Tischtennis - Spielregeln

1 Tischtennis

1.1 Die Oberflache des Tisches, die "Spielflache”, ist rechteckig, 2,74 m lang und 1,525 m breit. Sie ist 76 cm
vom Boden entfernt und liegt vollig waagerecht auf.

1.2 Die senkrechten Seiten der Oberflache gehd- ren nicht zur Spielflache.

1.3 Die Spielflache kann aus jedem beliebigen Material bestehen. Ein den Bestimmungen entspre-
chender Ball, der aus einer Hohe von 30 cm darauf fallen gelassen wird, muss Gberall
gleichméRig etwa 23 cm hoch aufspringen.

1.4 Die Spielflache muss gleichméaRig dunkelfarbig und matt sein, jedoch entlang der beiden 2,74
m langen Kanten eine 2 cm breite weifle "Seitenlinie” und entlang der beiden 1,525 m langen
Kanten eine 2 cm breite weile "Grundlinie” aufweisen.

1.5 Die Spielflache wird durch ein senkrechtes, parallel zu den Grundlinien verlaufendes Netz in zwei
gleichgroRe “Spielfelder” geteilt und darf im gesamten Bereich eines Spielfeldes nicht unterbro- chen sein.

1.6 Flr Doppelspiele ist jedes Spielfeld durch eine
3 mm breite weille "Mittellinie”, die parallel zu den Seitenlinien verlauft, in zwei gleichgroRe ”Spiel- feldhalften”
geteilt; die Mittellinie gilt als Teil der beiden rechten Spielfeldhalften.

2 Die Netzgarnitur

2.1 Die Netzgarnitur besteht aus dem Netz, seiner Aufhdngung und den Pfosten einschlieflich
der Zwingen, mit denen sie am Tisch angebracht sind.

2.2 Das Netz ist auf einer Schnur aufgehangt, die an jedem Ende an einem senkrechten, 15,25 cm hohen
Pfosten befestigt ist. Die AuBenseiten der Pfosten sind 15,25 cm von der Seitenlinie entfernt.

2.3 Der obere Rand des Netzes muss in seinerganzen Lange einen Abstand von 15,25 cm
zur Spielflache haben.

2.4 Der untere Rand des Netzes muss sich inseiner ganzen Lange so dicht wie mdglich an
die Spielfl&che anschliefen, und die Seiten des Netzes miissen sich so dicht wie mdglich an die Pfosten anschlie3en.

3 DerBall
3.1 Der Ballist gleichmé&Rig rund. Sein Durchmes- ser betragt 40 mm.
3.2 Das Gewicht des Balls betrégt 2,7 g.

3.3 Der Ball besteht aus Zelluloid oder &hnlichem Plastikmaterial und ist mattweif oder matt- orange.

4  Der Schlager

4.1 GrofRe, Form und Gewicht des Schlagers sind beliebig. Das Blatt muss jedoch eben und unbieg- sam sein.
4.2 Mindestens 85 % des Blattes, gemessen an sei-

ner Dicke, miissen aus naturlichem Holz bestehen. Eine Klebstoffschicht innerhalb des Schlagerblattes darf durch
Fasermaterial wie Karbonfiber, Glasfi- ber oder komprimiertes Papier verstarkt sein.



Sie darf jedoch nicht mehr als 7,5 % der Gesamtdicke oder mehr als 0,35 mm ausmachen -
je nachdem, was geringer ist.

4.3 Eine zum Schlagen des Balls benutzte Seite des Blattes muss entweder mit gewdhnlichem Nop- pengummi
(Noppen nach auBen, Gesamtdicke einschlieBlich Klebstoff héchstens 2,0 mm) oder mit Sandwich-Gummi
(Noppen nach innen oder nach aulen, Gesamtdicke einschlieRlich Klebstoff hdchstens 4,0 mm) bedeckt sein.

4.3.1 Gewdhnlicher Noppengummi ist eine ein- zelne Schicht aus nicht zellhaltigem (d.h. weder Schwamm-
noch Schaum-) Gummi - natirlichoder synthetisch - mit Noppen, die gleichméaRig tiber seine Oberflache
verteilt sind, und zwar mindestens 10 und hdchstens 30 pro Quadrat- zentimeter.

4.3.2 Sandwich-Gummi ist eine einzelne Schicht aus Zellgummi (d.h. Schwamm- oder Schaumgum- mi), die mit
einer einzelnen duBeren Schicht aus gewdhnlichem Noppengummi bedeckt ist. Dabeidarf die Gesamtdicke des
Noppengummis nicht mehr als 2 mm betragen.

4.4 Das Belagmaterial muss das Blatt vollig be- decken, darf jedoch nicht iber die R&nder hinaus- stehen. Der
dem Griff am néchsten liegende Teil des Blattes, der von den Fingern erfasst wird, darf unbedeckt oder mit
einem beliebigen Material belegt sein.

4.5 Das Blatt selbst, jede Schicht innerhalb desBlattes und jede Belag- oder Klebstoffschicht auf einer zum
Schlagen des Balles benutzten Seite missen durchlaufend und von gleichmégiger D icke sein.

4.6 Beide Schlagerseiten — unabhéngig davon, ob ein Belag vorhanden ist oder nicht - missen matt sein, und zwar
auf der einen Seite leuchtend rot, auf der anderen schwarz.

4.7 Das Belagmaterial muss ohne irgendeine phy- sikalische, chemische oder sonstige
Behandlung verwendet werden.

4.7.1 Geringfiigige Abweichungen von der Vollstandigkeit des Belags oder der Gleichmé&Rigkeit seiner Farbe,
die auf zufallige Beschadigung, auf Abnutzung oder Verblassen zuriickzufiihren sind, kdnnen zugelassen werden,
sofern sie die Eigen- schaften der Oberflache nicht entscheidend ver- &ndern.

4.8. Vor Spielbeginn und jedes Mal, wenn er wah- rend des Spiels den Schlager wechselt, muss
der Spieler seinem Gegner und dem Schiedsrichter den Schléger zeigen, mit dem er spielen will, und muss ihnen gestatte
n, den Schléger zu untersuchen.

5 Definitionen
5.1 Ein Ballwechsel ist die Zeit, wahrend der der Ballim Spielist.

5.2 Der Ball ist im Spiel vom letzten Moment an, in dem er - bevor er absichtlich zum
Aufschlag hochgeworfen wird - auf dem Handteller der freien Hand ruht, bis der Ballwechsel als Let (Wiederho-
lung) oder als Punkt entschieden wird.

5.3 Wird das Ergebnis eines Ballwechsels nicht gewertet, so bezeichnet man das als Let (Wieder- holung).
5.4 Wird das Ergebnis eines Ballwechsels gewer- tet, so bezeichnet man das als Punkt.

5.5 Die Schldgerhand ist die Hand, die den Schla- ger halt.

5.6 Die freie Hand ist die Hand, die nicht denSchlager halt; der freie Arm ist der Arm der freien Hand.

5.7 Ein Spieler schlagt den Ball, wenn er ihn im Spiel mit dem in der Hand gehaltenen Schldger oder mit der
Schlédgerhand unterhalb des Hand- gelenks berihrt.



5.8 Ein Spieler halt den Ball auf, falls er oderirgendetwas, das er an sich oder bei sich tragt,den Ball im
Spiel bertihrt, wenn dieser sich (ber der Spielflache befindet oder auf sie zufliegt und sein Spielfeld nicht
beriihrt hat, seit er zuletzt von seinem Gegner geschlagen wurde.

5.9 Aufschlager ist der Spieler, der den Ball in
einem Ballwechsel als Erster schlagen muss.

5.10 Ruckschlager ist der Spieler, der den Ball in
einem Ballwechsel als Zweiter schlagen muss.

5.11 Der Schiedsrichter ist die Person, die dafir
eingesetzt wurde, das Spiel zu leiten.

5.12 Der Schiedsrichter-Assistent ist die
Person, die dafiir eingesetzt wurde, den Schiedsrichter mit bestimmten Entscheidungen zu unterstitzen.

5.13 Etwas, das ein Spieler an sich oder bei sich tragt, schlieRt alles ein, was er zu Beginn des Ball-
wechsels an sich oder bei sich trug, mit Ausnahme des Balles.

5.14
Als Uber die Netzgarnitur oder um sie herum gilt auch, wenn der Ball das Netz irgendwo anders als zwischen Netz und P
fosten oder zwischen Netz und Spielflache passiert.

5.15 Der Ausdruck Grundlinie schliet ihre ge- dachte Verlangerung in beide Richtungen ein.

6 DerAufschlag

6.1 Der Aufschlag beginnt damit, dass der Ball frei auf dem ge6ffneten Handteller der ruhig gehal-
tenen freien Hand des Aufschlégers liegt.

6.2 Der Aufschlager wirft dann den Ball, ohne ihm dabei einen Effet zu versetzen, nahezu senkrechtso hoch, dass
er nach Verlassen des Handtellers der freien Hand mindestens 16 cm aufsteigt
und dann herabfallt, ohne etwas zu beriihren, bevor er geschlagen wird.

