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Sprzet

OKtADZINY
GtADKIE

Cechy charakterystyczne:

Rotacja: Gtadka i elastyczna powierzchnia, przyczep-
nos¢ oraz duza powierzchnia kontaktu oktadziny z pit-
kg dajg mozliwos¢ uzyskiwania przy uderzeniu wyraz-
nie duzych rotacji.

Szybkos¢: W poréwnaniu np. z krétkimi czopami pred-
kos$¢ jest mniejsza, jednak gra na tzw. ,Swiezym kleju”
sprawia, ze parametr szybkosci jak rowniez mozliwosci
nadania duzej rotacji istotnie wzrastajag.

Kontrola: Mozliwa dobra kontrola, ale rotacja nadana
przez przeciwnika jest na oktadzinach gtadkich bardzo
odczuwalna, tak wigec konieczna jest zmiana kata na-
czylenia rakietki przy odbiorze uderzenia. Kat 6w zmie-
nia sie w zaleznosci od wielkosci i rodzaju nadanej przez
rywala rotacji.

Efekty (mozliwosci): Oktadziny gtadkie dajg mozliwos¢
wykreowania uderzenia zaréwno silnego, rotacyjnego -
ofensywnego, jak rowniez defensywnego.
Zastosowanie: Rodzaje oktadzin, odpowiednie do gry
obronnej, ofensywnej czy innych typdw wspotczesnej
gry, produkowane sg obecnie w przeréznych kombina-
cjach predkosci, rotacji i kontroli, a takze w réznych gru-
bosciach podktadu. Tym samym mogg by¢ stosowane
przy takich elementach jak blok, podciecie, top spin czy
skontra” - dajg wiele mozliwosci.

CZOPY
KROTKIE

Cechy charakterystyczne:
Rotacja: Czopowana powierzchnia oktadziny sprawia,
ze powierzchnia tarcia, a co za tym idzie - takze rota-

Cechy charakterystyczne:

Rotacja: Poniewaz czopy diugie przy kontakcie z pitka
ulegajg ugieciu, tracg przy tym swojg przyczepnosé. Z
tego powodu niemozliwe jest nadanie pitce wiekszej
rotacji.

Szybkosc: Z reguty diugie czopy sg szybsze od typo-
wego anti-spina. Obecnie produkowane sg w wersji
ofensywnej i defensywnej, z grubszym badz cienszym
podktadem.

Kontrola: Najlepsza kontrole dtugie czopy uzyskuja, gdy
pitka wystana przez przeciwnika ma wysoka rotacje; w
takim przypadku odbiér topspina jest rzeczg stosunko-
wo fatwa, pitki wolniejsze i te pozbawione wiekszej ro-
tacji mogg w odbiorze sprawia¢ nieco wiecej trudnosci.
Efekt (mozliwosci): przy mocno rotacyjnym uderzeniu
przeciwnika odbicie pitki dtugimi czopami nadaje jej jesz-
cze wiekszg rotacje; przy zmianie kata nachylenia ra-
kietki mozna uzyskac¢ efekt dodatkowej zmiany rotac;ji i
zaktocenia toru lotu pitki.

Zastosowanie: Dlugie czopy zaktada sie tylko po jednej
stronie rakietki, na bekhendzie, z uwagi na to, ze po
forhendowej stronie zazwyczaj znajduje sie oktadzina
o lepszej przyczepnosci. Przy wymianie czesto zamie-
nia sie strony rakietki. Dtugie czopy najczesciej uzywa-
ne sg do gry typowo defensywnej, rzadziej - w wers;ji
ofensywnej - do gry blokiem.

ANTI-SPIN

Cechy charakterystyczne:

Rotacja: Przyczepnos¢ tej oktadziny (z czopami skie-
rowanymi do wewnatrz) zostata celowo obnizona do mi-
nimum. Z tego powodu niemozliwe jest nadanie pitce
duzej rotaciji.

Szybkosc: Szybkosé gum ,antytopspinowych” jest zasad-
niczo bardzo mata - mniejsza niz czopow dtugich o prze-
cietnych parametrach; mimo iz sg takze szybsze, ofen-
sywne wersje, okladziny te sg z reguty bardzo wolne.
Kontrola: Anti-spin wzglednie ,oddaje” wielkos¢ rotacji,

0 haikleic 1 Jak tym grac ?

cja, jest mniejsza niz w przypadku oktadzin gtadkich.
Tym samym niemozliwe jest osiggniecie takiego rota-
cyjnego uderzenia, jakie daje stosowanie oktadzin opi-
sanych w punkcie pierwszym.

Szybkosc¢: Odbita pitka jest o wiele szybsza niz ta ude-
rzona za pomocg okfadziny gtadkiej o podobnych wia-
Sciwosciach.

