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Ausrustung

Tischtennisplatte
Metzhbhe
274cm __ 1525¢cm 525 Die Oberflache des Tisches, die "Spielflache”, ist
| 5 rechteckig, 2,74 m lang und 1,525 m breit. Sie ist 76
cm vom Boden entfernt.

Die senkrechten Seiten der Oberflache gehdéren nicht
zur Spielflache.

Schlager

Grol3e, Form und Gewicht des Schlagers sind beliebig.
Das Blatt muss jedoch eben und unbiegsam sein.
Beide Schlagerseiten — unabhéngig davon, ob ein
Belag vorhanden ist oder nicht — miissen matt sein,
und zwar auf der einen Seite leuchtend rot, auf der
anderen schwarz.

Schlagerhaltung - Shakehand-Griff

Vorhandseite:
Daumen und Mittelfinger berthren sich am Griff

. Rickhandseite:
. Zeigefinger liegt locker am unteren Belagende
e

i
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Grundstellung

Der Spieler bzw. die Spielerin muss an der Platte eine gute Ausgangsposition
fur alle Balle haben. Deshalb ist es besonders wichtig, von vornherein eine
zentrale Grundstellung und Aktionsbereitschaft zu haben.

Dabei sind Schlagarm und Beine gebeugt (Arm fast waagerecht), der
Gegenarm befindet sich vor dem Kérper. Das Gewicht ist auf beiden Beinen
verteilt und eher auf die FuR3ballen verlagert.

Zunéchst sollte ca. 0,5 - 1 Meter Abstand zur Platte gehalten werden.

Als Grundstellung bezeichnet man die Stellung, in der man den gegnerischen Aufschlag erwartet. Sie
ermoglicht dem Spieler in jede Richtung eine schnelle Bewegung zum Ball.
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Um die Grundstellung einzunehmen Knie beugen und Gewicht nach vorne verlagern
(Zehenballenstand)

FuRe schulterbreit auseinander; FuRBspitzen zeigen in Richtung Tisch

Schlager in Tischhthe vor dem Kaorper

Vorhand- und Ruckhandschlage

Anfénger neigen oft dazu, den Ball nur mit der Riickhandseite zu spielen. Das liegt daran, dass die
RH-Bélle vor dem Korper gespielt werden und dies fur den Anfanger leichter ist, da von der
Kdrpermitte aus gespielt wird.

In der Anfangsphase ist es sehr wichtig, dass entsprechend der Zuspielrichtung sowohl Vor- als auch
Ruckhand eingesetzt werden.
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Rickhand

Also:
Balle rechts vom Koérper (Rechtshénder) - Vorhandseite
Balle links vom Kdérper und vor dem Korper - Rickhandseite

Durch entsprechende Beinarbeit muss friihzeitig die ideale Ausgangsstellung gesucht werden.

Treffpunkte - Schlagerblattstellungen

Treffpunkte
héchster Punkt

- auftreffender

Ball 0@ phase

fa”er}ge 2

Schlagrichtung

Schlagerblattstellungen

lzicht geschlossen
gedffnet geoffnet  senkrecht  geschlossen

fa R pAL=T

Zentralschlag und Tangentialschlag

Je mehr der Ball tangential,
also schrag zur Flugrichtung getroffen wird, um so mehr Rotation erhélt er.

Schlagrichtung :
Zentral- p Flugrichtung

schlag
Schiager

Tangential-

schlag Flugrichtung
Schlagrichtung




Rotation und Flugbahn des Balles

Nordpol

Agquator

Siidpol

Schlag ohne Drall

Luftstrémung
(relativ zum Ball}
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W Schlag-
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Schlag mit Vorwartsdrall

Luftstrémung
(relativ zum Etall‘l
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Schlag mit Ruckwartsdrall

Luftstrémung
(relativ zum Ball)
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Schlag-
richtung
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" Schlag-
richtung

Der Tischtennisball kann ohne Drall (Schnitt), mit Vorwéartsdrall,
Ruckwartsdrall oder Seitendrall gespielt werden.

Er kann in der Anfangsphase maximal rund 150 Umdrehungen
pro Sekunde erreichen.

Je mehr Drall bei gleicher Kraftanwendung ein Ball bekommt,
desto langsamer ist er.

