Broszura szkoleniowa - Camp Tenisa Ziemnego
(Turcja, Belek)

Program szkoleniowy z rysunkami ¢wiczen i celami modutéw

1. Cele szkoleniowe
¢ Utrwalenie fundamentow techniki: serwis, forehand, backhand, wole;j.
» Doskonalenie taktyki singlowej i deblowej (serve + 1, poaching).
 Praca ndg: split step, pierwsze kroki, zmiana kierunku.
¢ Regularnos¢ i trafianie w strefy docelowe.
¢ Transfer do gier zadaniowych i meczow.

2. Struktura dnia (ramowa)
¢ 10:00-13:00 - Blok techniczno-taktyczny (z przerwa).
¢ 15:00-18:00 - Gry zadaniowe / sparingi / praca indywidualna.
¢ 20:00 - Podsumowanie dnia (wnioski, cele na jutro).

3. Moduty i ¢wiczenia

Kort — linie i strefy (singiel)
Cel: Orientacja na korcie: linie bazowe, serwisowe, T oraz strefy trafien.

Przebieg/Kryteria: Instrukcja: rozpoznaj strefy trafien A/B/C. Zadanie: 10 trafien do kazdej
strefy.



Kort - linie i strefy (singiel)




Forehand: kros kontrolowany
Cel: Stabilny kros (gtebokos$¢ + wysoko$¢ nad siatka).

Sprzet: Pitki koszowe, znaczniki stref.

Przebieg/Kryteria: 3 serie x 12 uderzen w strefe krosowa. Kryteria: 270% w strefie.

Cel A

P1

Rys. — schemat ¢wiczenia



Backhand: dtuga linia
Cel: Uderzenie po prostej - przyspieszenie pitki.

Sprzet: Pitki koszowe, cel na linii prostej.

Przebieg/Kryteria: Sekwencja: 3 krosy + 1 prosta. Kontrola ustawienia ciata.

Cel B

P1

Rys. — schemat ¢wiczenia



Serwis: cele w polach serwisowych
Cel: Precyzja na 4 cele (deuce/ad, wide/T).

Sprzet: Kosz pitek, znaczniki (kota).

Przebieg/Kryteria: 40 serwiséw (10/kazdy cel); rotacje slice/kick - préby.

P1 - derwis

Rys. — schemat ¢wiczenia



Return: kros & prosta
Cel: Stabilny return na wejscie do wymiany.

Sprzet: Podawacz serwisu / trener.

Przebieg/Kryteria: 3x8 powtodrzen - naprzemiennie kros i prosta; gteboko$¢ > 2 m od linii
serwisowe;j.

Serwis przeciwnika

Cross Prostla

Rys. - schemat ¢wiczenia



Podejscie + wolej (closing)
Cel: Podejscie po prostej i zamkniecie przy siatce.

Sprzet: Kosz pitek, taSma na siatce.

Przebieg/Kryteria: Seria: podej$cie — wolej w cel; akcent na kontakt przed ciatem.

ej - cel

P1

Rys. — schemat ¢wiczenia



Debel: ustawienia i poaching
Cel: Nawyki serwisujacego, przechwyt.

Sprzet: Znaczniki pozycji.

Przebieg/Kryteria: 6 akcji z poachingiem V1; start po split-stepie serwujgcego.

V2

V1

Rys. - schemat ¢wiczenia



Praca nég: wzor , X”
Cel: Start, zmiana kierunku, odzyskanie centrum.

Sprzet: Znaczniki (4 cele).

Przebieg/Kryteria: 6x30 s, przerwy 45 s; nisko na nogach, rytm oddechu.

Rys. - schemat ¢wiczenia



Budowanie punktu: serwis + 1
Cel: Schemat: serwis — pierwszy atak — zamkniecie.

Sprzet: Kosz pitek, cele.

Przebieg/Kryteria: 10 sekwencji na strone; wejscie w kort po 1. uderzeniu.

z niecie

Semwvis

Rys. - schemat ¢wiczenia



4. Bezpieczenstwo i organizacja

* Rozgrzewka i mobilizacja 10-12 min przed kazdym blokiem.
¢ Nawodnienie i przerwy techniczne co 15-20 min.
* Dobdr obcigzen do poziomu zawodnika; rotacja stacji.

