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A TEQPONG SZABALYAI
TEQ ASZTAL ES JATEKTER

1.

A Teq asztal méreteinek meghatarozasa:
1.1. Hosszusag: 3,000 mm

1.2. Szélesség: 1,500 mm

1.3. Magassag: 760 mm

1.4. A Teq asztal jatékfellletének gorbiiletét, az asztal felliletének legmagasabb és
legalacsonyabb pontja kozotti tavolsag, valamint a Teq asztal legalacsonyabb
(legtavolabbi) pontja és a halé legmagasabb pontja kozotti vizszintes tavolsag
hatdrozza meg.

1.5. A jatékfellilet legmagasabb pontja — a talajtél mérve — 760 mm, mig a
legalacsonyabb pontja 565 mm. A vizszintes tavolsag a Teq asztal legalacsonyabb
része és a halo kozott 1,490 mm.

. A jatékfeliilet anyaga lehet:

2.1. Fa

2.2. Fém

2.3. Osszetett

2.4. Polimer

A Teq asztal szine versenyeken:

3.1. A talaj és a labda szinét6l eltér6t sziikséges valasztani.
A szervaboxok elhelyezkedése:

4.1. ATeq asztal végétdl 2 méter tavolsagra.

4.2. Minden szervabox egy 1,75 méter széles és 1 méter hosszu téglalap alaku terilet (6.
pontban szemléltetve).

4.3. A szervaboxok teriletét jol lathatd, a talaj szinétdl teljesen eltéré szin(i, minimum 50
milliméter vastagsagu vonallal sziikséges jeldlni.

. A jatéktér:

5.1. Minimum 4,5 méter széles, 9 méter hosszu.

5.2. A belmagassag minimum 4 méter. A hivatalos teqpong versenypalya 6 méter széles
és 11 méter hosszu.
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6. A Teqpong palya (rajz és méretek):

1750 mim 1750 mirm

i i

1000 mm

9000 mm

3500 mm
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HALO
1. A halé allanddan rogzitve kell, hogy legyen a Teq asztalhoz.
2. A haloé a kovetkez6 anyagokbdl késziil:
2.1. Plexi (PMMA)
2.2. Attetsz6 polikarbonat (PC)
2.3. Acélkeret
2.4. Egyéb polimerek
3. A halé méreteinek meghatarozasa:
3.1. Szélesség: 1700 mm
3.2. Vastagsag: 20 mm

3.3. Magassag: 140 mm (a Teq asztal jatékfellletétél mérve)
LABDA
1. A labda gomb alaku, atmérdje 40 mm.
2. A labda tomege 2.7 g, + - 10%.
3. A labda cellulézbdl vagy hasonlé miianyaghbol késziil.

4. A labdat a Teqpong Bizottsagnak kell jovahagyni.

1. Az ellenfelek (itGOi eltéro szintiek.

2. Mindig a Teqpong Bizottsag altal jovahagyott Teqpong lit6ket kell
hasznalni.

3. A Teqpong Bizottsag altal szervezett eseményeken azonos tipusu
uték biztositottak.

4. Az egyenl6 esélyek biztositasa érdekében a jatékosoknak iit6t kell
cserélniiik minden térfélcserénél.

DEFINICIOK
1. A labdamenet az az id6szak, amikor a labda jatékban van.

2. Egy game 8 nyert pontig tart.

2.1. Adont6 game-et legalabb 2 pontos kiilonbséggel kell megnyerni.
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3. Egy meccs 2 vagy tobb nyert game-bol all versenykiirastdl fliiggéen.

4. Meccstipusok:
4.1. Egyéni meccs: olyan meccs, amelyben 2 jatékos jatszik egymas ellen.

4.2. Paros meccs: olyan meccs, amelyben 2 jatékosbdl allé csapatok jatszanak egymas
ellen.

4.3. Csapatbajnoksag: olyan meccssorozat, amelyben a jatékosok egy csapatot alkotva,
egyéni és paros meccseket jatszanak egymds utdn annak érdekében, hogy elérjenek
egy Osszesitett csapat eredményt.

5. Adogatads:

5.1. A labda attdl a pillanattdl kerul jatékba, amikor a labdamenet szandékos elinditasa
érdekében érintkezik az it6vel, és egészen addig jatékban marad, amig a
labdamenetben pont vagy let nem sziiletik. (A labda nincs jatékban, ha az adogaté
kezének elhagyasa utan a foldre esik anélkil, hogy a jatékos érintkezne vele. Lasd:
ADOGATAS: §14.)

6. A megismétlendé labdamenet (let) egy olyan labdamenet, amely soran
nem itélnek pontot.

7. A pont egy olyan labdamenet, amely soran pontot itélnek.

8. Az adogato az a jatékos, aki elinditja a labdamenetet.

9. A fogado az a jatékos, aki visszaadja a szervat a labdamenet elején.
10. A fobiro az a személy, akit a meccs felligyeletére jeldinek ki.

11. Az asszisztens biro az a személy, akit arra jelolnek ki, hogy a fébirét
segitse bizonyos dontések meghozatalaban.

12. Az csusza az, amikor a labda a Teq asztal szélére pattan és/vagy
egyértelmiien megfigyelhet6 modon megvaltoztatja iranyat.

12.1. A csusza ugyanolyan pattanasnak mindsil, mintha a labda a Teq asztal felliletén
pattant volna.

13. Az oldalcsusza az, amikor a labda hozzaér a Teq asztal oldalahoz, az
asztalfeliilet szintje alatt (nem a széléhez).

13.1. Az oldalcsusza nem mindsil ugyanolyan pattandsnak, mintha a labda a Teq asztal
felliletén pattant volna. llyenkor a pontot a masik jatékos/csapat nyeri.

ADOGATAS

1. Az adogatas a szervalo fél mozdulatlan kezében 1évé labdaval kezdodik. A
szervalo félnek ezutan fel kell dobnia a labdat anélkiil, hogy megpordiilne,
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majd a labdanak érintkeznie kell az litovel miel6tt lepattanna. Az
adogatasnak akkor van vége, amikor az iitomozdulat befejezédik.

1.1. Tilos kdzvetleniil kézbél szervalni vagy radobni a labdat az Gtére adogataskor.

A szervald fél koteles a szervaboxbdl inditani az adogatast.

2.1. Hibas szervanak mindsiil, ha az adogaté jatékos laba/cipdje hozzaér a szervabox
barmelyik vonaldhoz a szerva pillanataban.

2.2. Az adogaté jatékos mindkét labanak/cipGjének érintenie kell a talajt az adogatas
pillanataban. Ellenkezé esetben hibds szervanak mindsil és a pontot az ellenfél
kapja.

Az Gité6mozdulatnak — az iit6 labdaval valo érintkezéséig — felfelé
iranyuldnak kell lenni. Tehat a lefelé irdnyulé adogatas tilos.

