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1.szabály 
A  J Á T É K T É R  M É R E T E I

A játékteret, melyet Padbol pályának hívnak, az alábbi méretek és adottságok
jellemzik:

1.1  A játéktér egy téglalap, amely 10 méter hosszú és 6 méter széles (belső méretek) 8%
szegélynek helyet hagyva. A pályát keresztbe szeli egy háló, ami megakadályozza a labdát,
azonban át lehet látni a teljes hosszán. 

Az elválasztót egy maximum 1 cm-es átmérőjű kötéllel rögzítik a pálya két oldalán lévő
tartóoszlopokhoz, melyek belső széle egybeesik a pálya oldalsó szélével. A hálót oldalsó
irányba is rögzíteni szükséges például egy falhoz, vagy oszlophoz, ami közvetlenül a pálya
széle mellett helyezkedik le. A rögzítő elemek azon részei, melyek a játéktéren belül
találhatóak a hálóhoz tartoznak a szabályok tekintetében. 

1.2 Minden pálya végén megtalálható egy hátsó oromzat, amelyhez 2 oldalsó fal csatlakozik
U alakban. Az oromzatnak és a falaknak is egységesen 2,5 méter magasnak kell lenniük. Az
oromzat anyagát tekintve lehet kő, üveg, fém, rács vagy bármilyen egyéb anyag, amely nem
rontja a játékélményt, és amelyen jól tud pattanni a labda. 

1.3 A háló lehet egyedi mintázatú vagy rombusz szövésű; mindkét esetben a lyukak mérete
(átlósan mérve) nem lehet kevesebb, mint 4,5 centiméter és több, mint 5,75 centiméter. A
hálónak olyan feszesnek kell lennie, hogy a labda vissza tudjon pattanni róla.

1.4 A pályán oldalanként legalább egy bejáratának kell lennie, melynek szélessége minimum
0.6 méter és magassága minimum 2 méter. A bejáraton az ajtó opcionális. 

Amennyiben nincs ajtaja a bejáratnak vagy bejáratoknak, úgy azoknak a háló mellett kell
elhelyezkedniük és legalább 1 méter szélesnek kell lenniük mindkét térfél irányába. Ha a
bejáratnak van ajtaja, a kialakításának nem szabad akadályoznia a normál játékmenetet.

1.5 A háló magasságának a közepén 90 és 100 centiméter között kell lennie, míg a szélén
100 centiméter magasságot kell elérnie. A hálónak feszesnek kell lennie a közepén is egy
fehér segélyszalag segítségével, melynek átmérője legfeljebb 5 centiméter lehet (középső
öv). 

Egy feliratmentes, azonos színű szegélyszalagnak vagy csíknak kell eltakarnia a drótkötelet
teljes hosszában. A szegélyszalag vagy csík vastagsága legalább 6 centiméter és
maximum 8 centiméter lehet és a háló mindkét oldalán azonos vastagságúnak kell
lennie. 2



1.szabály 
A  J Á T É K T É R  M É R E T E I

A játékteret, melyet Padbol pályának hívnak, az alábbi méretek és adottságok
jellemzik:

1.6   A háló mindkét oldalán párhuzamosan húzódnak az adogatóvonalak, melyek 3.25
méterre helyezkednek el a hálótól és melyek vastagsága 5 centiméter. A két részt, ami a
háló és az adogatóvonal között helyezkedik el, megfelezi egy merőleges vonal ami 5
centiméter vastag és amit a kezdőrúgás középső vonalaként definiálnak.
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2.1. A háló, annak a falakhoz vagy oldalsó oszlopokhoz rögzített kifeszítése, a drót, amely a
hálót tartja, a háló tetején megtalálható csík vagy szegélyszalag, a középső öv vagy
ragasztás, a falak, a drótháló (a bejárati ajtót beleértve, amennyiben van), az oszlopok,
és/vagy a háló és a talpazat oszlopai.

2.2. Az alábbiakat tekintjük azon állandó tárgyaknak, melyekhez a labda vagy a játékosok
hozzá tudnak érni és melyek befolyásolhatják a játék menetét, de melyek nem tartoznak
szoros értelemben a pályához, például világítóoszlopok és lámpatestek, a plafon és annak
elemei, a bíró és a közönség, a bíró széke és asztala, pontszámláló, illetve más alkotórészek.

2.szabály 
A  P Á L Y A  T A R T O Z É K A I

A következőket tekinthetjük a pálya tartozékainak:
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3.szabály 
A  L A B D A

A labda felülete egyenletes és színe fehér vagy sárga. Amennyiben varrása van, úgy az
öltések nem látszódhatnak. A kerülete 670 mm, anyaga pamutszövet vagy poliuterán,
súlya pedig 380 és 400 gramm között ingadozhat.
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4.szabály 
J Á T É K T É R  É S  A N N A K  R É S Z E I

Adogató terület - Fogadó terület - Piros és/vagy Támadó terület

Adogató terület: Az a terület, ahol az adogatónak kell lennie mikor a kezdőrúgást végzi
(7.1-es szabály). Ez a terület a hálótól 3.25 méterre elhelyezkedő vonal, az oldalfalak és a
hátsó fal között helyezkedik el. 