5. Ewaluacja

 Test trafient w cele (serwis, kros, prosta).
» Arkusz samooceny i cele indywidualne (koniec dnia/tygodnia).
¢ Wideo-analiza wybranych sekwencji (opcjonalnie).

5. Kodeks tenisisty — omowienie zasad postepowania na korcie

A. Wstep

Niniejszy tekst stanowi podstawy Kodeksu - zbioru dotad niepisanych regut, jakie tradycja
nakazuje przestrzega¢ kazdemu tenisiscie. Zaden regulamin nie obejmie wszystkich sytuacji
czy problemow, jakie moga zaistnie¢ w czasie spotkania. Jednak, gdy wszyscy gracze

w dobrej wierze beda przestrzegali Kodeksu, w razie sporu zawsze dojda do porozumienia,
dzieki czemu gra w tenisa da wszystkim uczestnikom wiecej satysfakcji.

Czytajac ten tekst zadasz sobie zapewne pytanie - jezeli mamy przepisy gry, po co jeszcze
Kodeks? Ot6z wiele sytuacji, nie wystepujacych w przepisach gry, rozstrzyga jedynie
tradycja i dobre obyczaje, jak chocby te, Ze watpliwg pitke nalezy przyzna¢ przeciwnikowi.
Podobnie ze zwyczajowymi sposobami uzgadniania wyniku w razie sporu. Tego

nie znajdziemy w przepisach i w takich wtasnie przypadkach Kodeks jest niezbedny -
szczegoblnie, Ze przeciez najczesSciej nie korzystamy z pomocy sedziego.

B. Zasady
1. Uprzejmos¢.

Gra w tenisa wymaga od wszystkich uczestnikéw uprzejmosci i taktu. Mozesz wyrazic¢
uznanie dla przeciwnika za dobre zagranie, nie nalezy natomiast:

e glosno narzekac po przegraniu pitki;
e skarzy¢ sie na styl gry przeciwnika - skréty, loby itp.;

e stabszego przeciwnika zawstydza¢ nadmierna wielkodusznos$cig lub
protekcjonalnym tonem;

e traci¢ panowania nad sobg, przeklina¢, rzucac rakietg czy strzela¢ na o$lep pitkg;

e przegrywajac dasac sie.



2. Zaliczenie punktéw rozegranych w dobrej wierze.

Wszystkie pitki rozegrane w dobrej wierze sa wazne. JeZeli np. po rozegraniu pitki
stwierdzisz, ze siatka jest zawieszona za wysoko, punkt nalezy zaliczy¢. Jezeli nie zmieniono
stron kortu we wlasciwym czasie, rozegranych pitek nie powtarza sie. Jezeli w czasie
wymiany zdasz sobie sprawe, Ze podanie wykonano z niewtasciwej strony, wymiane nalezy
kontynuowac. Wszelkie nieprawidtowosci nalezy skorygowac dopiero po zakonczeniu
punktu, zalicza sie natomiast wszystkie pitki rozegrane do czasu stwierdzenia pomytki.

C. Rozgrzewka
1. Rozgrzewka to nie trening.

Graczom przed meczem przystuguje 5-minutowa rozgrzewka (10-minutowa w razie braku
0s6b podajgcych pitki). Gracz odmawiajgcy rozgrzewki z przeciwnikiem traci prawo

do wtasnej rozgrzewki. Nie nalezy myli¢ rozgrzewki z treningiem - staraj sie gra¢

na przeciwnika, a nie strzela¢ w rogi kortu. W grze podwojnej rozgrzewke mozna
przeprowadzié ze swoim partnerem, podczas gdy przeciwnicy réwniez rozgrzewaja sie

ze soba.

2. Prébne podania.

Musisz wykona¢ podania na rozgrzewke przed rozpoczeciem gry. Gdy przeciwnik wykonuje
prébne podania, odbijaj podane pitki z powrotem do niego, a nie ¢wicz odbidr strzelajgc
po rogach.

D. Orzeczenia
1. Jestes sedzia swojej potowy kortu.

Obowigzkiem kazdego gracza jest orzekanie o wszystkich pitkach trafiajgcych lub
zagrywanych na jego potowe kortu.