Die Luftstromung am Ball ist dabei von besonderer Bedeutung.

Es handelt sich um einen Schlag, bei dem der Ball ohne Drall in
seine Flugbahn geschlagen wird. Da kein Drall vorhanden ist,
umstromt die Luft den Ball symmetrisch.

Ohne Drall bewegt sich der Ball auf einer durch den Luftwiderstand
starker gekrimmten Parabelbahn.

Beim Schlag ohne Drall ist die Flugbahn des Balles bei gleicher
Schlagstarke im Vergleich zu den Schlagarten mit Vorwartsdrall
langer, mit Ruckwartsdrall kirzer.

Ein vollig rotationsloser Ball kommt im Spiel sehr selten vor und
musste so gespielt werden, dass der Schlagimpuls bei senkrechter
Schlagerblattstellung genau auf den Schwerpunkt des Balles
gerichtet ist.

Die Stromung der Luft um einen vorwarts rotierenden Ball ist von
der Drallgeschwindigkeit abhangig. Der Drall bewirkt auf den Ball
eine Kraft senkrecht zur Bewegungsrichtung.

Diese Kraft unterstiitzt die Anziehungskraft der Erde. Die Bahn ist
starker gekrimmt, als die Bahn des Balles ohne Drall. Deshalb ist
der Einfallwinkel beim Auftreffen auch besonders steil.

Von allen von unten gespielten Béllen kann der Schlag mit
Vorwartsdrall die grof3te Geschwindigkeit beim Auftreffen
erreichen.

Bei diesem Schlag ist der Effekt im Vergleich zum Schlag mit
Vorwartsdrall genau umgekehrt. Die Kraft (Pfeil) wirkt nach oben.



Schlagtechniken — Grundschlage

Konterschlag (VH/RH)

Beim Konterschlag wird der Ball friih getroffen (aufsteigende Phase bis héchster Punkt).
Die Bewegung erfolgt von hinten nach vorne oben, wobei der Ball zentral auf dem Schlagerblatt

getroffen wird.

Dem Ball wird keine oder kaum Rotation verliehen.
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Ausgangsstellung /
Erwartungshaltung

2/3 Ausholphase

4/5 Schlagphase

6 Ausschwungphase

R R K -

Grundstellung offen (parallel zur Grundlinie) ca. 1m hinter der
Platte

Schulterdrehung, Rickfuhrung des Schlagers (gerade)

Arm- und Kérperbewegung nach vorn, Treffpunkt seitlich vom
Kdrper.

Schlagerblatt senkrecht oder leicht geschlossen.

Schlager und Unterarm in Richtung Netz bewegen und
Schlagerblatt schlieRen.

Den Ball in der aufsteigenden Phase oder am héchsten Punkt voll
treffen.

Ausschwingen bis Kopfhéhe



Unterschnittschlage

Bei den Unterschnittschlagen verlauft die Bewegung von hinten oben nach vorne unten und endet mit
einem Ausschwingen Uber der Tischtennisplatte.

Fur diese Schlagarten sind folgende Punkte zu beachten:

Rickhand:
- FURe parallel zur Grundlinie
Schlagerblatt 6ffnen
Schlager von hinten oben nach vorne unten in Richtung Netz. Am Schluss der Bewegung ist
der Arm fast gestreckt.
Den Ball in der Nahe des hdchsten Punktes treffen

Vorhand:
FuRe leicht schrag zur Grundlinie
s. Riickhand, allerdings unterstitzt durch eine Drehung des Rumpfes

Schupfschlag (RH / VH)

Der Schupfschlag ist ein Sicherheitsschlag mit Unterschnitt/Rickwartsrotation

Vorhand-Schupfball
“ .
o e -
Schulterdrehung
Schiagerblatt Ball nach vorn schieben
offnen
Schupfball