6.3 Wenn der Ball herabfallt, muss der Aufschld- ger ihn so schlagen, dass er zundchst sein eigenes Spielfeld
beriihrt und dann (ber die Netzgarnitur oder um sie herum direkt in das Spielfeld

des Riickschléagers springt oder es berlhrt. Im Doppel muss der Ball zuerst die rechte Spielfeldhalfte

des Aufschlagers und dann die des Ruckschlagers berthren.

6.4 Der Ball muss sich vom Beginn des Aufschlags bis er geschlagen wird oberhalb der Ebene

der Spielflache und hinter der Grundlinie des Aufschla- gers befinden und darf durch den Aufschlager oder seinen
Doppelpartner oder durch etwas, das sie an sich oder bei sich tragen, fiir den Riickschlager nicht verdeckt werden.
6.5

Sobald der Ball hochgeworfen wurde, missen der freie Arm und die freie Hand des Aufschldgers aus dem Raum zwisch
en dem Ball und dem Netz entfernt werden.

Anm.: Dieser Raum wird definiert durch den Ball, das Netz und dessen imaginare, unbegrenzte Aus-

dehnung nach oben.

6.6 Esliegtin der Verantwortlichkeit des Spielers, so aufzuschlagen, dass der Schiedsrichter oder der Schiedsrichter-
Assistent (iberzeugt sein kann, dass er die Bedingungen der Regeln erfillt, und jeder der beiden kann entscheiden,
dass ein Aufschlag unzulassig ist.

6.6.1 Wennentweder der SR oder der SR-Assistent Uiber die Zulassigkeit eines Aufschlags nicht sicherist, kann er,
beim ersten Vorkommnis in

einem Spiel, das Spiel unterbrechen und den Aufschléger verwarnen. Jeder folgende nicht eindeutig zuldssige Aufschlag
dieses Spielers oder seines Doppelpart- ners gilt jedoch als unzuléssig.



6.7 In Ausnahmefallen kann der Schiedsrichter die Erfordernisse flr einen korrekten
Aufschlag lockern, wenn er iiberzeugt ist, dass ein Spieler sie wegen einer Korperbehinderung nicht einhalten kann.

7  Der Riickschlag

7.1 Ein auf- oder zuriickgeschlagener Ball muss so geschlagen werden, dass er (ber die Netzgarnitur oder um sie
herum in das gegnerische
Spielfeld springt oder es bertihrt, und zwar entweder direkt oder nach Beriihren der Netzgarnitur.

8 Reihenfolge im Spiel

8.1 Im Einzel beginnt der Aufschlager das Spiel mit einem Aufschlag, den der Riickschlager re-
tourniert. Danach schlagen Auf- und Riickschlager abwechselnd.

8.2 Im Doppel beginnt der Aufschlager mit dem Aufschlag, den dann der Riickschldger retourniert. Diesen Ball
hat der Partner des Aufschl&gers zu- riickzuschlagen, auf der anderen Seite der Partner des Riickschlégers. Dann
muss der Aufschlager zuriickschlagen, und danach schlagen alle Spieler abwechselnd.

8.3 Wenn zwei Spieler, die wegen einer Korper- behinderung im Rollstuhl sitzen, ein Doppelpaar bilden,
schlagt zuerst der Aufschlager auf undder Riickschlager schlagt zuriick. Danach

kann jedoch jeder Spieler des behinderten Paars zuriick-schlagen. Allerdings darf kein Teil vom Rollstuhl eines
Spielers Uber eine gedachte Verlangerungder Mittellinie des Tisches ragen. Geschieht

das dennoch, spricht der Schiedsrichter den Punkt dem gegnerischen Paar zu.

9 Let (Wiederholung)

9.1 Ein Ballwechsel muss wiederholt werden,

9.1.1 wenn der Ball beim Aufschlag auf seinem Weg (iber oder um die Netzgarnitur diese beriihrt, vorausgesetzt,
dass der Aufschlag sonst gut ist oder vom Riickschléager oder seinem Partner auf- gehalten wird;

9.1.2 wenn aufgeschlagen wird, bevor der Riick- schldger oder sein Partner spielbereit ist; Voraus-
setzung ist allerdings, dass weder der Riickschlager noch sein Partner versuchen, den Ball zu schlagen;

9.1.3 wenn ein Spieler aufgrund einer Stérung, die auBerhalb seiner Kontrolle liegt, nicht auf-
oder zuriickschlagen oder sonstwie eine Regel nichteinhalten kann;

9.1.4 wenn der Schiedsrichter oder der Schieds- richter-Assistent das Spiel unterbricht;

9.1.5 wenn der Riickschlager wegen einer Korper- behinderung im Rollstuhl sitzt und der Ball

beim Aufschlag, falls der Aufschlag sonst korrekt ist,

9.1.5.1 nach Beriihren der Seite des Ruickschld- gers in Richtung auf das Netz zurtickkehrt;

9.1.5.2 auf der Seite des Rickschlagers liegen

bleibt.

9.1.5.3 im Einzel nach Berlihren der Seite desRickschlagers diese Uber eine der Seitenlinien verlat;

9.2 Das Spiel kann unterbrochen werden,
9.2.1 um einen Irrtum in der Aufschlag-, Rlck- schlag- oder Seitenreihenfolge zu berichtigen;
9.2.2 um die Wechselmethode einzufthren;

9.2.3 um einen Spieler oder Berater zu verwarnen
oder zu bestrafen;

9.2.4 wenn die Spielbedingungen auf eine Artgestort werden, die das Ergebnis des
Ballwechsels beeinflussen kdnnte.



10 Zahlbare Punkte

10.1 Sofern der Ballwechsel nicht wiederholt wird,

erzielt der Spieler einen Punkt,

10.1.1 wenn seinem Gegner kein korrekter Auf- schlag gelingt;

10.1.2 wenn seinem Gegner kein korrekter Riick- schlag gelingt;

10.1.3 wenn der Ball, nachdem er ihn auf- oder zuriickgeschlagen hat, irgendetwas anderes als die Netzgarnitur
berlhrt, bevor er von seinem Gegner geschlagen wird;

10.1.4 wenn der Ball sein Spielfeld oder seine Grundlinie passiert, ohne sein Spielfeld zu beriih- ren, nachdem
er von seinem Gegner geschlagen wurde;

10.1.5 wenn sein Gegner den Ball aufhélt;

10.1.6 wenn sein Gegner den Ball absichtlich zwei- mal in Folge schlagt

10.1.7 wenn sein Gegner den Ball mit einer

Seite des Schlagerblatts schlagt, deren Oberflache nicht den Bestimmungen unter 4.3 - 4.5 entspricht;

10.1.8 wenn sein Gegner oder etwas, das dieser

an sich oder bei sich tragt, die Spielflache bewegt;

10.1.9 wenn sein Gegner oder etwas, das dieser an

sich oder bei sich trégt, die Netzgarnitur berihrt;

10.1.10 wenn sein Gegner mit der freien Hand die Spielflache berihrt;

10.1.11 wenn im Doppel ein Gegner den Ball au- Rerhalb der durch den ersten Aufschldger und er-

sten Riickschlager festgelegten Reihenfolge schlagt;

10.1.12 wie unter 15.4 (Wechselmethode) vor- gesehen.

10.1.13 wenn beide Spieler oder Paare wegen einer

korperlichen Behinderung im Rollstuhl sitzen und

10.1.13.1 sein Gegner, wenn der Ball geschlagen wird, mit der Riickseite des Oberschenkels

keinen Minimalkontakt zu Sitz oder Kissen hélt;

10.1.13.2 sein Gegner, bevor er den Ball schlagt, den Tisch mit der rechten oder linken Hand be- riihrt;
10.1.13.3 FuBstiitze oder Fufl seines Gegners im Spiel den Boden berihrt.

10.1.14 wie unter 8.3 (Reihenfolge im Spiel) vor- gesehen.

11 Ein Satz

Ein Satz ist von dem Spieler (oder Paar) gewonnen, der (das) zuerst 11 Punkte erzielt. Haben jedoch beide Spieler
oder Paare 10 Punkte erreicht, sogewinnt den Satz, wer anschlieBend zuerst zweiPunkte flhrt.

12 Ein Spiel

Ein Spiel besteht aus 2, 3, 4 oder mehr Gewinn- satzen.

Die Anzahl der zum Gewinn eines Spiels notwen- digen Satze gilt im gesamten Bereich des DTTB wie folgt:
Mannschaftsspielbetrieb:

3 Gewinnsétze Einzelspielbetrieb: 1 Damen/Herren

* Bundes- und Regionalveranstaltungen
4 Gewinnsatze im Einzel
* Veranstaltungen der Mitgliedsverbdnde wahlweise 3 oder 4 Gewinnsatze im Einzel 1 Jugend / Schiler / Senioren

3 Gewinnsétze im Einzel
3 Gewinnsétze im Doppel und Gemischten Doppel.
13 Auf- und Rickschlag - sowie Seitenwahl

13.1 Das Recht der Aufschlag-, Riickschlag- und Seitenwahl wird durch das Los entschieden.
Der Gewinner des Loses kann sich fuir Auf- oder Riick- schlag entscheiden oder eine Seite wéhlen.

