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M О С К B R , —1913 г. 
Типогр. Варунъ-Секретъ, Суворовск. ул., д. № 30. 

Правила игры „Lawi-Teiif . 

Игра вдвоемъ. 

1) Для игры вдвоемъ мѣсто, или 
плацъ, должно имѣть 27 фут. ши-
рины и 78 фут. длины. Оно должно 
быть раздѣлено посерединѣ сѣтью, 
концы которой привязываютъ къ 
верхушкамъ столбовъ, поставлен-
ныхъ на 3 фута разстоянія внѣ гра-
ницъ плаца съ каждой стороны. Вы-
шина сѣтки равняется 3 ф. 6 д. у 
столбовъ и 3 ф. въ центрѣ. На каж-
домъ изъ обоихъ концовъ плаца 
(base-lines) крайнія линіи, идущія па-
раллельно сѣткѣ на разстояніи 
39 фут.отъ нея; концы ихъ соединены 
между собою боковыми (side-lines) 
линіями. Эти послѣднія раздѣлены 
пополамъ средней линіей, параллель-
ной имъ и дѣлящей весь плацъ по 
обѣ стороны сѣтки на двѣ равныя 
части, называемыя правой и лѣвой 
стороной. Съ каждой стороны сѣтки 
и параллельно съ ней проведены 
линіи Service'a. Можно не проводить 
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ПЛАНЪ ПЛАЦА. 
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М а с ш т а б ъ 1 дюймъ на 18 ф у т о в ъ . 

тѣ части средней линіи, которыя на-
ходятся между Service'a и крайними 
линіями, за исключеніемъ одной не-
большой части ея, находящейся въ 
центрѣ каждой изъ крайнихъ ли-
ній, какъ это показано въ прило-
женному на предыдущей страницѣ, 
планѣ плаца. 

2) Мячи должны имѣть не менѣе 
21/2 и не болѣе 29/16 дюйма въ діа-
метрѣ; и вѣсить не менѣе 17/8 и не 
болѣе 2 унцій. 

3) Въ партіяхъ, гдѣ назначаются 
судьи, рѣшенія ихъ признаются окон-
чательными; но тамъ, гдѣ назна-
чается третейскій судья, обраща-
ются къ нему, если по вопросамъ, 
касающимся правилъ игры, рѣше-
нія обыкновенныхъ судей окажутся 
спорными. 

4) Выборъ стороны и право быть 
Бегуег'омъ или Strikei-'омъ въ пер-
вой Game (игрѣ) рѣшается броса-
ніемъ жребія, съ тѣмъ условіемъ, 
что игрокъ, вытянувшій жребій, 
имѣетъ право быть Servei-'омъ или 
Striker'oMT по желанію, между тѣмъ, 
какъ противнику его предоставляется 
право выбрать сторону, на которой 
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онъ желаетъ играть, или наоборотъ: 
игрокъ вытянувшій жребій, имѣетъ 
право требовать, чтобы противникъ 
начиналъ игру. 

5) Игроки становятся на проти-
воположныхъ концахъ по обѣ сто-
роны сѣти; игрокъ, первый броса-
ющій мячъ, называется Server, а 
откидывающій его назадъ—Striker. 

6) По окончаніи первой Game 
(игры) Striker становится 5егѵег'омъ, 
a Server—Striker'oMb, и игроки че-
редуются такимъ образомъ во всѣ 
послѣдующія Game'bi, составляющія 
партію—Set. 

7) Server долженъ бросать мячъ, 
стоя обѣими ногами за крайней ли-
ніей (т.-е. находясь отъ сѣтки даль-
ше, чѣмъ проведена крайняя линія) 
и въ предѣлахъ воображаемаго про-
должения центра линіи Service и бо-
ковыхъ линій. Если одна нога Server'a 
не будетъ касаться земли во время 
Service'a, это не будетъ считаться 
отступленіемъ отъ правила. Все-
таки предъ началомъ Service'a онъ 
долженъ встать обѣими ногами на 
землю и не долженъ брать разбѣга 
или подвигаться впередъ въ то 
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время, какъ онъ бросаетъ мячъ. Онъ 
откидываетъ мячъ съ праваго и съ 
лѣваго квадрата поочередно, начи-
ная справа въ каждую Game (игру), 
гдѣ ему приходится быть 5егѵег'омъ. 