Riickhand-Schupfball

>
f !
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Ausgangs- Schléagerblatt Treffpunkt Ausschwingen
stellung offnen vor dem Kérper in Schlagrichtung
% Unterarm strecken
Scl'!_lége"r Gewichtsverlagerung
zuriickfithren

nach vorne



Ruckhand-Unterschnittschlag

Unterschnittball
Riickhand-Unterschnittschlag

N

a Ao
1 1

1 2
Ausgangs- Schlager nach
stellung hinten fiihren

leichte
Drehung
nach Links

Vorhand-Unterschnittschlag

Vorhand-Unterschnittschlag

¢t

Ausgangs- Schlager nach

stellung hinten fiihren
leichte
Drehung
nach rechts

Schlagerblatt
offnen

Y L=

§

Schlagerblatt
offnen

<R

Treffpunkt
vor dem
Korper

Gewichts-
verlagerung
nach vorne

Treffpunkt
vor dem
Kdrper

Gewichts-
verlagerung
nach vorne

Ausschwingen
in Schlagrichtung

Ausschwingen
in Schlagrichtung



Topspin
Beim Topspin verlauft die Bewegung von unten hinten nach vorne oben, wobei der Ball im oberen Teil
des Schlagerblattes getroffen (angerissen) wird, dem Ball wird eine Vorwartsrotation verliehen.

Topspin (Vorhand) - friih geschlagen

Ausgangs- Drehbewegung  Beschleunigung friiher Ausschwingen
stellung nach rechts Schlagarm Treffpunkt

Gewicht kurze
auf rechtes > /[ Armzugbewegung

Bein Schiigerblatt

geschlossen Gewichtsverlagerung

Topspin
Riickhand-Topspin

; ls‘-‘j/}

|-
I
L
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ey

leichte i
Ausgangsstellung Linksdrehung .'Qusschwnjigen
(Bewegung zum Ball) der Schulter in Schlagrichtung
Schlager

leicht geschlossen

Treffpunkt vor dem
Kdrper -
Handgelenkseinsatz
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Schmetterschlag

Mit dem Schmetterschlag versucht man, dem Ball die gréRtmdgliche Fluggeschwindigkeit zu

vermitteln.
Um die Geschwindigkeit des Schlagarmes mdglichst grof3 zu gestalten, beteiligt sich der gesamte

Kdrper an der Bewegung.
Effektive, schnelle Schmetterschlage sind aufgrund der gro3en Bewegung des Armes nur mit der

Vorhand zu spielen.

-10 -



Ballonabwehr

Der Ballonschlag wird angewendet, um geschmetterte Bélle des Gegners zu retournieren.
Dabei steht der Spieler weit hinter der Platte. Es wird versucht, den Ball mdglichst hoch und weit auf
die gegnerische Plattenseite zu plazieren (ballonférmige Flugkurve des Balles).

-11 -



Block

Beim Block werden Angriffsschlage des Gegners sehr friih zurlick gespielt, ohne dabei die tischnahe
Position zu verlassen.
Er kann als friiher Konterschlag ohne Ausholphase verstanden werden.

-12 -



Aufschlag

Aufschlage haben im Spiel eine hohen Stellenwert. Durch die verschiedenen Mdglichkeiten, dem Ball
eine Rotation zu geben, kann ich den Spielpartner/Gegner durch den Aufschlag in die Defensive
zwingen bzw. vermeiden, dass mein eigener Aufschlag schon direkt angegriffen wird (Spieltaktik).

Ausgangsstellung

Fur alle Aufschlagarten gilt:
Stellung hinter der Platte.
Der Ball muss deutlich angeworfen werden (nicht verdeckt).

Alle Aufschlagarten kénnen mit der Vorhand -und der Riickhandseite gespielt werden.
Der Aufschlag kann mit allen Schlagarten ausgefierden:

Konteraufschlag

Unterschnitt-/ Schupfaufschlag

Topspinaufschlag - Vorwéartsrotaion

Aufschlag mit Seitenrotation

Schlagerhaltung
o Beim Aufschlag kann es sinnvoll sein, von der Shakehand-Haltung abzuweichen.
Z. B. durch Greifen beider Belagseiten (mehr Handgelenksbeweglichkeit)

Aufschlagannahme
Beobachte den Gegner ganz genau!
Stelle dich evtl. bei Aufschlagannahme so zum Tisch, dass du deine starke Seite ins

Spiel bringen kannst.
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Spieltaktik

Grundstellung Gehe nach der Schlagausfiihrung
immer wieder in die Grundstellung zurick !

Eigener Aufschlag Uberlege genau, welches Ziel du mit dem Aufschlag verfolgst!
Du solltest also immer den ersten Schlag nach dem Aufschlag im
Voraus planen.
Variiere die Aufschlage!

