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STO

Gornja povrsina stola, poznata kao povrsina za igru, je pravougaonog oblika,
2.74m duga i 1525m Siroka, i lezi u horizontalnoj ravni 76cm iznad poda.

Povrsina za igru ne ukljuCuje bo¢ne (vertikalne) ivice stola.

PovrSina za igranje moze da bude od bilo kakvog materijala zadovoljavajuci pri tome
uslov da loptica bacena sa 30cm visine treba da odskoéi cca 23cm.

Povrsina za igru treba da je tamna i matirana (bez ili sa vrlo malo odsjaja), sa bijelim
boc¢nim linijama debljine 2cm duz bo¢nih ivica stola dugih 2.74m i sa krajnjim bijelim
linifama Sirokim 2cm duz poprecnih ivica stola dugih 1.525m.

Povrsina za igru je podijeljena na dva jednaka polja vertikalnom mreZzom paralelnom s
popre¢nim ivicama, a koja je neprekidna duz Citave povrsine polja.

Za parove, oba polja su presjeCena na dva jednaka dijela (lijevi i desni) centralnom
bijelom linijom Sirokom 3mm a koja se prostire paralelno uzduznim ivicama stola.
Centralna linije se posmatra kao dio desne polovine polja.

SASTAV MREZE

Mrezu €ine njen viseci dio pri€vri¢en na krajevima za dva vertikalna stubi¢a koja su
postavljena na drzace fiksirane za sto.

MreZa je objeSena o uze koje je na oba kraja pri¢vr§éeno za krajnje vertikalne
stubice visoke 15.25cm pri éemu se najizbocenije ivice stubic¢a nalaze takode
15.25cm van bocnih ivica stola.

Vrh mreze treba da je Citavom duzinom 15.25cm iznad povrsine za igru.

Dno mreZze treba da je ¢itavom svojom duzinom Sto je moguce blize povrSini stola,
a njeni krajevi treba da su $to je moguce blize potpornim stubi¢ima.

LOPTICA
Loptica treba da je sfernog oblika, pre¢nika 40mm.
Loptica treba da tezi 2.7 grama.

Loptica treba da je napravljena od celuloidne ili slicne plasti¢ne mase, bijele ili
narandzZaste boje i matirana.

REKET

Reket moze da bude bilo kojeg oblika i teZine, dok glava za udaranje treba da je ravnai
Cvrsta.

Najmanje 85% debljine glave reketa treba da je od prirodnog drveta; vezivni sloj unutar
glave moze da bude oja¢an vlaknastim materijalom kao $to su karbonska vlakna,
staklena vlakna ili kompresovani papir, ali ne smije biti deblji od 7.5% ukupne debljine ili
od 0.35mm, koje god je manje.

Strana glave reketa koriStena za udaranje loptice moze da bude prekrivena ili
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gumom sa tackastim izbo€inama Cija debljina zajedno sa vezivnim slojem nije veca
od 2mm, ili od sendvi¢ gume, sa tackastim izboCinama ili udubljenjima, ¢ija ukupna
debljina zajedno sa vezivnim slojem nije ve¢a od 4mm.

Obi¢na tackasta guma je jednostruki sloj neorganske gume, prirodna ili
sinteti¢ka, sa ravhomjerno rasporedenim izbo¢inama preko njene povrsine
gustine ne manje od 10 po cm2 a ne vece od 30 po cm2.

Sendvi€ guma je jednostruki sloj organske gume prekrivene jednostrukim
vanjskim slojem obi¢ne taCkaste gume, debljina tatkaste gume ne smije da
bude vec¢a od 2mm.

Materijal za pokrivanje treba da se Siri do ali ne i preko granica glave reketa,
osim dijela koji je najblize rucki i koji se hvata prstima-on moze ostati
nepokriven ili biti pokriven bilo kojim materijalom.

Glava reketa, bilo koji sloj unutar nje i bilo koji sloj materijala za pokrivanje ili
vezivo na strani kojom se udara loptica treba da je homogen i jednake debljine.

Povrdina materijala za pokrivanje reketa ili golog reketa treba da je bez odsjaja,
s jedne strane crvena, a s druge crna.

