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UVOD

"Pravidla stolniho tenisu" platnéd od 1. 1. 2006, jsou rozdélena do dvou ¢asti:

1. PRAVIDLA STOLNIHO TENISU (THE LAWS OF TABLE TENNIS) pievzaté z kapitoly
2 souboru fadi ITTF (Handbook ITTF).

2. PREDPISY PRO MEZINARODNI SOUTEZE (REGULATIONS FOR
INTERNATIONAL COMPETITIONS) pievzata z kapitoly 3.1. az 3.5. souboru tada ITTF
(Handbook ITTF).

Pravidla a ptedpisy pro mezinarodni soutéze plati i pro soutéze domaci, s vyjimkou ptipadi,

kdy bylo nutno pfijmout pro doméaci soutéZe ustanoveni odlisSné a jsou psana kurzivou a

oznacena indexem "a".

PRAVIDLA STOLNIHO TENISU

2.1. STUL



2.1.1. Povrch stolu se nazyvéa hraci plocha. Hraci plocha méa tvar obdélniku dlouhého
274 cm, Sirokého 152,5 cm a musi byt vodorovna ve vysi 76 cm nad podlahou.

2.1.2. K hraci ploSe patii i horni hrany stolu, nikoliv vSak bo¢ni stény pod témito
hranami.

2.1.3. Hraci plocha miiZe byt z jakéhokoliv materidlu a musi byt celd rovnomérné
pruzna tak, aby se standardni micek volné€ pustény z vyse 30 cm odrazil do vySe asi 23
cm.

2.1.4. Hraci plocha musi mit jednotnou tmavou barvu a nesmi byt leskla; je ohranicena
bilymi postrannimi ¢arami Sirokymi 2 cm a dlouhymi 274 ¢m a bilymi koncovymi
carami Sirokymi 2 cm a dlouhymi 152,5 cm.

2.1.5. Hraci plocha je rozdélena na dvé poloviny svislou sitkou, napnutou rovnob&zné
s koncovymi Carami. Sitka nepteruSované predéluje plochu stolu.

2.1.6. Pro ¢tyrhry je kazda z obou polovin rozdélena ¢arou rovnob&znou s postrannimi
Carami na dvé€ Ctvrtiny. Tato Cara je bild, 3 mm Siroka a nazyva se stfedova cara. Tato
stftedova Cara se povazuje za soucast pravé Ctvrtiny hraci plochy podavajiciho hrace a
pravé Ctvrtiny hraci plochy ptijimajiciho hrace.

2.2. SITKA

2.2.1. "Sitka" se sklada z vlastni sitky, motouzu, na némz je sitka zavéSena, stojanku
vcetné sveérackl, které pridrzuji sitku ke stolu.

2.2.2. Sitka je vypnuta motouzem a upevnéna na svislych stojancich vysokych 15,25
cm; vn¢jsi strany sloupkt stojankti jsou vzdaleny 15,25 cm od postrannich ¢ar stolu.
2.2.3. Horni okraj sitky je po celé délce 15,25 cm vysoko nad hraci plochou.

2.2.4. Spodni okraj sitky je po celé délce co nejtésnéji u hraci plochy, konce sitky

jsou co nejtésnéji pripojeny ke stojanktim.

2.3. MIiCEK

2.3.1. Micek je kulaty a ma primér 40 mm.

2.3.2. Pfedepsana hmotnost micku je 2,7 g.

2.3.3. Micek je zhotoven z celuloidu nebo z podobné plastické hmoty; je bily nebo
oranzovy a matny.

2.4. PALKA

2.4.1. Palka miZze mit jakoukoliv velikost, tvar 1 hmotnost; podklad palky musi byt
plochy a neohebny.

2.4.2. Neyméné 85% tloustky podkladu palky musi byt z ptirodniho dfeva; vrstva
vlepena uvnitt podkladu palky mize byt zpevnéna riznym vldknitym materidlem,
napf. uhlikovymi vldkny (carbon fibre) nebo skelnymi vlakny (glass fibre) nebo
lisovanym papirem (compressed paper), nesmi vSak byt silné€jsi nez 7,5% celkové
tloustky podkladu palky ani siln€j$i nez 0,35 mm; urcuyjici je nizs$i hodnota.