Aufschlagannahme Beobachte den Gegner ganz genau !
Stelle dich evtl. bei Aufschlagannahme so zum Tisch,
dass du deine starke Seite ins Spiel bringen kannst.

Gegner Versuche wahrend des Spiels, deinen Gegner zu analysieren
beobachten (Starken/Schwachen), um dein Spiel entsprechend zu gestalten.
Variantenreiches Variiere das Tempo deines Spiels. Ein zu hohes Tempo ist riskant.
Spiel Variiere sténdig die Rotation der Schldge. Schupfe mal mit mehr,

mal mit weniger Unterschnitt (Schnittwechsel).

Risikoabwagung Riskiere besonders zu Beginn des Spiels nicht zu viel.
Versuche nicht jeden Ball mit vollem Tempo anzugreifen, sondern
gewinne durch deine erfolgreichen Schlage auch Sicherheit.

-14 -



Regelwerk

1 Der Tisch
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 gehdoren nicht zur Spielflache.

1.3 Die Spielflache kann aus jedem beliebigen Material bestehen. Ein den Bestimmungen
entsprechender Ball, der aus einer Hohe von 30 cm darauf fallen gelassen wird, muss tberall
gleichmafRig etwa 23 cm hoch aufspringen.

1.4 Die Spielflache muss gleichmafig dunkelfarbig und matt sein, jedoch entlang der beiden 2,74 m
langen Kanten eine 2 cm breite weil3e "Seitenlinie” und entlang der beiden 1,525 m langen Kanten
eine 2 cm breite weil3e "Grundlinie” aufweisen.

1.5 Die Spielflache wird durch ein senkrechtes, parallel zu den Grundlinien verlaufendes Netz in zwei
gleichgroRRe "Spielfelder” geteilt und darf im gesamten Bereich eines Spielfeldes nicht
unterbrochen sein.

1.6 Fur Doppelspiele ist jedes Spielfeld durch eine 3 mm breite weil3e "Mittellinie”, die parallel zu den
Seitenlinien verlauft, in zwei gleichgroRe "Spielfeldhalften” geteilt; die Mittellinie gilt als Teil der
beiden rechten Spielfeldhalften.

2 Die Netzgarnitur
2.1 Die Netzgarnitur besteht aus dem Netz, seiner Aufhangung und den Pfosten einschlieRlich 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 Aul3enseiten der Pfosten sind 15,25 cm von der Seitenlinie
entfernt.

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

2.4 Der untere Rand des Netzes muss sich in seiner ganzen Lange so dicht wie mdglich an die
Spielflache anschlieen, und die Seiten des Netzes miissen sich so dicht wie mdglich an die
Pfosten anschlieRen.

3 Der Ball
3.1 Der Ball ist gleichmaRig rund. Sein Durchmesser betragt 40 mm.

3.2 Das Gewicht des Balls betragt 2,7 g.
3.3 Der Ball besteht aus Zelluloid oder &hnlichem Plastikmaterial und ist mattweild oder mattorange.

4 Der Schlager
4.1 GroRe, Form und Gewicht des Schlagers sind beliebig. Das Blatt muss jedoch eben und
unbiegsam sein.

4.2 Mindestens 85 % des Blattes, gemessen an seiner Dicke, missen aus natirlichem Holz
bestehen. Eine Klebstoffschicht innerhalb des Schlagerblattes darf durch Fasermaterial wie
Karbonfiber, Glasfiber oder komprimiertes Papier verstarkt sein. Sie darf jedoch nicht mehr als
7,5% der Gesamtdickeoder 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 gewohnlichem
Noppengummi (Noppen nach au3en, Gesamtdicke einschlieBlich Klebstoff héchstens 2 mm) oder
mit Sandwich-Gummi (Noppen nach innen oder nach auf3en, Gesamtdicke einschlieRlich
Klebstoff hdchstens 4 mm) bedeckt sein.

4.3.1 Gewohnlicher Noppengummi ist eine einzelne Schicht aus nicht zellhaltigem (d.h. weder
Schwamm- noch Schaum-) Gummi — natirlich oder synthetisch — mit Noppen, die
gleichmafig Uber seine Oberflache verteilt sind, und zwar mindestens 10 und hdchstens
30 pro Quadratzentimeter.