Manja odstupanja od homogenosti povrSine ili nijansi boja usljed slu¢ajnih
oStecenja ili istroSenosti se mogu tolerisati pod uslovom da bitno ne mijenjaju
karakteristike povrsine.

Na pocCetku meca i pri svakoj promjeni reketa u toku meca, igra¢ je duzan da
pokaze protivniku i sudiji reket koji planira da koristi i da im ga ustupi na
pregled.

DEFINICIJE
Reli je period za vrijeme kojeg je loptica u igri.

Loptica je u igri od posljednjeg trenutka mirovanja na dlanu slobodne ruke prije
namjernog izbacivanja u servisu do momenta presudivanja relija kao poena ili
kao ponavljanje.

Ponaviljanje je reli Ciji se ishod ne biljezi.

Poen je reli &iji se ishod biljezi.

Ruka reketa (igracka ruka) je ruka koja drzi reket. Slobodna ruka je ruka
koja ne drZi reket.

Igra¢ udara lopticu ako je u igri dodirne reketom drzanim u ruci, ili dijelom
igracke ruke ispod zgloba.

Igra¢ ometa lopticu ako je on, ili bilo $ta $to nosi ili drzi, dodirne u igri dok je
loptica iznad ili se kre¢e prema povrSini njegovog polja pri ¢emu nije dodirnula
polje od posljednjeg protivnikovog udarca.

Server je igrac koji treba da prvi udari lopticu za vrijeme relija.

Primaoc je igrac koji treba da drugi po redu udari lopticu za vrijeme relija.

Sudija je osoba zaduzena za kontrolu meca.

Pomocni sudija je osoba zaduzena da asistira (glavnom) sudiji u dono$enju
odredenih odluka.



2.5.13 Bilo $ta $to igra¢ nosi ili drzi, uklju¢uje sve ono $to je nosio ili drzao, sem loptice, na
pocCetku relija.

2.5.14 Smatra se da loptica prelazi preko ili okolo mreze ako prolazi bilo kuda sem
izmedu mreze i njenih drzaca ili izmedu mreze i povrSine za igru.

2.5.15 Smatra se da se krajnja linija prostire u beskona¢nost u oba smjera.

2.6 SERVIS

2.6.1 Servis pocinje slobodnim leZzanjem loptice na dlanu serverove slobodne ruke u

polozaju mirovanja.

2.6.2 Server tada baca lopticu vertikalno uvis, bez izazivanja spina (obrtanja loptice oko bilo
koje svoje ose), tako da se popne najmanje 16cm nakon napustanja dlana slobodne
ruke. Nakon toga, loptica pada ne dodirujuéi nista prije nego $to je udarena reketom.

2.6.3 Dok je loptica u silaznoj putaniji, server je udara tako da se prvo odbija o njegovo polje, a
nakon prelaska preko ili oko mreze, pada u primaocCevo polje; U igri parova, loptica
treba da dodirne desnu polovinu i serverovog i primaocevog polja sukcesivno.

2.6.4 Od pocetka servisa pa do trenutka kada je udarena, loptica treba da je iznad nivoa
povrsine za igru (iznad povrsine stola) a iza krajnje linije (zadnja poprec¢na linija stola)
servera. Server, njegov partner kao i bilo sta $to nose ili drze ne smije zaklanjati
lopticu i tako je skrivati od primaoca.

2.6.5 Istog trena kada baci lopticu, server treba da skloni svoju slobodnu ruku iz prostora
izmedu loptice i mreze. Prostor izmedu loptice i mreZe je definisan lopticom, mreZzom
i njenim (mrezic¢inim) beskona¢nim produzetkom.

2.6.6 Igrac€ je duzan da servira tako da sudija i pomoc¢ni sudija mogu da vide da servis
zadovoljava sve uslove ispravnog servisa.

2.6.6.1 Ako sudija sumnja u ispravnost servisa, moze prvom prilikom u mecu dosuditi
ponaviljanje i upozoriti servera.

2.6.6.2 Svaki sledeci servis sumnjive ispravnosti od strane istog igraca ili njegovog para,
rezultovaée dosudivanjem poena primaocu.

2.6.6.3 Svaki put kada dode do jasne greske u servisu, bez upozorenja poen ¢e biti dodijeljen

primaocu.