13.2 Wenn ein Spieler (Paar) sich fur Auf- bzw. Rickschlag oder Seitenwahl entscheidet, hat
der andere Spieler (das andere Paar) die jeweils andere Wahimdglichkeit.



13.3 Nach jeweils 2 Punkten wird der riickschla- gende Spieler (das riickschlagende Paar) Aufschla- ger bzw.
aufschlagendes Paar und so weiter biszum Ende des Satzes. Wird jedoch der Spielstand

10:10 erreicht oder die Wechselmethode einge- fuhrt, so bleibt zwar die Auf- und Ruckschlagrei- henfolge
unveréndert, jedoch schlégt jeder Spieler abwechselnd fiir nur einen Punkt auf.

13.4 In jedem Satz eines Doppels bestimmt das Paar, das die ersten 2 Aufschldge auszufiihren hat, welcher der
beiden Spieler zuerst aufschlagt. Imersten Satz eines Spiels bestimmt daraufhin das gegnerische Paar, welcher
seiner beiden Spieler zuerst zurtickschlagt. In den folgenden Satzen wird zunachst der erste Aufschlager gewahit.
Erster Riickschldger ist dann der Spieler, der im Satz da- vor zu ihm aufgeschlagen hat.

13.5 Im Doppel schlagt bei jedem Aufschlagwech-
sel der bisherige Riickschlager auf, und der Partner des bisherigen Aufschlagers wird Rickschlager.

13.6 Der Spieler (das Paar), der (das) in einem Satz zuerst aufgeschlagen hat, ist im ndchsten Satz zuerst
Rickschlager. Im letztmdglichen Satz eines Doppels muss das als nachstes zurlickschlagende Paar seine
Riickschlagreihenfolge &ndern, wenn zuerst eines der beiden Paare 5 Punkte erreicht hat.

13.7 Der Spieler (das Paar), der (das) in einem Satz auf der einen Seite des Tisches begonnen hat, spielt im
unmittelbar folgenden Satz dieses Spiels auf der anderen Seite. Im letztmdglichen Satz eines Spiels wechseln die
Spieler die Seiten, sobald ein Spieler oder Paar zuerst 5 Punkte erreicht.

14 Unrichtige Reihenfolge beim Auf- oder Riickschlag, unterlassener Seitenwechsel

14.1 Wenn ein Spieler auerhalb der Reihenfol- ge auf- oder zuriickschlagt, wird das Spiel vom Schiedsrichter
unterbrochen, sobald der Irrtumbemerkt wird. Danach schlagt der Spieler aufoder zuriick, der nach der
zu Beginn des Spiels festgelegten Reihenfolge auf- oder zuriickschlagen misste. Im Doppel gilt die
Aufschlagreihenfolge, die von dem im fraglichen Satz zuerst aufschla- genden Paar gewahlt wurde.

14.2 Wenn der Seitenwechsel vergessen wurde, wird das Spiel vom Schiedsrichter unterbrochen, sobald der
Irrtum bemerkt wird. Das Spiel wird dann so fortgesetzt, dass die Spieler auf die

Seite wechseln, auf der sie nach der zu Beginn des Spiels festgelegten Reihenfolge bei dem erreichten Spiel-

stand sein sollten.

14.3 Auf jeden Fall werden alle Punkte, die vor der Entdeckung eines Irrtums erzielt wurden, gezahlt.

15 Wechselmethode

15.1 Mit Ausnahme der Festlegung in 15.2
wird die Wechselmethode nach 10 Minuten Spielzeit in einem Satz oder, auf Verlangen beider Spieler oder Paare, zu eine
m beliebigen Zeitpunkt eingefiihrt.

15.2 Die Wechselmethode wird in einem Satznicht eingefuihrt, wenn mindestens 18 Punkte er- zielt wurden.

15.3 Ist der Ball bei Erreichen der Zeitgrenze im Spiel, so unterbricht der SR das Spiel. Anschlie-
Rend schlagt derselbe Spieler auf, der auch in dem unterbrochenen Ballwechsel Aufschlédger war.

Ist der Ball bei Einfiihrung der Wechselmethode nicht im Spiel, so schlégt bei Wiederaufhahme des Spiels der
Riickschlager des unmittelbar vorausgegan- genen Ballwechsels zuerst auf.

15.4 Danach schlagt jeder Spieler abwechselnd bis zum Ende des Satzes fir nur 1 Punkt auf.Gelingen dem
riickschlagenden Spieler oder Paar

13 Ruckschlage in einem Ballwechsel, erzielt der Riickschlager einen Punkt.

15.5 Die Einfihrung der Wechselmethode veran- dert die in 13.6 def inierte Auf- und Riickschlagrei- henfolge nicht.

15.6 Wenn die Wechselmethode einmal einge- fuhrt ist, muss sie auch in allen folgenden
Satzen angewandt werden.



Bestimmungen flr internationale Veranstaltungen (Auszug)die nachfolgenden Regeln und Bestimmungen der
ITTF gelten, soweit nicht ausdricklich anders festgelegt, fir den Bereich des DTTB. Alle Uber diesen Rahmen
hinausgehenden Bestimmungen dieses Abschnitteswurden nicht mit aufgenommen; sie kdnnen im Abschnitt
3 des ITTF- Handbuches nachgeschlagen werden.

1 Anwendungsbereich der Regeln und Bestimmungen

1.1 Veranstaltungsarten

1.1.1 Eine Internationale Veranstaltung sind Wett- kdmpfe, an denen Spieler von mehr als
einem Verband teilnehmen kénnen.

1.1.2 Ein Landerkampf ist ein Wettkampf zwi- schen zwei Mannschaften, die Verbande vertreten.
1.1.3 Ein offenes Turnier ist ein Turnier, flir das Spieler aller Verbande melden kénnen.

1.1.4 Ein beschranktes Turnier ist ein Turnier, bei dem die Teilnahme auf bestimmte Gruppen -
keine Altersgruppen - beschrénkt ist.

1.1.5 Ein Einladungsturnier ist ein Turnier, bei dem die Teilnahme auf bestimmte, einzeln eingela-
dene Verb&nde oder Spieler beschrénkt ist.

1.2 Anwendbarkeit

1.2.1 Abgesehenvonderin 1.2.2 festgelegten Aus- nahme gelten die Regeln (Abschnitt A) flr Welt-, Erdteil-
, Olympische und Paralympische Titelwett- bewerbe, offene Turniere und, sofern nicht von den teilnehmenden
Verbanden anders vereinbart, fir Landerk&mpfe.

1.2.2 Das Board of Directors (BOD/Aufsichts- rat) ist berechtigt, den Veranstalter eines
offenen Turniers zu autorisieren, vom Exekutivkomitee fest- gelegte Abweichungen von den Regeln zu Uber-
nehmen.

1.2.3 Die Bestimmungen fur internationale Veran- staltungen gelten fiir

1.2.3.1 Welt-, Olympische und Paralympische Ti- telwettbewerbe, sofern nicht vom BOD

anders genehmigt und den teilnehmenden Verbanden vor- her mitgeteilt;

1.2.3.2 Erdteil-Titelwettbewerbe, sofern nicht vom zustandigen Kontinentalverband anders geneh- migt und
den teilnehmenden Verb&nden vorher mitgeteilt;

1.2.3.3 Offene internationale Meisterschaften (7.1.2), sofern nicht vom Exekutivkomitee anders genehmigt
und von den Teilnehmern nach 1.2.4 akzeptiert;

1.2.3.4 offene Turniere (Ausnahme: 1.2.4).

1.2.4 Soll in einem offenen Turnier irgendeine Bestimmung nicht angewandt werden, so sind Art und Ausmal
der Abweichung im Meldeformular anzugeben. Wer das Meldeformular ausfillt und einschickt, erklart damit
sein Einverstandnis mit den Bedingungen fiir die Veranstaltung, und zwar einschlieBlich solcher Abweichungen.

1.2.5 Die Regeln und Bestimmungen werden fiir alle anderen internationalen Veranstaltungen emp-
fohlen. Unter der Voraussetzung, dass die Satzung beachtet wird, durfen jedoch internationale Einla- dungs-
und beschrénkte Turniere sowie anerkannte internationale Veranstaltungen, die von nicht ange-

schlossenen Organisationen durchgefiihrt werden, nach Regeln gespielt werden, die von der ausricht-

enden Organisation aufgestellt wurden.



1.2.6 Im Allgemeinen ist davon auszugehen, dassdie Regeln und die Bestimmungen flr internatio- nale
Veranstaltungen angewandt werden,

sofern nicht Abweichungen vorher vereinbart oder in den verdffentlichten Bestimmungen flr diese Veranstal-
tung klar herausgestellt wurden.

1.2.7 Detaillierte Erlauterungen der Bestim- mungen, einschlieBlich technischer Beschreibungen von
spielmaterial, werden in Form

“Technischer Broschiren” vertffentlicht, die das BOD genehmigt, sowie in Handbooks for Match Officials and Tour-
nament Referees (Handbiicher fUr Schiedsrichter, Schiedsrichter-Assistenten und Oberschiedsrichter).