8) Шаръ, брошенный 5егѵег'омъ, 
долженъ упасть внутри квадрата, 
образуемаго линіей Service'a, средней 
и боковой линіей плаца; это мѣсто 
паденія мяча будетъ находиться на 
діагонали, проведенной отъ мѣста, 
откуда брошенъ шаръ, или на одной 
изъ вышеупомянутыхъ линій. 

9) Если Service производится съ 
неправильной стороны плаца, или 
Server стоитъ не такъ, какъ указа-
но въ правилѣ 7-мъ, или если бро-
шенный мячъ ударится въ сѣтку, или 
если онъ упадетъ за границы плаца, 
или не въ тотъ квадратъ, какъ ука-
зано выше, это будетъ считаться 
«Fault» (ошибкой, промахомъ). Если 
Server, желая подбросить мячъ, 
совсѣмъ не попадетъ въ него, то 
это не будетъ считаться ИаиІЕомъ; 
но если онъ дотронется, хотя бы и 
совсѣмъ слегка, ракетой до мяча, 
то это будетъ считаться сыгран-
нымъ ударомъ, и правила, каса-
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ющіяся Service'a, тотчасъ примѣ-
няются. 

10) Мячъ, считающійся Fault'oMb, 
Striker возвращать не долженъ. 

11) Послѣ Fault'a Server вторично 
бросаетъ мячъ съ той же стороны, 
если только этотъ Fault не произо-
шелъ оттого, что онъ бросилъ мячъ 
съ неправильной стороны. 

12) О F a u l t s должно быть заявле-
но до начала слѣдующаго Service'a. 

13) Мячъ, брошенный ЭегѵеРомъ, 
нельзя возвращать на лету, пока 
онъ не коснется земли, даже если 
очевидно, что мячъ долженъ упасть 
внѣ квадрата Service. 

14) Server не долженъ начинать 
игры, пока Striker не заявитъ, что онъ 
готовъ. Если послѣдній попытается 
возвратить Service и промахнется, 
не заявивъ, что онъ не готовъ, СЙъ 
все-таки считается готовымъ и те-
ряетъ очко. Если же Striker заявитъ, 
что онъ не готовъ, когда мячъ уже 
летитъ, но еще не коснулся земли, 
то этотъ ударъ онъ не имѣетъ пра-
ва считать Fault'oMb, даже если бы 
мячъ упалъ потомъ за* предѣломъ 
квадрата Service'a. 
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î'5) Мячъ называется «Іп-ріау» <(въ 
игрѣ) съ того момента, какъ его 
бросаетъ Server (кромѣ Fault), -до 
того времени-, когда Str iker 'непра-
вильно возвратить его на лету в ъ 
первомъ ударѣ, или до того момента, 
когда мячъ упадетъ въ сѣтку или 
внѣ квадрата, или коснется одного 
изъ игроковъ, или какого -нибудь 
предмета, который они держать в ъ 
рукахъ, или ихъ одежды,—-ѳднимъ 
словомъ, чего бы то ни было, Кро-
мѣ ракеты, или если одинъ йзъ игро-
ковъ ударить его болѣе одного ра-
за кряду, или когда мячъ возвра-
щенъ на лету, еще не успѣвъ 
передетѣть черезъ сѣтку, или, ш -
противъ, до иерваго паденія на зем-
лю ш перелетѣлъ сѣти (кромѣ 
хШчаевъ, указан ныхъ въ правилѣ 
і Р м ъ у и л и дотронулся до земли два 

" р Ш Кряду по обѣ стороны сѣти, 
даже если вторично это п р о и з о й д е т 
уже івнѣ квадрата, 