2.6.7 U izuzetnom slucaju, sudija ima pravo da olak$a pravila za ispravan servis kada je
ispunjavanije istih onemoguceno fizickim invaliditetom.

2.7 VRACANJE

2.7.1 Loptica, nakon &to je servirana ili vracena, treba da je udarena tako da prelazi preko ili

oko mreze i dodiruje protivni¢ko polje, direktno ili nakon dodirivanja mreze.
2.8 RED IGRANJA

2.8.1 U pojedinacnoj igri, server prvi udara lopticu, nakon ¢ega primaoc vraéa lopticu i u
daljem toku igre server i primaoc naizmjeni¢no vracaju lopticu.

2.8.2 U igri parova, seviser prvi udara lopticu nakon ¢ega je primaoc vraca. Nakon
toga, partner servera mora vratiti lopticu, a nakon toga, partner primaoca mora
vratiti lopticu i tako svaki igra¢ udara lopticu prethodno definisanim
redosljedom.

283 Kada dva igraca koja su u kolicima zbog fizi€kog invaliditeta €ine par u igri
dublova, server prvi udara lopticu, primaoc je vraca, a nakon toga bilo koji od
igraca sa invaliditetom moze igrati. Ipak, ni jedan dio igracevih kolica ne smije
prodirati kroz zami$ljenu vertikalnu ravan koja prolazi kroz centralnu liniju stola.
U suprotnom, sudija ¢e dodijeliti poen protivnickom paru.



29 PONAVLJANJE
2.9.1 Reli se ponavlja:

2.9.11 ako pri serviranju loptica dodirne mrezu, s tim da bi servis inaCe bio ispravan ili
je loptica ometena od strane primaoca ili njegovog partnera;

291.2 ako je servis izveden kada sam primaoc ili njegov partner nije spreman, s tim
da ni primaoc ni njegov partner ne namjerava da udari lopticu.

2.9.1.3 ako je neuspjeh servisa ili vracanja, ili krSenje pravila na bilo koji drugi nacin,
izazvano ometanjima van uticaja igraca.

2914 ako je igra prekinuta od strane sudije ili pomocnika sudije
2.9.1.5 ako je primaoc u kolicima zbog fizickog invaliditeta i loptica:
2.9.1.5.1 odbija se o primaocevu polovinu u pravcu mreze a od primaoca,;
2.9.1.5.2 dode u stanje mirovanja na primaoc¢evoj polovini;

2.9.1.5.3 u pojedninacénoj igri napusti primaocevu polovinu odbivsi se o bilo koju od
bocnih linija (ivica).

29.2 Igra moze biti prekinuta:

2.9.2.1 da bi se ispravila greSka oko redoslijeda servisa, primanja ili redoslijeda strana;

2.9.2.2 da se pusti na snagu ekspeditivni sistem;

2923 da se upozori ili kazni igrac ili savjetnik;

29.24 jer su uslovi igre poremeceni na nacin da mogu da uti¢u na ishod relija.

210 POEN

2.101 Osim ako se ne dosudi ponavljanje u toku relija, igra¢ osvaja poen

2.10.1.1  ako njegov protivnik napravi greSku u servisu;

2.10.1.2 ako njegov protivnik ne uspije ispravno vratiti lopticu;

2.10.1.3 ako loptica, nakon servisa ili vra¢anja, udari bilo ta osim mreze prije nego §to
je protivnik udari;

2.10.1.4 ako loptica prede preko njegovog polja ili iza njegove krajnje linije ne dodirujudi
pri tome njegovo polje, a nakon Sto je udarena od strane protivnika;

2.10.1.5 ako njegov protivnik ometa lopticu;

2.10.1.6  ako njegov protivnik udari lopticu dva puta sukcesivno;

2.10.1.7  ako njegov protivnik udari lopticu stranom reketa &ija povrina ne zadovoljava
uslove iz tataka 2.4.3,2.4.4 1 2.4.5;

2.10.1.8  ako njegov protivnik, ili bilo $ta §to njegov protivnik nosi ili drzi, pomjeri povrsinu za
igranje (sto);

2.10.1.9  ako njegov protivnik, ili bilo ta Sto njegov protivnik nosi ili drzi, dodirne mrezu;
2.10.1.10 ako protivnikova slobodna ruka dodirne povrsinu za igranje;

2.10.1.11 ako u igri parova protivnik udari lopticu van reda utvrdenog udarcima servera i
primaoca,;

2.10.1.12 kao sto je navedeno u ekspeditivnom sistemu (2.15.2).