2. Watpliwos$¢ na korzys$¢ przeciwnika.

W meczach rozgrywanych bez sedziego obowigzek wydawania decyzji, w szczego6lnosci co
do pitek autowych, spada na uczestnikéw meczu. Pomiedzy decyzja sedziego a zawodnika
istnieje réznica — podczas gdy sedzia orzeka bezstronnie, zawodnik Kkieruje sie zasadg,

ze wszelka watpliwo$¢ musi by¢ rozstrzygnieta na korzy$¢ przeciwnika. Gracz starajacy sie
skrupulatnie przestrzegac tej zasady czesto odbije pitke, ktéra mogta by¢ autowa, lub nawet
stwierdzi po fakcie, Ze istotnie byta ona zta. Jednakze taka postawa prowadzi do lepszej
atmosfery meczu.

3. Pitka styczna do linii jest pitka dobra.

Jezeli jakakolwiek cze$¢ pitki dotknie linii, pitka musi by¢ uznana za dobra. Pitka na 99%
autowa jest w 100% dobra!

4. Pitka, ktérej nie mozna wywotac jako ztej, to pitka dobra.



Jezeli gracz nie jest w stanie wywota¢ outu, pitka musi by¢ uznana za dobra. Nie mozesz
domagac sie powtdrzenia punktu tylko dlatego, ze nie widziate$ pitki. Najpewniejsza
recepta na rozwscieczenie przeciwnika bedzie stwierdzenie, po dtugiej wymianie
zakonczonej przez niego pitka przy linii: ,nie wiem, co bylo, powtérzmy punkt”. Pamietaj -
twoim obowigzkiem jest wydanie orzeczenia o kazdej pitce ladujacej po twojej stronie
siatki, i jezeli nie mozesz wywotac z catg pewnoscig autu, pitka byta dobra. Jezeli prosisz

o powtdrzenie pitki, bo ,,chyba byt aut”, oszukujesz sam siebie. Miate$ odrobine watpliwosci,
a to oznacza, ze punkt wygrat twoéj przeciwnik. W tej sytuacji powiedzenie ,daj dwie”

to zadna wspaniatomyslnos¢.

5. Widok w poprzek linii lub ze znacznej odleglosci.

Orzeczenie gracza patrzgcego wzdtuz linii bedzie o wiele bardziej dokladne, niz tego,
ktéry patrzy w poprzek linii. Patrzagc w poprzek linii nie wywotuj autuy, o ile nie widziate$
wyraznie odstepu miedzy pitka a linia. JeZeli stojac w poblizu wilasnej linii konicowe;j
kwestionujesz orzeczenie przeciwnika o pitce na przeciwlegtym koncu kortu, jestes$
niepowazny.

6. Wszystkie pilki w meczu s3a tak samo istotne

- nie ma pitek wazniejszych i mniej waznych. Nie ma powodu, aby do oceny pitki meczowej
przyktada¢ inng miare, niz do pierwszej pitki w meczu - nie do przyjecia jest rowniez
wywotanie btedu tylko dlatego, ze w waznym momencie bardzo chciates, zeby pitka wyszta
na aut.

7. Pomoc przeciwnika.

Jezeli nie widziate$ dobrze pitki i prosisz przeciwnika o orzeczenie, musisz je przyjac
i nie mozesz go kwestionowac. Jezeli zaden z graczy nie ma zdania, pitke nalezy uznac
za dobra. Prosi¢ przeciwnika o pomoc mozesz jedynie przy pitce koniczgcej.

8. Sprostowanie orzeczenia.

Jezeli odbijajac pitke gracz btednie wywota aut, a nastepnie stwierdzi, ze pitka byta dobra,
punkt mozna powtorzy¢ tylko wtedy, gdy jego odbicie trafi nastepnie w kort po stronie
przeciwnika. W innym razie punkt wygrywa przeciwnik. Jezeli btad miat miejsce przy
drugim podaniu, podajacy ma dwie pitki.

9. Wywolywanie autéw po wlasnym zagraniu.

Przy wydawaniu orzeczen o pitkach pod stawowym celem jest ich zgodno$¢ ze stanem
faktycznym; zadaniem wszystkich uczestnikéw spotkania jest wspétpraca w osiggnieciu
tego celu. Zawodnik, ktory nie wywota dostrzeZonego przez siebie autu po wiasnym
zagraniu (z wyjatkiem pierwszego podania) - niezaleznie od tego, ze mogt nie zosta¢
poproszony o pomoc przez przeciwnika - oszukuje.