4.3.2 Sandwich-Gummi ist eine einzelne Schicht aus Zellgummi (d.h. Schwamm- oder
Schaumgummi), die mit einer einzelnen aulieren Schicht aus gewdhnlichem
Noppengummi bedeckt ist. Dabei darf die Gesamtdicke des Noppengummis nicht mehr
als 2 mm betragen.
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4.4 Das Belagmaterial muss das Blatt vollig bedecken, darf jedoch nicht Giber die Rander
hinausstehen. Der dem Griff am nachsten 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 des Blattes und jede Belag- oder Klebstoffschicht auf
einer zum Schlagen des Balles benutzten Seite miissen durchlaufend und von gleichmaRiger
Dicke sein.

4.6 Beide Schlagerseiten — unabhangig 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 Geringfligige Abweichungen von der Vollstandigkeit des Belags oder der GleichmaRigkeit seiner
Farbe, die auf zuféllige Beschadigung, auf Abnutzung oder Verblassen zurtickzufiihren sind,
kénnen zugelassen werden, sofern sie die Eigenschaften der Oberflache nicht entscheidend
verandern.

4.8 Vor Spielbeginn und jedes Mal, wenn er wahrend des Spiels den Schlager wechselt, muss der
Spieler seinem Gegner und dem Schiedsrichter den Schlager zeigen, mit dem er spielen will, und
muss ihnen gestatten, den Schlager zu untersuchen.

5 Definitionen
5.1 Ein Ballwechsel ist die Zeit, wahrend der der Ball im Spiel ist.

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
(Wiederholung) oder als Punkt entschieden wird.

5.3 Wird das Ergebnis eines Ballwechsels nicht gewertet, so bezeichnet man das als Let
(Wiederholung).

5.4 Wird das Ergebnis eines Ballwechsels gewertet, so bezeichnet man das als Punkt.
5.5 Die Schlagerhand ist die Hand, die den Schlager halt.
5.6 Die freie Hand ist die Hand, die nicht den Schlager 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 Schlager oder
mit der Schlagerhand unterhalb des Handgelenks bertihrt.

5.8 Ein Spieler halt den Ball auf, falls er oder irgendetwas, das er an sich oder bei sich tragt, den Ball
im Spiel berihrt, wenn dieser sich Uber der Spielflache befindet oder auf sie zufliegt und sein
Spielfeld nicht berthrt 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.
5.10Ruckschlager ist der Spieler, der den Ball in einem Ballwechsel als Zweiter schlagen muss.
5.11Der Schiedsrichter ist die Person, die dafir eingesetzt wurde, das Spiel zu leiten.

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

5.13Etwas, das ein Spieler an sich oder bei sich tragt, schlie3t alles ein, was er zu Beginn des
Ballwechsels an sich oder bei sich trug, mit Ausnahme des Balles.

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

5.15Der Ausdruck Grundlinie schlief3t ihre gedachte Verlangerung in beide Richtungen ein.

6 Der Aufschlag
6.1 Der Aufschlag beginnt damit, dass der Ball frei auf dem gedffneten Handteller der ruhig
gehaltenen freien Hand des Aufschlagers liegt.

6.2 Der Aufschlager wirft dann den Ball, ohne ihm dabei einen Effet zu versetzen, nahezu senkrecht
so 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 Aufschlager ihn so schlagen, dass er zunachst sein eigenes
Spielfeld bertihrt und dann tber die Netzgarnitur oder um sie herum direkt in das Spielfeld des
Ruckschlagers springt oder es berthrt. Im Doppel muss der Ball zuerst die rechte Spielfeldhalfte
des Aufschlagers und dann die des Riickschlagers berthren.
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6.4 Der Ball muss sich vom Beginn des Aufschlags bis er geschlagen wird oberhalb der Ebene der
Spielflache und hinter der Grundlinie des Aufschlagers befinden und darf durch den Aufschlager
oder seinen Doppelpartner oder durch etwas, das sie an sich oder bei sich tragen, fir den
Ruckschlager nicht verdeckt werden.

