud hra jiz nebyla zastavena, hru zastavi a pouzije patficny trest, v pfipadé,
Ze:



12.12.1 Hrac ucini zbytecny nebo Umyslny fyzicky kontakt
s protihracem.

12.12.2 Hrac ohrozil protihrace nepfimérenym Svihem rakety.

13. Novy mic - let

Kromé ,Novych mickd — letd” povolenych podle predchozich pravidel,
mUze rozhodci povolit let i v jinych pfipadech. Hra¢ by mél zadat o let
slovy , Let prosim®. JestliZe si rozhodc¢i neni jisty ddvodem odvolani, mize
hrace pozddat o vysvétleni.

13.1 Rozhod¢i maze povolit let, jestlize:

13.1.1  Micek se v prlibéhu hry dotkne jakéhokoliv pfedmétu leziciho
na podlaze.

13.1.2 Hrac se zdrzi zasazeni micku na jakoukoliv sténu véetné
zadni v pfimérené obavé, Ze by zranil svého protihrace.

13.1.3 Rozhoddi rozhodne, Ze okolnosti na kurtu nebo mimo néj
rusily nékterého z hracu. Hrac, ktery se odvolava z divodu
vyruseni tak musi ucinit v okamZiku vyruseni. Pfesto maze
rozhod¢i udélit stroke hraci, ktery byl vyrusen, a to tehdy,
jestlize by tento hra¢ mohl zahrat vitézny uder nebyt
vyruseni.

13.1.4 Rozhod¢irozhodne, Ze zména stavu kurtu ovlivnila vysledek
vymény.

13.2 Rozhod¢i povoli let, jestlize:
13.2.1 Pfijimajici neni pfipraven a neucini pokus vratit podani.
13.2.2 Béhem hry se poskodi micek.
13.2.3 Rozhoddi si neni jisty odvolanim.
13.2.4 Hrac zahraje jinak dobry uder, ale micek bud uvizne
v nékteré ¢asti hraci plochy kurtu a nemuze se proto odrazit na

podlaze vice nez jednou, nebo se micek po prvnim dopadu dostane do
autu.

13.3 Jestlize hrajici hrac¢ zad4 o let podle pravidel 13.1.1 az 13.1.4,
rozhodc¢i udéli let pouze v pripadé, 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 micek odehrat, mize rozhodc¢i udélit let podle
pravidel 13.1.1, 13.1.3, 13.1.4 2 13.2.2.



13.5 Predpoklady pro odvolani podle pravidla 13 jsou:

13.5.1 Hracovo odvolani je nezbytné, aby rozhodc¢i 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 rozhod¢iho jsou mozné u
pravidel 13.1.1, 13.1.4, 13.2.2 2 13.2.4.

14. Micek

14.1 Kdykoliv micek neni ve hie, mlze kterykoliv hra¢ nebo rozhod¢i
micek kdykoliv prohlédnout. Rozhod¢i miize mi¢ek vyménit na zakladé vzajemné
dohody obou hracd nebo na pozadani jednoho z hraca.

14.2 Jestlize se mi¢ek poSkodi béhem hry, rozhod¢i jej poté, co zkontroluje, zda je
poskozeny, okamzité nahradi jinym.

14.3 Jestlize se mi¢ek posSkodi béhem hry nepozorované, rozhodci udéli let
pro vyménu, ve které se mi¢ek poskodil, a to na pozadani podavajiciho pred dals$im
podanim nebo pfijimajiciho predtim, nez se pokusil podani odehrat.

14.3.1 lJestlize se pfijimajici hrac¢ odvola predtim, nez se pokusi podani
odehrat a rozhod¢i rozhodne, Ze k rozbiti micku doslo pti tomto
podani, povoli let pouze pro tuto vyménu, ale pokud si neni
jisty, povoli let pro predeslou vyménu.

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

14.5 Jestlize hrac zastavi hru béhem vymeény, aby se odvolal kvuli
poskozenému micku a nasledné se zjisti, Ze tomu tak neni, pak tento hra¢ vyménu
ztraci.

14.6 Micek zGstava na kurté po celou dobu zapasu, pokud rozhodci
nepovoli, aby kurt opustil.

14.7 Jestlize rozhodci vyménil micek, nebo jestlize hraci pokraduji v zapase po uréitém
prodleni, umozni rozhod¢i hra¢lim micek zahtat na hraci
podminky. Hra potom pokracéuje na pokyn rozhodciho nebo po
vzajemné dohodé hracu jesté drive.
15. Povinnosti hract
15.1 Hradi musi dodrzovat vSsechna pravidla a ducha hry. Jejich
nedodrzovani by mohlo vést k poskozeni povésti hry a mize byt

pouZito pravidla 17.

15.2 Hracdi musi byt pfipraveni zahajit hru v oznameném case zépasu.



15.3 Hracldm neni dovoleno umistovat uvnitf kurtu jakékoliv predméty,
obleceni nebo vybaveni.

15.4 Hracam neni dovoleno opustit kurt b&hem hry s vyjimkou povolenou
rozhod¢im. Jestlize hraci kurt opusti, rozhod¢i mliZze pouzit pravidla 17.

15.5 Hracdm neni dovoleno poZadovat vyménu markera nebo rozhodciho.

15.6 Hraci nesmi umysiné odvadét protihraCovu pozornost. Jestlize se tak
stane, rozhod¢i pouZije pravidla 17.

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

15.8 Hraci musi vyhovét vsem doplriikovym pozZadavk(iim soutéze (napfr.
pozadavky na obleceni pfi turnaji) a také pozadavkim obsazenym v pravidlech.

16. Krvaceni, nemoc, nevolnost a zranéni

16.1 Krvaceni:
Rozhodci okamzité zastavi hru, jestlize jeden z hracu
viditelné krvaci, ma oteviené poranéni nebo krvi potfisnéné obleceni.
Pfed pokracovanim ve hie rozhod¢i pozada o zastaveni krvaceni, zakryti poranéni
a vyménéni krvi pottisnéného obleceni. K tomu povoli pfiméreny a nezbytny
¢asovy interval, ktery je mozny v zdvislosti na ¢asovém rozvrhu turnaje.Jestlize
bylo krvaceni zapficinéno pouze protihracem, rozhod¢i okamzité ukonci zapas ve
prospéch zranéného hrace.

