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REGLU R U M BORDTEN N IS (e. THE LAWS OF TABLE TENNIS - ITTF HANDBOOK, 21012-2013)

BORDTENNISBORDBID (e. THE TABLE)

Yfirbord bordsins er leikvollur og skal pad vera ferktantad, 2.74 m & lengd og 1.525 m & breidd. Yfirbordid skal
liggja i laréttu plani, 76 sm ofan vid golf.

Leikvollurinn endar vid brunir yfirbords pannig ad I6dréttar hlidar bordsins tilheyra ekki leikvellinum.

Leikvéllurinn ma vera Ur hvada efni sem er en logleg bordtenniskula sem sleppt er Ur 30 cm haed skal skoppa
aftur i um 23 sm haed. Kulan skal avallt skoppa eins a yfirbordi leikvallarins med pessum haetti.

Leikvéllurinn skal vera ar einsleitum dokkum og méttum lit en med hvita hlidarlinu, 2 sm breida, medfram hvorri
2,74 m brun bordsins og og hvita linu, 2 sm breida medfram hvorri 1.525 m brin bordsins.

Leikvelli skal skipt i 2 jafn stora hluta med laréttu neti. Netid skal stadsett mitt & milli og vera samsida 1.525 m
I6ngum skammhlidum bordsins. Netid skal na yfir og vera samfellt yfir allan leikvollinn.

i tvilidaleik skal hvorum hluta skipt i 2 jafna helminga med hvitri midlinu, 3 mm breidri. Midlinan skal vera
samsida 2.74 m langhlidum bordsins. Midlinan tilheyrir hvorum haegri helmingi leikvallarins.

NETSAMSETNINGIN (e. THE NET ASSEMBLY)
Netsamsetning samanstendur af neti, togbdndum og hlidarpéstum asamt klemmum sem festa pdstana vid bordid.

Netid skal strekkt med togbdndum sem fest eru badum megin vid bordid a 16drétta hlidarposta, 15.25 sm haa.
Ytri branir hlidarpéstanna skulu vera 15.25 sm utan vid hlidarlinu bordsins.

Efri brin netsins skal alls stadar vera 15.25 cm yfir leikvellinum.

Neori brun netsins skal alls stadar vera eins neerri leikvellinum og mégulegt er. Hlidar netsins skulu vera eins
nalaegt hlidarpostum eins og mogulegt er.

KULAN (e. THE BALL)
Kulan skal vera kululaga og 40mm ad pvermali.
Pyngd kulunnar skal vera 2.7g.

Kulan skal gerd ur sellulésa eda sambeerilegu plastefni. Hun skal vera moétt og annad hvort hvit eda
appelsinugul.

SPADINN (e. THE RACKET)
Spadinn ma vera af hvada steerd sem er, 16gun eda pyngd en blad hans skal vera flatt og stift.

Aad minnsta kosti 85% af pykkt bladsins skal vera ur nattdrulegum vid. Leyfilegt er ad styrkja adskilid lag/log i
bladinu med trefjaefni, svo sem koltrefjum, glertrefijum eda pjoppudum pappa en slik I16g skulu vera ad hamarki
7.5% af heildarpykkt bladsins eda 0.35mm, hvort sem er smeerra.

Hlidar bladsins sem notadar eru til ad sla kuluna skulu paktar annad hvort venjulegu takkagummi, par sem
takkarnir snua Ut og hafa pa hamarkspykkt 2.0mm, eda samlokugimmi par sem takkarnir snda inn & vid eda ut a
vid, med hamarkspykkt 4.0mm.

Venjulegt takkagimmi er 6svampkennt lag (e. non-cellular) af gammi, nattirlegt eda ur gerviefnum, med takka
jafndreifda a yfirbordi pess ekki feerri en 10 og ekki fleiri en 30 a sm’.

Samlokugummi er svampkennt gimmilag med aféstu ytra lagi af venjulegu takkagimmi. bykkt takkagimmisins
skal ekki vera meiri en 2.0mm.

bpad efni sem pekur blad spadans skal na ad en ekki Ut fyrir brinar bladsins nema sa hluti sem er naerstur
handfangi spadans og sa hluti sem fingur sty&jast vid sem ma vera pakinn med hvada efni sem er.

