Czym 10 znia sie od siebie poszczegdlne rodzaje okiadzi

Oktadziny roznig sie od siebie mozliwoscig nadania pilce wiekszej lub mniejszej szybkosci i rotacji. Jest to
wypadkowa cech charakteryzujacych ich powierzchnie zewnetrzng i podklad gabczasty.

Generalnie im wieksza elastycznos¢ i przyczepnosé warstwy zewnetrznej oraz grubosé i miekkos¢ podkiadu
gabczastego, tym wieksza moze byé szybkosc¢ i rotacja nadana pitce. Jednoczesnie zyskujac na szybkosci,
gracz ma mniejsza kontrole uderzenia czyli stabsze ,czucie pitki”.

Okladziny réznig sie tez utozeniem warstwy zewnetrznej. Czopki znajdujgce sie na jednej ze stron warstwy
zewnetrznej moga by¢ zwrécone do wewnatrz lub zewnatrz oktadziny. Tak wiec rozr6zniamy:

okladziny gtadkie - szeroka gama okfadzin obejmujgca ich wszystkie kategorie (patrz : jak
mozna klasyfikowa¢ okfadziny?), czopki sg zwrécone do wewnatrz i przylegajg

bezposrednio do podktadu.

: |’ krétkie czopy - czopy sg zwrocone na zewnatrz, sg krotsze i szersze. Polecane do gry
ofensywne.

\’ dlugie czopy - czopy sa zwrécone na zewnatrz, sg diuzsze i wezsze. Polecane do gry
defensywnej, dzieki swojej konstrukcji mogg nadawaé pitce nieprzewidywalny tor lotu.

Nowoczesne czopy moga rowniez nadawac pitce rotacje.

Jak mo zna klasyfikowa € oktadziny?

Ze wzgledu na powyzsze cechy, oktadziny dzielimy na wolniejsze i szybsze oraz pozwalajace uzyska¢ wieksza
lub mniejsza rotacje. Ogolnie mozna je zaklasyfikowa¢ do nastepujacych kategorii :

defensywne (DEF) — okfadziny pozwalajace na doktadne i kontrolowane uderzenia pitki. Precyzja gry jest
bardziej istotna niz jej sita czy rotacja.

wszechstronne (ALL) - okladziny nadajace sie do gry allroundowej, o wywazonej kontroli i szybkosci. Dobry
wybér dla graczy, ktérzy po raz pierwszy decydujg sie na zakup sprzetu profesjonalnego.

ofensywne (OFF) — oktadziny do agresywnej gry atakujgcej. Szybkos¢ i sita uderzen wymaga od grajagcego
dobrego opanowania techniki gry i dobrego ,czucia pitki", tak wiec ten typ okiladzin jest polecany dla
zaawansowanych graczy. Swoje wlasciwosci okladziny te zawdzieczajg kombinacji sprezystego podkiadu,
nowoczesnych technologii (np. High Tension) oraz przyczepnej warstwie zewnetrzne;j.
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antytopspinowe - dla graczy majacych problem z odczytaniem rotacji przeciwnika (zobacz oktadziny). Idealne
do odbioru mocnych pitek topspinowych, ale ze wzgledu na nieprzyczepng warstwe zewnetrzng, nie moga
nadac pitce rotacji.

Jak wybra ¢ jedn g oktadzin e spo $réd wielu w danej kategorii?

Parametry szybkosci i rotacji nadawanych pitce przez oktadzine mogg by¢ dokfadnie zmierzone. Pozwala to
na uszeregowanie okfadzin wzgledem siebie. Dodatkowg ,regulacje” parametréw moze zapewni¢ dobor
odpowiedniej grubosci oktadziny.
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Co to jest grubo $¢ oktadziny i jaki ma ona wplyw nagr e?

Terminem grubos¢ okiadziny okresla sie grubo$¢ podkiadu ggbczastego. Im grubszy podktad tym wieksza
szybkosé nadawana pitce i tym mniejsza kontrola gry. Mozliwos¢ wyboru grubosci podktadu danej okfadziny
pozwala na precyzyjne dostosowanie parametréw rakietki do swoich oczekiwan.

OFF- OFF
OFF+

Dla graczy ofensywnych z pethym zakresem szybkosci i rotacji
e Agresywne kontry i blok z duzg szybkoscia,
» Silny topspinowy atak ze zréznicows
Bezposredni atak (smecze

ALL ALL+ | | Dla aktywnie grajgcych graczy wszechstronnych

| | « Krétkie podciecia, bloki i kontry z umiarkowang sz
e Dokiadny rotacyjny topspm
Idealne dla zrozmcowa

ALL- DEF Dla graczy defensywnych i pasywnych graczy wszechstronnych
« Doktadne, bezpieczne i mocno podciete krotkie uderze
» Precyzyjne i kontrolowane bloki

Szybkie i krétkie uderze

Scisle do gry obronnej.