10. RozbieZna ocena partneréw w grze podwadjnej.



Jezeli ty i twoj partner roznicie sie w ocenie pitki zagranej przez przeciwnikéw, musicie
uznac jg za dobra. Wazniejsze od troski o nieurazenie ambicji partnera jest rozstrzygniecie
watpliwosci na korzys$¢ przeciwnikéw. Taktownym sposobem naprawienia btedu partnera
jest dyskretne zwrécenie mu uwagi, tak, aby mégt sam skorygowac swoja decyzje.

11. Sygnalizuj glos$no i wyraznie.

Niezaleznie od tego, jak w twoim mniemaniu oczywisty byt aut, przeciwnik oczekuje
wyraznie styszalnego lub widzialnego, natychmiastowego sygnatu.

12. Kwestionowanie decyzji przeciwnika.

W przypadku uzasadnionej watpliwosci co do orzeczenia przeciwnika mozna jeden raz
prosi¢ go o potwierdzenie. W przypadku, gdy przeciwnik potwierdzi swoja decyzje, musi
by¢ ona przyjeta. Jezeli stwierdzi, Ze nie ma pewnoSci, przegrywa punkt. Na tym nalezy
za konczy¢ dyskusje i niezwtocznie kontynuowac gre.

13. Nie pros widzéw o pomoc.

Po pierwsze - Zaden obserwator meczu nie bierze w nim udziatu i angazowanie osoby

z zewnatrz moze by¢ dla przeciwnika denerwujace; po drugie — osoba taka moze
wypowiedziec sie na temat pitki, chociaz mogta jej nie dostrzec; po trzecie - nie mozesz
wykluczyc¢ jej braku bezstronnosci; po czwarte - osobie takiej moze brakowa¢ kwalifikacji
lub znajomosci rzeczy. Wszystkie te czynniki przemawiajg zdecydowanie za tym, aby

nie zwracac sie o pomoc do 0s6b nie bedacych uczestnikami meczu.

14. Niezwloczna decyzja wyklucza podwdjna sposobnos¢ wygrania punktu.

Gracz musi wywota¢ z13 pitke niezwtocznie po jej zetknieciu z powierzchnig kortu -

przed tym, zanim pitka po jego instynktownym odbiciu wypadia z gry, lub zanim przeciwnik
wykonat kolejne odbicie. Niezwtoczne wywotanie btedu wykluczy praktykowana

przez wielu graczy dwukrotng sposobno$¢ wygrania punktu. Dla zilustrowania -

przed zagraniem tatwej ,wyktadki” przy siatce gracz dostrzega pitke wtaczajacg sie

z sasiedniego kortu, wykonuje jednak uderzenie i trafia w siatke. Nastepnie domaga sie
powtdrzenia. Zadanie takie jest bezpodstawne, poniewaz decydujac sie na uderzenie stracit
prawo do powtoérzenia punktu - wykorzystat szanse wygrania punktu i druga sposobnos$¢
mu nie przystuguje.

15. Powtérzenie punktu przy pilce wtaczajacej sie na kort.

Kazdy gracz, ktéry zauwazy pitke wtaczajacg sie na pole gry z sasiedniego kortu, musi
niezwtocznie przerwac gre i powtdrzy¢ punkt. Gracz bezpodstawnie zwlekajacy
Z przerwaniem gry traci prawo do powtdrzenia pitki.

16. Inne przyczyny przegrania punktu.

Obowigzkiem kazdego gracza jest niezwloczne stwierdzenie wykonania przez siebie ztego
zagrania i przyznanie punktu przeciwnikowi w przypadku ktéregokolwiek z ponizszych
wydarzen:



e dotkniecia pitki dowolng czescia ciata lub ubioru;
e uderzenia pitki ponad polem gry przeciwnika, zanim przeleciata ona nad siatka;
e dotkniecia siatki lub pola gry przeciwnika dowolng cze$cig ciata lub rakieta;
e dwukrotnego uderzenia lub pchniecia pitki rakiets;
e zagrania pitki po drugim koZle.
17. 71e zagrania przeciwnika.

Obowigzkiem gracza jest stwierdzenie wykonania przez przeciwnika ztego zagrania
w przypadku ponizszych wydarzen:

e przejscia pitki przez siatke (dziura);

e trafienia pitki po zagraniu przeciwnika w jego pole gry (zanim przejdzie ponad
siatka).