2 Spielmaterial und Spielbedingungen

2.1 Zugelassenes und genehmigtes
Spielmaterial

2.1.1 Fir Genehmigung und Zulassung von Spiel- material ist, im Auftrag des BOD, das Material- komitee
zustandig. Das BOD kann eine Geneh- migung oder Zulassung jederzeit zuriicknehmen, wenn ihr
Fortbestehen fiir den Tischtennissport schadlich wére. Anm: Neue Kleber erhalten keine ITTF-

Zulassung, wenn sie fltichtige organische L6- sungsmittel enthalten.

2.1.2 Meldeformular oder Ausschreibung fur ein offenes Turnier missen Marken und Farben der zu verwendenden
Tische, Netzgarnituren und Bélle angeben. Die Materialauswahl richtet sich nach den

Festlegungen des Verbandes, in dessen Gebiet die Veranstaltung stattfindet, beschrénkt sich

jedoch auf solche Marken und Typen, die eine giiltige ITTF- Zulassung besitzen.

2.1.3 Auf einer zum Schlagen des Balls benutzten Schlagerseite diirfen nur Belage verwendet werden, die eine
gliltige ITTF-Zulassung besitzen. Sie mis- sen durch die ITTF-Nummer (wenn vorhanden) sowie Hersteller-
und Markenname kenntlich sein. Sie miissen so auf dem Schldger angebracht sein, dass diese Identif
izierung so nahe wie mdglich am Griff deutlich sichtbar ist.

Anm: Das ITTF-Biro fuhrt Listen aller zugelas- senen und genehmigten Materialien.

Einzelheiten sind auf der ITTF-Website einzusehen.

2.1.4 Die Tischbeine missen fur Spieler im Roll- stuhl mindestens 40 cm von der Grundlinie

des Tisches entfernt sein.

2.2 Spielkleidung

2.2.1 Die Spielkleidung besteht normalerweise aus kurzdrmeligem oder armellosem Hemd und Shorts bzw. Rdckchen
oder einteiligem Sportdress (sog.

'Body"), Socken und Hallenschuhen. Andere Klei- dungsstlicke, z.B. ein Trainingsanzug (ganz oder teilweise),
durfen im Spiel nur mit Genehmigung des Oberschiedsrichters getragen werden.

2.2.2 Abgesehen von Armeln oder Kragen des Trikots, muss sich die Hauptfarbe von
Trikot, Rockchen oder Shorts eindeutig von der Farbe des verwendeten Balls unterscheiden.

2.2.3 Auf der Kleidung dirfen angebracht sein: Nummern oder Buchstaben auf der Rickseite des Trikots
zur Kennzeichnung des Spielers, seines Verbandes oder - bei Vereinswettkdmpfen -

seines Klubs sowie Werbung im Rahmen von 2.5.10. Falls die Riickseite des Trikots den Namen des

Spielers zeigen soll, muss er dicht unter dem Kragen ange- bracht sein.

2.2.4 Vom Veranstalter geforderte Rickennum- mern zurKennzeichnung der Spieler haben Vorrang gegeniiber
Werbung auf dem mittleren Teil derRickseite des Trikots. Riickennummern miissenin einem Feld von

héchstens 600 cm? Flache (das entspricht DIN A 4) enthalten sein.

2.2.5 Alle Verzierungen, Einfassungen 0.3. vornoder an der Seite eines Kleidungsstiicks sowie ir-
gendwelche Gegenstéande - z.B. Schmuck- , die ein Spieler an sich tragt, dirfen nicht so auffallig oder glanzend-
reflektierend sein, dass sie den Gegner ablenken kdnnten.



2.2.6 Spielkleidung darf keine Muster oder Schrift- zeichen aufweisen, die AnstofR erregen oder
den Tischtennissport in Misskredit bringen kénnten.

2.2.7 Die Entscheidung Uber die Zulassigkeit von Spielkleidung trifft der Oberschiedsrichter.

2.2.8 Wahrend eines Mannschaftskampfes mus- sen die daran teilnehmenden Spieler einer Mann-

schaft einheitlich gekleidet sein. Das gleiche gilt bei Welt- und Olympischen Titelwettbewerben fiir

die Spieler eines Doppels, sofern sie dem gleichen Ver- band angehdren. Von dieser Bestimmung konnen Socken,
Schuhe sowie Anzahl, Gr6Be, Farbe und Design von Werbung auf der Spielkleidung aus- genommen werden.
Spieler desselben Verbands, die bei anderen internationalen

Veranstaltungen ein Doppel bilden, kénnen Kleidung verschiedener Hersteller tragen, falls die Grundfarben
gleichsind und ihr Nationalverband dieses Verfahren genehmigt.

2.2.9 Gegnerische Spieler und Paare miissen Hemden/Trikots solcher Farben tragen, die sovoneinander
abweichen, dass die Zuschauer sie leicht unterscheiden kénnen. (Anmerkung: Im Ein- zelspielbetrieb des DTTB
und der Regional-

bzw. Mitgliedsverbande gilt diese Bestimmung nicht ftir Spieler des gleichen Verbandes bzw. Vereines.)

2.2.10 Haben Spieler oder Mannschaften ahnliche Trikots und kénnen sich nicht dartiber einigen, wer sie wechselt,
entscheidet der Schiedsrichter durchdas Los. (Anmerkung: Im Einzelspielbetrieb desDTTB und der Regional-
bzw. Mitgliedsverbande gilt diese Bestimmung nicht fuir Spieler des gleichen Verbandes bzw. Vereines.)

2.2.11 Spieler, die an Welt- oder Olympischen Titelwettbewerben oder an Offenen Internatio- nalen
Meisterschaften teilnehmen, mussen vonihrem Verband genehmigte Trikots und Shorts bzw. Réckchen tragen.

2.3 Spielbedingungen

2.3.1 Der Spielraum pro Tisch ist rechteckig undseine MindestmalRe betragen 14 m Lange, 7 mBreite und 5
m Hohe. Die Ecken kdnnen jedoch durch maximal 1,50m lange Umrandungselemente verdeckt werden. Fiir
Rollstuhl-Veranstaltungen kann der Spielraum (die Box) verkleinert werden, darf jedoch nicht weniger als 8 m
lang und 6 mbreit sein.

2.3.2 Die folgenden Materialien und Gegenstande gelten als Bestandteil des Spielraums (der Box): der Tisch
einschlieRlich der Netzgarnitur, Schieds- richtertische und -stiihle, Zahlgerate, Handtuch-/ Ballbehélter,
gedruckte Tischnummern, Umran- dungen, FuBbodenmatten sowie Schilder mit den Namen der Spieler oder
Verbande auf den Um- randungen.

2.3.3 Der Spielraum (die Box) muss von einer etwa
75 ¢cm hohen Umrandung umgeben sein, die ihnvon den benachbarten Boxen und den Zuschauern abgrenzt. Alle
Umrandungsteile missen dieselbe dunkle Hintergrundfarbe haben.

2.3.4 BeiWelt-, Olympischen und Paralympischen Titelwettbewerben muss die Beleuchtungsstarke, gemessen in
Hohe der Spielflache, tber der ge- samten Spielflache mindestens 1.000 Lux und im restlichen Spielraum (der
Box) mindestens 500 Lux betragen. Bei anderen Veranstaltungen muss die Beleuchtungsstérke mindestens 600
bzw. 400 Lux betragen.

2.3.5 Stehen in einer Halle mehrere Tische, muss die Beleuchtungsstérke fur alle gleich sein. Die Hin-
tergrundbeleuchtung in der Halle darf nicht starker sein als die schwéchste Beleuchtungsstarke in den Spielfeldern (den
Boxen).

2.3.6 Kein Beleuchtungskorper darf niedriger als
5 m uber dem FuRboden angebracht sein.

2.3.7 Der Hintergrund muss im allgemeinen dun- kel sein. Im Hintergrund sind helle
Beleuchtung und durch nicht abgedunkelte Fenster oder andere Offnungen hereinfallendes Tageslicht unzuléssig.

2.3.8 Der FuBRboden darf weder hellfarbig noch glanzend-reflektierend oder glatt sein, und seine Oberflache
darf nicht aus Ziegelstein, Keramik, Beton oder Stein bestehen; bei Welt--, Olympischen und Paralympischen



Titelwettbewerben muss der FuRboden aus Holz oder aus rollbarem Kunststoff
bestehen, dessen Marke und Typ von der ITTF ge- nehmigt wurden. Fiir Rollstuhl-
Veranstaltungen ist grundsatzlich auch ein BetonfuRboden zulassig.

2.4 Kleben

2.4.1 Esliegt in der Verantwortlichkeit jedes Spie- lers zu gewahrleisten, dass Schlégerbeldge mit Klebstoffen auf
dem Schlégerblatt befestigt wer- den, die keine schédlichen flichtigen Losungsmit- tel enthalten.