Adogataskor a labda csak egyszer, és csak az ellenfél térfelén pattanhat.

Az elso szervat tenyeressel kell elvégezni az egyik szervaboxbdl. A mdsodik
szervat fonakkal kell elvégezni a masik szervaboxbal.

5.1. A szervald fél eldontheti, hogy melyik szervaboxbdl szeretne el&szor szervdlni a
game elején.

Minden masodik érvényes labdamenet utan szervacsere van.

6.1. A dont6 game-eket 2 ponttal kell nyerni. Ebben az esetben, 7-7 utan a kévetkezé
tenyeres adogatastdl kezd6dGen a szervalé felek egyesével cserélnek adogatast.

Az adogato jatékosnak egy lehetdsége van a sikeres szerva elvégzésére,
tehat hibas szerva esetén az ellenfél kapja a pontot.

Hibas szervanak mindsiil, ha a szervalé fél megprdbalja eliitni a labdat, de
elhibazza.

Hibas szervanak mindsiil, ha a labda hozzaér a haléhoz adogataskor,
fliggetleniil attdl, hogy pattan-e az ellenfél térfelén miutan beleér a
haléba.

10. Ha a szerva egy csusza, az ugyanolyan pattanasnak mindsiil, mintha a

labda a Teq asztal feliiletén pattant volna.

11. Ha a labda a szervalo fél birtokaban van és az ellenfél is készen all az

adogatasra, a fébird jelzésétdl szamitva 5 masodperc all rendelkezésre az
adogatas elvégzésére.

12. Ha a szervald felet megzavarjak és nem akarja folytatni a szervat, le kell

dobnia a labdat a foldre anélkiil, hogy kdzben beleérne.
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12.1. Ebben az esetben a szervalé fél megismételheti az adogatast.

12.2. Ha egymas utan tdbbszor el6fordul, a f6bird eldontheti, hogy megismételhet6 az
adogatas vagy hibas szervanak mindgsdil.

13. A jatékos felelossége, hogy ugy végezze el az adogatast, hogy a fébiré és

az asszisztens bird elégedett legyen a szervara vonatkozo szabalyok
betartasaval.

14. Ha a f6bird vagy az asszisztens biré ugy dont, hogy a jatékos ralépett a

szervabox egyik vonalara vagy az adogatas soran nem érintette mindkét
laba a talajt, a pontot az ellenfélnek itélhetik.

15. Ha a f6bird ugy dont, hogy az iitdmozdulat nem felfelé iranyult a labdaval

vald taldlkozasig, az hibas szervanak mindsiil és a pontot az ellenfélnek
itélheti.

FOGADAS

Y

A labdat egyetlen utéssel kell visszajuttatni az ellenfél térfelére.

. Az iités akkor érvényes, ha a labda csak az ellenfél térfelén pattan az

titovel valod érintkezés utan.

. Alabda az iit6 barmelyik részével visszaiithetd.

3.1. A labdat az (it6t tartd kézzel is vissza lehet Utni. Ha a jatékos csukldjaval, vagy
barmely alatta |évé testrésszel (alkar, kar) érinti a labdat, az hibas itésnek mingsdl.

Parosban a jatékosoknak felvaltva kell megjatszaniuk a labdat.

. Parosban, ha a par azon tagja érinti a labdat, aki nem a soron kovetkez6 a

fogadasi sorrendben, az hibanak mindsiil és a pontot az ellenfél kapja.

. Amennyiben a labda a halordl visszapattan, a leveg6ben még egyszer

megjatszhato.

6.1. A halordl visszapattano labda csak egyszer jatszhaté meg, ha ezutdn Ujra
visszapattan a halordl a labda, az hibanak mindsil.

6-3-6.2.  Pdarosban a halérdl visszapattané labdat mindkét jatékos visszaltheti. Ez az
Utés is beleszamit az (itések sorrendjébe, tehat fliggetlenil attél, hogy a csapatbdl ki
Uti vissza a labdat, a masik jatékosnak kell a kovetkez6 labdat megjatszania és
onnantdl a labdamenetben ezt a sorrend mintat kell kdvetni.

. A fogado jatékos az adogatast barhonnan fogadhatja.
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A JATEK RENDJE

1.

Egyéniben eldszor a szervalo fél elvégzi az adogatast, amit a fogadd félnek
vissza kell adnia, majd ezt kovetéen a szervalo és fogadé fél felvaltva
jatssza meg a labdat.

Parosban eldszor a szervalo fél elvégzi az adogatast, amit a fogado félnek
vissza kell adnia, majd ezt kovetSen a csapatok jatékosainak felvaltva kell
megjatszaniuk a labdat.

. Parosban a szervalo fél két adogatason keresztiil ugyanaz marad, mig a

fogadd csapatban a jatékosok felvaltva fogadjak az adogatast.

TAMADO SZABALY

1.

Adogatas utan a szervald jatékosnak/csapatnak 12 litésen belil meg kell
nyernie a labdamenetet, ellenkez6 esetben az ellenfél nyeri a pontot.

1.1. A szervalé jatékost/csapatot a fébirdnak értesitenie kell, amikor mar csak 5 ttésiik
marad hatra, hogy megnyerjék a labdamenetet.

1.2. A labdamenet véget ér, ha a szervald jatékos/csapat eléri a 13. (itést, és a pontot az
ellenfél nyeri.

DUPLAPONT

1.

A duplapont egy lehetGség arra, hogy az adott labdamenetben egy helyett
két pontot szerezzen a jatékos/csapat.

. Minden jatékosnak/csapatnak lehet&sége van kikérni a duplapont

megszerzésének lehetGségét.

. Az adott meccsen kikérhet6 duplapontok szama az adott versenykiirastol

fugg.

3.1. Az adott meccsen kikérhet6 duplapontok szamatoél fliggetlenil, minden esetben egy
game-en belul maximum egy duplapont kérhetd ki egy adott jatékos/csapat altal.

A duplapont csak annak a félnek jar, aki kikérte a duplapont
megszerzésének lehetbségét és szabalyosan pontot szerzett.

. A jatékos/csapat akkor kérheti ki a duplapontot, ha az adott game-ben

még nem ért el 6 pontot.
A duplapontot a jatékos/csapat szervanal és fogadasnal is kikérheti.

A duplapontot mindkét jatékos/csapat akar egyszerre is kikérheti, ezaltal a
nyertes jatékos/csapat 1 helyett 2 pontot kap.
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8. A duplapont kikéréséhez a jatékosnak/csapatnak az iit6t a Teq asztalra
kell helyeznie és tajékoztatnia kell a f6birét a szandékarol.