18. Sprawdzanie $ladu pitki.

Jezeli ktérakolwiek czes¢ Sladu pitki dotyka linii, pitka musi by¢ uznana za dobra. Jezeli
widoczna jest tylko cze$¢ $§ladu, oznacza to, ze pozostata cze$¢ sladu znajduje sie na linii.
Przed wydaniem orzeczenia o pitce konczacej padajgcej w poblizu linii nalezy uwaznie
sprawdzi¢ slad. Gracz moze prosi¢ przeciwnika o sprawdzenie $§ladu przy pitce konczacej
punkt. Slad pitki moze by¢ wykorzystany do zweryfikowania orzeczenia o pitce wytacznie
na korcie o nawierzchni ziemnej (z maczki ceglanej).

E. Podanie
1. Prosba o trzecia pilke.

Podajacy moze prosic o trzecig pitke tylko wtedy, gdy jest ona w bezpos$rednim zasiegu
odbierajacego — w innym razie musza wystarczy¢ dwie. Pozostate pitki mozna zebra¢
po zakonczeniu gema.

2. Blad stop.

Gracz moze zwroci¢ uwage przeciwnika na popetniane przez niego wyrazne btedy stdp.
W przypadku, gdy btedy stép maja w dalszym ciggu miejsce, gracz moze domagac sie
przybycia sedziego. Jezeli nie jest to mozliwe, mozna wywotywac btedy stép przeciwnika
przy wyraznym przekroczeniu linii. Nie do przyjecia sa wyjasnienia ,ja tylko dotykam linii
i nie ide do siatki”. Przestrzeganie przepisu o prawidlowym wykonaniu podania powinno
by¢ sprawg honoru kazdego gracza. Uporczywe popelnianie btedu stop, zamierzone

czy tylko wynikajace z niedbalstwa, jest oszustwem, tak samo, jak celowe wywotanie autu,
ktérego nie byto.

3. Wywolywanie btedéw w grze podwaéjnej.



Partner gracza odbierajgcego wywotuje pitki na linii podania, natomiast odbierajacy -
na linii Srodkowej podania oraz na liniach bocznych. Niezaleznie od tej zasady - kazdy gracz
moze wywota¢ aut w przypadku oczywistego btedu.

4. Wywotlywanie wlasnych btedéw przez pare podajaca.

Ani podajacy, ani jego partner nie mogg wywotywacé btedu przy wlasnym pierwszym
podaniu, poniewaz odbierajacy moga uzna¢ watpliwg pitke za dobra. Podajacy powinni
natomiast wywota¢ kazdy widziany przez siebie btad przy wtasnym drugim podaniu.

5. Wywolywanie netéw podaniu.

Kazdy gracz, ktory ustyszy net przy podaniu, moze go wywotac i zarzadzi¢ powtérzenie. Net
musi by¢ wywotany, zanim return wypadnie z gry, lub ktérykolwiek z pary podajacej
wykona kolejne zagranie. Szczeg6lnie wazne jest niezwloczne wywotanie neta przy
konczacym podaniu - asie serwisowym.

6. Oczywisty blad.

Odbierajacy nie moze przebijac na strone przeciwnika ewidentnie ztego podania. Nalezy
to do ztego tonu, moze réwniez stanowi¢ niesportowa probe zaktdcenia rytmu podajgcego.
Z drugiej strony - jezeli odbierajacy, nie decydujac sie na wywotanie btedu i rozstrzygajac
watpliwo$¢ na korzy$¢ podajacego, odbierze podanie, podajgcy nie moze domagac sie
powtérzenia.

7. Gotowos¢ odbierajacego.

Odbierajacy musi dostosowac sie do tempa narzuconego przez podajacego. Jezeli nie jest
gotowy, nie moze usitowac¢ odbiera¢ podania - w przeciwnym przypadku on, lub para
odbierajaca, bedzie uznany za przygotowanego do odbioru.

8. Zwloka w czasie podania.

W razie zaktdcenia czynnosci drugiego podania (po podrzuceniu pitki do géry)

przez czynnik zewnetrzny, na przyktad pitke wtaczajaca sie z sasiedniego kortu,
podajgcemu przystuguja dwie pitki. W przypadku zwtoki miedzy pierwszym a drugim
podaniem podajacemu przystuguje:

e jedno podanie - jezeli zwtoka jest spowodowana wydarzeniem pozostajagcym
pod jego kontrola;

e dwa podania - jezeli zwtoke spowodowat odbierajacy lub czynnik zewnetrzny.