2.4.2 Bei allen ITTF-Welt- und Olympischen Ti- telwettbewerben wie auch bei einer ausgewahlten Zahl von
Veranstaltungen der ITTF Pro Tour unddes Jugend-Circuit miissen Schldger-Kontrollzen- tren eingerichtet
werden; bei kontinentalen und regionalen Veranstaltungen kénnen sie eingerichtet werden.

2.4.2.1 Das Schlager-Kontrollzentrum prift - nach den auf Empfehlung des Materialkomitees

vom Exekutivkomitee festgelegten Richtlinien und Ver- fahrensweisen - Schl&ger, um sicherzustellen, dass die
Schlager allen ITTF-Bestimmungen entspre- chen. Dazu gehdren u.a. (Aufstellung ist nichterschdpfend)
Dicke und Flachheit der Schlager- beldge sowie etwaiges Vorhandensein schadlicher fliichtiger Substanzen.

2.4.2.2 Der Schlager-Kontrolltest sollte normaler- weise nach dem Spiel im Zufallsprinzip durchge- fihrt
werden. Ab Viertelfinale sollten die Tests je- doch vor allen Spielen der Individualkonkurrenzenund den
ausgewahlten Individualspielen aller Mannschaftswettbewerbe durchgefiihrt werden.

2.4.2.3 Schlager, die den Test vor dem Spiel nicht bestehen, kdnnen in den oben aufgefiihrten Veran- staltungen
nicht verwendet werden. Fir den Fall, dass Schlager den Zufallstest nach dem Spiel nicht bestehen, kann der betr.
Spieler nach den bei den Weltmeisterschaften 2010 angewandten Malnah- men bestraft werden.

2.4.2.4 Alle Spieler haben das Recht, ihre Schlager freiwillig und ohne Straffolge vor dem Spiel testen zu lassen.

2.4.3 Zur Befestigung der Schlagerbelége auf dem Schlager muss ein ordentlich beltifteter Raum bzw. Bereich zur Verfiig
ung gestellt werden, und Flussig- kleber durfen nirgendwo sonst in der Austragungs- stétte verwendet werden.

Anm.: ,,Austragungsstatte bedeutet das gesamte Spielgebaude sowie das Geldnde, auf dem das Gebaude
steht, einschliefRlich Eingangsbereich, Parkplatz und dhnliche Einrichtungen.

2.5 Werbung

2.5.1
Innerhalb des Spielraums (der Box) darf nur auf Spielmaterial oder Zubehor geworben werden, das normalerweise dor
tvorhanden ist. Besondere, zusétzliche Werbung ist nicht zulassig.

2.5.2 Bei Olympischen Spielen muss die Werbung auf Spielmaterial, Spiel- und Schiedsrichterklei-
dung den Bestimmungen des 10C entsprechen.

2.5.3 Mit der Ausnahme von LED (Leuchtdioden) diirfen nirgendwo im Spielraum (der Box) fluores- zierende Farben
oder Leuchtfarben zur Werbung auf der Umrandung verwendet werden.

2.5.3.1 LED-Werbung auf Umrandungen darf sich nur vor Beginn und nach Ende des Spiels
sowie wahrend erlaubter Pausen (4.4) bewegen.

2.5.4 Buchstaben oder Symbole auf der Innenseite der Umrandung durfen weder weil3 oder

orange sein noch mehr als zwei Farben enthalten und miis- senin einer Gesamthéhe von 40 cm enthalten sein. Es wird
empfohlen, dass sie in einer geringfligig helleren oder dunkleren Schattierung der Hinter-

grundfarbe gehalten sind.

2.5.5 Markierungen bzw. Schriftziige auf dem FuBboden dirfen weder weif noch orange ent-
halten. Es wird empfohlen, sie in einer geringfuigig dunkleren oder geringfuigig helleren
Schattierung der Hintergrundfarbe zu halten.

2.5.6 Der FuBboden des Spielraums (der Box) darf bis zu 4 Werbeflachenvon je bis zu 2,5 m2 auf- weisen, und



zwar eine an jeder Schmal- und jeder Langsseite des Tisches. Sie diirfen nicht weniger als
1 m, die an den Schmalseiten jedoch hdchstens
2 mvon der Umrandung entfernt sein.

2.5.7 Die Langsseiten der Tischplatte dirfen je Halfte ebenso eine nicht stdndig angebrachte Wer- bung enthalten
wie jede Schmalseite. Sie mlssen jeweils klar von der stdndigen Werbung getrenntsein, durfen nicht flr
andere Hersteller/Handler von Tischtennismaterialien sein und jeweils

eine Gesamtlange von 60 cm nicht tiberschreiten.

2.5.8 Werbung auf Netzen muss in einer etwas dunkleren oder etwas helleren Schattierung

der Hintergrundfarbe gehalten sein. Sie muss einen Mindestabstand von 3 c¢m zur oberen

Netzkante haben und darf die Sicht durch die Maschen nicht behindern.

2.5.9 Werbung auf Schiedsrichtertischen oder an-
deren Gegenstanden innerhalb des Spielraums (der Box) darf eine GesamtgréfRe von 750 cmz je Flache nicht Uberschreite
n.

2.5.10 Werbung auf der Spielkleidung ist be- schrankt auf

2.5.10.1 normales Warenzeichen, Symbol oder Name des Herstellers in einer Gesamtflache von

24 cm2;

2.5.10.2 bis zu sechs klar voneinander getrennte Werbeflachen vorn, auf der Seite oder Schulter des Trikots -
jedoch hdchstens vier auf der Vorderseite

- mit einer Gesamtflache von 600 cm?;

2.5.10.3 bis zu zwei Werbeflachen von insgesamt

400 cm? auf der Riickseite des Trikots;

2.5.10.4 bis zu zwei Werbeflachen von insgesamt

120 cm2, jedoch nur vorn oder an den Seiten von Shorts oder Réckchen.

2.5.11 Werbung auf der Riickennummer ist auf
eine Gesamtflache von 100 cm2 beschrankt.

2.5.12 Werbung auf der Schiedsrichterkleidung
ist auf eine Gesamtflache von 40 cm2 beschrankt.

2.5.13 Spielkleidung und Rickennummern dir- fen keine Werbung fur Tabakwaren, alkoholische Getrénke
und gesundheitsschadliche Drogen auf- weisen.

2.6 Doping-Kontrolle

2.6.1 Alle an internationalen Wettbewerben - ein- schliel3lich Jugendveranstaltungen - teilnehmenden Spieler
unterliegen den wahrend einer Veranstal- tung durchgefiihrten Tests durch die ITTF, den Nationalverband
und irgendwelche anderen Anti- doping-Organisationen, die flir Veranstaltungen, an denen diese Spieler
teilnehmen, verantwortlich sind.

3 Zustandigkeit von Offiziellen

3.1 Oberschiedsrichter

3.1.1 Fir jede Veranstaltung ist ein verantwort- licher Oberschiedsrichter einzusetzen, dessen Name und
Aufenthaltsort den Teilnehmern und ggf. den Mannschaftskapitanen bekannt zu geben sind.

3.1.2 Der Oberschiedsrichter ist verantwortlich
fr:
3.1.2.1 die Durchfuihrung der Auslosung;



3.1.2.2 die Aufstellung des Zeitplans;

3.1.2.3 den Einsatz von Schiedsrichtern und Schiedsrichter-Assistenten;

3.1.2.4 die Einweisung der Schiedsrichter und Schiedsrichter-Assistenten vor Beginn des Turniers;
3.1.2.5 das Uberpriifen der Spielberechtigung von Spielern;

3.1.2.6 die Entscheidung Uber eine Spielunterbre- chung bei Notféllen;

3.1.2.7 die Entscheidung, ob Spieler den Spiel- raum (die Box) wéhrend des Spiels verlassen diir- fen;
3.1.2.8 die Entscheidung, ob die festgelegten Ein- spielzeiten verlangert werden dirfen;

3.1.2.9 die Entscheidung, ob wahrend des Spiels Trainingsanziige getragen werden dirfen;

3.1.2.10 die Entscheidung in allen Fragen der Aus- legung von Regeln und Bestimmungen, einschliel3- lich der
Zulassigkeit von Spielkleidung, Spielmate- rial und Spielbedingungen;

3.1.2.11 die Entscheidung, ob und wo die Spieler wahrend einer Unterbrechung wegen eines Notfalls trainieren dirfen
3.1.2.12 das Ergreifen von Disziplinarmalnah- men bei Fehlverhalten oder anderen

VerstéRen gegen Bestimmungen.

3.1.3 Falls, mit Zustimmung der Turnierleitung, Aufgaben des Oberschiedsrichters auf andere Per- sonen delegiert
werden, so missen deren genauer Verantwortungsbereich und Aufenthaltsort den Teilnehmern und ggf. den
Kapitédnen bekannt ge- geben werden.

3.1.4 Der Oberschiedsrichter - oder ein verant- wortlicher Stellvertreter, der ihn wahrend seiner Abwesenheit
vertritt - muss wahrend der ganzen Veranstaltung jederzeit anwesend sein.