8.1. A duplapont jelzése a versenytél fliggéen valtozhat és a versenykiirdsban keral
meghatdarozasra.

9. A f6ébironak egyértelmien jeleznie kell az ellenfél és a nézék szamara,
hogy a jatékos/csapat kikérte a duplapontot.

MEGISMETLENDO LABDAMENET (LET)

1. Megismétlendé a labdamenet, ha:

1.1. Az adogatas ugy lett elvégezve, hogy a fogadod jatékos/csapat nem volt felkésziilve a
jatékra és még nem ért bele a labdaba.

1.2. A jatékos/csapat betartotta a szabalyokat, azonban olyan helyzet adédik, amit a
jatékos/csapat nem tud befolyasolni.

1.3. A f6bird vagy az asszisztens biréd megallitja a meccset.
2. A jatékot meg lehet allitani, ha:
2.1. Hibat észleltek adogatds, fogadds vagy térfélvalasztds soran.
2.2. Egy jatékost/csapatot (vagy edz6t) figyelmeztetni vagy biintetni kell.

2.3. A labdamenetet megzavarta egy személy vagy esemény, ami befolyasolhatja a
labdamenet eredményét.

3. Minden pont, amit egy adott hiba észlelése el6tt szereztek érvényesnek
szamit.

PONT
1. Abban az esetben, ha nem térténik megismétlendé labdamenet (let), a
jatékos/csapat pontot nyer, ha:
1.1. Az ellenfél szervdja hibas.
1.2. Az ellenfél nem tudja szabdlyosan visszaadni a labdat.
1.3. Az ellenfél nem tudja a jatékos térfelére visszaiitni a labdat.

1.4. Az it6, az ellenfél barmely testrésze vagy barmilyen targy, amit az ellenfél visel,
hozzdér a Teq asztalhoz.

1.5. Az (it6, az ellenfél barmely testrésze vagy barmilyen targy, amit az ellenfél visel,
hozzaér a haldhoz.

1.6. Parosban, ha az ellenfél csapat azon tagja érinti a labdat, aki nem a soron kdvetkez6
a fogadasi sorrendben.
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1.7. Az ellenfél egynél tobbszor ér hozza a labdahoz kiilonb6z6 mozdulatokkal, amikor
visszalti azt.

1.8. Alabda egynél tobbszor pattan le az ellenfél térfelén.

1.9. Az ellenfél a szervaboxon kivilrél végzi el az adogatast, vagy a labai/cip6je
hozzaérnek a szervabox barmelyik vonaldhoz, vagy nem érinti mindkét laba/cipGje a
talajt az adogatas elvégzése soran.

1.10. Az ellenfél visszaliti a labdat, de a labda hozzdér a Teq asztal oldalahoz asztalfelllet
szintje alatt (oldalcsusza).

1.11. Az ellenfél roptézi a labdat anélkiil, hogy el6tte hagyna lepattanni a Teq asztalon.
(Répte magyarazatat lasd: FOGADAS §6).

1.12. A jatékos atiti a labdat az ellenfél térfelére, de a labda visszajon a sajat térfelére
anélkil, hogy az ellenfél beleért volna.

1.13. Alabda hozzdér barmihez a jatékos tit6jén vagy kezén (csukld felett) kiviil a
labdamenet soran.

1.14. Az ellenfél beleér a leveg6ben a labddaba, miel6tt az lepattant volna a Teq asztal
fellletén, ami latszélagosan érintette volna az asztalt. llyen esetekben a f6bird
hatdrozza meg, hogy a labda érintette volna a Teq asztal fellletét vagy sem.

1.15. Ha mindkét jatékos/csapat hibat vét, akkor az a jatékos/csapat veszti el a pontot, aki
els6ként hibazott.

GAME

1.

3.

Az a jatékos/csapat, amelyik elsGként elér 8 pontot, megnyeri a game-et.

1.1. A dont6 game esetében, a jatékosnak/csapatnak két pontos elénnyel kell
megnyernie az adott game-et.

1.2. Ebben az esetben, 7-7 utan a szervald felek egyesével cserélnek adogatast ahelyett,
hogy minden masodik szerva utan, a kbvetkez6 tenyeres szerva lehet6ségnél
cserélnének.

. A jatékosok térfelet és itot cserélnek minden game utan.

2.1. Amikor a jatékosok/csapatok térfelet cserélnek, ott kell hagyniuk az (it6t az eredeti
térfélen.

A game-ek kozotti sziinet nem haladhatja meg a 90 masodpercet.

MECCS

1.

Egy Teqpong meccs két vagy tobb nyert game-ig tart a versenykiirastol
fliggben.
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2. Ha a meccs a dont6 game-hez ér, a jatékosok/csapatok a 4. pont utan
térfelet és UtSt cserélnek.-és-ezt-megkellHsmételni-812/16-elértpontnal
(65 <bb, 4 ként)

3. A meccset folyamatosan, megszakitasok nélkiil kell lejatszani, kivétel:

3.1. A maximum 90 masodperc sziinet a game-ek kézott, ahol maximum 2 edzé (ugyanaz
a 2 személy a meccs végéig) tanacsot adhat a jatékosoknak/csapatoknak.

3.2. Jatékosonként/csapatonként egyszer van lehet8ség 1 perces id6t kérni a teljes
meccs alatt.

3.3. Orvosi ellatas csak egyszer kérhet a meccs alatt és maximum 3 perc lehet.

3.3.1.0rvosi ellatast csak a game-ek végén lehet kérni.

4. A fobird kotelessége és joga eldonteni, hogy meddig tartson a meccs
zavaro koriilmények felmeriilése esetén.
5. A meccset tisztességes koriilmények kozott kell jatszani.

5.1. Tisztességtelen cselekvés esetén a fébird dont tovabbi szankciokrol.
ADOGATAS, FOGADAS ES TERFELVALASZTAS RENDJE

1. A meccs elején a fébird altal vezetett érmefeldobas gyoztese valaszt, hogy
adogat vagy fogad el6szor, illetve, hogy melyik térfélen és melyik iitovel
kezdi a jatékot.

1.1. A hazai jatékos/csapat valaszt el6sz6r az érmefeldobaskor.

2. Parosban az érmefeldobas gy6ztese donti el, hogy melyik jatékos adogat
el6szor a csapatukbdl. A fogado csapat valaszt, hogy melyik jatékos fogad
el6szor a csapatukbol.

2.1. A szervalé félnek be kell jelentenie, hogy csapatuk melyik jatékosa fogja elvégezni az

adogatadst. Ezutan a fogadd félnek is be kell jelentenie, hogy csapatuk melyik
jatékosa fogadja el6szor az adogatast.

3. Minden masodik érvényes labdamenet utan az adogaté jatékos/csapat
fogadadva valik, ez a game végéig folytatodik.

3.1. Az egyetlen kivétel, ha a meccs a donté game-hez érkezik és a pontok alldsa eléri a 7-
7-et. Ezutan a szervalé felek a kdvetkezd tenyeres szerva lehet&ségnél egyesével
cserélnek adogatdst ahelyett, hogy minden masodik szerva utan cserélnének.

