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1. FLOKKASKIPTING

1.1 pad eru 11 karla- og kvennaflokkar i bordtennis. Flokkar 1-5 eru sitjandi hreyfihamladir, i
flokkum 6-10 eru standandi hreyfihamladir og i flokki 11 eru proskaheftir. I flokki 1 og 6 eru
pbeir sem eru mest fatladir i sitjandi og standandi flokkum.

2. KEPPNISGREINAR

2.1 Einlidaleikur

Keppt er i eftirfarandi flokkum: sitjandi hreyfihmludum, standandi hreyfihdmludum og
broskaheftum.

[ 6llum flokkum keppa karlmenn og kvenmenn sér.

2.2 Tvilidaleikur
Keppt er i tvilidaleik i karla- og kvennaflokki sér. Par keppa sitjandi, standandi og
proskaheftir saman.

2.3 Opinn flokkur
Keppt er i sitthvorulagi i opnum flokki i karla og kvenna. Keppni i opnum flokki er 6llum
félagsmonnum i adildarfélogum iF heimil.

2.4 Sameining flokka

Séu feerri en 3 keppendur skradir til leiks i annad hvort karla eda kvennaflokk pa er heimilt ad
sameina flokkana.

pad parf a.m.k. 3 keppendur i hvern flokk svo hagt sé ad kryna islandsmeistara.
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3. SERAKVEDI
3.1 Standandi flokkar (6-11).
3.1.1 Standandi spilarar fylgja reglum alpj6éda bordtennissambandsins (ITTF).

3.1.2 Standandi er heimilt ad nota studningstaki t.d. haekju eda staf og parf ad tilkynna pad til
domara adur en keppni hefst.

3.2 Sitjandi flokkar (1-5).

3.2.1 A medan ad kulan er i leik pa er leyfilegt ad snerta bordid med héndunum svo
framarlega ad pad se til pess ad né jafnveeginu & nyjan leik (p6 ma leikfloturinn ekki feerast ur
stad).

3.2.2 beim sem spila sitjandi er ekki leyfilegt ad setja feeturnar & golfid & medan ad kulan er i
leik.

Brot & ofangreindum atridum pydir tapad stig.

4. BORDID

4.1 Yfirbord bordsins, leikfléturinn skal vera hornréttur 2,74m langur og 1,525 m breidur og
vera laréttur 76 sm fyrir ofan golfid.

4.2 Efri branir bordsins tilheyra leikfletinum, en ekki hlidar bordsins fyrir nedan branirnar.
4.3 Leikfloturinn ma vera ar hvada efni sem er.

4.4 Leikfl6turinn skal vera einlitur dékkur og mattur og med 2 sm hvitar linur & jodrum

4.5 Fyrir tvilidaleik.

4.5.1 Hvorum bordshelming skal skipt med 3 mm hvitri linu i tvo jafna hluta og heita peer
linur midlinur og skulu peer vera samsida hlidarlinum.

4.5.2 Midlinurnar tilheyra heaegri hluta pess sem gefur upp og hagri hluta mottakanda.

5.NETID OG FESTINGAR PESS

5.1 Til netsins teljast einnig framlengingin og uppistodurnar.

5.2 Netid skal fest vid uppistddu sem er 15,25 sm ha og i 15,25 sm fjarleegd fra bordbran.
5.3 Oll efri bran netsins skal vera i 15,25 sm haed yfir leikfletinum.

6. KULAN

6.1 Kalan skal vera kringl6tt 40 mm i pvermal.
6.2 Kulan skal vera 2,7 gr ad pyngd.

6.3 Kulan skal vera hvit eda gul og mott.

7. SPAPINN

7.1 Spadinn ma vera af hvada steerd, pyngd og l6gun sem er og skal vera slétt og stift. Ad
minnsta kosti 85% af pykkt spadans skal vera ur tré.