16.1.1 Znovuobnovené krvaceni:
Jestlize se znovu obnovi krvaceni, na jehoZ oSetfeni uz byl jednou poskytnut
¢asovy interval, nepovoli Zadnou dalsi dobu na oSetfeni s vyjimkou situace,
kdy hrac vzda probihajici hru a pouzZije na oSetfeni devadesativtefinovy
interval mezi hrami. Jestlize i po uplynuti 90 vtefin zranéni viditelné krvaci,
hrac ztraci zdpas. Hra¢ mlze vzdat pouze jednu hru a vyuZzit pouze
devadesativtefinovy interval. Jestlize obvaz (ndplast) z krvacejiciho poranéni
odpadne nebo je odstranéna a zranéni tak neni zakryto, rozhoddi to bude
povaZovat za znovuobnoveni krvaceni, pokud jiz nezmizely vSsechny stopy po
krvaceni.

16.2 Nemoc nebo nevolnost:
Hrac, ktery trpi nemoci nebo nevolnosti, ktera neni spojena s krvdcenim, ma
nasledujici moZnosti.
16.2.1 Pokracovat ve hie bez prodleni.

16.2.2 Vzdat probihajici hru a vyuZit intervalu 90 vtetin nebo

16.2.3 Vzdat zapas.



16.3 Zranéni:

16.3.1

Pfiznaky unavy, idajné nemoci nebo nevolnosti rozhod¢imu ne zcela
zfejmé nebo znovuobnoveni jiz diive existujicich potizi, véetné zranéni
utrpénych v pribéhu zapasu budou posuzovana podle tohoto pravidla
16.2. To zahrnuje i kfece, Zaludec¢ni nevolnosti a dychaci potize véetné
astma. Rozhoddci informuje hrace o pozadavcich pravidel a svém
rozhodnuti.

Jestlize hrac prohlasi, Ze se zranil, musi byt rozhodci

presvédcen, Ze zranéni skutecné existuje. Jestlize je, rozhodne

o jeho kategorii, informuje hrace o svém rozhodnuti a o poZadavcich
pravidel. Hrd¢ ma narok na dobu na zotaveni pouze ihned poté, co se
zrani.

Kategorie zranéni jsou:

16.3.1.1 Zranéni, které si hrac zpUsobil sam, bez pfispéni
protihrace.

16.3.1.2  Zranéni s pfispénim protihrace, kde protihra¢ nahodné
pfispél nebo zplsobil zranéni. Rozhodc¢i si nesmi vykladat
slova ,ndhodné prispél“ nebo ,,ndhodné zplsobil” tak, ze
zahrnuiji situaci, kdy zranéni hrace bylo zptisobeno postavenim
zbytecné blizko k protihraci.

16.3.1.3  Zranéni zpUsobené protihra¢em, kdy protihrac¢ sam
zavinil zranéni.

16.3.2 Jestlize je zranéni krvacejici, bude aZz 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 zplsobil sdm (pravidlo
16.3.1.1), povoli rozhodci zranénému hraci 3
minuty na oSetfeni. Na konci tfiminutového
intervalu rozhod¢i ohlasi ,¢as”, poté, co hrace
upozornil ohlasenim , 15 vtefin“. Jestlize hra¢
pozaduje na zotaveni ¢as presahujici tfi minuty, rozhodci
mu nabidne vzdat jednu hru, vyuZit intervalu 90 vtetin mezi
hrami a potom pokracovat ve hie nebo zapas vzdat. Jestlize
se zranény hrac nevrati na kurt v okamziku hlaseni ,,¢as”,
rozhoddi pfizna zépas protihradi.

16.3.3.2  Pfizranéni s pfispénim protihrace (pravidlo 16.3.1.2) povoli
rozhodd¢i zranénému hradi na osetreni jednu hodinu a
pripadné takovou dodate¢nou dobu, kterou umozniuje
¢asovy rozvrh soutéze. Jakoukoliv pfidélenou dobu na
oSetreni rozhodci ukonéi hldsenim ,,¢as”. Na konci této doby
musi zranény hrac¢ pokracovat ve hie nebo vzdat zapas.



Jestlize zranény hrac pokracuje ve hre, zGstava skére po
ukonceni vymény, ve které doslo ke zranéni.

16.3.3.3 Pfi zranéni zpUsobeném protihracem (pravidlo
16.3.1.3) rozhodci pouZije pravidla 17 a jestlize
zranény hrac pozaduje ¢as na oSetreni, rozhod¢i
pfizna zapas zranénému.

16.4 Jestlize je zranény hrac, kterému byla povolena doba na osetreni,
pfipraven pokracovat ve hre jesté pred uplynutim této doby, povoli
rozhoddi protihraci dostatecny ¢as na pfipravu na pokracovani ve hre.

16.5 Jestlize hrac prohlasi, Ze je zranény a rozhoddi 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 hre
nebo vzda zapas.

16.6 Jestlize hrac vzda hru, zUstavaji mu body, které do té doby ziskal a na
konci devadesativterinového intervalu bud pokracuje ve hie nebo vzda zapas.

17. Chovani na kurtu

17.1 Jestlize rozhod¢i usoudi, Ze chovani hrace je rusivé, zastrasujici
nebo Utocné vudi protihraci, ¢inovnikovi nebo divakovi nebo by jinak
mohlo znevazit hru, hrace potresta.

17.2 Prestupky, na které rozhod¢i ma reagovat podle tohoto pravidla zahrnuiji slysitelné
a viditelné obscénnosti, slovni a fyzické napadeni, namitky vicéi markerovi nebo
rozhod¢imu, Spatné zachazeni s raketou, mickem nebo kurtem a koucovani, jindy
nez béhem prestavky mezi hrami. Dalsi prestupky zahrnuji vyznamny nebo
umyslny fyzicky kontakt (pravidlo 12.12.1), pfiliSny Svih rakety (pravidlo 12.4),
nekorektni zahtivani, pozdni navrat na kurt (pravidlo 7.4), nebezpeénou hru nebo
¢in (pravidlo 16.3.1.3) a zdrzovani (pravidlo 7.6).