4. Minden game utan, az el6z6 game-ben els6ként adogatoé jatékos/csapat
lesz a fogadé jatékos/csapat a kovetkez6 game elején és forditva.

“QPONG

WORLD 15 CURMVED

10




4.1. Parosban minden game-ben az adogatd jatékos/csapat donti el, hogy ki fog szervalni
és a fogado csapatnak ez alapjan kell meghatdroznia, hogy melyik jatékos fogja
fogadni az adogatast.

5. Parosban az adogatdonak és a fogaddnak poziciét kell valtania minden
game utan. Tehat, ha az el6z6 game-ben , A” jatékos szervalt tenyeressel

»,D” jatékosnak, akkor a kovetkez6 game-ben ,A” jatékosnak kell fogadnia
»D” jatékos tenyeres szervajat.

5.1. Ezt a mintat kell kbvetnie az ellenfél csapat adogatd és fogadd jatékosanak is.

6. Parosban az adogato és a fogado csapatnak poziciot kell valtania minden
game utan. Tehat, ha az els6 game-ben ,A” csapat szervalt el6szor ,,B”
csapatnak, akkor a kovetkez6 game-ben ,,B” csapatnak kell kezdeni az
adogatast és az ,A” csapat fog fogadni.

ADOGATAS ES FOGADAS SORRENDJE PAROSBAN

A B

C D

A = A csapat azon jatékosa, aki az érmefeldobas utan el6szor adogat.
D= A csapat azon jatékosa, aki az érmefeldobas utan el6szor fogad.
T= Tenyeres

F= Fonak

Minden game elején az adogatd csapat donti el, hogy a csapatuk melyik jatékosa adogat
el6szor, a fogadd félnek tartania kell a sorrendet.

11
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2. game

Ha D szerval el6sz6r

T D-A
F D-B
T A-C
F A-D
T C-B
F C-A
T B-D
F B-C
Ismétlés

3. game

Ha A szerval el6sz6r

T A-D
F A-C
T D-B

T A-D
F A-C
T D-B
F D-A
T B-C
F B-D
T C-A
F C-B
Ismétlés

Ha C szerval elGszo6r

T C-B

F C-A
T B-D

F B-C

T D-A
F D-B

T A-C

F A-D

Ismétlés

Ha B szerval elGszor

B-C
B-D

C-A

PONG
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F D-A F C-B

T B-C T A-D
F B-D F A-C
T C-A T D-B
F C-B F D-A
Ismétlés Ismétlés

4. game

Ha D szerval el6szor Ha C szerval el6sz6r
T D-A T C-B
F D-B F C-A
T A-C T B-D
F A-D F B-C
T C-B T D-A
F C-A F D-B
T B-D T A-C
F B-C F A-D
Ismétlés Ismétlés

5. game

Ha A szerval el6sz6r Ha B szerval el6szo6r
T A-D T B-C
F A-C F B-D
T D-B T C-A
F D-A F C-B
T B-C T A-D
F B-D F A-C
T C-A T D-B
F C-B F D-A
Ismétlés Ismétlés
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6. game

Ha D szerval el6szor Ha C szerval el6sz6r
T D-A T C-B
F D-B F C-A
T A-C T B-D
F A-D F B-C
T c-B T D-A
F C-A F D-B
T B-D T A-C
F B-C F A-D
Ismétlés Ismétlés

7. game

Ha A szerval el6sz6r Ha B szerval el6szo6r
T A-D T B-C
F A-C F B-D
T D-B T C-A
F D-A F C-B
T B-C T A-D
F B-D F A-C
T C-A T D-B
F C-B F D-A
Ismétlés Ismétlés

A meccs dontd game-jét két ponttal kell megnyerni. Ebben az esetben, 7-7 utdn a szervald
felek egyesével cserélnek adogatdst a kdvetkezs tenyeres szerva lehetGségtdl kezd6dben.

Példaul:
Allas

6-5 T B-D
14
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6-6

7-6

7-7

F B-C
T D-A
F D-B

Az adogatas egyenként torténik, amig a csapat nem nyer 2 ponttal.

Allas:

8-7 T A-C
8-8 T C-B
9-8 F A-D
9-9 F C-A
10-9 T B-D
10-10 T D-A
11-10 F B-C
11-11 F D-B
Ismétlés

ADOGATASI ES FOGADASI SORREND, ILLETVE TERFELCSERE HIBAK

1.

3.

Ha a jatékos nem a megfelel6 sorrendben szerval vagy fogad, akkor a
jatékvezetSk egyike a hibat észlelve azonnal meg kell, hogy allitsa a
jatékot. Ezutan a labdamenetet Ujra kell kezdeni a megfelel6 adogatasi és
fogadasi sorrendben.

. Ha a jatékosok nem végezték el a kotelezo térfélcserét, akkor a

jatékvezetok egyike a hibat észlelve azonnal meg kell, hogy allitsa a
jatékot. A labdamenet akkor folytatddhat, ha a jatékosok a megfelel6
oldalon vannak, ahol az aktualis allas szerint lenniiik kell a mérk&zés elején
meghatdarozott sorrend alapjan.

Egy adott hiba észrevétele el6tt szerzett pontok érvényesek maradnak.

ERINTES

1.

A jatékosok az iit6jiikon és a jatékos keziikon (csuklatol felfelé) kivil
semmi massal nem érinthetik meg a labdat.

. A jatékosoknak egy érintésbdl kell visszajuttatniuk a labdat az ellenfél

térfelére. (Lasd kivétel: A FOGADAS §6)
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3. A jatékosok nem tarthatjak a labdat az iiton.

4. Szabalytalan érintésnek mindsiil, ha a jatékosok akaratlanul mas
testrésziikkel vagy ruhajukkal érintik meg a labdat.

5. Parosban egy csapaton beliil a jatékosok nem érinthetik meg egymast
azzal a céllal, hogy kedvez6bb poziciéba keriiljenek.

6. Minden esetben a f6biro donti el, hogy szabalyos volt az érintés vagy sem.

VERSENYSZABALYZAT

A SZABALYOK HATALYAI

1. Versenytipusok:

1.1. Minden olyan verseny nemzetkozi versenynek szamit, ahol egynél tobb nemzet
jatékosa/csapata vesz részt.

1.2. Nemzetkozi szintl meccsnek szamit, ha egy jatékos/csapat a sajat nemzetét
képviseli.

1.3. Specialis versenynek szamit, amikor kiilonb6z6 korosztalyok jatékosai rendhagyd
csoportokban indulnak.

1.4. Meghivasos versenynek szamit, amelyen csak meghivott egyesiletek, klubok és
jatékosok vehetnek részt.

1.5. Nyilt versenynek szamit, ahol barmilyen amat6r és/vagy profi jatékos részt vehet.
1.6. Amatdr versenyen a profi és igazolt jatékosok nem vehetnek részt.
2. Alkalmazhatosag

2.1 A Teqpong szabadlyai (1. fejezet) érvényesek minden hivatalos versenyen.

FELSZERELES ES JATEK KORULMENYEK

1. Engedélyezett eszk6zok

1.1. Barmely nyilt verseny/bajnoksag nevezésében meg kell hatarozni a Teq asztal
tipusat, valamint az eseményen hasznalt labda markajat és szinét.