Czas potrzebny na usuniecie pitki wtaczajgcej sie z sasiedniego kortu miedzy pierwszym
a drugim podaniem zwykle nie jest podstawg przyznania pierwszego podania, chyba,

ze dtugos$¢ trwania przerwy uzasadnia taka decyzje. Ocena sytuacji i decyzja nalezy

do odbierajacego - réwniez w tym przypadku watpliwos$¢ nalezy rozstrzygna¢ na korzys$¢
przeciwnika.

F. Wynik



1. Wynik oglasza podajacy.

Obowigzkiem podajacego jest ogtoszenie stanu gry przed kazdym gemem, oraz biezacego
stanu punktowego przed kazdg kolejng pitka - donosnym glosem, styszalnym dla
przeciwnika oraz widzow.

Spér co do wyniku. Wszelkie spory co do wyniku maja by¢ rozstrzygane jedng z ponizszych
metod, do wyboru w nastepujacej kolejnosci:

e zaliczy¢ wszystkie punkty i gemy co do ktoérych nie ma rozbieznosci, powtarzajac
jedynie te bedace przedmiotem sporu;

e wznowic gre od ostatniego wyniku, co do ktérego obie strony sg zgodne; - dokona¢
losowania.

G. Przeszkoda w grze
1. Rozmowa w czasie gry.

Po zagraniu pitki, w czasie, gdy leci ona w kierunku przeciwnika, nie nalezy rozmawiac.
Jezeli zawodnik méwiac utrudni przeciwnikowi wykonanie dobrego uderzenia, przegrywa
punkt. Przyktadowo - po zagraniu niskiego loba gracz gto$no ostrzega swojego partnera;
jezeli jego okrzyk zaktdci koncentracje przeciwnika, moze on domagac sie przyznania
punktu z powodu zamierzonego przeszkadzania w grze. Jezeli jednak przeciwnik zdecyduje
wykonac uderzenie i nie trafi w kort, przegrywa punkt.

2. Zwody ruchami ciala.

Graczowi wolno wykonywac wszelkie ruchy w czasie, gdy pitka jest w grze. Wolno mu
zmienia¢ pozycje na korcie, réwniez po podrzuceniu pitki przez podajacego. Niedozwolone
s3 jednak jakiekolwiek odgtosy lub ruchy wykonywane w wytgcznym celu rozproszenia
uwagi przeciwnika, w tym machanie rekami czy tupanie.

3. Powtorzenie wskutek przeszkody w grze.

Pitka nie moze by¢ powtarzana automatycznie w razie zaistnienia przeszkody - jedynie
w przypadku, gdy wykonanie prawidtowego uderzenia byto mozliwe, o ile przeszkoda
nie miataby miejsca. Nie ma réwniez podstawy do powtoérzenia pitki, jezeli przeszkode
stanowito jakiekolwiek wydarzenie pozostajace pod kontrolg gracza, na przyktad
potkniecie sie o wlasng czapke spadajaca z gtowy.

4. Stekanie.

Nalezy unika¢ stekania czy wydawania innych odgtoséw, mogacych utrudni¢ koncentracje
przeciwnikowi, lub graczom na sasiednich kortach. W drastycznych przypadkach mozna
domagac sie interwencji sedziego. Stekanie moze by¢ uznane za przeszkadzanie w grze i,
zaleznie od okolicznosci, spowodowac powtoérzenie lub utrate punktu.

5. Kontuzja spowodowana przez przeciwnika.



Jezeli gracz przez przypadek spowoduje uraz przeciwnika, konsekwencje tego ponosi
kontuzjowany przeciwnik. Przyktadowo, jezeli rakieta wypadnie z reki podajacego i trafi
odbierajacego, powodujac uraz uniemozliwiajacy mu wznowienie gry w przepisowym
czasie - pomimo, Ze uraz zostat spowodowany przez podajacego, wygrywa on spotkanie
walkowerem. Jezeli natomiast uraz spowodowany jest celowym dziataniem zawodnika,
wygrana nalezy sie przeciwnikowi. Strzelanie pitka lub rzucanie rakiety musi by¢ uznane
za dziatanie celowe.