17.3 Rozhod¢i za tyto a vSechny dalsi prestupky pouzije nasledujici tresty:

Vystraha — napomenuti rozhodéiho (Conduct Warning)
Vymeéna ptiznana protihraci (Conduct Stroke)

Hra pfiznana protihraci (Conduct Game)

Zapas priznany protihraci (Conduct Match)

17.3.1 Jestlize rozhodci zastavi hru, aby udélil napomenuti, vyména
se opakuje.

17.3.2 Jestlize dojde béhem vymény k incidentu, ktery opravriuje
rozhodc¢iho k udéleni Vymény priznané protihraci, rozhodci
zastavi hru, jestli uz nebyla prerusena a pfizna vyménu
protihraci. Pouziti Vymény priznané protihraci se stava
vysledkem vymeény.

17.3.3 Jestlize rozhod¢i udéli Vymeénu priznanou protihraci za



incident, ke kterému doslo mezi vymeénami, zGstava vysledek
dohrané vymény a Vymeéna pfiznand protihraci je dodatecnou
zménou skdre bez zmény pole podani.

17.3.4 Jestlize rozhodc¢i udéli Hru pfiznanou protihraci, jedna se o
pravé probihajici hru nebo nasledujici hru, pokud zrovna zadna
neprobihd. Ve druhém pfipadé se nepouziva intervalu mezi hrami.
Potrestanému hraci zUstavaji vSechny body, které ziskal v této hre.

18. Rizeni zapasu
18.1 Zapas obvykle fidi rozhod¢i za asistence markera. Ackoliv rozhod¢i
na sebe muze vzit i povinnosti markera, WSF (Svétova federace squashe)

doporucuje, aby tyto dvé ulohy zastavali dva ¢inovnici.

18.2 Spravna pozice pro rozhodciho a markera je uprostred zadni stény, co
nejblize u skla, nad ¢arou zadni stény a pokud mozno v sedé.

19. Povinnosti markera
19.1 Marker vyzve ke hie ohlasenim skdre, pricemz skére poddvajiciho
hlasi jako prvni. Marker hlasi nespravnd podani a returny podle potieby , Chyba“,
,Chyba nohou”, ,,Not up”, ,,Dole”, ,Out”, ,Ztrata”

a ,,Stop“ a opakuje rozhodnuti rozhodc¢iho.

19.2 Po skoncéeni vymény Marker bez prodleni a poté, co rozhod¢i rozhodl
veskerd odvolani ohlasi skoére.

19.3 Po hlaseni markera je hra zastavena.

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

19.5 Je-li hra prerusena, aniz marker provede hlaseni a marker mél Spatny
vyhled nebo si neni rozhodnutim jisty, oznami to hra¢im a rozhodci ucini patticné
rozhodnuti. Jestlize si ani rozhod¢éi neni jisty, bude povolen let.

19.6 Marker zapisuje skoére a spravné pole pro podani.
20. Povinnosti rozhod¢iho
20.1 Rozhod¢i rozhoduje vSechna odvolani, Cini rozhodnuti, kde to pravidla
vyZzaduji a rozhoduje odvolani proti hlaseni markera nebo proti jejich absenci.

Rozhodnuti rozhod¢iho jsou konecna.

Rozhod¢i musi ozndmit vsechna sva rozhodnuti hrd¢dim na kurté a musi sva
hlaseni provadét tak hlasité, aby byl slySet na kurté i v hledisti.



20.2

20.3

20.4

20.5

20.6

20.7

20.8

Rozhodci rozhoduje a dohlizi:

20.2.1 Pti odvolani jednoho z hraca, véetné odvolani proti nékterému
ustanoveni pravidel.

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

20.2.3 Jestlize chovani jakéhokoliv divdka, ¢inovnika, manaZera nebo
trenéra rusi hru nebo je Utocné vici hra¢iim, ¢inovnikim nebo divakim.
Rozhod¢i prerusi hru, pokud vyrusovani trva a jestlize je to nutné, pozada
vyrusujici osobu (osoby) o opusténi prostoru kurtu.

Rozhod¢i nezasahuje do ohlasovani skore markerem vyjma pfipadu,

kdy rozhodci rozhodne, Ze marker ohlasil skdre Spatné. V tomto pfipadé rozhodci
opravi skore a marker zopakuje opravené skére.

Rozhodd¢i nezasahuje do hlaseni markera o hfe vyjma pfipadu, kdy

podle nazoru rozhod¢iho udélal marker chybu tim, Ze nespravné hru

zastavil nebo povolil ve hie pokracovat. V tomto pfipadé rozhodci
okamzité zjedna napravu.

Rozhodci dohlizi na vSechny ¢asové intervaly podle pravidel.
Rozhodci zapisuje skdre a spravné pole pro podani.
Rozhodci je odpovédny za zpUsobilosti kurtu ke hre.

Rozhod¢i mliZe pfiznat zapas hraci, jehoz protihrac neni pritomen na kurtu a neni
pfipraven ke hfe béhem deseti minut po oznameni zahajeni zapasu.



Pokyny k vykladu pravidel

Obsah:
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P10 Pfedcasné odvolani

P11 Branéni ve hre

P12 Zbytecny nebo umysiny fyzicky kontakt
P13 Poskozeny micek

P14 Krvéceni, nemoc, nevolnost a zranéni
P15 Koucovani

P16 Postup pfi udélovani trest

P17 Jeden rozhodci

P18 Pokyny pro markera

P19 Pokyny pro rozhodciho

Uvod

Prvoradym principem pravidel squashe a jejich vykladu je umoznit spravedlivy
vysledek kazdého zapasu. To vyZaduje od rozhodciho, aby pravidla pouZival
objektivné pro oba hrace béhem celého utkani.

Tyto pokyny byly schvaleny Svétovou squashovou federaci (WSF) a mély by byt ¢teny

ve spojitosti s pravidly.

P1 Vyména vystroje

Aby se zamezilo jednomu z hracu neregulérné ziskat ¢as na odpocinek tim, Ze si bude

ménit vystroj, presvédci se rozhoddi predtim, nez hraci dovoli opustit kurt kvali
vymeéng, ze skutecné doslo k poskozeni materidlu na vystroji.

Uprednostriovani jiné rakety nebo jinych bot, jestlize Zadné fyzické poskozeni na
stavajici vystroji neni zfejmé, neni pro hrace dostateénym dlvodem k jeji vyméné.
Hra¢ mlze opustit kurt, aby provedl vyménu co nejrychleji, nejdéle do 90 vtefin.
Jestlize se hradi rozbiji bryle nebo ztrati kontaktni ¢ocky, je mu povoleno 90 vtefin, po
jejich uplynuti musi pokracovat ve hre.