Bladid, hvert lag innan pess og hvert lag af efnum sem pekur yfirbord bladsins, eda limefni sem notud eru til
samsetningar a bladi eda bladi og yfirbordsefni skulu vera einsleit og af jafnri pykkt.

Yfirbord efnisins sem pekur hlidar bladsins, eda yfirbord bladsins sé pad an annars yfirbordsefnis, skal vera matt.
Pad skal vera rautt 6drum megin og svart hinum megin.

Yfirbordsefni spadans skal nota an pess ad pad hafi verid medhondlad, likamlega, efnafraedilega eda med 68rum
heetti.

Litilveeg fravik fra samfelldu yfirbordi eda einsleitni i lit vegna skemmda af voldum 6happa eda slitsfyts vegna
notkunnar ma leyfa ad pvi gefnu ad slik fravik breyti ekki & verulegan hatt eiginleikum yfirbordsins.

Fyrir byrjun leiks og hvenaer sem leikmadur breytir um spada i midjum leik skal leikmadur syna andsteedingi
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sinum og démara spadann sem hann eda hin hyggst nota og skal leyfa peim ad skoda hann.

SKYRINGAR (e. DEFINITIONS)
Spil (e. rally) er sa timi sem kulan er i leik.

Kulan er i leik (e. in play) fra pvi sidasta andartaki sem han er kyrr i [6fa frialsu handarinnar adur en henni er
visvitandi kastad upp i uppgjof par til spil er akvedid ogilt eda pad leidir af sér stig.

Endurspil (e. let) er spil par sem urslit eru ekki skrad..
Stig (e. point) er spil par sem Urslit eru skrad.
Spadahendin (e. racket hand) er su hendi sem heldur & spadanum.

Frjalsa hendin (e. free hand) er su hendi sem heldur ekki & spadanum; frjalsi handleggurinn er handleggur frialsu
handarinnar.

Leikmadur sleer (e. strikes) kuluna ef hann eda hun snertir hana i leik med spadanum sinum sem hann eda hin
heldur a i hendi sinni, eda med spadahendinni nedan vid ulnlid.

Leikmadur hindrar (e. obstructs) kuluna ef hann eda hun eda eitthvad sem hann eda hun kleedist eda ber snertir
hana i leik pegar hun er ofan vid eda fer i att ad leikvellinum, an pess ad hafa snert helming hans eda hennar fra
pbvi ad hun var slegin af métherija.

Uppgjafari (e. server) er sa leikmadur sem skal fyrstur sla kulu i leik.
Moéttakari (e. receiver) er sa leikmadur sem skal naestur sla kulu i leik.
Doémari (e. umpire) er sa eda st sem er skipud til ad stjorna vidureign.

Adstodardémari (e. assistant umpire) er sa eda su sem hefur verid tilefndur til ad adstoda démara med akvednar
akvardanir.

bPad sem leikmadur kleedist eda ber (e. wears or carries) felur i sér allt sem hann eda hin var kleedd eda bar,
annad en kuluna, vid byrjun spils.

Kulan skal talin fara yfir eda kringum (over or around) netsamsetningunni ef hin fer einhvers stadar annar stadar
en milli nets og netpdsta eda milli nets og leikvallarins.

Endalinan (e. end line) skal talin na éendanlega langt i badar attir.

UPPGJOFIN (e. THE SERVICE)
Uppgjofin hefst pannig ad kulan hvilir frjals i opnum léfa frjdlsu handar uppgjafarans sem er i kyrrstodu.

Uppgjafarinn skal sidan kasta kulunni sem nzest [68rétt upp, an pess ad snua kulunni, pannig ad kulan lyftist ad
minnsta kosti 16 sm efir ad hun fer Ur l6fa frjalsu handarinnar og fellur sidan an snertingar vié nokkud adur en hin
er slegin.