2.4.3. Strana palky, ktera se uziva ke hie, musi byt pokryta bud’ oby¢ejnou
vroubkovanou gumou s vroubky navrch a s celkovou tloustkou potahu véetné lepidla
nebo lepici folie maximalné 2 mm nebo sendvicem s vroubky dovnitf nebo navrch a s
celkovou tloustkou potahu veetné lepidla nebo lepici f6lie maximaln€ 4 mm.



2.4.3.1 "Obyc¢ejna vroubkovana guma" je jedna vrstva nehoubovité gumy, pfirodni
nebo syntetické, na niZ jsou vroubky rovnomérné rozdéleny po celé plose tak, aby na 1
cm?2 bylo nejméné 10 a nejvyse 30 vroubk.

2.4.3.2. "Sendvic" je jedna vrstva houbovité gumy pokryta jednou vnéjsi vrstvou
obycejné vroubkované gumy; vrstva vroubkované gumy nesmi byt siln¢js$i nez 2 mm.

2.4.4. Potahovy material musi pokryvat cely podklad palky az po okraje, ale nesmi
tyto okraje presahovat; jedinou vyjimkou je ¢ast palky u drzatka, na niz pfi hie
spocivaji prsty, ta mize zlstat nekrytd nebo mize byt pokryta jakymkoliv materidlem.
2.4.5. List palky, jakakoliv vrstva vlepena uvniti podkladu listu a jakakoliv vrstva
potahového materialu nebo lepidla na strané palky, ktera se pouziva ke hie musi byt
souvisla a musi mit stejnou tloust’ku.

2.4.6. Povrch potahu na palce nebo povrch strany palky, ktera je bez potahu, musi byt
matny, jasné ¢erveny na jedné stran¢ palky a ¢erny na druhé strané palky.

2.4.7. Mal¢ odchylky od jednolitosti povrchu nebo jednotnosti barvy zpiisobené
nahodnym poskozenim nebo opotifebenim mohou byt povoleny za ptredpokladu, ze
podstatné neméni povahu povrchu.

2.4.8. Hrac je povinen poskytnout palku, s niz chce hrat, soupeti a rozhod¢imu k
piezkoumani, a to na zacatku zapasu a v prubéhu zapasu, kdykoliv palku méni.

2.5. DEFINICE NEKTERYCH POJMU

2.5.1. Doba, po kterou je mic¢ek ve hie, se nazyva "mic".

2.5.2. Micek je "ve hie" od posledniho okamziku, kdy spociva nehnuté na dlani volné
ruky, dfive nez jej podavajici imyslné vyhodi k provedeni podéni, az do okamziku,
kdy se dotkne ¢ehokoliv jiného nez hraci plochy, "sitky", palky drzené v hrajici ruce
nebo hrajici ruky po zapésti nebo kdyZ byl mic€ jinak ukoncen natizenim nového mice
nebo zapocitanim bodu.

2.5.3. Mi¢, jehoz vysledek se nezapocitava, se nazyva "novy mic".

2.5.4. Mic¢, jehoz vysledek se zapocitava, se nazyva "bod".

2.5.5. "Hrajici ruka" je ruka ( po zapésti ), ve které hrac drzi palku.

2.5.6. "Volna ruka" je ruka , ve které hra¢ nedrzi palku; "volna paze" je paze "volné
ruky".

2.5.7. Hrac¢ "udeti" (zahraje) micek, dotkne-li se ho ve hie bud’ palkou drzenou v
hrajici ruce nebo hrajici rukou az po zapésti.

2.5.8. Hra¢ micku "brani v dopadu", dotkne-li se télem nebo kteroukoliv ¢asti svého
odévu nebo vybaveni, mi¢ku ve hie v okamziku, kdy micek je nad hraci plochou nebo
se pohybuje smérem k hraci ploSe aniz se dotkne jeho poloviny stolu od okamziku,
kdy byl naposled zahran soupefem.