V pfipadé, ze hrac neni schopen ve hie pokracovat, protoze nema nahradni vystroj,
prisoudi rozhodci utkani protihraci.



P2 Zdrzovani

Zdrzovanim je pokus jednoho hrace ziskat vyhodu nad protihracem. Obzvlasté se to
tyka zdlouhavych diskusi s rozhod¢im, pomalé pfipravy k podani ¢i k pfijmu podani.
Rozhodci by v téchto pfipadech mél pouzit pravidla 17.

Pfestoze nadmérné driblovani s mickem pred podanim je zdrzovanim, poddvajicimu by
podani nemélo byt odebrano.

Hraci by méli védét, Ze pokyn rozhodciho ,,15 vtefin® béhem 90-ti vtefinové prestavky,
je pro né vyzvou k navratu na kurt. Hrac, ktery neni schopen pokradovat na povel ,,¢as”
ziskava nekorektni vyhodu a rozhod¢i by mél pouzit pravidla 17.

P3 Spadly predmét

Pravidlo 7.7 jasné fika, ze spadne-li Ci je-li vhozen jakykoliv predmét na podlahu
kurtu, hra musi byt prerusena. Protoze mlze dojit ke zranéni, jestlize hrac stoupne na
jakykoliv predmét urcité velikosti nebo materialu, rozhod¢i nebo marker by méli
zastavit hru hlasenim ,,stop!“, nebo se hrac (i hraci) mohou zastavit sami a odvolat.
Jestlize je spadly predmét nepovSimnut hraci ani rozhodéim az do konce vymény a
rozhodc¢i usoudi, Ze nemél Zadny vliv na jeji vysledek, plati tento vysledek (pravidlo
7.7.6).

Hraci zodpovidaji za to, aby jim jednotlivé ¢asti vystroje béhem hry nepadaly. Je
obecnym pravidlem, Ze hrac, ktery upusti nebo zahodi ¢ast vybaveni, ztraci vyménu.
Vyjimkou je situace, kdy vybaveni spadne nasledkem srazky hracu, kdy rozhod¢i udéli
let nebo ponecha vysledek vymény, v pfipadé, ze hrac jiz zahrdl vitézny uder. Jestlize
po srazce dojde k odvolani z divodu branéni, bude pouZito pravidla 12.

Jestlize hrac upusti raketu, aniz by se srazil s protihrd¢em, rozhod¢i necha ve vétsiné
pfipadd vyménu pokracovat. Rozumi se, Ze hrac je jiz ve velké nevyhodé, protoze
musi raketu sebrat, aby mohl ve vyméné pokracovat.

Hracovo Umyslné upusténi nebo hozeni jakéhokoliv predmétu na podlahu kurtu,
pouzije rozhod¢i pravidla 17.

P4 Hrac zasazeny mickem, véetné otaceni a opakovaného pokusu

Jestlize mic¢ek zasahne nehrajiciho hrade, rozhodne vidy rozhod¢i a hlaseni markera
nasleduje aZ po jeho rozhodnuti.

Jestlize micek odrazeny od Celni zdi zasdhne nehrajiciho hrace (bez branéni ve hre),
pak tento nehrajici hrac ztraci vyménu, pokud se nejedna o opakovany pokus o
odehrani micku (pravidlo 10). Definice ,, pokusu” vysvétluje, Ze i promdachnuti raketou
nebo pohyb k mic¢ku jsou za pokus povazovany, ale pfiprava rakety na uder zahrnujici
pouze naprah bez pohybu rakety proti mi¢ku za pokus povazovana neni.

Pravidla 9 a 10 zahrnuji rGzné situace, ve kterych micek letici na pfedni sténu zasahne
nehrajiciho hrace.

Jestlize micek zasdhne hrajiciho hrace (bez branéni) ztraci tento hrdc vyménu a
marker hlasi ,not up”, protoze hrajici hra¢ nezahral micek spravné. Rozhodc¢i nemusi
v této situaci rozhodovat, s vyjimkou situace, kdy marker neprovede hlaseni.

Jestlize mi¢ zasahne kteréhokoliv z hracd a doslo pfitom k branéni, rozhodci pouzije
pravidla 12.

Jestlize se hrac¢ rozhodne zahrat micek po otoceni, musi si byt jisty, Ze jeho uder
nezasahne soupere. Jestlize hrac zasahne svého protihrace po otoceni, rozhod¢i udéli
stroke protihraci s vyjimkou situace, kdy protihra¢ svym umysinym pohybem zabranil
micku v zasaZzeni predni stény. V tomto pripadé udéli rozhod¢i stroke hrajicimu hradi.



P5 Branéni pfi otaceni a opakovaném pokusu

Jestlize se hrac otoci nebo ucini opakovany pokus o odehrani micku, je povinnosti
protihrace vynaloZit maximalni Usili umoZznit protihraci volny vyhled na micek a
moznost dostat se k nému a zahrat ho jak to popisuje pravidlo 12. Situace, kdy dojde
k otoceni nebo ke snaze o opakovany pokus jsou ¢asto tak rychlé, Ze protihra¢ nema
pfiméfenou moZnost vyhnout se branéni. V téchto pripadech rozhodci udéli let. A
opacné, jestlize protihra¢ ma dostatek ¢asu vyhnout se branéni, ale vibec se o to
nesnazi nebo svym umysinym pohybem branéni vytvofi, rozhodci udéli stroke
hrajicimu hraci.
Jestlize se hrac stavi k mi¢ku jednou stranou a pak raketou prekfizi télo tak, aby micek
odehral na strané opacné, nejedna se o otoceni ani opakovany pokus. A jestlize
pfitom dojde k branéni, pouZije se pravidlo 12. Tato situace ¢asto nastava poté, co se
micek odrazi od rohu boéni a ¢elni stény doprostired kurtu.