3.1.5 Wenn der Oberschiedsrichter es fuir erfor- derlich halt, kann er einen Schiedsrichter, Schieds- richter-
Assistenten oder Schlagzahler jederzeit austauschen. Eine zuvor von dem Abgeldsten in-
nerhalb seiner Zustandigkeit getroffene Tatsachen- entscheidung bleibt davon jedoch unberihrt.

3.1.6 In der Zeit zwischen Betreten und Verlassen der Spielhalle fallen die Spieler unter die Zustandig-
keit des Oberschiedsrichters.

3.2 Schiedsrichter, Schiedsrichter-Assistent und Schlagzéahler

3.2.1 Fir jedes Spiel mlssen ein Schiedsrichter
und ein Schiedsrichter-Assistent eingesetzt werden.

3.2.2 Der Schiedsrichter sitzt oder steht in Hohe des Netzes, und der Schiedsrichter-Assistent sitztihm direkt
gegeniiber auf der anderen Seite des Tisches.

3.2.3 Der Schiedsrichter ist verantwortlich daftir,

3.2.3.1 Spielmaterial und Spielbedingungen zu tiberpriifen und den Oberschiedsrichter Uber et-

waige Mangel zu informieren;

3.2.3.2 aufs Geratewohl einen Ball auszuwahlen (siehe 4.2.1.1-2),

3.2.3.3 Auf-, Rickschlag oder Seite waéhlen zu

lassen;

3.2.3.4 zuentscheiden, ob bei einem kdrperbehin- derten Spieler die Bestimmungen der Aufschlagre-

gel gelockert werden kdnnen;

3.2.3.5 die Aufschlag-, Rickschlag- und Seiten- reihenfolge zu iberwachen und etwaige Irrtimer zu berichtigen;
3.2.3.6 jeden Ballwechsel entweder als Punkt oder Let (Wiederholung) zu entscheiden;

3.2.3.7 nach dem festgelegten Verfahren den Spielstand anzusagen;

3.2.3.8 zur gegebenen Zeit die Wechselmethode

einzufuhren;

3.2.3.9 flr ununterbrochenes Spiel zu sorgen;

3.2.3.10 bei VerstéRen gegen die Bestimmungen

Uber Beratung und Verhalten einzuschreiten.

3.2.3.11 durch Los zu ermitteln, welcher Spieler, welches Paar oder welche Mannschaft das Trikot wechseln



muss, wenn die Gegner ahnliche Trikots tragen und sich nicht einigen kdnnen, wer seins
wechselt.
3.2.3.12 dass nur berechtigte Personen am Spiel- raum (der Box) sind.

3.2.4 Der Schiedsrichter-Assistent

3.2.4.1 entscheidet dartiber, ob der Ball im

Spiel die Kante der Spielflache an der ihm zugewandten Seite des Tisches beriihrt hat oder nicht.

3.2.4.2 informiert den Schiedsrichter Uber Ver- st6Re gegen die Bestimmungen tiber Beratung und Verhalten.

3.2.5 Entweder der Schiedsrichter oder der Schiedsrichter-Assistent dirfen

3.2.5.1 entscheiden, ob der Aufschlag eines Spie- lers falsch ist;

3.2.5.2 entscheiden, ob in einem sonst korrekten Aufschlag der Ball bei seinem Weg Uber oder
um die Netzgarnitur diese berihrt;

3.2.5.3 entscheiden, ob ein Spieler den Ball auf- halt;

3.2.5.4 entscheiden, ob die Spielbedingungen auf eine Art gestort wurden, die das Ergebnis des Ball-
wechsels beeinflussen konnte;

3.2.5.5 die Dauer des Einschlagens, des Spiels und

der Pausen abstoppen.

3.2.6 Entweder der Schiedsrichter-Assistent oder ein zusétzlicher Offizieller kann als
Schlagzahler fungieren, um bei Anwendung der Wechselmetho- de die Schldge des riickschlagenden Spielers
oder Paares zu zahlen.

3.2.7 Eine nach 3.2.5-6 vom Schiedsrichter- Assistenten getroffene Entscheidung kann
vom Schiedsrichter nicht umgestofRen werden.

3.2.8 In der Zeit zwischen Betreten und Verlassen des Spielraums (der Box) fallen die Spieler
unter die Zustandigkeit des Schiedsrichters.

3.3 Proteste

3.3.1 Keine Vereinbarung zwischen Spielern ineinem Individualwettbewerb oder zwischen Ka- pitdnen in
einem Mannschaftswettbewerb kann eine Tatsachenentscheidung des verantwortlichen Schiedsrichters bzw.
Schiedsrichter-Assistenten, eine Entscheidung in Fragen der Regeln oder Be- stimmungen des verantwortlichen
Oberschieds- richters oder eine Entscheidung der verantwort- lichen Turnierleitung in irgendeiner anderen Frage

der Turnier- oder Spielabwicklung &ndern.

3.3.2 Gegen eine Tatsachenentscheidung des ver- antwortlichen Schiedsrichters oder Schiedsrichter- Assistenten
kann kein Protest beim Oberschieds- richter und gegen eine Entscheidung des Ober-
schiedsrichtersin Fragen der Auslegung von Regeln oder Bestimmungen kann kein Protest bei

der verantwortlichen Turnierleitung eingelegt werden.

3.3.3 Gegen die Entscheidung eines Schiedsrich- ters oder Schiedsrichter-Assistenten in Fragen der Auslegung von
Regeln oder Bestimmungen kann beim Oberschiedsrichter Protest eingelegt wer- den. Die Entscheidung des
Oberschiedsrichters ist endgdiltig.

3.3.4 Gegen eine Entscheidung des Oberschieds- richters in Fragen der Turnier- oder Spielabwick- lung, die in
den Regeln oder Bestimmungen nichtfest umrissen sind, kann Protest bei der Turnier- leitung eingelegt werden.
Deren Entscheidung ist endgliltig.

3.3.5 Ineinem Individualwettbewerb kann nur einan dem betreffenden Spiel beteiligter Spieler, ineinem
Mannschaftswettbewerb nur der Kapitan einer an dem betreffenden Spiel beteiligten Mann-
schaft einen Protest einlegen.

3.3.5.1 Der Name des - spielenden oder nichtspielenden - Mannschafts-Kapitdns muss
vorher dem Schiedsrichter benannt werden.



3.3.6 Eine Auslegungsfrage zu einer Regel oder Bestimmung, die sich aus der Entscheidung

eines Oberschiedsrichters, oder eine Frage zur Turnier- oder Spielabwicklung, die sich aus der Entschei- dung
einer Turnierleitung ergibt, kann von dem protestherechtigten Spieler oder Kapitan tber sei-

nen zustandigen Nationalverband dem Regelkomi- tee der ITTF vorgelegt werden.

3.3.7 Das Regelkomitee trifft dann eine Entschei- dung als Richtlinie flr kiinftige Félle. Diese Ent- scheidung
kann auch zum Gegenstand eines Pro- testes gemacht werden, den ein Nationalverband beim BOD oder bei
einer Generalversammlung einlegt. In keinem Fall wird dadurch jedoch die Endguiltigkeit der Entscheidung
des verantwort- lichen Oberschiedsrichters oder der Turnierleitung fir den vergangenen Fall beriihrt.

4  Spielabwicklung

4.1 Spielstandansage und -anzeige

4.1.1 Unmittelbar, nachdem der Ball aus dem Spiel ist und ein Ballwechsel beendet wurde,

oder so bald wie méglich danach gibt der Schiedsrichter den Spielstand bekannt.

4.1.1.1 Bei der Spielstandansage wahrend eines Satzes nennt der Schiedsrichter zuerst die erzielten Punkte des im
nachsten Ballwechsel dieses Satzes aufschlagenden Spielers oder Paares, danach

die des gegnerischen Spielers oder Paares.

4.1.1.2 Zu Beginn eines Satzes und vor jedem Aufschlagwechsel deutet der Schiedsrichter

auf den nachsten Aufschlager und kann zusétzlich zur Spielstandansage auch den Namen des

nachsten Aufschlagers nennen.

4.1.1.3 Bei Satzende nennt der Schiedsrichter die erzielten Punkte des Satzgewinners, dann die des Gegners und
schlieflich den (die) Namen des Spielers oder Paars, der (das) diesen Satz gewon- nen hat.

4.1.2 Der Schiedsrichter kann, zuséatzlich zur Spiel- standansage, seine Entscheidungen durch Hand-

zeichen unterstreichen.

4.1.2.1 Wenn ein Punkt erzielt wurde, kann erseinen dem betreffenden Spieler oder Paar zuge- wandten Arm
so heben, dass der Oberarm waa- gerecht und der Unterarm senkrecht liegt, mit

der geschlossenen Hand nach oben.

4.1.2.2 Muss ein Ballwechsel aus irgendeinem Grund wiederholt werden, kann der Schiedsrichter die Hand tiber
den Kopf heben, um anzuzeigen, dass der Ballwechsel beendet ist.