1.2. A felszerelés valasztasardl minden esetben a Teqpong Bizottsag dont.

2. Ruhazat

16
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2.1. A jatékruhdzat altaldaban rovidujju vagy ujjatlan példbél és révid nadragbdl,
szoknyabdl vagy egyrészes sportruhdzatbdl all, zoknival és cipével kiegészitve. Egyéb
ruhazat, példaul melegité nem engedélyezett a mérk6zés soran, hacsak erre a fébird
kilon engedélyt nem adott.

2.2. Az ing, szoknya vagy rovidnadrag szinének egyértelmden eltérének kell lennie a
hasznalt labda szinétdl. Ez aldl kivételt képezhetnek a gallérok és pdlé ujjak.

2.3. A poldk hatuljan megjelenhetnek szamok vagy bet(k a jatékosok, csapatok vagy
klubok azonositasa céljabol. Hirdetések is felkeriilhetnek a ruhazatra a verseny
szervezGivel egyeztetve.

2.4. Barmilyen jeldlés vagy alakzat, amely a jatékos ruhdzatanak elsé oldalan taldlhato,
valamint a jatékos altal viselt targyak, példaul ékszerek, nem lehetnek zavaré
hatdssal az ellenfélre. Ha a f6bird ugy dont, hogy barmilyen zavaré tényez6t észlel,
kotelezheti a jatékost, hogy takarja le vagy cseréljen ruhdazatot.

2.5. A jatékosok ruhazatdt nem diszithetik olyan szimbdélumok, amelyek ellentétesek a
torvényekkel vagy a jaték szabalyaival és veszélyeztetik a jaték jé hirnevét.

2.6. Ellenfelek és ellenfél csapatok nem viselhetnek azonos emblémat a ruhdzatukon.

2.7. Ellenfeleknek és ellenfél csapatoknak kotelez6 jél [athatdan kilonboz6 szind
ruhazatot viselnitik annak érdekében, hogy jol megkilonboztethet6ek legyenek.

2.8. A jatékos ruhazatanak jogszer(iségével vagy elfogadhatésagaval kapcsolatosan
barmilyen kérdésben a versenybird dont.

2.9. Minden olyan jatékosnak, akik egy csapatban jatszanak azonos szin{ ruhazatban kell
szerepelnilk a csapatbajnoksag mérkdzései soran.

2.10. Egy csapatban jatsz6 csapattarsaknak (paroknak) azonos szinli mezt kell
viselniuk.

3. Jaték koriilmények

3.1. A hivatalos verseny jatéktérnek legaldbb egy 11 méter hosszinak, 6 méter szélesnek
és 4 méter belmagassagu teriletnek kell lennie.

3.2. Minden jatéktér sziikséges részét képezik a kovetkezs felszerelések:

e Haldval ellatott Teq asztal,
e Birdi asztal és szék

e Eredményjelz6

o Torolkozs- és labdatartd

e Asztal szdmozas

e lLabdafogdk

e Megfelel6 padldzat
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3.3. A jatékteret labdafogdkkal kell korilvenni Ggy, hogy levalaszthato legyen a
szomszédos jatékterilet a nézéktdl.

3.4. Minden versenyhelyszinen a fényerének 300 lux er&sséglinek kell lennie természetes
vagy mesterséges megyvilagitdssal a jatékterileten.

3.5. Ahol tdbb asztal is hasznalatban van, a megyvilagitasi szintnek azonosnak kell lennie
mindenhol, a helyszin hattérfényei nem lehetnek magasabban, mint a jatéktér
megyvilagitasanak legalacsonyabb szintje.

3.6. A fényforrasnak legalabb 4 méterre kell lennie a padlétél.

3.7. A hattérnek lehetdség szerint sotétnek kell lennie. A nappali fény megengedett
abban az esetben, ha semmilyen médon nem akaddlyozza a jatékot vagy tlikroz6dik
a Teq asztalon.

3.8. A padlé nem lehet vildgos szind, fényvisszaver6 vagy csuszos feliletd.

4. Hirdetések és logok

4.1. Logodk és hirdetések elhelyezhet6k a labdafogdk belsé falan, de nem lehetnek sem
hasonldak, sem azonos szinliek a Teq asztallal vagy a labdaval.

4.2. Logodk és hirdetések elhelyezhet6k a halon is. Ennek feltétele, hogy az adott
hirdetés/logd nem lehet 30 mm-nél kozelebb a halo felsé széléhez, nem
akaddlyozhatja a haldn keresztili [athatdsagot és nem zavarhatja a jatékosokat.

4.3. Logbk és hirdetések elhelyezhet6k a jatékosok ruhazatan.

4.4, Tilos olyan reklamot elhelyezni a jatékosok ruhazatdn, amelynek negativ lizenete
lehet vagy ellentmond barmilyen torvénynek, illetve a fair play szabalyainak. Nem
tartalmazhatnak semmiféle megkiilonboztet6 tartalmat, amely a vallasokra, a
szexuadlis identitdsra vagy rasszizmusra utal.

5. Antidopping

5.1. A nemzetkozi versenyeken (beleértve a junior versenyeket is) résztvevé jatékosokat
tesztelhetik barmely szovetség altal, a tesztelésért barmelyik doppingellenes
szervezet felel8s lehet.

JATEKVEZETOK

1. Versenybiro
1.1. Minden versenyen sziikséges egy versenybird kijel6lése.
1.2. A versenybiré felel6sségi korébe tartozik:
1.2.1. A verseny sorsoldsanak lebonyolitasa.
1.2.2. A meccsek beosztdsa id6pont és Teq asztal szerint.

1.2.3. A fGbirdk és asszisztens birdk kijeldlése.
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1.2.4. Verseny el6tti eligazitas a mérk6zés jatékvezetdinek.

1.2.5. Az Osszes résztveve (jatékosok, kisérék) jatékra valé jogosultsaganak
ellendrzése.

1.2.6. Vészhelyzet esetén a jaték felfliggesztésérdl valé dontés.
1.2.7. DOntés arrél, hogy a jatékosok elhagyhatjdk-e a jatékteret a mérkSzés soran.
1.2.8. Dontés arrél, hogy meghosszabbithaté-e a kotelezé bemelegitési idd.