A medan kulan fellur skal uppgjafarinn sla hana pannig ad hun lendir fyrst @ hans/hennar hluta leikvallarins og
sidan, an hindrunar, & helmingi andstaedingsins eftir ad hafa farid yfir eda kringum netsamsetninguna. |
tvilidaleik skal kulan fyrst lenda & haegri hluta pess helmings leikvallarins sem tilheyrir uppgjafaranum og lenda
med sama haetti og adur a haegri hluta pess helmings sem tilheyrir moéttakaranum.

Fra byrjun uppgjafar og par til kilan er slegin, skal kulan vera ofan vid flét leikvallarins og aftan vié endalinu
uppgjafarans og skal ekki falin méttakaranum af uppgjafaranum eda medspilara hans i tvilidaleik eda af einhverju
sem peir kleedast eda bera.

Um leid og kalunni hefur verid kastad, skal uppgjafarinn feera frjdlsan handlegg og frjdlsa hendi fra pvi rymi sem
er milli kdlunnar og netsins.
Rymid milli kilunnar og netsins markast af kdlunni, netinu og 6endanlegri lofthaed.

pad er a abyrgd leikmanns ad framkvaema uppgjof pannig ad domari eda adstodardomari séu i adstédu til pess
ad meta hvort hann eda hun uppfylli paer kréfur sem reglurnar gera rad fyrir, en annars ma baedi domari eda
adstodardomari deema uppgjof ologlega.

Ef annad hvort domari eda adstodardomari er éviss um hvort uppgjof hefur verid framkveemd l6glega ma hann
eda hun, vio fyrsta tilfelli i leik, stodva leik og veita uppgjafaranum vidvorun, en i hverju tilfelli upp fra pvi skal
uppgjof leikmanns eda samherja hans i tvilidaleik, sem er ekki greinilega l6gleg, vera talin 6l6gleg.

| sértilfellum ma démari slaka & kréfum fyrir rétt framkvaemda uppgjéf pegar hann eda hun telur ad likamleg fétlun
leikmanns komi i veg fyrir rétta framkveemd samkveemt reglunum.

. MOTTAKAN (e. THE RETURN)

Kulan skal, eftir uppgjof eda mottoku uppgjafar, slegin pannig ad hun fari yfir eda kringum netsamsetninguna og
snerta pann helming leikvallarins sem tilheyrir métherjanum, annad hvort beint eda eftir ad hafa snert
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netsamsetninguna.
LEIKFYRIRKOMULAG (e. THE ORDER OF PLAY)

i einlidaleik skal uppgjafari fyrst framkvaema uppgjof, méttakari skal sidan svara uppgjof og i framhaldi skulu
uppgjafari og méttakari svara slégum hvors annars.

| tvilidaleik, skal uppgjafari fyrst framkvaema uppgjof, méttakari skal pvi nzest svar uppgjéfinni, medspilari
uppgjafarans skal sidan svara slagi méttakarans, medspilari méttakarans skal pvingest svara en sidan skal spilid
haldi® afram i sdmu r6d og hér er talid upp.

begar tveir leikmenn sem eru i hjolastélum vegna likamlegrar fétlunar spila tvilidaleik skal uppgjafarinn fyrst
framkveema uppgjof, méttakarinn skal sidan svara uppgjofinni en i framhaldi af pvi ma hvor leikmadur
tvilidaleiksparsins svara. Um petta gildir pé ad enginn hluti af hjélastdl leikmanns skal rjufa imyndada
framlengingu af midlinu bordsins. Ef pad gerist skal démarinn deema stig til moétherjapars.

Endurspil (e. A LET, franska Echange a rejouer)
Spil skal endurtaka:

ef i uppgjof, kilan snertir netsamsetninguna a ferd sinni yfir eda kringum hana, svo fremi ad uppgjofin er rétt
framkveemd eda kulan er hindrud af méttakara eda samherja hans.

ef uppgjofin er framkvaemd pegar méttakari eda moétherjapar er ekki tilbuid, svo fremi ad hvorki moétheriji né
medspilari hans hafi gert tilraun til ad sla kaluna.

ef mistok vid ad framkveema uppgjof eda svorun eda fara eftir reglum pessum eiga sér stad vegna truflunar sem
leikmadur raedur ekki vid.

ef spil er truflad eda stodvad af domara eda adstodardémara.

ef moéttakari er i hjdlastol vegna likamlegrar fétlunar og vid uppgjof, ad pvi skilyrdi uppfylltu ad uppgjofin sé
framkaemd rétt & annan hatt,:

2.09.01.05.01 kulan snyst aftur ad netinu.