7.2 Su hlid bladsins sem notud er til ad sla kaluna skal pakin annad hvort med venjulegu
takkagimmii sem er einfalt lag af gammii par sem takkarnir snda Ut og ekki pykkara en 2 mm
med limi, eda samlokugummii med takka inn eda Ut, heildarpykkt ekki meiri en 4 mm.

7.3 Gummiin eiga ad vera dokk ad lit og métt (svart og rautt).

7.4 Vid upphaf leiks eda hvenzr sem keppandi skiptir um spada i leik skal hann syna



andstaedingi sinum og démara spada pann sem hann &tlar ad nota og leyfa peim ad skoda
hann.

8. SKILGREININGAR

8.1 "Hrina" er pad pegar kalan er i leik.

8.2 "Spadahondin” er st hond sem leikmadur heldur a spadanum i.

8.3 "Frjalsa hondin" er si hond sem spadinn er ekKi i.

8.4 Leikmadur "sleer" kuluna ef hann snertir hana med spadanum eda med spadahondinni fyrir
nedan vid ulnlid.

8.5 Leikmadur "hindrar" kuluna ef hann eda eitthvad sem hann er i eda hann ber & sér snertir
kdluna i leik.

9. LOGLEG UPPGJOF

9.1 Uppgjof hefst pegar spadinn og kalan eru fyrir aftan endalinu og fyrir ofan leikflétinn.
Kulan skal liggja kyrr i opnum flétum 16fa, fingur saman og pumalfingur laus.

9.2 Sendandinn skal pvi naest kasta kdlunni sem naest beint upp an pess ad a henni sé
snaningur pannig ad han fari i pad minnsta 16 sm upp eftir ad hafa legid i I6fanum.

9.3 Sendandinn skal sl& kaluna & nidurleid pannig ad han:

9.3.1i einlidaleik, snerti fyrst bordshelming hans og sidan bordshelming méttakanda, pegar
han hefur farid yfir netid.

9.3.2 i tvilioaleik, snertir fyrst haegri hluta bordshelmings hans og sidan hagri hluta
bordshelmings mottakanda, pegar hun hefur farid yfir netid.

9.4 bad er a abyrgd leikmannsins ad hann gefi upp & pann hatt ad domarinn eda
adstodardémarinn geti séd hvort um I6glega uppgjof sé ad reeda.

9.4.1 [ fyrsta sinn i leik sem domari er i vafa um l6gmaeti uppgjafar an pess ad hann eda
adstodardomari eru viss um ad hun sé 6logleg, getur hann advarad leikmanninn an pess ad
gefa stig.

9.4.2 I hvert sinn i sama leik pegar vafi leikur & um logmeeti uppgjafar hvort heldur er af sému
asteedu eda ekki, skal hann tapa stigi.

9.4.3 Hvenar sem enginn vafi er a um ad uppgjof sé 6logleg skal ekki advara heldur skal
sendandi tapa stigi p6 ad um fyrstu sendingu sé ad raeda.

9.5 Sé athygli vakin & pvi &dur en keppni hefst ad keppanda muni vegna fétlunar sinnar
reynast erfitt ad gefa upp samkveaemt itrustu reglum hefur domari leyfi til pess ad adlaga
reglurnar eftir getu hvers og eins. Keppanda ber pé ad kasta kilunni um 16 sm upp eins og
adrir (pad parf ekki endilega ad kasta upp med lausu hendinni). Démara ber ad geta pess ad
keppandi hagnist ekki & uppgjof t.d. med snaningi med fingrum eda skelli.

9.5 Uppgjafir fyrir sitjandi hreyfihamlada skal alltaf fara Gt af skammhlid andstaedingsins.
Uppgjof sem fer at af langhlid andstaedingsins er ekki tekin gild og skal uppgjof endurtekin.

10. STOBVUN

10.1 Hrina skal stédvud og lata endurtaka:

10.1.1 ef kalan, i uppgjof, a leid yfir netid og festingar, snertir netid eda festingar, ad pvi
tilskildu ad uppgjofin sé a allan annan hatt 16gleg.