Max - w zaleznosci od typu oktadziny jest to ok. 2,15 — 2,3 mm grubosci podkfadu. Jest to pochodna przepisu
ograniczajgcego grubosé oktadziny tgcznie z warstwg zewnetrzng do 2,5 mm.

ok. 2,0 — najpopularniejsze grubosci, taczg ofensywng site i z wiekszg kontrolg niz przy 2,5 mm. Sag
preferowane przez atakujacych zawodnikow grajacych lekkimi, szybkimi lub $rednio szybkimi deskami blisko
stotu.

Przedziat 1,0 — 1,5 - ciensze podkiady o duzej kontroli preferowane przez graczy wszechstronnych
i defensywnych, przy czym 1,5 mm jest tez uzywane do blokéw i szybkich uderzen.

OX — oznacza brak podkfadu i w konsekwenciji najwyzszg kontrole.

Dlaczego Butterfly nie podaje wska znikéw kontroli swmch 0k4 dzi

Kontroli nie da sie mierzy¢, gdyz jest ona wyrazem indywidualnego czucia piteczki przez kazdego zawodnika.
Okladzina, ktéra daje jednemu zawodnikowi optymalna kontrole moze by¢ zupetnie niekontrolowana przez np.
jego partnera deblowego. Dlaczego tak sie dzieje ?

1. Kazdy zawodnik ma rézne czucie pitki, poniewaz kazdy ma rozny zmyst dotyku. Im wiecej receptorow w
skorze reki wieksza wrazliwosé i lepsze czucie pitki przy uderzeniu. Zdolnos¢ czucia pitki wzrasta naturalnie
wraz ze zwiekszeniem czasu treningéw. Zawodowi gracze, ktérzy trenujg 30 godzin tygodniowo majg catkiem
inne czucie pitki niz amatorzy, ktérzy grajg godzine tygodniowo.

2. Kazdy gracz ma odmienng technike. Jedni uzywajg czesto nadgarstka przy uderzeni pitki (nazywamy takich
graczy "ztota raczka"), inni grajg prawie bez ruchu nadgarstkiem. Jedni grajg topspin z obszernym zamachem
ramienia, inni stosujg bardzo krotki ruch itd.

3. Kazdy trzyma rakietke w inny sposo6b. Nie chodzi tu o zasadnicze réznice w uchwycie pidrkowym i
europejskim. W kazdym z tych uchwytow istniejg rozne sposoby trzymania rakietki, ktére maja wptyw na czucie
pitki i majg swoje zalety i wady zaleznie od rodzaju stosowanych uderzen.

4. Kazdy zawodnik definiuje kontrole w inny sposob. Dla jednego kontrola oznacza doktadnos¢ przy krétkim
podcieciu, dla innego bezpieczny topspin lub doktadny odbiér podania.

Kontroli nie daje sie mierzy¢, ale przy podejmowaniu decyzji o wyborze oktadziny radzimy zapamieta¢ - im
wyzsze wartosci parametrow predkosci i rotacji tym nizsza kontrola i czucie.



Jak cz esto nale zy zmienia ¢ oktadziny?

Konieczno$é zmiany oktadziny moze wynikac z ponizszych przyczyn :

1. Elastycznosc¢ i przyczepnos$¢ okladziny pogarsza sie wraz z czasem. Podczas gry lub w wyniku
niewtasciwego przechowywania, kurz osiada na warstwie zewnetrznej i powoduje utrate przyczepnosci.
Ekspozycja okfadziny na wysokg temperature, Swiatto i powietrze powoduje jej przyspieszone niszczenie.

2. Wraz z postepami zawodnika w technice gry, dana oktadzina okazuje sie zbyt wolna lub mato rotacyjna dla
jego wymagan.

3. Szybkosé i sita uderzen pitki powoduje zuzywanie sie oktadziny — aby to sprawdzi¢ mozna poréwnacé
wlasciwosci oktadziny na jej srodku i na obrzezach.

Statystycznie profesjonalny zawodnik czotowki $wiatowej zmienia oktadziny co 35 godzin ( raz na tydzien).
Zawodnik trenujacy regularnie i biorgcy udziat w zawodach moze zmienia¢ oktadzine co 75 godzin

(raz na 2 — 3 miesigce).

Przy grze rekreacyjnej zaleca sie zmiane oktadzin po 150 godzinach ( raz na 6 —12 miesigce ).

Czopy zewnetrzne i okladziny antytopspinowe zuzywajq sie wolniej.

Kilka wskazowek.

1. Zawsze nalezy kupowac jedng czarng i jedng czerwong okladzine na dwie strony deski, tak aby rakietka
spetniatla wymagania okreslone przepisami.

2. Im grubszy podktad, tym ciezsza rakietka. Nalezy o tym pamieta¢ przy dobieraniu elementéw skfadowych
rakietki.

3. Oktadziny na obu stronach deski nie muszg by¢ identyczne. Moga by¢ r6znych typéw i grubosci.