2.09.01.05.02 kulan stédvast a helmingi leikvallarins sem tiheyrir moéttakara.

2.09.01.05.03 i einlidaleik, kulan fer ut af leikvelli & helmingi méttakara yfir hlidarlinur.
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Spil ma stédva::

til ad leidrétta mistok i rodun uppgijafa, svorunar eda bordahelminga.
til ad koma a flytikerfi.

til ad advara eda refsa leikmanni eda adstodarmann hans.

ef adstaedur til leiks eru trufladar med peim heetti ad truflunin kunni ad hafa ahrif & nidurstédu spils.

STIG (e. APOINT)

Ef spil er ekki endurtekid, skorar leikmadur stig:

ef andstaedingi mistekst ad framkvaema rétta uppgjof;
ef andstaedingi mistekst ad framkvaema rétta svorun;

ef, eftir ad hann eda hun hefur framkveemt uppgjof eda moéttdku, kulan snertir eitthvad annad en netsamsetninguna
adur en andstaedingur sleer kuluna.

ef andstaedingur sleer kuluna yfir eda framhja peim hluta leikvallarins sem tilheyrir honum eda henni an pess ad
snerta leikvéllinn.

ef andstaedingur hindrar kuluna.
ef andstaedingur sleer kuluna visvitandi tvisvar i r6d.

ef andstaedingur sleer kiluna med hlid spadans sem samreemist ekki peim kréfum sem settar eru fram i gr. 2.4.3,
24.40924.5.

ef andstaedingur, eda eitthvad sem hann kleedist eda ber feerir leikvollinn.

ef andstaedingur, eda eitthvad sem hann kleedist eda ber snertir netsamsetninguna.

ef frjdls hendi andsteedings snertir leikvollinn.

ef andstaedingar i tvilidaleik sla kuluna i rangri r6d en peirri sem verdur til med uppgjafara og fyrstu méttoku.
eins og gert er rad fyrir med flytireglunni (2.15.4).

ef badir leikmenn eda por eru i hjdlastol vegna likamlegrar fotlunar og

2.10.01.13.01 andstaedingur hans eda hennar heldur ekki lagmarks snertingu vid seeti eda setu(r), med aftari hluta a leeri, pegar



kulan er slegin.

2.10.01.13.02 andsteedingur hans eda hennar snertir bordid med annarri hvorri hendi adur en hann slaer kuluna.

2.10.01.13.03 fotskemill eda fétur hans eda hennar snertir golfid i leik.
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Eins og fram kemur undir leikjafyrirkomulag (2.8.3)

LOTA (e. A GAME)

Sa leikmadur vinnur lotu sem fyrst neer ad skora 11 stig, nema badir leikmenn eda par skori 10 stig en pa skal lotan
unnin af peim leikmanni eda pari sem fyrr neer 2 stiga forystu.

LEIKUR (e. A MATCH)

Urslit leiks radast af pvi hvor leikmadur sigrar fleiri lotur af hvada oddatélufidlda lota sem er.

FYRIRKOMULAG UPPGJAFAR, MOTTOKU OG BORDAHELMINGA (e. THE ORDER OF SERVING, RECEIVING AND ENDS)

Réttinn til ad velja upphaflega rédun uppgjafar, méttoku og bordahelminga skal akvaréa med hlutkesti og ma sa
sem pad vinnur velja um pad ad gefa upp eda taka a méti fyrst eda ad byrja vid pann boréahelming sem hann kys.

begar leikmadur eda leikmannapar hefur valid réttinn til ad hefja leik med uppgjof eda hefja leik med mottoku eda
hefja leik vid tiltekinn bordahelming, skal andstaedingur eda andsteedingspar eiga annan valrétt.