P6 Maximalni usili a minimalni branéni
Hra¢ musi vyvinout maximalni usili, aby uvolnil protihraci cestu k mic¢ku. Jeho pohyb
by mél umoznit protihraci neruseny pfimy pristup k micku. Pfedpokladem je, Ze
protihrac se nepremistil tak rychle za u¢elem odehrat micek, aby tim zablokoval hraci
cestu k Ustupu. V tomto pripadé rozhod¢i udéli let s vyjimkou situace, kdy protihrac
nemohl zahrat dobry Uder — v tomto ptipadé rozhod¢i udéli no let.
Stejné tak je dalezité pro hrace, aby vyvinul maximalni Usili dostat se k micku a
odehrat ho. Jestlize hrac takové usili nevyvine, je to dulezitym faktorem pro
rozhodciho v jeho rozhodovani, zda-li tento hra¢ mohl nebo nemohl dosahnout na
micek a odehrat dobry uder.
Rozhodc¢i posoudi Uroven usili, které by mél hra¢ ukazat. Toto neddva hrdaci pravo
napadat protihrace fyzicky. Rozhod¢i kazdy takovy umysiny nebo zbytecny kontakt
potresta podle pravidla 12 nebo 17.
Jestlize hrac zada o let poté, co byl vystaven uréitému branéni ve hie, rozhoddi
usoudi, Ze branéni nemélo zadny vliv na hractv vyhled na micek a jeho svobodné
dosazeni a odehrani, udéli no let. Jedna se o minimalni branéni a zahrnuje nasledujici
situace: protihrac¢ prekfizil drahu letu mic¢ku brzy po jeho odrazu od predni stény, ale
stale umoznil hraci micek véas spatfit; hrac lehce zavadil o svého soupefe na cesté
k mici, aniz by to ovlivnilo moznost jeho pfimého pfistupu; raketa pfi uderu lehce
zavadila o protihrace, jeho obleéeni nebo raketu, aniz by to uder ovlivnilo.
Rozhod¢i by nemél zamitat Zadost o novy mic v situacich, kdy hrac jasné vynalozil
maximalni usili (i kdyz bez fyzického kontaktu s protihra¢em), aby se dostal k micku a
dokazal rozhod¢&imu schopnost dosahnout na micek.

P7 Branéni pfi uderu a opravnéna obava ze zasazeni protihrace

Pravidlo 12.2.3 umozniuje hraci ,,svobodné zasazeni micku pfimérenym Svihem®.
JestliZze se hrac zastavi, protoZze mu protihrac toto neumoznil a odvold se, rozhod¢i
posoudi nasledujici moznosti:

Jestlize je protihrac ptilis blizko a neumoznil hraci priméreny Svih a je zasazen nebo
by byl zasazen raketou, rozhod¢i udéli stroke hrajicimu hraci.

Jestlize hrajici hrac zastavil hru z divodu lehkého kontaktu raketou se svym
souperem, ktery vyviji maximalni snahu vyhnout se branéni, udéli rozhodci let. To je



odlisné od minimalniho branéni popsaného v P6. Kontakt musi byt takovy, aby
ovlivnil hracdv svih, ale zarovers mu v ném nesmi zabranit.

Jestlize hrac zastavi hru z dlivodu obavy ze zasaZeni protihrace a protihraé, prestoze
neni daleko, nezabranil hraci v pfiméfeném 3Svihu, udéli rozhoddi let podle pravidla
13.1.2 — opravnéna obava ze zranéni. Jestlize protihra¢ neznemozni pfiméreny svih, je
let vhodnym rozhodnutim.

Jestlize hrac zastavi hru z obavy ze zasaZeni protihrace a ten je od néj tak daleko, Ze
vlbec nebrani pfiméfenému Svihu, rozhod¢i udéli no let, protozZe hrajici hra¢ spatné
posoudil protihracovu pozici.

P8 Zpusob odvolani

Spravnym zplisobem odvolani — jestlize doslo k branéni nebo k situaci popsané

v pravidle 13 —jsou slova ,let, prosim“. Pro ostatni situace popsané v pravidle 11 pak
slova ,,odvolani, prosim®. Hraci nékdy pouzivaji i jiné formy odvolani, jako je napfiklad
zvednutd ruka nebo raketa, zvlasté v situacich, kdy je komunikace mezi hraci a
rozhod¢im obtiznd. Rozhoddi, ktery akceptuje jiné formy odvolani nez ,let, prosim“
nebo ,,odvolani, prosim®, si musi byt jisty, Ze se hra¢ pravé odvolava.

P9 Nacasovani odvolani

Je dulezité odvolat se vcas proti branéni ve hre.

V pfipadé, kdy se odvolani tykd dobrého vyhledu a svobodného odehrani mice pfimo
na predni sténu (obvykle definované jako kfizeni drahy letu mice), posoudi rozhod¢i
situaci v okamziku, kdy hra¢ mohl odehrat mic.

V pfipadé branéni ve hre pfi ndprahu musi byt odvolani okamzité, pfedtim nez hrac
ucini jakykoliv pokus mi¢ odehrat. Jakykoliv pokus odehrat mi¢ po branéni ve hre pfi
naprahu znamena, zZe hrac branéni ve hie akceptoval a vzdava se tim moZnosti
odvolani. Jestlize dojde k branéni pfi zahrani mice, coz zahrnuje pfiméreny naprah,
Uder a pfimérené protaZeni Uderu, odvolani je opravnéné.

Rozhod¢i pfi rozhodovani zda udéli let nebo stroke posoudi, zda protihrac byl pfilis
blizko a neumoznil volné odehrani micku. Jestlize se hra¢ odvolava z divodu
nepfipravenosti pfijmu podani, udéli rozhoddi let s vyjimkou situace, kdy usoudi, ze
hrac¢ hru zbyteéné zdrzuje. V tomto pripadé pouZije rozhodci pravidla 17.

P10 Pfedéasné odvolani

Jestlize se hrac odvold z dlvodu branéni dfive, nez je zndm vysledek protihracova
Uderu, je to povazovano za predéasné odvolani. Jestlize se hra¢ predcasné odvol3, a
souperuv uder je nasledné doll nebo out, rozhod¢i ponechd vysledek vymeény a tento
hrac je jejim vitézem.

Jestlize protihrac zadd o let z divodu branéni predtim, nez hrac¢ dokonci primérené
protazeni uderu, je to také povazovano za predcasné odvoldni. V tomto pripadé

nema proti hrac¢ pravo odvolani a rozhod¢i mu neudéli let.

P11 Branéni ve hie

Po celou dobu musi protihra¢ umoznit hraci neruseny, primy pristup k micku. Nékdy
ale vzniknou situace, kdy protihrac branéni ve hie nezpUsobil (tj. protihrac zjevné
umoznil pozadovany pfimy pfistup), ale hrac¢ zvolil neptimou cestu k micku, kterd ho



zavedla primo nebo velmi blizko k pozici protihrace. Hrac poté zada novy mic, protoze
mu byl ,,znemoznén pristup k micku“.