2.5.9. "Podavajici" je hrac, ktery ma udetit mic¢ek v urcitém "mici" jako prvni.

2.5.10. "Ptijimajici" je hrac, ktery ma udetit micek v "mic¢i" jako druhy.

2.5.11. "Rozhod¢i" je osoba, povétena fizenim pribchu zapasu.

2.5.12. "Asistent rozhod¢iho" je osoba povéiena pomahat rozhod¢imu pii urcitych
rozhodnutich.

2.5.13. "Kterakoliv ¢ast hracova odévu nebo vybaveni" zahrnuje vSe, co mél hra¢ na
sob¢ nebo pii sobé pii zacatku mice véetné palky (ale s vyjimkou micku).

2.5.14. Za micek letici "ptes sitku" nebo "kolem ni" se povazuje micek, ktery preleti
kdekoliv, jen ne mezi sitkou a stojankem nebo sit’kou a hraci plochou.



2.5.15. Za "koncovou ¢aru" se povazuje Cara, prodlouzena do nekonecna, na obou
stranach stolu.

2.6. PODANI

2.6.1. P11 zacatku podani musi micek leZet voln€ na oteviené dlani nehybné volné ruky
podavajiciho.

2.6.2. Podavajici hra¢ pak nadhodi mic¢ek z dlan€ volné ruky vzhiru, pfiblizn€ svislym
smérem, aniz mu ud¢li rotaci, a to tak, aby mic¢ek byl nadhozen nejméné 16 cm
vysoko a pak padal, aniz by se ¢ehokoli dotkl diive, nez jej podavajici hrac udefi.
2.6.3. Kdyz micek pada, udeti jej podavajici hrac tak, aby se nejdiive dotkl vlastni
poloviny hraci plochy a po dopadu pteskocil "pies sitku" nebo "kolem ni" na polovinu
pfijimajiciho hrace. Pti Ctyrhie se mi¢ musi nejprve dotknout pravé ¢tvrtiny hraci
plochy na stran¢ podavajiciho a pak pravé ¢tvrtiny hraci plochy na strané
pfijimajiciho.

2.6.4. Od zacatku podani az do okamziku, kdy je mi¢ek udefen, musi byt mic¢ek za
koncovou ¢arou podavajiciho a nad Grovni hraci plochy a nesmi byt zakryt (schovan)
pted pfijimajicim jakoukoliv ¢asti téla, obleceni nebo vybaveni podavajiciho nebo
jeho partnera (pfi ¢tyrhie).

2.6.5. V okamziku, kdy je mi¢ek nadhozen, "volna" paze a ruka podavajiciho musi
opustit prostor mezi mickem a sitkou. Prostor, mezi mi¢kem a sitkou je uren
mickem, sitkou a jeho neomezeném prodlouzeni nahoru.

2.6.6. Hrac je povinen provadét podani tak, aby rozhod¢i nebo asistent rozhod¢iho
mohl posoudit jeho spravnost, a kterykoli z nich mohl rozhodnout, Ze podani je
nespravné.

2.6.6.1. Jestlize ma rozhod¢i nebo asistent rozhod¢iho pochybnosti o spravnosti
podani, mohou, stane-li se tak poprvé v zapase, pierusit hru a upozornit podavajiciho
hrace, avSak jakékoli dalSi podani tohoto hrace nebo jeho spoluhrace ve ctyrhie, které
neni bezesporu spravné, bude posouzeno jako nespravné.

2.6.6.2. Jakakoliv dal8i pochybnosti o spravnosti podani tohoto hra¢e nebo jeho
partnera pii ¢tyfhie, bude mit za nasledek piidéleni "bodu" pfijimajicimu hraci (
dvojici ).

2.6.6.3. Jestlize podévajici hra¢ jasné nevyhovi pozadavkiim spravného podani,
rozhod¢i hrac¢e nebude napominat a piijimajici ziska "bod".