Eftir ad hver 2 stig hafa verid skorud skal méttakari eda pad par sem tekur 8 méti verda ad uppgjafara eda pvi pari
sem gefur upp og svo koll af kolli til enda lotunnar, nema badir leikmenn eda par skori 10 stig eda flytireglan sé i
gildi, en pa skal rodun uppgjafar og méttoku vera su sama en hvor leikmadur skal adeins framkvaema uppgjof fyrir 1
stig i senn.

i hverri lotu i tvilidaleik skal pad par sem & uppgjafarrétt velja hvor peirra mun framkvaema fyrstu uppgjof og i fyrstu
lotu tvilidaleiks skal pad par sem tekur vid fyrstu uppgjof velja hvor peirra tekur vid fyrstu uppgjof. | neestu lotum
leiksins, par sem fyrsti uppgjafari hefur verid valinn, skal fyrsti méttakari vera sa sem gaf uppgjof a hann i fyrri lotu.

i tvilidaleik, i hvert sinn sem skipt er um uppgjof skal fyrri méttakari verda uppgjafari og lidsfélagi fyrri uppgjafara
skal verda méttakari.

Sa leikmadur eda par sem 4 fyrstu uppgjof i lotu skal taka vid uppgjof i byrjun naestu lotu leiksins. | sidustu
mogulegu lotu tvilidaleiks skal pad par sem a méttoku breyta rodun sinni vid méttoku pegar fyrra parid neer 5 stiga
skori.

Sa leikmadur eda par sem hefur lotu vid annan enda bordsins skal hefja nzestu lotu vid hinn bordendann. | sidustu
mogulegu lotu leiks skulu leikmenn eda por vixla @ bordendum pegar fyrri leikmadurinn eda par naer 5 stiga skori.

VILLUR VARDANDI FYRIRKOMULAG UPPGJAFAR, MOTTOKU OG BORDAHELMINGA (. OUT OF ORDER OF
SERVINC, RECEIVING OR ENDS)

Ef leikmadur gefur upp eda tekur vid uppgjof pegar hann a ekki ad gera pad, skal démari stddva leik um leid og
villan uppgétvast og skal hefja leik ad nyju med réttri rodun uppgjafar og mottoku a pvi skori sem nad hefur verio, i
samraemi vid pa rédun sem vard til vid upphaf leiks. | tvilidaleik skal hefja leik i samraemi vid pa rédun uppgjafar
sem pad par valdi sem atti uppgjafarrétt i byrjun peirrar lotu sem villan uppgétvast.

Hafi leikmenn ekki skipt um bordahelming pegar peir attu ad gera pad, skal domari stédva leik um leid og villan
uppgotvast og skal leikurinn halda afram med leikmenn vid pa boréhelminga sem peir eiga ad vera vid a pvi skori
sem nad hefur verid, i samraemi vid pa rédun sem vard til vid upphaf leiks.

Oll stig sem skorud eru a8ur en mistdk eda villur uppgétvast eru gild.

FLYTIREGLAN (e. THE EXPEDITE SYSTEM)

Ad undanskildu pvi sem getid er i gr. 2.15.2 skal flytireglan taka gildi eftir 10 mindtna leik innan hverrar lotu eda a
hverjum peim timapunkti sem badir leikmenn eda por éska.

Flytireglan skal ekki taka gildi i lotu ef ad lagmarki 18 stig hafa verié skorud.

Ef kdlan er i leik pegar timamorkum er nad og flytireglan er ad taka gildi skal domari stédva leik og skal endurhefja
leik med uppgjof pess leikmann sem atti uppgjof i pvi spili sem démarinn stédvadi. Ef kulan er ekki i leik pegar
flytireglan tekur gildi skal sa leikmadur hefja aftur leik med uppgjof sem atti sidast moéttoku uppgjafar.

bar a eftir skal hver leikmadur gefa upp a vixl, 1 stig i einu til loka lotunnar, og ef méttakari eda par svara 13 sinnum
i rod i spili pa skal moéttakarinn skora stig.

Gildistaka flytireglunnar skal ekki breyta rédun uppgjafa og méttoku i leik, eins og skilgreint er i 2.13.6.



2.15.06 Eftir ad flytireglan tekur gildi skal hun gilda til loka leiks.