Neni-li vSak k takové nepfimé cesté zadny zvlastni dlivod, hrac vytvofil branéni ve hre
tam, kde Zadné neexistovalo a Zada-li o opakovani vymény, rozhod¢i mu neudéli let.
Skutecénost, zda-li mohl byt zahrdn dobry Gder neni rozhodujici a hrac se, aby zustal
ve hre, musi k mi¢ku dostat a odehrat jej.

Toto je odlisné od dvou situaci, ve kterych hra¢ — ve snaze dostat se z nevyhodné
pozice — nema primy pristup k mic¢ku. V prvni z nich je hrac Spatné postaven a
ocekava, Ze protihrac zahraje micek urcitym smérem, tim smérem se rozbéhne, ale
po Spatném odhadu, méni smér a stfetava se s protihracem. V této situaci by mél
rozhodci udélit let, je-li z hrdCova pohybu k micku zfejmé, Ze by odehral dobry uder.
V situaci, kdy protihrac¢ zabrani pfichazejicimu hraci v zahrani vitézného uderu, udéli
rozhod¢i tomuto hradi stroke. Druha situace nastava, kdyz hrac¢ odehraje slaby uder,
ktery protihrace postavi do vyhody. Rozhod¢i udéli let pouze tehdy, zamifi-li hrac

k odehrani dalsiho uderu pfimocare a rozhod¢imu je ziejmé, Ze nebyt branéni ve hre,
hrac by se k mi¢ku dostal a odehral by jej.

P12 Zbytecny nebo umyslny fyzicky kontakt

Zbytecny nebo umyslny fyzicky kontakt je ke Skodé hry a je potencidlné nebezpecny.
Ve zjevnych pripadech rozhodci prerusi hru a udéli pfiméreny trest. Tam, kde hrac
stréi do svého protihrace, aniz by ho poskodil, rozhod¢i necha hru pokracovat a hrace
na konci vymény napomene. Tam kde dojde k poskozeni, rozhod¢i zastavi hru a
pouzije pravidla 17.

P13 PoSkozeny micek

Jestlize se pfrijimajici hra¢ — aniz by se pokusil podani vratit — odvola z dlivodu
poskozeného micku, rozhodci vétSinou udéli let. Jestlize vSak usoudi, Ze k poSkozeni
micku doslo uz béhem predchozi vymény, necha zopakovat tuto pfedchozi vyménu.
To se tyka také pripadu, kdy je podani chybné.

P14 Krvaceni, nemoc, nevolnost a zranéni

Jestlize hrac viditelné krvaci, pozada ho rozhod¢i, aby okamzité opustil kurt. Rozhod¢i
neda souhlas k pokracovani ve hte, dokud je krvaceni viditelné. Rozhod¢i schvali
dobu na oSetfeni krvaceni podle pravidla 16.1. Hrac, ktery nezastavi krvaceni b&éhem
¢asu udéleného rozhod¢im, by mél bud’ vzdat jednu hru a ziskat dalSich 90 vtefin a
pak pokracovat ve hfe bez krvaceni nebo vzdat cely zapas.

Jestlize byl hracav odév poskozen krvi, hra¢ musi pfed pokracovanim hry tento odév
vymenit.

Jestlize dojde k obnoveni krvaceni, poté co byl hraci uz jednou udélen ¢as k jeho
zastaveni, rozhod¢i neposkytne zadny dalsi ¢as k oSetreni, s vyjimkou situace, kdy
hrac¢ vzda probihajici hru a k oSetfeni pouzije intervalu mezi hrami.

Hrac trpici nemoci nebo nevolnosti na kurtu ma s vyjimkou situace, kdy dojde ke
krvaceni moznost tuto probihajici hru dokondit nebo ji vzdat nebo vzdat cely zapas.
Hrac, ktery si nepreje vzdat cely zapas, ale pozaduje dobu na osetfeni nebo musi
opustit kurt, musi vzdat probihajici hru. Poté, co o tom informuje rozhodciho, pouzije
na osetreni interval 90 vtefin mezi hrami. Po ném musi byt bud' pfipraven ke hre
nebo vzdat cely zapas. Hra¢ mlze vzdat pouze jednu hru. Jestlize hraé pozvraci nebo



jinym zpUsobem znedisti kurt, takZe jeho stav nedovoluje pokracovat ve hre, rozhodci
udéli zapas jeho proti hraci bez ohledu na to, je-li hrac¢ s nevolnosti schopen dokondit
zapas (pravidlo 17). Rozhodnuti rozhodciho o stavu kurtu je konecné. V pripadé
projevd Unavy, Udajného zranéni, nedostatecné prokazatelného rozhod¢imu nebo
drive existujicim bolestem, nepovoli rozhod¢i ¢as na oSetfeni (s vyjimkou situaci, kdy
hrac vzda probihajici hru, vyuzZije intervalu mezi hrami — 90 vtefin a pak pokracuje ve
hre). Pfipady z této kategorie jsou naptiklad kiece (bfisni nebo svalové), nevolnost
nebo dychavi¢nost (véetné astmatické).

Jestlize je hrac zranén, rozhodci poté co potvrdi, Ze ke zranéni skutecné doslo,
informuje hrace o pozadavcich pravidel, kategorii zranéni a ujisti se o hracovych
zamérech ohledné pokracovani ve hre.

Jestlize hrac utrpi zranéni, které si zpUsobil sdm, tj. zranéni, kde nedoslo k zavinéni
protihracem, jak to popisuje pravidlo 16.3.1.1 rozhod¢i udéli ¢as na oSettfeni povoleny
pravidlem 16.3.3.1. Toto zranéni mlze byt nasledkem uderu do tvare ¢i hlavy,
vzniklym srazkou se zdi nebo padem na podlahu nebo pretrzenim svalu i zvrtnutim
kloubu, které hraci zabrani ve hre. Je povinnosti zranéného hrace aby se vratil na
kurt, kdyZ rozhoddi zvola ,¢as”, at uz chce ve hre pokracovat nebo si prodlouZit ¢as na
oSetreni v pripadé, Ze jeho zranéni stdle krvaci. Neni-li hrac prfitomen v momenté,
kdy je voldno ,cas”, rozhoddi pfisoudi zapas protihraci. Rozhodnuti o pokra¢ovani ve
hie je vidy rozhodnutim hrace. Ukolem rozhod¢iho je rozhodnout zda zranéni
existuje, uplatfiovat a sledovat ¢asové intervaly a uplatfiovat pravidla v pfipadé, ze
doba na oSetreni vyprsela.