Kontrola: ,Wrazliwo$¢” na wszelkg rotacje ze strony
przeciwnika jest wzglednie mniejsza z tego powodu, ze
czopy krotkie charakteryzuje mniejsza przyczepnosé.
Sposob wykonywania uderzenia rozni sie nieznacznie
od tego wykonywanego za pomocg okfadziny gtadkiej -
rakietka jest zasadniczo bardziej otwarta, ruch jest prost-
szy i skierowany bardziej do przodu.

Efekty (mozliwo$ci): Mozliwo$c¢ szybkiego, silnego ata-
ku oraz bloku; dodatkowg trudnoscig dla przeciwnika
jest to, ze pitka uderzona czopami krotkimi ma o wiele
mniejsza rotacje niz gdyby ten sam element wykonano
oktadzing gtadkg, co moze spowodowac mylne rozszy-
frowanie i odebranie przez rywala wracajace;j pitki.
Zastosowanie: Czopy krotkie sg szczegdlnie polecane
do szybkiego bloku, kontrataku i prostych uderzeh bez
rotacji; jesli zawodnik gra uchwytem klasycznym z re-
guly oktadzina taka znajduje sie po stronie bekhendo-
wej. Coraz czesciej stosuje sie czopy krotkie przy de-
fensywnym stylu gry, gdyz umozliwiajg aktywng gre
obronng i zmiany rotac;ji.

CZOPY
DEUGIE -  {

jaka zostata nadana pitce przez przeciwnika. Kontrola
uderzen bez rotacji i tych wolniejszych jest jednak ta-
twiejsza niz w przypadku czopow dtugich.

Efekt (mozliwosci): Nie ma mozliwosci zaskoczenia ry-
wala aktywnym rotacyjnym uderzeniem; kazda rotacja,
jaka przeciwnik nadaje pitce, wraca do niego, tyle ze ze
zmienionym zwrotem (np. rotacja gérna wraca jako dol-
na, itp...). Dodatkowym utrudnieniem jest fakt, ze pitka
po odbiciu jest wolniejsza i krétsza niz przeciwnik moze
sie spodziewac .

Zastosowanie: Podobnie jak w przypadku dtugich czo-
péw uzywa sie go wytacznie po bekhendowej stronie w
kombinacji z przyczepng oktadzing na forhendzie - z
mozliwoscig ,przekrecania” rakietki. Stosowana gtow-
nie do gry defensywnej i bloku po catym stole.

czopyY Y | {
BEZ PODKEADU
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Cechy charakterystyczne:
Rotacja: Relatywnie mata przyczepnosc¢ oraz brak pod-
ktadu wyraznie ograniczajg mozliwosci nadawania pit-
ce rotacji.

Szybkosc: Czopy bez podktadu sg guma bardzo wol-
na, nie dajgca mozliwosci wykonania szybkiego kontr-
ataku czy ofensywnego bloku.

Kontrola: Z uwagi na matg przyczepnos¢ oraz matg
szybkos¢ kontrola pitki jest prosta i nie sprawia proble-
mow.

Niemozliwe jest zaskoczenie przeciwnika szybkim, ro-
tacyjnym uderzeniem; z poczatku jednak przeszkodg




dla rywala moze by¢ mata predkos$c pitki - niemal po-
zbawionej rotacji.

Zastosowanie: We wspoétczesnym tenisie stotowym
oktadzina ta stosowana jest bardzo rzadko przez stab-
szych zawodnikéw, ktorzy nie potrafig dostosowac sie
do szybkiej i rotacyjnej gry.

GOLNE ZASADY GRY

PRZECIWKO ROZNYM
OKLADZINOM

1.6ra oktadzing gtadky prze-
ciwko czopom krotkim.

a) Péiwolej i blok: Pitka po uderzeniu czopami krétki-
mi ,ucieka” do siatki.

Przyczyna: Czopy nie sa tak przyczepne jak oktadziny
gtadkie, dletego pitce w wymianie pétwolejowej i po bloku
nadawana jest o wiele mniejsza rotacja, niz gdyby te
same uderzenia wykonac¢ oktadzing gtadka.

Skutek: Rakietka jest za bardzo zamknieta, pitka wpa-
da do siatki.

Co nalezy zmienic¢: W grze potwolejowe;j i bloku prze-
ciwko czopom krétkim nalezy zwréci¢ uwage na to, by
rakietka byta bardziej otwarta, a ruch wykonywany nie-
co bardziej ku gorze.

b) Rozpoczecie ataku po przebiciu: Atak okladzing
gtadka z pitki przebitej (popchnietej) czopami krotkimi
czesto konczy sie wyrzuceniem pitki za stot.
Przyczyna: Pitka przebita czopami krétkimi otrzymuje
znaczniej mniejszg rotacje dolng, niz gdyby ten sam
ruch wykona¢ okfadzina gtadka.