H. Pitki
1. Zbieranie pitek.

Pitka wtaczajaca sie z sgsiedniego kortu moze by¢ powodem powtoérzenia punktu. Warto
pamietac o kilku zasadach dotyczacych takich pitek:

e jezeli na sgsiednim korcie trwa wymiana, nie wchodZ na ten kort po swoja pitke, ani
nie odrzucaj grajacym ich pitki; czasem trzeba bedzie poczeka¢ dtuzsza chwile
do zakonczenia rozgrywanego punktu;

e nie pro$ grajacych na sasiednim korcie o odrzucenie twojej pitki, dopdki
nie zakoncza swojej wymiany;

e oddajac pitke grajacym obok nie odrzucaj jej ani nie odkopuj bezmyslnie, aby
tylko pozby¢ sie jej ze swojego kortu; nalezy podnie$¢ pitke i odbi¢ ja w kierunku
jednego z grajacych, najlepiej podajacego, tak, aby mogt ja ztapa¢ po jednym kozle;
jest to przypuszczalnie zasada nr 1 etykiety tenisowej;

e przed zmiang stron po rozegraniu gema ze swojego podania zbierz wszystkie pitki
i przekaz je przeciwnikowi, ktory bedzie podawatl w nastepnym gemie,
albo pozostaw je na linii koficowej - chyba, Ze pitki leza w réznych odlegtych
od siebie miejscach i zbieranie ich spowodowatoby zbedna zwtoke w grze.

2. Lapanie pilki.

Jezeli ztapiesz pitke w reke lub na rakiete, zanim zetknie sie ona z ziemia, przegrywasz
punkt niezaleznie od tego, czy stoisz w granicach kortu, czy poza nim.

I. RozZne
1. Odwotanie udzialu w zawodach.

Po zgtoszeniu do turnieju nie wycofuj sie stwierdzajac np. Ze nie masz szans na zwyciestwo
wskutek udziatu silnych przeciwnikéw. Wycofa¢ sie mozna wytgcznie z powodu urazu,
choroby lub innej sytuacji nagtej. Nie mogac rozegra¢ spotkania powiadom niezwtocznie
sedziego turnieju, aby zaoszczedzi¢ przeciwnikowi zbednej podrozy na obiekt.
Zawodnikowi wycofujacemu sie z turnieju nie przystuguje zwrot optaty wpisowego, chyba,
ze odwotanie udziatu miato miejsce przed losowaniem.

2. Opdznianie gry.



Niedozwolone jest op6znianie przebiegu gry, na przyktad przez:
e przeciagganie rozgrzewki;
e przedituzanie regulaminowych przerw w grze;

e Wwszczynanie nieuzasadnionego sporu wytacznie w celu zyskania czasu
na odpoczynek;

e zbieranie pitki po nieudanym pierwszym podaniu, gdy nie stanowi ona rzeczywistej
przeszkody;

o wielokrotne koztowanie pitki przed kazdym podaniem.
3. Zadanie interwencji sedziego.

Opuszczanie kortu przed zakonczeniem spotkania jest niedozwolone, z wyjatkiem sytuacji,
gdy zawodnik pragnie wezwac sedziego — oczywiscie jeZeli na kortach znajduje sie osoba
pelnigca takg funkcje. Nastepujace sytuacje uzasadniajg zadanie interwencji sedziego:

e opOZnianie gry;

e uporczywe popetnianie btedu stép;

e oOpatrzenie urazu;

e spdr w kwestii wyniku;

e powtarzajace sie btedne orzeczenia przeciwnika.
4. Odpowiedni stroj.

Dobrym obyczajem jest gra w czystym, estetycznym i powszechnie przyjetym stroju
tenisowym. Nie s3 takim strojem drelichowe szorty (dzinsy), spodenki plazowe,
podkoszulki (T lub bezrekawnik) czy spodenki ,kolarskie”. Niektore kluby moga mie¢
wlasne reguty dotyczace ubioru - jednak klasyczny biaty str6j tenisowy (szorty i koszulka
polo) bedzie zawsze na miejscu.

5. Zapasowa rakieta.

Musisz mie¢ przynajmniej jedng zapasowa rakiete - jezeli peknie struna, nie mozesz
domagac sie przerwy na naprawe naciggu lub na znalezienie innej rakiety. W razie wymiany
rakiety nie przystuguje prawo wykonywania nowa rakietg prébnych uderzen. Reguty Gry

w Tenisa nie zezwalajg na kontynuowanie gry rakieta z peknietym naciggiem.

6. Reczniki, dres itp.

Nie wieszaj recznika czy dresu na siatce - ich miejsce jest w torbie lub na krzesle obok
kortu.