Fogadó terület: A háló, a középső adogatóvonal, a vonal, ami a pálya egyik szélétől a másik
széléig fut (a teljes 6 méteres szélességén), illetve a pálya szélét képző üveg és/vagy fal
amely lezárja ezt a területet. A földön megtalálható vonalak az adogatóudvar részét képzik.  

Piros és/vagy Támadó terület: Ez a terület a háló szomszédságában lévő egy méteres
szakasz a pálya teljes szélességében és melyet egy szaggatott vonal jelöl. Ezt a területet egy
jól látható piros színnel kell megkülönböztetni.

Biztonsági zóna és Pályán Kívüli Játéktér: A pálya mindkét oldalán két bejáratnak kell lennie.
Amennyiben lehetséges, a bejárattól legalább 2 méter szélességben és 2 méter
hosszúságban semmilyen fizikai akadálynak nem szabad lennie. Ez kötelező érvényű a FIPA
nemzetközi versenyein. A Biztonsági Zónának és Pályán Kívül Játéktérnek ugyanolyan
jellegzetességeinek kell lennie, mint a Piros Területnek.
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5.szabály 
J Á T É K O S O K

A PADBOL-t két pár játssza, a háló oldalán áll egy-egy páros. Az a játékos, aki elindítja a
labdamentet lesz az 'adogató', aki elsőként visszarúgja a labdát lesz a 'fogadó'.
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6.szabály 
P É N Z F E L D O B Á S

A térfél- vagy pályaválasztás és az adogatás joga az első játékban
pénzfeldobással dől el. Az a pár, aki megnyeri a pénzfeldobást a következő
lehetőségek közül választhat, vagy kérheti ellenfelét, hogy válasszon:

6.1  Az adogatás vagy fogadás joga, amely esetben a másik pár választja a térfelet

6.2   A térfél kiválasztása, amely esetben a másik pár választja ki, hogy melyik fél lesz az
adogató és melyik a fogadó
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7.szabály 
A  K E Z D Ő R Ú G Á S  V A G Y  A D O G A T Á S

Az adogatást lábbal indítják, így a labda az alábbi tulajdonságokkal kerül a
játékmenetbe:

7.1   Az adogatónak mindkét lábának az adogatóvonal mögött kell lennie. A középső
adogatóvonal képzeletbeli meghosszabbításától balra és jobbra is állhat a hátsó fal
irányában. 

7.2  Minden játszmát az adogatónak jobb oldalról kell indítania és utána váltogatni kell a
kezdőrúgásoknál a bal és a jobb oldalak között. A játékosnak átlósan kell indítania a labdát
az ellenfél fogadásra kijelölt területére. 

7.3   A szabályos labdapattanásra kijelölt terület a fogadó oldalon a halóval, a középső
adogatóvonallal, a pályát hosszában összekötő vonallal és az üveggel és/vagy fallal
körülhatárolt terület. A földön megtalálható vonalak az adogatóudvar részét képzik.  

7.4  Az adogatónak ugyanazon területen belül kell pattintania/megrúgnia a labdát, amelyen
a szabályok értelmében állnia kell.  

7.5  A labdamenet indítását megelőző cselezés és labdapattintás során a labda nem mehet
az adogató csípője fölé és mikor a ladbamenetet indítja, az adogató legalább egy lábának a
földön kell lenne. Amennyiben ezek nem teljesülnek, az adogatást meg kell ismételni. 

7.6  Amikor az adogató lába hozzáér a labdához, a labdamenetet elindítottnak kell tekinteni.

7.7   Az adogatásnál a labda nem mehet a pálya fala fölé (aminek magassága 3,5 méter)
mielőtt az ellenfél fogadó területén pattanna. Amennyiben a labda 3,5 méter fölé megy,
szabálytalannak kell tekinteni. 

7.8   Amennyiben véletlenül a 7.1 és 7.2-es szabályokkal ellentétben középről történik az
adogatás, az összes gól és/vagy szabálysértést érvényesnek kell tekinteni, de az adogatás
pozícióját azonnal javítani kell miután fény derült rá. 
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7.szabály 
A  K E Z D Ő R Ú G Á S  V A G Y  A D O G A T Á S

7.9   Az első játszma végén az utolsó fogadó lesz a következő játszmában az adogató. A
harmadik játszmában az első labdamenet adogatójának a párja lesz az adogató. Végül a
negyedik játszmában a második labdamenet adogatójának a párja lesz az adogató és utána
újra indul a kör. A következő szettben vagy játszmában az adogatást indíthatja bármelyik
tagja azon párnak, akik a játszma szabályai szerint az adogatás jogával élnek kivéve az
alábbi esetekben, amikor Döntő Játékkal Befejezett Játszmával vagy Azonnali Halállal
végződik a játszma.