2.6.7. Rozhod¢i miize vyjimec¢né upustit od ptisného dodrzeni ptedepsané¢ho zptisobu
podani, jestlize je pred zacatkem hry upozornén, ze v tom hraci brani télesna vada.

2.7. VRACENI MICKU

2.7.1. Micek musi byt po podani nebo po vraceni podani udefen tak, aby letél "pies
sitku" nebo "kolem ni" a dotkl se soupetovy poloviny hraci plochy bud’ ptimo nebo
po doteku "sit'ky".

2.8. POSTUP HRY

2.8.1. Pfi dvouhie provede podavajici hra€ podani, piijimajici hrac¢ je vrati a pak se
podavajici a ptijimajici stfidavé micek vraceji.



2.8.2. P11 ¢tyrhie provede podavajici hra¢ podani, pfijimajici je vrati, pak vrati mi¢ek
spoluhra¢ podavajiciho, po ném spoluhra¢ ptijimajiciho, pak hrac, ktery podaval, a
potom stfidave kazdy z hract v uvedeném potadi.

2.8.3. Pokud dva télesné€ postizeni hraci "vozickati" hraji spolu Ctythru, provede
podavajici hra¢ podani, ptijimajici je vrati, po té kterykoliv z télesné postizenych
spoluhract muze micek vratit, zddna ¢ast voziku se vSak nesmi vysunout pies
pomyslnou prodlouzenou sttedovou ¢aru stolu. Stane-li se tak, ptidéli rozhod¢i bod
soupefti.

2.9. NOVY MIC

2.9.1. Rozhodc¢i natidi "novy mic" v téchto piipadech:

2.9.1.1. leti-li micek pti podani "ptes sitku" nebo "kolem ni" a dotkne-li se "sitky",
pokud bylo podani jinak spravné, nebo zabrani-li ptijimajici hra€ nebo jeho spoluhrac
(pti ¢tyrhie) mi¢ku v dopadu;

2.9.1.2. bylo-li podani provedeno, kdyz ptijimajici hra¢ nebo dvojice (pfi Ctyrhie)
nebyl(i) ptipraven(i), avSak jen neucini-li pfijimajici hra¢ nebo spoluhra¢ (pti ctyrhie)
pokus podani vratit;

2.9.1.3. jestlize nezavinéné okolnosti zabranily nékterému z hract provést podani nebo
micek vratit, popt. do-drzet ustanoveni nékterého jiného pravidla;

2.9.1.4. je-1i hra prerusena rozhod¢im nebo asistentem rozhod¢iho;

2.9.1.5. jestlize pfijimajici, vzhledem k fyzické nezplsobilosti je vozickar a pii
podani, za ptedpokladu, ze podani je jinak spravné provedeno, micek:

2.9.1.5.1. po odskoku od hraci plochy ptfijimajiciho hrace se vraci smérem k
sit’ce;

2.9.1.5.2. zastavi se (zGstane v klidu) na polovin¢ ptijimajiciho;

2.9.1.5.3. pti dvouhte opusti polovinu stolu ptes kteroukoliv postranni ¢aru, po
jednom nebo vice odskocich od hraci plochy piijimajiciho hrace.

2.9.2. Hra muze byt pferuSena v téchto ptipadech:

2.9.2.1. aby byl napraven omyl v potadi podéni, pfijmu podani nebo ve sttidani stran;
2.9.2.2. aby byla zahajena hra podle pravidla o Casovém limitu;

2.9.2.3. aby byl hra¢ nebo osoba udélujici rady napomenut(a) nebo potrestan(a);
2.9.2.4. protoze doslo k takovému poruSeni podminek pro hru, Ze by to mohlo ovlivnit
vysledek mice.