Skutek: Zawodnik grajacy oktadzing gtadka wykonuje
taki ruch, jak gdyby pitka przebita czopami miata duzg
rotacje dolng, tym samym atak konczy sie najczesciej
poza stotem.

Co nalezy zmieni¢: Bez wzgledu na ruch podciecia prze-
ciwnika grajgcego czopami krotkimi, pitke nalezy za-
grac tak, jakby nie miata prawie zadnej rotaciji.

2. Gra okiadzing gtadka prze-
ciwko czopom dtugim.

a) Topspin: Pitka zablokowana dtugimi czopami wpa-
da do siatki.

Przyczyna: Im wieksza rotacja zostanie nadana pitce,
tym bardziej podcieta bedzie pitka wracajgca z czopdw
dtugich.

Co nalezy zmienié: Srodek zapobiegawczy - nie zwiek-
szac rotacji uderzen w serii, aby nie utrudnia¢ gry sobie
samemu.

b) Przebicie: Pitka ,ucieka” do gory i po odbiorze na-
szego przebicia dtugimi czopami czesto przy nastepu-
jacym potem ataku wyrzucona zostaje za stot.
Przyczyna: Nadana pitce dolna rotacja po zetknieciu z
czopami dtugimi wraca jako gérna.

Skutek: Im bardziej podcieta zagramy pitke, tym wiek-
szg gornag rotacje otrzyma ona wracajac po uderzeniu
czopami diugimi. Jesli zagranie czopami dtugimi uzna-
jemy za podciecie, a nie pamietamy o tym, ze pitka wra-
cajgca ma rotacje gorna, wtedy przebicie, a takze atak
Luciekajg” za stot.

Co nalezy zmieni¢: Im bardziej podcieta wysytamy pit-
ke, tym bardziej nalezy wracajacg z dtugich czopow
uderzy¢ tak, jakby miata rotacje gorng. Ruch nalezy
wykonac¢ bardziej do przodu, nakrywajac pitke.

c) Blok i pétwolej: Pitka po odbiciu dtugimi czopami
Scigga w dot tym bardziej im wigcej gornej rotacji (top-
spin) nadano pitce oktadzing gtadka.

Przyczyna: W bloku i wymianie pétwolejowej dtugie czo-
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py zwracajg pitke z nieznaczng rotacjg goérng, jednak
pitka sprawia wrazenie lekko podcietej i jest krotsza niz
mozna by tego oczekiwac.

Skutek: Pitka grana z duzg rotacjg w bloku i wymianie
potwolejowej Scigga w dét po odbiciu dtugim czopem.
Co nalezy zmieni¢: W bloku i pétwoleju pitka powinna
by¢ odegrana tak, jakby byta lekko podcieta przez prze-
ciwnika. Nalezy takze wzig¢ pod uwage to, ze pitka od-
bita dtugimi czopami leci wolniej i spada blizej siatki niz
gdyby to samo zagra¢ oktadzing gtadka, dlatego nale-
zy podejsc blizej stotu.

3. Gra oktadzing gtadk prze-
ciwko oktadzinie anti-spin.

a) Przebicie: Przy przebijaniu pitka czesto ,ucieka” do
gory. Przy rozpoczynaniu ataku po przebiciu okladzing
antispinowg pitka wychodzi za stot.

Przyczyna: Przeciwnik nie moze nadac rotaciji pitce okia-
dzing antispinowg (przy odbiciu zachowuje nadang jej
wczesniej rotacje), dlatego wraca z inng rotacjg niz
mozna by sie tego spodziewac (przeciwng) i spada bli-
zej siatki.

Skutek: Czeste btedy pojawiajg sie, gdy rotacja jest zle
oszacowana i pitka odbijana jest zbyt wysoka lub wy-
chodzi za stét. Zdarza sie réwniez, ze uderzamy pitke
za pozno (po odbiciu oktadzing antispinowg jest pitka
krétsza niz oczekiwana).

Co nalezy zmienic: Przebijajac pitke powinno sie za-
grac tak jakby byta to pitka bez rotacji (pusta) lub z bar-
dzo matq rotacjg gorna. Gracz powinien takze podejsc
blizej, poniewaz po odbiciu oktadzing antispinowa pitka
jest krotsza niz oczekiwana.

b) Topspin: Efekt jest praktycznie taki sam jak przy
grze przeciwko dtugim czopom, z tg tylko réznica, ze
przy silnych rotacjach pitka nie leci ,zygzakiem” jak to
ma miejsce przy odbiciu dtugimi czopami.

c) Blok i pétwolej: Pitki przy zwykiej wymianie lub po blo-
ku s3 czesto zle odczytywane i kohcza w siatce.
Przyczyna: Pitka nie posiada oczekiwanej lekkiej rota-
cji gornej, jest krotsza i wolniejsza.