16) «Let» называется когда мячъ, 
брошенный $егѵег'омъ, дотронется 
сѣтки, хотя * бы онъ былъ вполнѣ 
правиленъ во в с ѣ х ъ п р о ч Ш ъ оТНО-
шеніяхъ, или въ томъ случай, когда 
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сдѣланъ Service или Fault, a Striker 
еще не готовь. Если игрокъ не мо-
жетъ бросить или возвратить мяча 
по какому-нибудь независящему отъ 
него обстоятельству, то этотъ мячъ 
считается за Let. Но если причиною 
неудачи будутъ предметы, постоянно 
находящіеся на плацу или вблизи 
него, то ударь будетъ считаться 
правильными Скамьи и стулья, раз-
ставленные вокругъ плаца, сидящіе 
на нихъ лица, судьи—все это счи-
тается постоянными принадлежно-
стями плаца. Если же мячъ «In play» 
ударится о какой-нибудь предметъ, 
постоянно находящійся на плацу 
(исключая сѣтки или столбовъ), 
раньше того чѣмъ коснуться земли, 
то это очко считается проиграннымъ; 
если же это произойдетъ послѣ 
того, какъ мячъ дотронулся до зем-
ли, то ударъ считается правиль-
ными Въ случаѣ Lef a, Service или 
Stroke совсѣмъ не считаются и Ser-
ver долженъ начать сначала. Let не 
уничтожаетъ предыдущаго Fault. 

17) Мячъ считается хорошо воз-
вращеннымъ: 

а) Если мячъ хотя и дотронется 
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до сѣтки или столба, но перелетитъ 
черезъ нихъ и упадетъ внутри плаца. 

b) Если брошенный или возвра-
щенный мячъ, упавъ въ правиль-
ный квадратъ, завертится и отско-
чить черезъ сѣтку или будетъ от-
несенъ туда вѣтромъ и если игрокъ, 
которому въ этотъ моментъ прихо-
дится отдавать, достанетъ его че-
резъ сѣтку и отобьетъ его, въ томъ 
случаѣ если онъ при этомъ не за-
дѣнетъ ни платьему ни ракетой о 
сѣтку и если при этомъ его ударъ 
будетъ правильнымъ во всѣхъ дру-

. гихъ отношеніяхъ. 
c) Если мячъ возвращенъ за стол-

бомъ, безразлично надъ уровнемъ 
сѣтки или ниже ея, даже если онъ 
ударится о столбъ, лишь бы онъ 
упалъ въ правильный квадратъ. 

d) Если ракета игрока перейдетъ 
щ за сѣтку послѣ того, что онъ от-
Г билъ мячъ, въ томъ случаѣ, если 
С / мячъ перелетѣлъ черезъ сѣтку до 
. того, что его ударили, и если ударъ 
г былъ правиленъ. 

e) Если игроку удается возвра-. 
тить мячъ, поданный Server'oMb 
или уже находившійся «in play», 
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сдѣланъ Service или Fault, a Striker 
еще не готовь. Если игрокъ не мо-
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который удариггся случайно объ 
мячъ, лежащій на плащу. 

18) Server выигрываетъ Stroke 
(очко), если Striker беретъ мячъ на 
лету или совсѣмъ, не возвратитъ 
serve- или мяча «in play», (исключав 
случая «Let»): или возвратитъ мячъ 
такъѵ что онъ. упадетъ вн.ѣ линШу 
ограничиваю щихъ часть плаца, про-
тивника!, или потеряетъ Stroke по; 
соображеніямъ, указами ымъ въ пра-
вилѣ 20; 

t9). Striken- выигрываетъ «Stroke», 
въ томъ. случаѣ, если* Server сдѣ-
лаетъ два Fault подъ рядъ или не; 
возвратить мяча «in play» (исклю-
чая случая «Let»); или возвратитъ 
мячъ такъ, что онъ упадетъ внѣ 
линій, составляющими границы ча-
сти плаца противника или потеряетъ 
Stroke по тѣмъ или другимъ при-
чинамъ, указанными» въ. правилѣ 20. 

20) И; тотъ и другой1 игрокъ 
одинаково теряютъ. Stroue, если 
мячъ «in play» дотронется- до лю-
бого изъ нихъ, или дф его платья, 
или до. всякаго. другого предмета, 
находящагося у него въ рукахъ, 
исключая его ракеты, которой онъ 
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въ этотъ моментъ отдаетъ мячъ; 
или, если онъ возвратитъ мячъ на 
лету и. этотъ мячъ упадетъ не въ 
надлежащей квадратъ или совсѣмъ 
внѣ границъ плаца, безразлично, 
находился ли при. этомъ игрокъ въ 
предѣлахъ плаца или внѣ ихъ; или 
если онъ дотронется до мяча «in play» 
или ударитъ его ракетой, больше 
одного раза кряду; или если онъ 
дотронется ракетой до- сѣтки или 
до столбовъ въ то время, какъ мячъ 
находится «in play»; или если онъ 
отдаетъ мячъ на лету, до того, что, 
онъ перелетѣлъ черезъ сѣтку. 