4.1.3 Bei Satzende nennt der Schiedsrichter zuerst die vom gewinnenden Spieler oder Paar erzielten Punkte, dann
die vom verlierenden Spieler oder Paar erzielten Punkte und schlielich den
Namen des gewinnenden Spielers oder Paares.

4.1.4 Der Spielstand muss auf mechanischen oder elektronischen Zahlgeraten angezeigt werden, diefur die Spieler
und flr die Zuschauer klar zu er- kennen sind.

4.1.5 Wird ein Spieler wegen Fehlverhaltens form- lich verwarnt, wird, neben seinen Spielstand,
eine gelbe Karte an das Zahlgeréat oder in dessen Nahe gelegt.

4.2 Spielgerat

4.2.1 Die Spieler diurrfen die Bélle nicht im Spiel- raum (der Box) auswéhlen.

4.2.1.1 Wenn mdglich, sollte ihnen Gelegenheit gegeben werden, einen Ball oder mehrere

Bélle auszusuchen, bevor sie in den Spielraum (die Box) kommen. Fiir das Spiel muss dann einer dieser Bal- le verwendet
werden, der vom Schiedsrichter aufs Geratewohl genommen wird.

4.2.1.2 Wurde kein Ball ausgewahlt, bevor die Spieler in den Spielraum (die Box) kommen, muss mit einem Ball
gespielt werden, den der Schieds- richter wahllos aus einer Schachtel mit den fur die-

se Veranstaltung vorgeschriebenen Ballen nimmt.

4.2.1.3 Wird wahrend des Spiels der Ball be- schadigt, muss er durch einen anderen der vordem Spiel
ausgesuchten Bélle ersetzt werden. Istkein solcher Ball verfiigbar, wird mit einem Ball weitergespielt, den der
Schiedsrichter wahllos aus einer Schachtel mit den fiir diese Veranstaltung vorgesehenen Béllen nimmt.



4.2.2 Das Belagmaterial muss so verwendet wer- den, wie es von der ITTF genehmigt wurde, d.h. ohne
irgendeine physikalische, chemische oder andere Behandlung, welche die Spieleigenschaften, Reibung, Aussehen,
Farbe, Struktur, Oberflache usw. verandert.

4.2.3 Wahrend eines Einzels oder Doppels darf ein Schlager nur dann gewechselt werden, wenn er unabsichtlich
so schwer beschadigt wird, dass

er nicht mehr benutzt werden kann. In einem solchen Fall muss der Spieler ihn unverzlglich durch einen anderen ersetz
en, den er mitgebracht hat oder der ihm in den Spielraum (die Box) gereicht wird.

4.2.4 In den Pausen wahrend eines Spiels lassen die Spieler ihren Schldger auf dem Tisch liegen, so- fern ihnen nicht
der Schiedsrichter etwas anderes erlaubt. In allen Féllen, wo der Schlager an derHand festgebunden ist, muss
der Schiedsrichter dem Spieler erlauben, den Schldger auch wahrend der Pausen an der Hand festgebunden zu lassen.

4.3 Einspielen

4.3.1 Die Spieler haben das Recht, sich unmit- telbar vor Spielbeginn, jedoch nicht in den nor- malen
Pausen, an dem Tisch, der bei ihrem Spiel verwendet wird, bis zu zwei Minuten lang einzu- spielen. Die
angegebene Einspielzeit kann nur mit Genehmigung des Oberschiedsrichters verléangert

werden.

4.3.2 Bei einer Spielunterbrechung wegen eines Notfalls kann der Oberschiedsrichter den Spie- lern nach
seinem Ermessen erlauben, an einem beliebigen Tisch zu trainieren, auch an dem des betreffenden Spiels.

4.3.3

Den Spielern ist ausreichend Gelegenheit zu geben, das zu verwendende Spielmaterial zu priifen und sich damit vertraut
zumachen. Das gibt ihnen jedoch nicht automatisch das Recht, sich mehr als ein paar Ballwechsel lang einzuschlagen, n
achdem ein beschadigter Ball oder Schléger ersetzt wurde.

4.4 Pausen und Unterbrechungen

4.4.1 Grundsatzlich wird ein Individualspiel (d.h. Einzel oder Doppel) ohne Unterbrechungen ge-

fuhrt. Jedoch hat jeder Spieler das Recht auf

4.4.1.1 eine Pause von hdchstens 1 Minute zwi- schen aufeinander folgenden Sétzen eines Indivi- dualspiels;
4.4.1.2 kurze Unterbrechungen zum Abtrocknen nach jeweils 6 Punkten vom Beginn jedes

Satzes an sowie beim Seitenwechsel im Entscheidungssatz eines Individualspiels.

4.4.2 Ein Spieler oder Paar kann eine “Time-out”- Periode (Auszeit) von bis zu 1 Minute

wahrend eines Individualspiels verlangen.

4.4.2.1 Ineinem Individualwettbewerb kdnnen der Spieler, das Paar oder der benannte Berater denWunsch nach
einem Time-out dulern, in einem Mannschaftswettbewerb der Spieler, das Paar oder der Mannschaftskapitén.
4.4.2.2 Wennein Spieler oder Paar und ein Berater oder Kapitdn sich nicht einig sind, ob ein Time- out
genommen werden soll, liegt die endgdiltige Entscheidung in einer Individualkonkurrenz

beim Spieler oder Paar, in einer Mannschaftskonkurrenz beim Kapitén.

4.4.2.3 Time-out kann nur zwischen zwei Ball- wechseln in einem Satz verlangt werden; die Ab- sicht wird
durch ein “T"-Zeichen mit den Handen angezeigt.

4.4.2.4 Bei einem berechtigten Wunsch auf Time- out unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und halt mit der
Hand auf der Seite des Spielers (Paars), der (das) Time-out verlangt hatte,

eine weiBe Karte hoch. Die weilRe Karte oder eine ande-

re geeignete Markierung wird auf das Spielfeld des

betreffenden Spielers (Paars) gelegt.

4.4.2.5 Sobald der Spieler (das Paar), der (das) Time-out verlangte, bereit ist weiterzuspielen, spé- testens
jedoch nach Ablauf einer Minute, wirddie Karte bzw. Markierung entfernt und das

Spiel wieder aufgenommen.

4.4.2.6 Wird ein berechtigter Wunsch auf Time- out gleichzeitig von beiden Spielern/Paaren oderin ihrem
Interesse geduBert, wird das Spiel wieder aufgenommen, wenn beide Spieler oder Paare spielbereit sind,



spatestens jedoch nach Ablaufvon 1 Minute. Im weiteren Verlauf dieses einzel- nen Spiels hat dann keiner der
Spieler (keines der Paare) Anspruch auf ein weiteres Time-out.

(Anm.: Im nationalen Spielbetrieb des DTTB kdn- nen der Spieler, das Paar oder der jeweilige Be- treuer eines
jeden Einzel- oder Doppelspiels den Wunsch nach einem Timeout auern.)

4.4.3 Zwischen aufeinander folgenden Individu- alspielen eines Mannschaftskampfes dirfen keine Pausen
eingelegt werden. Ausnahme: Ein Spieler, der in aufeinander folgenden Spielen antreten muss, kann zwischen
solchen Spielen eine Pause von héchstens 5 Minuten verlangen.

4.4.4 Der Oberschiedsrichter kann eine Spielun- terbrechung von so kurzer Dauer wie mdglich, je-

doch keinesfalls mehr als zehn Minuten, gewéahren, falls ein Spieler durch einen Unfall

voriibergehend behindert ist. Voraussetzung dafur ist, dass die Un-

terbrechung nach Ansicht des Oberschiedsrichters den gegnerischen Spieler oder das gegnerische Paar nicht ibermafig b
enachteiligt.

4.4.5 Eine Spielunterbrechung darf nicht bei einer Spielunfahigkeit gewahrt werden, die schon zuBeginn des
Spiels bestand oder verniinftigerweise von da an erwartet werden musste oder wennsie auf die normalen
Anstrengungen des Spiels zuriickzufiihren ist. Spielunféhigkeit durch Krampf oder Erschépfung, hervorgerufen
durch den ge- genwartigen Gesundheitszustand des Spielers oder durch die Spielweise, rechtfertigt eine solche Unter-
brechung nicht, die nur bei Spielunfahigkeit infolge Unfalls, zum Beispiel Verletzung durch einen Sturz, gewéhrt werden
darf.

4.4.6 Wenn jemand im Spielraum (der Box) blu- tet, muss das Spiel sofort unterbrochen und

darf erst wieder aufgenommen werden, wenn diese Per-

son behandelt wurde und alle Blutspuren aus dem Spielraum (der Box) entfernt wurden.

4.4.7 Die Spieler missen wahrend des ganzen (Einzel- oder Doppel-) Spiels im Spielraum

(der Box) oder in dessen Nahe bleiben; Ausnahmen be- dirfen der Zustimmung des Oberschiedsrichters. Wéahrend
der Pausen zwischen den Satzen und wahrend Time-outs dirfen sich die Spieler

nicht mehr als drei Meter vom Spielraum (der Box) ent- fernt unter Aufsicht des Schiedsrichters aufhalten.