Skutek: Ruch jest wykonywany zbyt p6zno, pitka ude-
rzana jest za bardzo w kierunku siatki.

Co nalezy poprawic: Pitke nalezy uderza¢ wczesniej.
Przy wykonyaniu ruchu rakietka w pozycji poczatkowej
nie powinna by¢ tak zamknieta jak przy grze przeciwko
oktadznie gtadkiej.

4. Gra oktadzing gtadky prze-
ciwko oktadzinie gtadkiej.

a) Przebicie: Pitka podcieta przez przeciwnika ,ciggnie”
do siatki.

Przyczyna: Przyczepna powierzchnia oktadziny gtad-
kiej powoduje zmiane wczesniej nadanej rotacji.
Skutek: Pitka w grze przebiciem przeciwko okfadzinie
gtadkiej opada wprost do siatki.

Co nalezy poprawic¢: Rakietke nalezy bardziej otworzyc,
a ruch wykonywac bardziej do przodu.

b) Topspin: Przeciwnik moze odpowiedzie¢ na topspin

podcigciem lub przebiciem z matg rotacja.

Przyczyna: Przyczepna powierzchnia oktadziny daje
odbierajacemu mozliwo$¢ odegrania pitki z rotacjg (dol-
ng) lub bez.

Skutek: W zaleznosci od tego jak odegrana zostata pit-
ka, moze ona ,$ciggac¢” w gore lub w dot

Co nalezy poprawic: Gracz powinien dokfadnie ocenié¢
czy przciwnik zagrat podcietg pitke czy nie i wykonac
odpowiedni ruch.

c) Wymiana i blok: Pitka uderzona przez przeciwnika
Lucieka” lekko do gory.

Przyczyna: Przyczepna powierzchnia oktadziny przy
bloku i wymianie (ruch do przodu i nieznacznie w gore)
powoduje powstanie lekkiej rotacji gérnej, niewielkiej,
ale mimo to odczuwalne;j.

Skutek: Pitka po odbiciu wychodzi za stét.

Co nalezy zmienic: Przy wymianie i bloku nalezy lekko
zamknag¢ rakietke.

5. Gra czopami krotkimi prze-
ciwko czopom dtugim.

Zawodnik grajacy czopami krétkimi ma przewage nad
zawodnikiem grajagcym czopami dtugimi. Czopy krotkie
nie nadajg pitce zbyt duzej rotacji, dlatego zawodnik
grajacy czopami dtugimi nie ma mozliwosci ani nada-
nia pitce rotacji, ani uzycia rotacji nadanej przez prze-
ciwnika, by utrudni¢ mu gre. W rezultacie grajacy czo-
pami dtugimi moze jedynie oddawac pitke bez rotacji,
co daje przewage grajgcemu czopami krotkimi. Diugie
czopy utrudniajg kontrolowanie pitek pozbawionych ro-
tacji, wychodzacych spod czopoéw krotkich, w rezulta-
cie pitka zatrzymuje sie na czopach. Czopy diugie w
konfrontacji z krotkg odmiang czopéw nie majg szans
na ujawnienie swoich mozliwosci i ,zalet”, gdyz ich sta-
bosc¢ ukazuje sie w catej okazatosci.

Jest to takze powod, dla ktérego zawodnicy grajacy dtu-
gimi czopami prawie wytgcznie na drugiej stronie deski
majg oktadzine gtadka. ,Przekrgcanie” rakietki daje
mozliwo$¢ nadawania rotacji przy uzyciu okfadziny o
duzej przyczepnosci, a co za tym idzie osiggniecie prze-
wagi.

6. Gra czopami dtugimi prze-
ciwko oktadzinie anti-spin.

Obydwie okfadziny, czopy dtugie i anti-spin, skierowa-
ne sg na wykorzystywanie rotacji nadanej pitce przez
przeciwnika i jednoczesnie nie sg w stanie wytwarzaé
wiasnej silnej rotacji. Tym samym zaden z graczy nie
moze osiagnac¢ efektu rotacyjnego uderzenia, chyba ze
posiada ,mieszang” rakietke i za pomoca gtadkiej okfa-
dziny nadaje pitce rotacje. W zasadzie, jesli gumy przy-
czepne - gfadkie nie sg uzywane, zawodnik grajacy anti-
spinem podczas wzajemnego ,przerzucania” pitki na
drugq strone ma przewage. Puste pitki pozbawione ro-
tacji i duzej sity sg o wiele tatwiejsze do kontrolowania
anti-spinem niz czopami, ktére przy takim uderzeniu
uginajg sie i wymiana ,konczy sie fiaskiem”.
R. Hudetz
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