1.2.9. DoOntéshozas a szabalyokkal kapcsolatban felmeriilé kérdésekrél. Ide értendé
a ruhazat, az eszkdzok és a jatéktér kortilményei is.

1.2.10. A jatékosok gyakorlasi lehet&ségének meghatdrozasa abban az esetben, ha
egy mérk6zést vészhelyzet miatt megszakitanak.

1.2.11.Fegyelmi eljards a szabalytalan magatartds vagy egyéb szabdlysértések
el6fordulasa esetén.

1.2.12.Ha a versenybird nem tudja ellatni a feladatait, a joghatdsag atruhdazasra kerdil
a kijelolt helyettesre.

1.2.13. A versenybird vagy a tavollétében kijel6lt felelds helyettesnek mindig jelen
kell lennie a mérk&zések soran.

1.2.14. A versenybiré barmikor donthet a mérk&zés jatékvezetSinek cseréjérdl, de
nem valtoztathatja meg a helyettesitend§ biré felel6ssége ald tartozé ténybeli
kérdésben mar meghozott dontést.

1.2.15. A versenybird hataskorébe tartozik a mérkézésekkel kapcsolatos dsszes
dontés attdl a pillanattol kezdve, amikor a sportolék a mérkézés helyszinére
érkeznek addig a pillanatig, amikor a mérk&zés helyszinérdl tdvoznak.

1.2.16. A versenybird hataskorébe tartozik a jatéktéren elhelyezett hirdetések
felGgyelete is.

2. F6bird és asszisztens bird
2.1. A versenyeken minden Teq asztalhoz két birét sziikséges kijelolni.
2.2. A f6bird az asztal egyik oldalan all, mikdzben az asszisztens biré a masik oldalon.
2.3. A f6bird felelGsségi korébe tartozik:

2.3.1. Ellenérzi az eszkOzoket és a jaték kortilményeket, jelenti az esetleges
hidnyossagokat a versenybirénak.

2.3.2. Levezényli az érmefeldobast az adogato fél és a fogadd fél kozott a térfelek és
az Ut6k megvalasztasahoz.

2.3.3. Az adogatds és a fogadas helyes sorrendjének ellen6rzése. Tovabba annak
biztositdsa, hogy a jatékos vagy a csapat a Teq asztal megfelelS oldalan alljon. Az
esetleges hibdak kijavitasa.
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2.3.4. Az adogatas felfelé irdnyulé mozdulatdnak ellenérzése.

2.3.5. Eldonti, hogy az adott pont szabdlyos vagy megismétlendé labdamenet (let).
2.3.6. Az eredmény kozlése a megadott eljdrasnak megfelelGen.

2.3.7. Ajaték folytonossaganak fenntartasa.

2.3.8. Eljar a magatartasi szabdlyok megsértésének ligyében.

2.3.9. Abban az esetben, ha az ellenfelek hasonlé ruhazatot viselnek, a fébirénak
utasitania kell a vendég jatékost vagy csapatot, hogy vegyenek fel masik mezt
(vagy megkilonboztet6 mezt).

2.4. Az asszisztens bird felelGsségi korébe tartozik:

2.4.1. Annak ellenérzése, hogy a szerva soran valamelyik jatékos kilépett-e a
szervabox teriiletérdl, ralépett-e a vonalra, illetve szabalyosan végezte-e el az
adogatast.

2.4.2. ld6émérés a bemelegités és a game-ek alatt, valamint id6kérés és apolasi
idGkérés esetén.

2.4.3. Annak ellenérzése, hogy a jatékosok hozzaértek-e az asztalhoz a labdamenet
alatt.

2.4.4. Annak ellenérzése, hogy a jatékot ne zavarjdk meg olyan mértékben, ami
befolyasolja a labdamenet kimenetelét.

2.4.5. A fébiré altal kijelolt egyéb feladatok ellatasa.

2.5. A jatékosok a f6bird joghatdsaga ala tartoznak attdl a pillanattél kezdve, hogy
megérkeznek a jatéktérre, addig amig el nem hagyjak azt.

2.6. A hivatalosan mindgsitett jatékvezet6knek statuszukat jel6l6 ruhazatot kell viselnitik
a mérk&zések soran.

3. Fellebbezés

3.1. A jatékosok vagy a csapatkapitanyok kozotti megdllapodas nem valtoztathatja meg
a felelGs jatékvezetd dontését, a versenybird altal elfogadott szabalyok
értelmezésének kérdését, vagy a mérk6zés barmely mas kérdését, amelyet a felelGs
versenybizottsag mar eldontott.

3.2. Nem lehetséges fellebbezni sem a fébird mérkézésen hozott dontése ellen, sem a
felel6s versenybird szabalyokkal kapcsolatos értelmezésével kapcsolatban.

3.3. Fellebbezést lehet benyujtani a versenybirédnak a mérkézés jatékvezetdi altal hozott
szabalyok vagy rendeletek értelmezésének kérdése ellen. A versenybird végsé
dontése a meghatdrozo.

3.4. Egyéni mérk6zések soran a fellebbezést csak a meccsen résztvevé jatékos nyujthatja
be, paros mérkbdzések esetén pedig csak a mérkSzésen résztvevd csapatkapitany
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3.5. A versenyen fellebbezést lehet benyujtani a versenybiré sorsolassal vagy a
mérkdézések id6rendjével kapcsolatos dontése ellen, egészen az adott mérkdzés
kezdéséig.

3.6. A mérké6zés kezdete utdn fellebbezés mar nem megengedett olyan esetekre
vonatkozdan, amelyek a mérk&zés elG6tt torténtek.

3.7. A mérkézés sordn a jogtalan dontések elleni fellebbezésekre két labdamenet kdzott
van lehetGség egészen addig, amig el nem végzik a soron kovetkezd szervat.

3.8. Fellebbezést és panaszt barki tehet, akinek érdekeit egy jogtalan hatarozat
akaddlyozta.

JATEKVEZETES

1. Az eredmény jelzése

1.1. A f6biré minden érvényes labdamenet utan jelzi az eredményt, amikor a labda nincs
jatékban, vagy amikor megfelel6nek tartja.

1.2. A game sordn a f6bird minden pont utan kozli az eredményt és jelzi, hogy milyen
tipusu szerva kovetkezik — tenyeres vagy fonak.

1.3. A labdamenet elején, amikor szervacsere torténik, a fébird a kovetkezd adogatd
jatékosra mutat és bemondja az eredményt a szervald fél pontszdmaval kezdve.

1.4. A game végén a f6bird el6bb a nyertes jatékos vagy csapat altal elért eredményt,
majd a vesztes jatékos vagy csapat altal elért pontok szamat kozli. Az eredmény
kozlése utan a f6biré megnevezi a nyertes jatékost vagy csapatot.