21) Когда тотъ или другой игрокъ 
выигрываетъ первый Stroke (очко),, 
то онъ считается за 15 въ пользу 
этого игрока. Когда тотъ же игрокъ, 
выигрываетъ, второй Stroke, онъ 
считается за 3.0. На третьемъ 
выигранномъ, Stroke,, счетъ. будетъ. 
40' и. наконецъ четвертый выигран-
ный кряду- Stroke означаетъ вы-
игранную Game для этого игрока, 
исключая слѣдующихъ, случаевъ:. 

Если оба игрока выиграли по три 
Stroke, т.-е; когда счетъ за обоими 
будетъ по 40, то такой счетъ назы-
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вается Deuce и слѣдующій Stroke, 
выигранный которымъ нибудь изъ 
обоихъ игроковъ, называется Advan-
tage (преимущество). Если игрокъ, 
имѣющій Advantage, выигрываетъ 
слѣдующій Stroke, то онъ выигры-
ваетъ всю Game; если же при 
Advantaged онъ проигрываетъ слѣ-
дующій Stroke, то получается опять 
Deuce и игра продолжается до т ѣ х ъ 
поръ, пока одинъ изъ игроковъ не 
выиграетъ два Stroke подъ рядъ 
вслѣдъ за тѣмъ, какъ счетъ остано-
вился на Deuce, и тогда Game 
считается за нимъ. 

22) Игрокъ, выигравшій первымъ 
шесть Game (игръ), выигрываетъ 
Set (партію) за исключеніемъ ниже-
слѣдующихъ случаевъ: 

Если оба игрока выиграютъ по 
пяти Game каждый, то это назы-
вается Games-all; слѣдующая Game, 
выигранная однимъ изъ игроковъ, 
считается ему за Advantage Game. 
Если тотъ же игрокъ выигрываетъ 
слѣдующую Game, то онъ выигры-
ваетъ весь Set, если же онъ ее 
проигрываетъ, то получается опять 
Games-all, и такъ до т ѣ х ъ поръ, 
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пока одинъ изъ игроковъ не выиг-
рываетъ двухъ Game сряду, идущихъ 
за Games-all; въ такомъ случаѣ онъ 
выигрываетъ весь Set. 

Приміъчаніе. Между игроками можетъ 
произойти соглашеніе не играть Advantage-Set, 
a разрѣшить спорный Set прямо одной Game 
послѣ Games-all. 

23) Игроки мѣняются мѣстами въ 
концѣ первой, третьей и каждой 
нечетной по счету Game въ S e t d 
и въ концѣ каждаго Set'a, если 
только число Game въ такомъ S e t d 
не будетъ четнымъ. Но по обоюдному 
соглашенію и съ разрѣшенія судьи 
игроки имѣютъ право помѣняться 
мѣстами въ началѣ второй Game въ 
партіи, вмѣсто того, чтобы мѣняться 
при окончаніи каждаго Set'a, пока 
не дойдутъ до нечетнаго и рѣшаю-
щаго Set'a, въ которомъ они уже 
будутъ перемѣнять мѣста въ концѣ 
первой, третьей, пятой Game та-
кого Set'a. 

24) Когда играютъ цѣлую серію 
ЗеЕовъ, то тотъ изъ игроковъ, кто 
былъ 5егѵег'омъ, въ последней Game 

• одного Set'a долженъ быть Stri-
кег'омъ, въ первой Game слѣду-
ющаго Set'a. 
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Партія втроемъ и вчетвером**. 
25) Вышеизложенныя правила при-

мѣнимы и при игрѣ втроемъ и 
вчетверомъ, исключая случаевъ, ука-
занныхъ ниже. 