2.10. BOD

2.10.1. Mimo ptipady, kdy rozhod¢i nafidi novy mic, zisk4 hra¢ "bod" v téchto
ptipadech:

2.10.1.1. neprovede-li jeho soupet spravné podani;

2.10.1.2. nevrati-li jeho soupet spravné micek;

2.10.1.3. jestlize provede podani nebo micek vrati a micek se dotkne ¢ehokoli jiného
nez "sitky" dfive, nez jej zahraje soupef;

2.10.1.4. jestlize micek preleti pres jeho polovinu hraci plochy nebo ptes jeho
koncovou ¢aru, aniz se dotkne jeho poloviny hraci plochy poté, co byl zahran



soupefem;

2.10.1.5. zabrani-1i jeho soupet micku v dopadu;

2.10.1.6. udefi-li jeho soupet umysIné micek dvakrat za sebou;

2.10.1.7. zahraje-1i jeho soupef micek tou stranou palky, jejiz povrch neodpovida
ustanovenim pravidel 2.4.3.,2.4.4.,2.4.5.;

2.10.1.8. pohne-li jeho soupet télem nebo "kteroukoli ¢asti svého odévu nebo
vybaveni" hraci plochou;

2.10.1.9. dotkne-1i se jeho soupet télem nebo "kteroukoli ¢asti svého odévu nebo
vybaveni" "sitky";

2.10.1.10. dotkne-1i se jeho soupet volnou rukou hraci plochy;

2.10.1.11. zahraje-li ve ¢tyfhie dvojice soupeit mi¢ek mimo spravné potadi, jez je
déano tim, kdo prvni podaval a kdo prvni pfijimal;

2.10.1.12. podle ustanoveni pravidla o hie v ¢asovém limitu (2.15.2).

2.10.1.13. jestlize jsou oba hraci vzhledem k fyzické nezplisobilosti na vozicku a

2.10.1.13.1. soupet nedodrzel minimalni kontakt mezi sedatkem a zadni
stranou stehen pii udefeni micku;

2.10.1.13.2. soupeft se dotkne hraci plochy kteroukoli rukou pied udefenim
micku;

2.10.1.13.3. soupeft se béhem hry dotkne nohou podlahy.
2.10.1.14. podle ustanoveni o postupu hry (2.8.3).

2.11. SADA

e 2.11.1. Sadu vyhraje hrac, nebo dvojice (pfi ctyrhie), ktery(d) jako prvni ziska 11
bodil, vyjma ptipad, kdy oba hraci, nebo ob¢ dvojice (pii ctyrhie) ziskaji 10 bodd,
potom vyhraje sadu ten hrac¢, nebo dvojice (pti Ctyrhie), ktery(a) jako prvni ziska
vedeni o 2 body.

2.12. ZAPAS

e 2.12.1. Zépas se hraje vZdy na jakykoli lichy pocet sad; vitézi hrac, ktery ziska vétSinu
z ur¢en¢ho poctu sad.
Pozn.: nejCastéji na 3 vitézné sady z 5.

e 2.12.2. Hra v pribéhu celého zapasu musi byt neptetrzita (plynuld), s vyjimkou
pravidly povolenych piestavek.

2.13. VOLBA PODANI, PRIJMU A STRAN

e 2.13.1. O pravo zvolit pocatecni pofadi podani a piijmu podani, jakoZ i zvolit na
pocatku zéapasu stranu, se losuje a vitéz losu mtize bud’ zvolit, Ze bude prvni podavat
nebo prvni pfijimat nebo na které strané zacne hrat.

o 2.13.2. Jestlize jeden z hrach (jedna z dvojic) zvolil(a), Ze zacne podéavat nebo piijimat
nebo ze za¢ne hrat na urcité strané, druhy hra¢ (druha dvojice) ma pravo volby toho,
co nerozhodl soupet.



2.13.3. Vzdy po 2 bodech se méni podani tj. ptijimajici hra¢, nebo dvojice se stane
podavajicim (podavajici dvojici) a to az do konce sady, popft. do stavu 10:10, nebo do
zacatku hry podle pravidla o ¢asovém limitu, kdy potfadi podavani a ptijmu podani
zustava stejné, ale podavajici se stfidaji po kazdém dosazeném bodu.