1.5. Az eredmények szdbeli kozlése mellett a f6bird kézjelekkel is jelzi dontéseit:

1.5.1. Amikor pontszerzésre keril sor, a jatékvezetd a karjaval arra a jatékosra vagy
csapatra mutat, aki a pontot szerezte.

1.5.2. Ha barmilyen okbdl kifolyélag a labdamenet megismétlendd, a f6bird a feje
folé emeli a kezét jelezve, hogy a labdamenet véget ért.

1.6. A pontszam kozlése csak a hivatalos versenynaptar eseményein sziikséges.
2. Felszerelés
2.1. A versenyeken a labdat a mérkd&zés kezdete el6tt a jatékterileten kell kijeldlni.
2.2. A mérk6zés fébirdja ellendrzi a jatékosok ruhdzatat, kilonos tekintettel a mezek szinére.
3. Bemelegités

3.1. A jatékosoknak 2 perc all rendelkezésiikre a Teq asztalnal a bemelegitéshez a mérkGzés
kezdete el6tt, de a hivatalos jatéksziinetekben nem jogosultak gyakorolni. Hosszabb
bemelegités, csak a versenybird specialis engedélyével lehetséges.
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3.2. A jaték kényszerd felfliggesztésekor a versenybird engedélyezheti a jatékosoknak, hogy

gyakorolhassanak barmely Teq asztalon, ideértve a mérk&zés asztalat is.

3.3. A jatékosoknak lehet&séget kell biztositani kicserélt eszk6zok esetén, hogy

ellenérizhessék és megismerhessék az Uj felszerelést, amelyet hasznalni fognak; ez azt
jelenti, hogy a mérk&zés folytatasa elStt a f6bird altal meghatarozott id6tartamban,

legfeljebb 1 percig gyakorolhatnak.

4. Intervallumok

4.1. A jatéknak folyamatosnak kell lennie a mérk&zés soran, két labdamenet kozott
legfeljebb 10 masodperces szlinet engedélyezett. A szerva elvégzéséhez 5 mdsodperc
megengedett onnantdl kezdve, amikor az adogaté készen all és kezében van a labda,

valamint a f6biré engedélyt adott az adogatdsra a szervatipus bemondasaval.
4.2. A jatékosok azonban jogosultak:

4.2.1. Kotelez6 90 mésodperces szlinetet tartani a game-ek kdzott (ez a
versenytipustdl fliggben valtozhat).

4.2.2. MérkSzésenként a jatékos vagy a csapat egyszer kérhet id6t (1 percre).

4.2.2.1. AzidGkérést a jatékos (egyéni mérk&zések soran), vagy a

csapatkapitany (paros mérkdzés esetén), illetve a jatékosok padjan kijelolt

tandcsado (edz6) kérelmezheti.

4.2.2.2. A,T” jel mutatdsaval, illetve kézzel jelezve is lehet id6t kérni, de csak

két érvényes labdamenet kozott.

4.2.2.3. Az érvényes id6kérés elfogadasakor a f6bird felfliggeszti a mérk&zést
és , T” betlt tart a kezével, majd ramutat az idGkérést igénylé jatékosra

vagy csapatra.

4.2.2.4. A mérkdézést az 1 perc letelte utan folytatni kell.

4.2.2.5. Ha ajatékosok vagy csapatok egyszerre kérnek id6t, akkor az id6kérés
parhuzamosan torténik, azonban sem a jatékos, sem a csapat nem jogosult

tobb id6kérésre a mérkszés soran.

4.2.3. A jatékos vagy csapat apolasi id6t kérhet a mérkGzés soran legfeljebb egyszer

3 perces idGintervallumra.

4.2.3.1. Az apolasiidé csak az adott game végén kérhetd ki.

4.3. A csapatbajnoksag mérk&zései soran nincs szlinet a meccsek kozott, kivéve akkor, ha a

jatékosnak kozvetleniil egymast koveté mérkézéseken kell jatszania. Ebben az esetben a

jatékos legfeljebb 15 perces intervallumot igényelhet a mérkézések kozott.

4.4. A versenybird engedélyezheti a mérk&zés felfliggesztését (a szabalyok szerint

rendelkezésre all6 legrovidebb id6tartamra, de legfeljebb 10 percre), ha egy jatékos a
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4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

sérilései miatt nem tudja folytatni a jatékot (ideiglenesen), és ha a versenybiré ugy itéli
meg, hogy a szlinet nem okoz hatranyt az ellenfél jatékos(ok)nak.

A mérkdzés felfliggesztését engedélyezni kell olyan sériilés esetén, amely a mérk&zés
elején mar ismert volt, vagy amely a normal jatékstressz miatt van. Olyan sériilés, mint a
gorcs vagy a jatékos kimeriltsége, amelyet a jatékos jelenlegi fizikai dllapota okoz, nem
indokolja a mérk&zés felfliggesztését, csak balesetbél fakadd sériilés esetén
megengedett, példaul egy esés okozta sériilés utan.

Ha a jatéktéren barki vérzik, a mérkdzést azonnal fel kell fliggeszteni és nem lehet
folytatni addig, amig a vérzé személy orvosi ellatdst nem kapott és a vérnyomok el nem
lettek tavolitva a jatéktérrél és eszkdzokrél.

Id6kérésnél, illetve a game-ek kozotti hivatalos sziinetekben a jatékosoknak a jatéktéren
kell maradniuk (vagy a kdzelben, legfeljebb 3 méteren beliil), kivéve, ha a versenybiré
engedélyezi.

Ha a verseny vagy a csapatmeccs technikai okok miatt megszakad (pl. aramsziinet, stb.),

akkor 1 drds varakozasi id6 megengedett a probléma elharitasara.

A versenybird eltekinthet az 1 6ras varakozasi id6tél, ha az alapvet6 probléma ebben az
idGintervallumban nem javithatd. Ebben az esetben a problémat megel6z6en lejatszott
game-ek és mérk&zések pontos eredménye érvényes marad.

5. Jatékvezetdi utasitasok

5.1. A f6bird vagy az asszisztens bird utasitasai

Cselekvés A biré mondja
1 Minden megszerzett pont utan A f6biré jelzi, hogy melyik jatékos/csapat

nyerte a pontot, majd bejelenti a
jelenlegi allast agy, hogy az adogatd fél
pontszamat mondja el6bb.

2 Minden game elején, amikor a X/Y JATEKOS/CSAPAT KEZDI AZ
f6biré stadja a labdat az adogaté | ADOGATAST!
jatékosnak/csapatnak

3 A jatékosnak tenyeressel kell TENYERES SZERVA!
szervalni

4 A jatékosnak fonakkal kell FONAK SZERVA!
szervalni

5 |dBkérés IDOKERES!
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6 A csapatoknak minden game TERFELCSERE!
utan térfelet kell cserélni

7 A labda hozzaér az asztal OLDALCSUSZA!
oldaldhoz, ezért hibanak mindsul

8 A szervalé jétékos/csapat nem HIBA! A JATEK KESLELTETESE
kezd el id6ében adogatni

9 Kérdéses szituacid, felil kell VIDEOBIROI SEGITSEG!
vizsgalni a labdamenetet a vided
biré segitségével

10 | A jatékos hozzaér az asztalhoz ASZTAL ERINTES!