26) Для игры втроемъ и вчетве-
ромъ плацъ долженъ имѣть 36 фут. 
въ ширину. Между боковыми линіями 
на разстояніи 47 2 Фут. отъ нихъ и 
параллельно съ ними должны быть 
проведены внутренняя боковыя линіи 
Service'a. Во всемъ остальномъ 
плацъ ничѣмъ не отличается отъ 
описанія его въ правилѣ 1 -мъ. , . . % 

27) Въ партіи -втроемъ игрокъу* 
которому приходится играть од«рму 
пр'отивъ двухъ, ста'новй|гся/С5ег-
ѵег'омъ !послѣ каждого ж з ъ вРФ. 
противниковъ. . . Щ к 

28) Въ партіи в ч е т в е р ё м Щ л а р щ 
меры въ первой и г р ѣ ^ м Ш т ^ р а в Щ 
сами рѣшать, кому изт> 
нать Serve, а противники р ѣ у 
шаютъ тотъ же вопросъ во 
Gawe. Партнеръ Server'a въ тя^ФЙ 
Game въ свою очередь 'СтадбШгСя 

ПЛАНЪ ПЛАЦА. 

Партія втроемъ и вчетверомъ. 
G D 

H F 
М а с ш т а б ъ 1 дюймъ на 18 ф у т о в ъ . 
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Server'oMb въ третьей Game, а 
партнеръ Server'a второй Game ста-
новится Sen/ег'омъ въ четвертой 
Game и т. д. въ томъ же порядкѣ 
до конца Set'a. 

29) Каждый изъ игроковъ бываетъ 
5егѵег'омъ въ продолженіи всей 
Game въ его очереди; игрокъ не 
имѣетъ права принять или отдать 
Service'a, предназначеннаго его парт-
неру; разъ установленный порядокъ 
Service'a и отдачи мячей не можетъ 
быть измѣненъ; также Striker не 
имѣетъ права мѣнять квадраты, 
чтобы принимать мячи, до конца, 
Set'a. 

30) Мячъ, поданный 5егѵег'омъ, 
долженъ упасть внутри квадрата, 
заключеннаго между средней, Server 
и внутренней боковой-.линіей и ле-
жащаго на діагонали, ' проведенной 
противъ того мѣста, откуда брошенъ 
мячъ. -

31) Если мячъ упадетъ* внѣ про-
странства, указаннаго въ правилѣ 
32, или если онъ задѣнетъ партнера 
Server'a, то это будетъ считаться 
за «Fault». Если же мячъ, поданный 
5егѵег'омъ, задѣнетъ Striker'a или 

его партнера, то Server выигрываетъ 
Stroke (очко). 

32) Если одинъ изъ игроковъ дѣ-
лаетъ Serve не въ очередь, то судья, 
замѣтивъ ошибку, долженъ дать 
право Serve тому игроку, чья оче-
редь была пропущена, но всѣ удары, 
сдѣланные до открытія такой ошиб-
ки, считаются дѣйствительными. 
Если ошибку не замѣтятъ до окон-
чанія цѣлой Game, то когда придетъ 
чередъ Service'a для той стороны, 
которая ошиблась, то Service дол-
женъ исполнять партнеръ игрока, 
бывшаго 5егѵег'омъ не въ очередь 
и т. д. уже въ прежнемъ порядкѣ. 
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Мѣсколько полезные указаній. 
Большинство игроковъ въ Lawn-

Tennis имѣютъ лишь приблизитель-
ное понятіе о размѣрахъ плаца для 
Tennis'a и совершенно не знаютъ, 
какъ намѣчать границы и измѣрять 
такое мѣсто. Такъ какъ часто предъ-
являются требованія на свѣдѣнія по 
этому вопросу, а получить ихъ до-
вольно трудно, то мы и помѣщаемъ 
ихъ въ этомъ изданіи. 

Большая часть частныхъ мѣстъ, 
отведенныхъ подъ Lawn-Tennis, и 
нѣкоторые плацы и въ клубахъ 
обыкновенно вымѣряются только 
приблизительно, при чемъ полага-
ются на удачу, вѣрный глазъ, ру-
леткой и т. д. 