5 Disziplin

5.1 Beratung

5.1.1 In einem Mannschaftswettbewerb dirfensich die Spieler von beliebigen Personen beraten lassen, die
am Spielraum (der Box) zugelassen sind.

5.1.2 Im Spiel eines Individualwettbewerbs darf sich ein Spieler oder Paar jedoch nur von einer ein-
zigen, dem Schiedsrichter vor dem Spiel benannten Person beraten lassen. Gehdren die Spieler

eines Doppels verschiedenen Verbénden an, kann jedoch jeder von ihnen einen Berater benennen, die
aber in Bezug auf 5.1 und 5.2 als Einheit behandelt wer- den. Falls ein nicht dazu Berechtigter berat,
zeigt ihm der Schiedsrichter eine rote Karte und verweist ihn vom Spielraum (der Box).

5.1.3 Die Spieler durfen sich nur wahrend der Pausen zwischen den Sétzen oder wéhrend anderer erlaubter
Spielunterbrechungen beraten lassen, jedoch nicht zwischen dem Ende der Einspielzeitund dem Beginn des
Spiels. Falls ein Berechtigter zu anderen Zeiten berat, zeigt ihm der Schieds- richter eine gelbe Karte, um ihn zu
warnen,

dass ein weiterer solcher Verstol? seine Entfernung vom Spielraum (der Box) zur Folge hat.

5.1.4 Wenn nach einer Verwarnung im selben Mannschaftskampf oder im selben Spiel

eines Individualwettbewerbs jemand unzul&ssigerweise berét, zeigt ihm der Schiedsrichter eine rote Karte und
verweist ihn vom Spielraum (der Box),

und zwar unabhangig davon, ob es sich bei ihm um den zuvor Verwarnten handelt oder nicht.

5.1.5 Ineinem Mannschaftskampf darf der fortge- schickte Berater nur dann vor Ende dieses Mann-



schaftskampfes zurtickkommen, wenn er selbstspielen muss, und er kann nicht durch einenanderen
Berater ersetzt werden. In einem Indivi-

dualwettbewerb darf er vor Ende des betreffenden Spiels nicht zurlickkommen.

5.1.6 Weigert sich der fortgeschickte Berater, der Aufforderung nachzukommen oder kommt er

vor Ende des Spiels zurtick, so unterbricht der Schieds- richter das Spiel und berichtet unverziiglich

dem Oberschiedsrichter dartiber.

5.1.7 Diese Bestimmungen beziehen sich ledig- lich auf Ratschlage zum Spiel. Sie sollen einen Spieler bzw.
Kapitan nicht daran hindern, einenberechtigten Protest einzulegen; ebenso wenigsoll dadurch die Beratung
zwischen einem Spieler und dem Vertreter seines Nationalverbandes oder einem Dolmetscher verhindert
werden, die der Erklarung einer Entscheidung dienen soll.

5.2 Fehlverhalten

5.2.1 Spieler und Betreuer oder andere Berater sollen alle Unsitten und Verhaltensformen un- terlassen, die
den Gegner in unfairer Weise be- einflussen, die Zuschauer beleidigen oder den Tischtennissport in
Misskredit bringen kdnnten. Dazu gehéren u.a.: den Ball absichtlich zerbrechen oder tber die Umrandung
hinwegschlagen, gegen Tisch oder Umrandung treten sowie ausfallende Ausdrucksweise und grob unhofliches
Verhalten gegentiber Schiedsrichtern oder Schiedsrichter- Assistenten u.éa.

5.2.2 Falls ein Spieler, Betreuer oder anderer Be- rater zu irgendeiner Zeit einen

schwerwiegenden Verstol? begeht, unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und unterrichtet unverziglich den
Ober- schiedsrichter. Bei weniger schweren VerstoRen kann der Schiedsrichter beim 1. Mal die

gelbe Karte zeigen und den betreffenden Spieler warnen, dass jeder folgende VerstoRR Bestrafungen nach sich ziehen kénn
e.

5.2.3 Begeht ein Spieler, der verwarnt wurde, imselben Einzel- oder Doppelspiel oder im

selben Mannschaftskampf einen zweiten VerstoR, spricht der Schiedsrichter seinem Gegner einen Punkt und bei
einem weiteren Verstol? zwei Punkte zu. Dabei zeigt er jedes Mal eine gelbe und eine rote

Karte zusammen (Ausnahme: 5.2.2 und 5.2.5).

5.2.4 Setzt ein Spieler, gegen den bereits dreiStrafpunkte verhdngt wurden, sein Fehlverhalten fort,
unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und berichtet unverziiglich dem Oberschiedsrichter.

5.2.5 Falls ein Spieler wéhrend eines Einzels oder Doppels seinen Schldger wechselt, wenn dieser nicht
beschadigt wurde, unterbricht der Schieds-

richter das Spiel und verstandigt den Oberschieds- richter.

5.2.6 Die gegen einen der beiden Spieler eines Doppels verhdngte Verwarnung oder Strafe

gilt fur das Paar, jedoch nicht fir den “unschuldigen” Spieler in einem folgenden Einzel im selben Mann-
schaftskampf; zu Beginn eines Doppels wird die jeweils hohere Verwarnung oder Strafe zugrunde gelegt, die
gegen einen der beiden Spieler ausge- sprochen wurde.

5.2.7 Begeht ein Betreuer oder anderer Berater, der verwarnt wurde, im selben Einzel- oder Dop- pelspiel oder
im selben Mannschaftskampf einenweiteren Versto3, zeigt der Schiedsrichter eine rote Karte und verweist
ihn vom Spielraum (der Box) bis zum Ende des Mannschaftskampfes oder, in einem Individualwettbewerb, des
betreffenden Spiels (Ausnahme: 5.2.2).

5.2.8 Der Oberschiedsrichter ist berechtigt, einen Spieler wegen grob unfairen oder beleidigenden Verhaltens zu
disqualifizieren, wobei es unerheb- lich ist, ob diese Angelegenheit vom Schiedsrichter vorgetragen wurde oder
nicht. Eine solche Dis- qualifizierung kann fir das einzelne Spiel, einen Wettbewerb oder die gesamte
Veranstaltung aus- gesprochen werden. Wenn der Oberschiedsrichter einen Spieler disqualif

iziert, zeigt er eine rote Karte.

5.2.9 Wird ein Spieler fur 2 Einzel- oder Doppel- spiele eines Mannschafts- oder Individualwett- bewerbs
disqualifiziert, so ist er automatisch fiir diesen Mannschafts- oder Individualwettbewerb disqualif iziert.

5.2.10 Der Oberschiedsrichter kann jemanden flir den Rest eines Wettbewerbs disqualifizieren,



der wahrend dieses Wettbewerbs bereits zweimal vom Spielraum (der Box) verwiesen wurde.

5.2.11 Ein Spieler, dessen Schléger bei offiziellen Schlagerkontrollen in einem Zeitraum von 48 Mo- naten
insgesamt vier Mal aus beliebigen Griindenals unzuldssig bewertet wurde, wird flr 12 Mo- nate flr die
Teilnahme an ITTF-Veranstaltungen gesperrt.

5.2.12 Wenn ein Spieler aus irgendeinem Grundfir ein Spiel, einen Wettbewerb oder eine Veran- staltung
disqualifiziert wird, buft er automatisch damit verbundene Titel, Medaillen,

Preisgelder oder Ranglistenpunkte ein.

5.2.13 Félle von sehr schwerwiegendem Fehlver- halten missen dem Verband des

Betreffenden gemeldet werden.

5.3 Gute Prasentation/Darbietung

5.3.1 Spieler, Betreuer und Funktionére sollen das Ziel einer guten Darbietung des Tischtennissports hochhalten.
Vor allem mussen die Spieler ihr Au- Rerstes geben, um ein Spiel zu gewinnen und diir-
fen nur wegen Krankheit oder Verletzung aufgeben.

5.3.2 Jeder Spieler, der sich absichtlich nicht andiese Prinzipien halt, wird in Preisgeldturnieren mit vélligem
oder teilweisem Verlust des Preis- geldes und/oder Sperre flir ITTF-Veranstaltungen bestraft.

5.3.3 Wird einem Berater oder Funktionar Mitta- terschaft nachgewiesen, wird erwartet, dass der betreffende
Nationalverband auch diese Person bestraft.

5.3.4 Eine aus 4 Mitgliedern und einem Vorsitzen- den bestehende, vom Exekutivkomitee

eingesetzte Disziplinarkommission entscheidet, ob ein VerstoR begangen wurde, und - falls erforderlich -
Uber angemessene Sanktionen. Diese Kommission ent-

scheidet auf der Grundlage von Weisungen, die das Exekutivkomitee erlésst.

5.3.5 Der disziplinierte Spieler, Berater oder Funk- tiondr kann innerhalb von 15 Tagen
Einspruch gegen die Entscheidung der Disziplinarkommission beim Exekutivkomitee der ITTF einlegen.
Dessen Entscheidung in der Angelegenheit ist endgdiltig.

Diese Spielregeln kénnen Sie auf Deutscher Tischtennis Bund website finden —
http://www.tischtennis.de