2.13.4. V kazdé¢ sad¢ ¢tyrhry rozhodne dvojice, ktera ma pravo provadet prvni dveé
podani v této sad¢, ktery hra¢ z dvojice bude prvni podévat a v prvni sad¢ zapasu
pfijimajici dvojice rozhodne, ktery hra¢ z dvojice bude prvni ptijimat; v dalSich
sadach po ur€eni hrace, ktery bude podavat jako prvni, je vZdy prvnim pfijimajicim
ten hrac, ktery na ného v predchozi sad€ podéval.

2.13.5. Ve ctyrhie se pii kazdé zméné podani stava predchozi ptijimajici podavajicim
a spoluhrac¢ ptredchoziho podavajiciho pfijimajicim hracem.

2.13.6. Hrac nebo dvojice, ktery(a) podaval(a) v sad€ jako prvni, bude v ptisti sadé
zménit postaveni, jakmile prvni z nich dosdhne 5 bodd.

2.13.7. Hréc¢ (dvojice), ktery(4) zacal(a) hrat na jedné stran€ stolu, hraje v nasledujici
sad¢ na opacné strané stolu; v posledni mozné (rozhodujici) sadé musi hraci (dvojice)
zménit strany, jakmile prvni z nich dosédhne 5 bod.

2.14. NESPRAVNA ZMENA PODANI, PRIJMU A STRAN

2.14.1. Jestlize hra¢ podava nebo piijima mimo spravné potadi, musi rozhod¢i prerusit
hru ihned po zjisténi tohoto omylu. Podava nebo piijima pak vzdy ten hrac, ktery ma
podle dosazen¢ho stavu bodl podéavat podle potadi ur€en¢ho na zacatku zapasu, ve
ctyrhie podle potadi zvoleného dvojici, ktera zac¢ala podavat v sad€, v niz byl omyl
zjistén.

2.14.2. Jestlize hraci nevystiidali strany, ackoliv tak méli u¢init, musi byt hra
prerusena ihned po zjisténi omylu. Postaveni hracii se pak opravi tak, aby pfi
dosazeném stavu odpovidalo postaveni uréenému na zacatku zépasu.

2.14.3. Body dosazené pted zjiSténim omylu se vzdy zapocitavaji.

2.15. CASOVY LIMIT

2.15.1. Kromé ptipadu stanoveného ¢lankem 2.15.2 se pravidlo o ¢asovém limitu
pouzije, jestlize sada neni dohrdna do 10 minut od zahajeni sady nebo kdykoliv pied
uplynutim této doby, jestliZze o to pozadaji oba hraci, nebo ob¢ dvojice.

2.15.2. Pravidlo o ¢asovém limitu se nepouzije, pokud jiz v sad¢ bylo dosazeno
nejméné 18 bodi.

2.15.3. Je-li pti dosaZeni casového limitu "micek ve hie", rozhod¢i hru pferusi a hru
znovu zahajuje podanim hra¢, ktery podaval pfi "mici", ktery byl pierusen; neni-li pti
dosaZeni ¢asového limitu "micek ve hie", zahajuje dal$i hru podanim hrac, ktery v
bezprostiedné pfedchozim "mici" ptijimal.

2.15.4. Kazdy z hracua se pak vzdy po bodu stfidd v podani az do konce sady. Jestlize
pfijimajici hra¢ nebo dvojice micek tfinactkrat vrati, ptijimajici hra¢ nebo dvojice
ziska bod.

2.15.5. Pouziti pravidla o ¢asovém limitu neméni potfadi podavajiciho a pfijimajiciho
hrace (dvojice) v zapase, jak je stanoveno v ¢lanku 2.13.6.

2.15.6. Je-li v z4pase zavedeno pravidlo o ¢asovém limitu, dohrava se cely zbytek
zapasu podle pravidla o ¢asovém limitu.



Soucdasti Pravidel stolniho tenisu jsou i1 pfedpisy pro mezinarodni sout€ze

Priloha A - prace s poditadlem
Ptiloha B - signaly rukou
Ptiloha C - kodex rozhod¢iho
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