10.1.2 ef uppgjof er gerd pegar mottakandi eda par er ekki tilbuid, ad pvi tilskildu ad hvorki
mottakandi eda medspilari hans reyna ad sla kuluna.

10.1.3 ef mistok vid ad gefa l6glega upp, taka 16glega @ moti, eda fylgja 16gunum & annan hatt
orsakast af utanadkomandi truflun sem leikmenn eiga ekki patt i.



10.1.4 ef domari eda adstodardoémari telja pad naudsynlegt.

10.2 Hrinu mé stdédva og lata endurtaka:

10.2.1 til ad leidrétta mistok i rod & uppgjof, mottoku eda bordshelming.

10.2.2 til ad advara eda &minna leikmann.

10.2.3 vegna pess ad leikadsteedur hafa breyst & pann hatt ad pad geeti haft ahrif & Gtkomu
hrinunar.

11. STIG

11.1 Leikmadur tapar stigi ef:

11.1.1 honum mistekst 16gleg uppgjof.

11.1.2 honum mistekst 16gleg mottaka.

11.1.3 hann blakar eda hindrar kaluna yfir bordhelmingi sinum adur en ad kulan snertir hann.
11.1.4 hann sleer kaluna tvisvar i rod.

13.1.5. kalan snertir leikflot hans tvisvar i rod

11.1.6 hann, eda eitthvad sem hann kladist eda ber & sér, hreyfir leikflotinn.

11.1.7 hann, eda eitthvad sem hann kladist eda ber & sér, snertir netid eda festingar pess.
11.1.8 i tvilidaleik, leikmadur sleer kuluna, pegar medspilarinn atti ad sla hana.

12. LOTA
12.1 Lotu vinnur sa leikmadur eda par sem fyrst vinnur 11 stig nema ef badir leikmenn eda
por na 10 stigum, pa vinnur sa lotuna sem fyrr neer tveggja stiga mun.

13. LEIKUR

13.1 Leikur er amk 3 lotur unnar.

13.2 Einnar mindatu hvild er & milli lota. Heimild er handklaedapurrkun eftir hver sex stig i
lotum og pegar skipt er um vallarhelming i oddalotu. Jafnframt er leikmanni/pari heimilt ad
Oska eftir einnar minatu leikhléi i hverjum leik, sem getur att sér stad i miori lotu.

14. VAL A UPPGJIOF, MOTTOKU EDA BORDSHELMING

14.1 Rétt til ad velja fyrst skal finna med hlutkesti.

14.2 [ tvilidaleik skal parid sem byrjar & ad gefa upp akveda hvor leikmannanna gefur upp og
i fyrstu lotu &kveda andstadingarnir hvor peirra skuli fyrst taka & moti

15. ROD UPPGJAFAR, MOTTOKU OG BORPHELMINGS

15.1 Eftir hver 2 stig & leikmadur eda par sem tok & moti ad gefa upp og pannig til skiptis allt
til enda lotunnar, eda par til ad badir leikmenn eda por na 10 stigum og péa skal skiptast & ad
gefa upp pangad til ad annar adilinn hefur nad tveggja stiga mun.

15.7 1 sidustu mogulegu lotu i leik skulu leikmenn skipta um bordshelming pegar leikmadur
eda par hefur nad 5 stigum.

16. RONG ROD UPPGJAFAR, MOTTOKU EPA BORPSHELMINGS

16.1 Ef leikmadur gefur upp eda tekur & moti i rangri rod, skal stédva hrinuna og gefa upp
aftur pannig ad sa leikmadur sem atti ad gefa upp samkvamt réttum reglum um rdéd uppgjafar
og mottoku gefi upp.

16.2 Ef leikmenn hafa ekki skipt um bordshelming skal stédva hrinuna og gefa upp aftur
pannig ad leikmenn séu vid réttan bordshelming eins og akvedid var vid upphaf fyrstu lotu.



16.3 Stigastodu skal aldrei breytt pé svo ad mistok hafi att ser stad i r6d uppgjafar, méttoku
eda vid ad skipta um bordshelming.