11 | Ajéatékos az iit6kézen kivil JOGTALAN ERINTES!
barmi massal hozzaér a labdahoz

12 | Rossz jatékos (ti vissza a labdat | JOGTALAN UTES!

13 | Szabdlytalansag jelzése SZABALYTALANSAG!

14 | A jatékos atlépi vagy ralép a VONALHIBA!
szervabox vonalaira adogatas
kézben

15 | Ajatékosnak csak egy, vagy egy | LABHIBA!
laba sem érinti a talajt adogatas
kdzben

16 | Az Ut6émozdulat, az Gtével vald SZERVAHIBA!
érintkezésig nem felfelé iranyul

17 | A jatékos/csapat kikéri a DUPLAPONT KERELEM XY ALTAL!
duplapont megszerzésének
lehet&ségét

18 | Ajatékos/csapat kikéri a sériilés | APOLASI IDOKERES!

idét
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FEGYELEM

1. Tanacs

2.

19

Megismétlendd labdamenet

LET!

21

Ha a szervald jatékos/csapat
nem tudja megnyerni a
labdamenetet 12 érintésen
belll, a pontot az ellenfél kapja.

TAMADO HIBA!

22

Ha a jatékos/csapat kikéri a
duplapontot, de a
jatékosnak/csapatnak nincs tébb
kikérhetd duplapontja. Emellett,
ha a jatékos/csapat akkor kéri ki
a duplapontot, ha mar 5-nél
tébb pontjuk van.

ERVENYTELEN DUPLAPONT KERELEM!

A fébirénak és asszisztens birénak ugyanolyan joga van megallitani a jatékot, ha hibat
észlelnek. Azonban a fébirdnak joga van felliilbiralni az asszisztens biré dontését.

1.1. A mérk&zés soran a jatékosok 2 edz6tél fogadhatnak tanacsot, akik a kispadon
foglalnak helyet. A két edz6 személye nem valtozhat a mérk6zés végéig.

1.2. A jatékosok csak a game-ek kozotti szlinetekben, vagy a jaték mas jogos
felfliggesztése, példaul idékérés soran fogadhatnak tanacsokat. Ha a felhatalmazott
személy barmikor maskor ad tanacsot, a fébird figyelmeztetheti 6t. Barmilyen tovabbi
szabalyszegés a palyardl vald elbocsatast vonja maga utan.

1.3. Az elbocsatott edzé nem térhet vissza a palyara és nem helyettesitheté masik
edz@vel, amig a meccs véget nem ér.

1.4. Versenyeken az edz6 személyét nem kell megnevezni.

1.5. A versenybirénak joga van elbocsatani az edz6t a palyardl sulyosan tisztességtelen
vagy sérté magatartas miatt, figgetlenll attdl, hogy a f6bird jelentette-e vagy sem.

Viselkedés

2.1. A jatékosoknak, edz6nek és mas tanacsaddknak tartézkodniuk kell az olyan
viselkedést6l, amely tisztességtelen médon befolydsolja az ellenfelet, sérti a néz6ket
vagy rontja a sportag hirnevét, mint példaul a kiromkodas, a labda szandékos
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kirugasa/kiUtése a jatéktérrdl, a Teq asztal vagy az azt korilvevs eszkozok
megrugasa, tiszteletlen viselkedés a birdkkal szemben és mas tisztességtelen
magatartas.

2.2. A jatékosok nem valtoztathatjak meg a labda utjat az Gtésen kivil mas modon.

2.3. Ha a jatékos, az edz8, vagy mds tanacsado sulyos szabalysértést kdvet el, a f6bird
azonnal felfiggeszti a jatékot és jelentést tesz a versenybirdnak.

2.4. Kevésbé sulyos szabalysértések esetén a fébird az els6 alkalommal figyelmezteti a
szabdlysért6 jatékost/csapatot. Ha a jatékos/csapat tovabbi szabalysértéseket kovet
el, a fébirénak joga van diszkvalifikalni a jatékost/csapatot az adott mérk&zésrdél.

2.5. Ha a f6bird diszkvalifikal egy jatékost/csapatot, akkor a mérk&zés eredménye 8-0
lesz minden game-ben az ellenfél javara.

2.6. Az egyéni és csapatversenyeken torténd diszkvalifikacid csak a kérdéses mérkézésre
vonatkozik. Ha a jatékost/csapatot az el6z6 mérk6zésen diszkvalifikaltak, attdl még a
verseny tovabbi meccsein jatszhat.

2.7. A csapat barmelyik tagjara vonatkozé figyelmeztetést az egész csapatra kell
alkalmazni.

2.8. A versenybird jogosult diszkvalifikalni egy jatékost a mérk&zésrél, eseményrdl vagy
versenyrél a sulyosan tisztességtelen magatartds miatt, figgetlentl attdl, hogy a
f6bird jelentette-e vagy sem.

2.9. Ha egy jatékost/csapatot diszkvalifikalt a versenybird a mérkézésrél, a dontés
végleges és nem fellebbezheté.

2.10. A jatékos/csapat, aki nem jelenik meg a Teq asztalnal a mérk&zés elején,
miutan a fébird figyelmeztette, a mérk6zés vesztesének mindsithetd.

2.11. A diszkvalifikalt jatékosnak/csapatnak el kell hagynia a jatékteret. A
jatékos/csapat diszkvalifikaciojardl és a diszkvalifikacio korilményeirdl értesiteni kell
a Tegpong Bizottsagot, amely a versenyért felelds.

2.12. Egy game feladasa nem megengedett a mérk&zés feladasa nélkiil. Egy game
feladdsa automatikusan az egész mérkézés feladasat vonzza maga utan. Ha egy
jatékos/csapat feladja a jatékot meccs kézben, akkor az elGtte szerzett pontok és
dontések érvényesnek mindgstilnek. A mérk&zés feladdsa nem jelenti a tovabbi
eseményeken valo részvétel feladasat.

Presztizs és jo megitélés
3.1. A jatékosoknak, az edz6knek és a teljes szakmai stdbnak fent kell tartaniuk a sportag
jo hirnevét és meg kell dvniuk annak integritasat, ugy, hogy tartézkodnak minden

olyan cselekedettdl, amely a sport etikajaval ellentétes mdédon befolyasolja a
verseny elemeit.

3.2. A jatékosoknak/csapatoknak mindent meg kell tenniliik a mérk&zés megnyerése
érdekében.
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