6.5 Sobald der Ball hochgeworfen wurde, muss der freie Arm des Aufschlagers aus dem Raum
zwischen dem Ball und dem Netz entfernt werden.
Anm.: Dieser Raum wird definiert durch den Ball, das Netz und dessen imaginare, unbegrenzte
Ausdehnung nach oben.

6.6 Es liegtin der Verantwortlichkeit des Spielers, so aufzuschlagen, dass der Schiedsrichter oder der
Schiedsrichter-Assistent sehen kann, ob der Aufschlag in allen Punkten der Aufschlagregel
entspricht.

6.6.1 Falls der Schiedsrichter Zweifel an der Zulassigkeit eines Aufschlages hat, kann er beim
ersten Vorkommnis dieser Art auf 'Let’ (Wiederholung) erkennen und den Aufschlager
verwarnen,

6.6.2 Beijedem folgenden zweifelhaften Aufschlag dieses Spielers oder seines Doppelpartners
erhalt der Riickschlager einen Punkt.

6.6.3 VerstoRt der Aufschlager jedoch eindeutig gegen die Bestimmungen (ber einen korrekten
Aufschlag, so wird nicht verwarnt und der Riickschlager erhélt den Punkt.

6.7 In Ausnahmeféllen kann der Schiedsrichter die Erfordernisse fur einen korrekten Aufschlag
lockern, wenn er Uberzeugt ist, dass ein Spieler sie wegen einer Kdrperbehinderung nicht
einhalten kann.

7 Der Riickschlag

7.1 Ein auf- oder zurtickgeschlagener Ball muss so geschlagen werden, dass er Uber die Netzgarnitur
oder um sie herum in das gegnerische Spielfeld springt oder es berthrt, 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
retourniert. Danach schlagen Auf- und Riickschlager abwechseind.

8.2 Im Doppel beginnt der Aufschlager mit dem Aufschlag, den dann der Riickschlager retourniert.
Diesen Ball hat der Partner des Aufschlagers zuriickzuschlagen, auf der anderen Seite der
Partner des Ruckschlagers. Dann muss der Aufschlager zurtickschlagen, und danach schlagen
alle Spieler abwechselnd.

9 Let (Wiederholung)
9.1 Ein Ballwechsel muss wiederholt werden,

9.1.1 wenn der Ball beim Aufschlag auf seinem Weg Uber oder um die Netzgarnitur diese
bertihrt, vorausgesetzt, dass der Aufschlag sonst gut ist oder vom Riickschlager oder
seinem Partner aufgehalten wird;

9.1.2 wenn aufgeschlagen wird, bevor der Riickschlager oder sein Partner spielbereit ist;
Voraussetzung ist allerdings, dass weder der Rickschlager noch sein Partner versuchen,
den Ball zu schlagen;

9.1.3 wenn ein Spieler aufgrund einer Stérung, die aul3erhalb seiner Kontrolle liegt, nicht auf-
oder zurlickschlagen oder sonstwie eine Regel nicht einhalten kann;

9.1.4 wenn der Schiedsrichter oder der Schiedsrichter-Assistent das Spiel unterbricht;
9.2 Das Spiel kann unterbrochen werden,
9.2.1 um einen Irrtum in der Aufschlag-, Riickschlag-oder Seitenreihenfolge zu berichtigen;
9.2.2 um die Wechselmethode einzuflhren;
9.2.3 um einen Spieler oder Berater zu verwarnen oder zu bestrafen;

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

10 Zahlbare Punkte
10.1 Sofern der Ballwechsel nicht wiederholt wird, erzielt der Spieler einen Punkt,
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10.1.1 wenn seinem Gegner kein korrekter Aufschlag gelingt;
10.1.2 wenn seinem Gegner kein korrekter Riickschlag gelingt;

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

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

10.1.5 wenn sein Gegner den Ball aufhalt;
10.1.6 wenn sein Gegner den Ball zweimal hintereinander schlagt;

10.1.7 wenn sein Gegner den Ball mit einer Seite des Schléagerblatts 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 tragt, die Netzgarnitur
berlhrt;

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

10.1.11 wenn im Doppel ein Gegner den Ball au3erhalb der durch den ersten Aufschlager und
ersten Ruckschlager festgelegten Reihenfolge schlagt;

10.1.12 wie unter 15.2 (Wechselmethode) vorgesehen.