2.1 SET

2111 Set dobija igra€ ili par koji prvi osvoji 11 poena osim ako oba igraa/para osvoje
po 10 poena, kada set dobija prvi igra€ ili par koji ostvari 2 poena prednosti.
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MEC
Mec¢ dobija onaj igraé/par koji osvoiji veéi broj od dogovorenog neparnog broja setova.
RED SERVIRANjA, PRIMANJA | STRANA

Pravo odabira reda serviranja, primanja i strana bice dodijeljeno izvlaenjem a izvuceni
igrac/par moze birati da li ¢e prvi servirati ili primati ili stranu na kojoj ¢e zapoceti me¢.

Kada igra¢ ili par odluci da li ¢e prvi servirati, primati, i na kojoj ¢e strani igrati,
protivnickom igracu ili paru preostaje druga opcija.

Nakon svaka 2 zabiljezena poena igrac ili par koji prima postaje par koji servira i tako
naizmjeni¢no sve do kraja seta, osim ako oba igraca ili para ne ostvare po 10 poena, ili
je ekspeditivni sistem na snazi, gdje redoslijed serviranja ostaje isti, samo $to svaki
igrac servira za samo 1 poen.

U svakom setu dubla, parovi odreduju koji ¢e igraci prvi servirati, odnosno primati
servis; u narednim setovima, nakon $to je prvi server odabran, prvi primalac ¢e biti onaj
igrac koji mi je servirao u prethodnom setu.

U dublovima kod promjene servisa igrac koji je primao postaje server, a partner
prethodnog servera postaje primalac.

Igrac ili par koji je prvi servirao primacée servis u narednom setu. U posljednjem
mogucéem setu u igri parova mijenja se primalac nakon $to bilo koji par prvi osvoji 5
poena.

Igrac ili par koji po€ne set sa jedne strane stola naredni set pocCinje sa druge strane stola
i u posljednjem moguéem setu igraci ili parovi mijenjaju strane nakon $to bilo koji igrac ili
par prvi osvoji 5 poena.

NEPRAVILNOSTI U REDOSLIJEDU SERVIRANJA, PRIMANJA | PROMJENE
STRANA

Ako igrac€ servira ili prima servis mimo utvrdenog redoslijeda, igra se prekida od strane
sudije ¢im je greSka uoCena i nastavlja se po prethodno utvrdenom redoslijedu.
Postignut rezultat ostaje kakav jeste bez obzira na trenutak kada je

greSka uocena.

Ukoliko parovi na vrijeme ne promijene strane, igra ¢e biti zaustavljena od strane sudije
ili njegovog pomoénika &im se greska otkrije i nastavlja se kad igrali promjene strane
kod postignutog rezultata, u skladu sa redoslijedom utvrdenim na pocetku meca.

U bilo kojim okolnostima, poeni postignuti prije otkrica greSke se uvazavaju.
EKSPEDITIVNI SISTEM

Izuzev kada oba igraca ili para postignu najmanje 9 poena, ekspeditivni sistem stupa
na snagu ako se set ne zavrsi nakon 10-minutne igre, ili ranije, na zahtjev oba igra¢a
ili para.

Ukoliko je loptica u igri nakon §to se prekoraci vremensko ograni¢enje, sudija prekida
igru, a u nastavku servira igrac koji je servirao kada je reli prekinut.

Ako loptica nije bila u igri nakon prekoratenog vremenskog ograni¢enja, u nastavku
servira igrac koji je primao u prethodno prekinutom reliju.

U skladu s tim, svaki igrac ili par servira za 1 poen do kraja seta i ukoliko igra¢ ili par
koji prima ostvari 13 vraéanja, primalac ostvaruje poen.

Kada se jednom uvede, ekspeditivni sistem ostaje na snazi sve do kraja meca.