Но существуетъ математически 
вѣрный способъ измѣренія плаца, 
представляющій собою образецъ 
простоты и въ то же время отли-
чающійся необыкновенной точно--
стью. Правильный размѣръ плаца 
является очень важнымъ вопросомъ 
при серьезной игрѣ, поэтому слѣ-
дуетъ строго придерживаться при-
лагаемыхъ здѣсь указаній. Простран-

ство, занимаемое плацомъ, варажен-
ное въ футахъ, равняется: длина— 
78 ф.; ширина—36. Квадраты Ser-
vice'a: длина—21 ф. каждый; задніе 
квадраты, длина — 1 8 ф. каждый. 
Слѣдуетъ оставить по 21 ф. пустого 
пространства за каждой изъ двухъ 
крайнихъ линій и по 12 ф. по бо-
камъ плаца. Это даетъ полный про-
сторъ игрокамъ отбѣгать назадъ, 
что является облегченіемъ, когда 
игра идетъ у крайнихъ линій. Ни-
жеслѣдующее описаніе можетъ ока-
заться полезнымъ: 

Захвативъ съ собой веревокъ, 
кольевъ и бѣлой краски, опредѣлите 
сначала мѣсто, гдѣ будетъ натянута 
сѣтка. Лужайки, окруженныя дере-
вьями, и недостатокъ свободнаго 
пространства часто дѣлаютъ вы-
боръ мѣста для этой цѣли доволь-
но затруднительными Затѣмъ вбей-
те на выбранной для сѣти линіи 
два колышка на разстояніи 36 ф. 
другъ отъ друга. Отмѣрьте два ку-
ска бечевы, одну длиною въ 53 ф. 
и 74 дюйма (что составляетъ поло-
вину діагонали, проведенной черезъ 
весь плацъ), другую въ 39 ф. (длина 
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всего плаца по прямой линіи), и 
привяжите концы этихъ бечевокъ 
къ обоимъ колышкамъ. Натяните 
эти веревки въ такомъ направленіи, 
чтобы концы ихъ сошлись. Точка 
ихъ соприкосновенія будетъ однимъ 
изъ угловъ плаца. Перевяжите ве-
ревки съ одного колышка на другой 
и повторите предыдущее дѣйствіе, 
и вы получите второй уголъ плаца. 
Подобнымъ же способомъ получают-
ся и оба остальныхъ угла. 

Когда всѣ 4 угла будутъ съ точ-
ностью опредѣлены, не мѣшаетъ 
вымѣрить линіи еще разъ рулеткой, 
такъ какъ веревки могли соскольз-
нуть или вытянуться. Если ошибки 
не окажется, то углы будутъ пря-
мые. Затѣмъ проведите краской бѣ-
лилами эти 4 линіи, образующихъ 
какъ бы рамку для плаца. Потомъ 
проведите двѣ линіи параллельно 
боковымъ линіямъ на разстояніи 
4 Ѵ2 Ф- отъ нихъ. Такимъ образомъ 
будетъ сдѣлана рамка плаца для 
игры вдвоемъ. Остается только 
отмѣрить и провести двѣ линіи 
Service'a каждую на 21 фут. раз-
стоянія отъ сѣтки и среднюю линію 

ПЛАНЪ ПЛАЦА. 

Партія вдвоемъ, втроемъ и вчетверомъ. 
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въ 42 фута длины, которая дѣлитъ 
пополамъ обѣ линіи Service'a. 

Слѣдуетъ провести еще линію 
приблизительно въ 1 ф. длиною изъ 
центра крайней линіи, которая бы 
указывала, гдѣ долженъ стоять 
Server. Крайнія линіи должны быть 
намѣчены вдвое шире, чѣмъ осталь-
ныя. Не забудьте, что столбы, на 
которыхъ привѣшенасѣтка, должны 
находиться на разстояніи 3 фут. 
отъ боковыхъ линій. 

Въ частныхъ владѣніяхъ плацъ 
большею частью бываетъ окруженъ 
цвѣточными клумбами и кустами. 
Эти условія вызываютъ потребность 
въ предохранительныхъ с ѣ т я х ъ по 
краямъ и по сторонамъ плаца, въ 
противномъ случаѣ мячи пропада-
ютъ и портятся цвѣты и клумбы, 
не говоря уже о непріятныхъ хло-
потахъ въ поискахъ за мячами и 
о порчѣ платья. 

Чтобы сѣтки вполнѣ достигали 
своей цѣли, нужно, чтобы онѣ бы-
ли не менѣе 6 фут. вышиной. \ 
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