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, so gewinnt den Satz, wer anschlieRend zuerst zwei
Punkte fahrt.

12 Ein Spiel
Ein Spiel besteht aus 2, 3, 4 oder mehr Gewinnsétzen.

13 Auf- und Rickschlag — sowie Seitenwabhl

13.1

13.2

13.3

13.4

135

13.6

13.7

Das Recht der Aufschlag-, Riickschlag- und Seitenwahl wird durch das Los entschieden. Der
Gewinner des Loses kann sich fir Auf- oder Riickschlag entscheiden oder eine Seite wahlen.

Wenn ein Spieler (Paar) sich fir Auf- bzw. Riickschlag oder Seitenwahl entscheidet, hat der
andere Spieler (das andere Paar) die jeweils andere Wahlimdoglichkeit.

Nach jeweils 2 Punkten wird der riickschlagende Spieler (das riickschlagende Paar) Aufschlager
bzw. aufschlagendes Paar und so weiter bis zum Ende des Satzes. Wird jedoch der Spielstand
10:10 erreicht oder die Wechselmethode eingefiihrt, so bleibt zwar die Auf- und
Ruckschlagreihenfolge unverandert, jedoch schlégt jeder Spieler abwechselnd fir nur einen
Punkt auf.

In jedem Satz eines Doppels bestimmt das Paar, das die ersten 2 Aufschlage auszufiihren hat,
welcher der beiden Spieler zuerst aufschlagt. Im ersten Satz eines Spiels bestimmt daraufhin
das gegnerische Paar, welcher seiner beiden Spieler zuerst zurtickschlagt. In den folgenden
Satzen wird zunachst der erste Aufschlager gewahlt. Erster Riickschlager ist dann der Spieler,
der im Satz davor zu ihm aufgeschlagen hat.

Im Doppel schlagt bei jedem Aufschlagwechsel der bisherige Riickschlager auf, und der Partner
des bisherigen Aufschlagers wird Riickschlager.

Der Spieler (das Paar), der (das) in einem Satz zuerst aufgeschlagen hat, ist im nachsten Satz
zuerst Rickschlager. Im letztmdéglichen Satz eines Doppels muss das als nachstes
zuriickschlagende Paar seine Rickschlagreihenfolge &ndern, wenn zuerst eines der beiden
Paare 5 Punkte erreicht hat.

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.
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14 Unrichtige Reihenfolge beim Auf- oder Riickschlag , unterlassener Seitenwechsel

14.1

14.2

14.3

Wenn ein Spieler auBerhalb der Reihenfolge auf- oder zuriickschlagt, wird das Spiel vom
Schiedsrichter unterbrochen, sobald der Irrtum bemerkt wird. Danach schlagt der Spieler auf
oder zurilick, 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 aufschlagenden Paar gewahlt wurde.

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 Spielstand sein sollten.

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

15 Wechselmethode

15.1

15.2

15.3

AuBer wenn beide Spieler oder Paare mindestens 9 Punkte erreicht haben, muss die
Wechselmethode angewandt werden, wenn ein Satz nach 10 Minuten Spieldauer noch nicht
beendet ist. Auf Verlangen beider Spieler oder Paare kann die Wechselmethode jedoch auch zu
einem beliebigen friheren Zeitpunkt eingefiihrt werden.

15.1.1 Ist der Ball bei Erreichen der Zeitgrenze im Spiel, so unterbricht der Schiedsrichter das
Spiel. AnschlieRend schlagt derselbe Spieler auf, der auch in dem unterbrochenen
Ballwechsel Aufschlager war.

15.1.2 st der Ball bei Erreichen der Zeitgrenze nicht im Spiel, so schlagt bei Wiederaufnahme
des Spiels der Rickschlager des in diesem Satz unmittelbar voraufgegangenen
Ballwechsels zuerst auf.

Danach schlagt jeder Spieler abwechselnd bis zum Ende des Satzes fur nur einen Punkt auf.
Gelingen dem riickschlagenden Spieler oder Paar 13 Riickschlage, erzielt der Riickschlager den
Punkt.

Wenn die Wechselmethode einmal eingefiihrt ist, werden alle folgenden Satze dieses Spiels
nach der Wechselmethode gespielt.

Quellen:
www.sportunterricht.de

www.tischtennis.de
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