P15 Koucovani

Koucovani hracl je povoleno pouze v prestavkach mezi hrami. Kou¢ovani nezahrnuje
kratké povzbuzovani mezi vyménami, které zjevné nemaji vliv na plynulost hry.
Rozhodci urci, zda se jedna o pfipustné povzbuzovani nebo nepovolené koucovani.
Pouzivani jinych komunikacnich prostiedk( je zakazano. Rozhod¢i mize trestat
jakékoliv kou€ovani béhem hry podle pravidla 17.

P16 Postup pfi udélovani trestu

Tresty, které mUze rozhod¢i udélit podle pravidla 17 jsou:

- vystraha — napomenuti rozhod¢iho (Conduct Warning)
- stroke — vyména ptiznana protihraci (Conduct Stroke)
- hra pfiznana protihraci (Conduct Game)

- zapas priznany protihraci (Conduct Match)

Pokyny pro udélovani trestu jsou nasledujici:

Jestlize rozhodc¢i poprvé poutZije trest pro urcité provinéni, mize se jednat o
napomenuti, vyménu, hru nebo zapas ptiznany proti hraci v zavislosti na vaznosti
provinéni. Zadny dal3i trest za prohfesek stejného typu u jednoho hrace nesmi byt
mirnéjsi nez predchozi trest za takovyto prohresek. Rozhodci tak mize udélit vice nez
jedno napomenuti nebo nékolik vymeén priznanych proti hrdci za stejny typ
prohtesku, jestlize se rozhodne, Ze prestupek nevyzaduje pfisnéjsi trest.

Pri udélovani trestl uzZiva rozhoddi nasledujici terminologie:



g

Trest napomenuti (jméno hrace nebo tymu) za (prestupek).

Trest vymeéna pfiznana protihraci (jméno hrace nebo tymu) za (prestupek), hra
pfiznana protihraci (jméno protihrace).

Trest hra pfiznana protihraci (jméno hrace nebo tymu) za (pfestupek), hra pfiznana
protihraci (jméno protihrace).

Trest zdpas pfiznany protihraci (jméno hrace nebo tymu) za (prestupek), zapas
pfiznany protihrdci (jméno protihrace).

Marker opakuje jen tu ¢ast rozhodnuti rozhodciho, kterd se tyka skére.

P17 Jeden rozhodci

Neni-li moZné mit dva Cinovniky na jeden zdapas, pak se jeden Cinovnik chova jako
marker i jako rozhod¢i dohromady. Provadi vsechna hlaseni jako marker a rozhoduje
o odvoldanich jako rozhodci.

Jestlize je jen jeden rozhoddi, nepredstavuji Zadny problém rozhodnuti, kterd
normalné (pfi dvou Cinovnicich) provadi pfimo rozhod¢i — napt. kdyz je hrac zasazen
mickem nebo se odvolava podle pravidla 12. Existuji vSak urcitd omezeni pfi
odvolanich, vztahujicich se na rozhodnuti markera. Jestlize marker proved! hlaseni
(napftiklad out), je nepravdépodobné, Ze jako rozhodci toto své rozhodnuti zméni pfi
odvolani. Obracené vsak v pfipadé, Ze marker hlaseni neprovede, napf. domnéla
chyba pri podani, odvolani maze byt Uspésné, protoZze odpovéd rozhodciho muize byt
bud’,dobry“ nebo ,,nejsem si jisty”. V tomto pfipadé udéli rozhoddi let.

P18 Pokyny pro markera

Marker prislusnym hlasenim okamzité hldsi poddani a udery, které nejsou dobré a
prerusi tak hru.

Spravné poradi hlaseni je:

Cokoliv co se tyka skore.
Skére (podavajici vidy jako prvni).
Poznamky ke skdre.

Ptiklady rdznych hlaseni:

»Not up, ztrata, 4-3.

,Dole, 10-10, hra¢ musi vyhrat o dva body*“.

,0ut, 10-10, hrac musi vyhrat o dva body.”

,Let, 3-4.“

,No let, ztrata, 5-7.“

,Stroke pro Novaka, 10-2, match ball.”

,Chyba nohou, ztrata, 0-0.“

,Chyba.” (Podavajici se odvold, rozhoddi si neni jist). ,Let, 10-3, gamebal

Ill



Uvod utkdni:
,Podava Novak, prijima Sko¢dopole, na tfi vitézné hry, 0-0.“

Konec utkani:

,»,11-7, hra pro Novaka, Novak vede 1-0.“

,»,12-10, hra pro Novdaka, Novak vede 2-0.“

,»,11-3, hra pro Sko¢dopoleho, Novdak vede 2-1.“

,»,11-4, hra pro Sko¢dopoleho, 2-2.“

,»,12-10, zapas pro Novaka, 11-7, 12-10, 3-11,4-11, 12-10.“

Zacatek nové hry:

,Novék vede 1-0, 0-0.“

»Novdk vede 2-1, podava Skocdopole, 0-0.“
»2-2, podava Skocdopole, 0-0.“

Po udéleni trestu:
,Stroke pro Novaka, 7-2.“
,11-7, hra pro Sko¢dopoleho, 2-2.“

P19 Pokyny pro rozhodciho

Osloveni hracu:
Rozhodci by mél pouzivat pfijmeni hracl. To eliminuje naznaky familiérnosti, které
mohou hraci nebo divaci povazovat za nadrzovani.

Vysvétleni rozhodnuti:

Po hracové odvolani rozhod¢i oznami své rozhodnuti a hra pokracuje. Mohou vsak
nastat situace, kdy je vhodné hraclm rozhodnuti vysvétlit. V téchto pripadech muize
rozhodc¢i podat k rozhodnuti struéné vysvétleni. Hraclm pomaha, jestlize rozhodci pfi
vysvétleni svého rozhodnuti pouziva terminologie pfislusného pravidla.



APPENDIX 5.1

DESCRIPTION AND DIMENSIONS OF A SINGLES COURT

DESCRIPTION

27

A Squash Court is a rectangular box with four vertical walls of varying height; being the Front Wall, Side Walls

and Back Wall. It has a level floor and a clear height above the court area.

DIMENSIONS

Length of court between playing SUIaceS .........cccoirriiiiiiniie s 9750 mm

Width of court between playing SUMfaCeS ...t 6400 mm

DIAQONAL ..o bbbt e bbbt e e eneas 11665 mm

Height above floor to lower edge of Front Wall Line ... 4570 mm

Height above floor to lower edge of Back Wall Ling .........ccccccveiiniviicievcnc e 2130 mm

Height above floor to lower edge of Service Line on Front Wall ...........c.cccooeviiiivincnnnn, 1780 mm

Height above floor to upper edge 0f BOArd ..........cccceieiiieii i 480 mm

Distance to nearest edge of Short Line from Back Wall ..........cccccoocvvivivinvivinniccece 4260 mm

Internal dimensions Of SEIVICE BOXES ........ccveririiiiiiiice et 1600 mm

Width of all lines and the BOArd ...........ccoeriiiiiiiinesee e 50 mm

Minimum clear height above the floor of the Court ... 5640 mm

NOTES

1. The Side Wall Line is angled between the Front Wall Line and the Back Wall Line.

2. The Service Box is a square formed by the Short Line, the Side Wall and two other lines marked on the
floor.

3. The length, width and diagonal of the court are measured at a height of 2000 mm above the floor.

4, It is recommended that the Front Wall Line, Side Wall Line, Back Wall Line and Board are shaped so

as to deflect any ball that strikes them.

5. The Board shall not project from the Front Wall by more than 45 mm.

6. It is recommended that the door to the court is in the centre of the Back Wall.

7. The general configuration of a Squash Court, its dimensions and its markings are illustrated on the
diagram.

CONSTRUCTION

A Squash Court may be constructed from a number of materials providing they have suitable ball rebound
characteristics and are safe for play; however, the WSF publishes a Squash Court Specification which contains
recommended standards. The standards must be met for competitive play as required by the appropriate

National Governing Body of Squash.
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APPENDIX 5.2

SPECIFICATIONS OF A STANDARD YELLOW DOT SQUASH BALL

The following specification is the standard for a yellow dot ball to be used under the Rules of Squash.

NOTES

1.

Diameter (millimetres) 40.0+o0r-05
Weight (grams) 24.0+o0r-1.0
Stiffness (N/mm) @ 23 degrees C. 32+o0r-04
Seam Strength (N/mm) 6.0 minimum
Rebound Resilience - from 100 inches/254 centimetres

@ 23 degrees C. 12% minimum

@ 45 degrees C. 26% - 33%

The full procedure for testing balls to the above specification is available from the WSF. The WSF will
arrange for testing of balls under standard procedures if requested.

No specifications are set for faster or slower speeds of ball, which may be used by players of greater or
lesser ability or in court conditions which are hotter or colder than those used to determine the yellow
dot specification. Where faster speeds of ball are produced they may vary from the diameter and weight
in the above specification of a standard yellow dot squash ball. It is recommended that balls bear a
permanent colour code or marking to indicate their speed or category of usage. It is also recommended
that balls for beginners and improvers conform generally to the rebound resilience figures below.

Beginner Rebound resilience @ 23 degrees C not less than 17%
Rebound resilience @ 45 degrees C 36% to 38%

Improver Rebound resilience @ 23 degrees C not less than 15%
Rebound resilience @ 45 degrees C 33% to 36%

Specifications for balls currently fulfilling these requirements can be obtained from the WSF on
request

The speed of balls may also be indicated as follows

Super slow - Yellow Dot

Slow - White Dot or Green Dot
Medium - Red Dot

Fast - Blue Dot

Yellow dot balls which are used at World Championships or at similar standards of play must meet the
above specifications but additional subjective testing will be carried out by the WSF with players of the
identified standard to determine the suitability of the nominated ball for Championship usage. The
slowest speed of balls intended for elite players and Championship usage may if required be identified
by a double yellow dot. Such balls will be deemed for the purposes of this specification to be yellow
dot squash balls.

From 1 May 2001, yellow dot balls of a larger diameter than 40.0mm specified above, but which
otherwise meet the specification, may be authorised for use in tournaments by the official organising
body.
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APPENDIX 5.3

DIMENSIONS OF A SQUASH RACKET

DIMENSIONS

Maximum length 686 mm
Maximum width, measured at right angles to the shaft 215 mm
Maximum length of strings 390 mm
Maximum strung area 500 sg. cm
Minimum width of any frame or any structural member (measured in plane of strings) 7 mm
Maximum depth of any frame or other structural member (measured at right angles to plane of strings) 26 mm
Minimum radius of outside curvature of frame at any point 50 mm
Minimum radius of curvature of any edge of frame or other structural member 2mm
WEIGHT

Maximum weight 255 gm

CONSTRUCTION

a)
b)

c)

d)

€)

9)

h)

i)
)
k)

The head of the racket is defined as that part of the racket containing or surrounding the strung area.
Strings and string ends must be recessed within the racket head or, in cases where such recessing is
impractical because of racket material, or design, must be protected by a securely attached bumper
strip.

The bumper strip must be made of a flexible material which cannot crease into sharp edges following
abrasive contact with the floor or walls.

The bumper strip shall be of a white, colourless or unpigmented material. Where for cosmetic reasons a
manufacturer chooses to use a coloured bumper strip, then the manufacturer shall demonstrate to the
satisfaction of the WSF that this does not leave a coloured deposit on the walls or floor of the court
after contact.

The frame of the racket shall be of a colour and/or material which will not mark the walls or floor
following an impact in normal play.

Strings shall be gut, nylon or a substitute material, provided metal is not used.

Only two layers of strings shall be allowed and these shall be alternately interlaced or bonded where
they cross and the string pattern shall be generally uniform and form a single plane over the racket
head.

Any grommets, string spacers or other devices attached to any part of the racket shall be used solely to
limit or prevent wear and tear or vibration and be reasonable in size and placement for such purpose.
They shall not be attached to any part of the strings within the hitting area (defined as the area formed
by overlapping strings).

There shall be no unstrung areas within the racket construction such that will allow the passage of a
sphere greater than 50mm in diameter.

The total racket construction including the head shall be symmetrical about the centre of the racket in a
line drawn vertically through the head and shaft and when viewed face on.

All changes to the racket specification will be subject to a notice period of two years before coming
into force.

The World Squash Federation shall rule on the question of whether any racket or prototype complies with the
above specifications, or is otherwise approved or not approved for play and will issue guidelines to assist in the
interpretation of the above.