7.10 Amennyiben az adogatást az előbbi pontban meghatározott adogatási renddel
ellentétes játékos végezte, úgy az adogatás jogát megszerzi a helyes játékos azonnal, mikor
a tévedést észlelik és az azt megelőző összes gólt érvényesnek kell tekinteni. Amennyiben a
játék befejeződik, mielőtt ezt a hibát észlelik, úgy az adogatási sorrend változatlan marad.

Az adogatást lábbal indítják, így a labda az alábbi tulajdonságokkal kerül a
játékmenetbe:
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8.szabály 
S Z A B Á L Y T A L A N  A D O G A T Á S

Az adogatást szabálytalannak kell minősíteni – szabálytalan adogatás- az
alábbi esetekben:

8.1.1 Amennyiben a kezdőrúgásnál az adogató elmozdul eredeti helyzetéből járással
vagy futással. Megjegyzés: Nem tekinthető helyváltoztatásnak, ha az adogató kicsit
arrébb teszi a lábát úgy, hogy az eredeti elhelyezkedése jelentősen nem változik, vagy
amennyiben az egyik lába – vagy annak egy része – folyamatosan érintkezett a
földdel.

Az adogató a lábával hozzáér bármi máshoz, mint amit a 7-es szabály 1-es alpontja
engedélyez.

Az adogató nem tiszteleti a 7-es szabályban foglaltakat

Amennyiben a labda cselezésnél/pattogtatásnál az adogató számára kijelölt területen
(7.1) kívül földet ér.

8.1  Amikor az adogató láb szabálytalanságot követ el az alábbi szerint meghatározva:
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9.szabály 
M Á S O D I K  A D O G A T Á S

Egy szabálytalanság után, amennyiben az az első alkalom, az adogatónak lehetősége van
újra indítani a labdamenetet, kivéve, ha a rúgás rossz adogató oldalról indult, amely
esetben a 7-es szabály az irányadó. Amennyiben az adogató a második adogatása előtt
követi el a szabálytalanságot, úgy az ő csapata elveszti azt a pontot.
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10.szabály 
S E M M I S  A D O G A T Á S  V A G Y

L A B D A M E N E T
A pontot semmis adogatásnak kell tekinteni és újra kell játszani
amennyiben:

10.1  A labda megrongálódik játékmenet közben.

10.2  A játékot megzavarja egy váratlan esemény, ami kizökkenti a játékosokat. 

10.3   Az adogatott labda a hálót, hevedert vagy szegélyszalagot érinti, de a megfelelő
udvarban ér talajt és mindeközben nem minősül szabálytalannak

10.4  A labdát olyankor indítják, helytelen játékos indítja az adogatást, vagy olyankor történik
egy szabálytalanság, amikor a fogadó nem volt felkészülve rá. 

10.5   Minden alkalommal, amikor semmis adogatást állapítanak meg, az alábbiak szerint
kell eljárni:

10.5.1     Amikor az adogatást minősítik semmis adogatásnak, akkor csak a kezdőrúgást
kell újrajátszani. 

10.6  A játékosnak, aki a labdamenet közben egy olyan helyzetet lát, amely semmis
labdamenetnek minősülhet, azonnal értesítenie kell a játéktársait és nem szabad hagynia,
hogy a menetet folytassák, ellenkező esetben elveszti a labdamenet befejeztével a
reklamációhoz való jogát.

10.7  A labda megüti a fogadó játékos társát.
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11. szabály 
A  F O G A D Ó  J Á T É K O S  

F E L K É S Z Ü L É S E

Az adogató csak akkor adogathat, ha a fogadó kész a labda fogadására. Amennyiben a
fogadó játékos az adogatás fogadására irányuló mozgást tesz, úgy kell tekinteni, hogy
készen áll ő és a társa is. Ha a fogadó jelezte, hogy nem áll készen, a megtörtént adogatást
nem lehet ‘hibásnak’ tekinteni.

14



12.szabály    
J Á T É K O S H O Z  É R Ő  A D O G A T Á S

12.1  Amennyiben a labda az adogatás elindítása után a fogadó és/vagy társának karjaihoz
és/vagy kezei hozzáér mielőtt vagy miután szabályosan pattanna, úgy az adogató kapja a
pontot, kivéve, ha a fogadó lábfejéhez, mellkasához, lábához vagy fejéhez ér a szabályos
labdamenet során. Az utóbbi esetben, ha a labda már hozzáért a hálóhoz, kötelékhez vagy
tartóoszlopokhoz, úgy semmis adogatásnak fog minősülni.

12.2   Amennyiben a labda az adogató társához ér, az adogatást szabálytalannak kell
tekinteni.
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13.szabály    
J Á T É K M E N E T  I N D Í T Á S A

Az alábbi szabályokat kell figyelembe venni a játékmenet indítása során:

13.1  Az első pattanás után ütheti meg csak a játékos a labdát.

13.2  A játszma első játékát fogadó csapat dönti el, hogy mely játékos lesz az első fogadó.
Ezen játékos fogja fogadni az első adogatásokat minden páratlan játszmában. Ehhez
hasonlóan az ellenkező csapat fogja meghatározni, hogy ki fogja fogadni az adogatást a
páros játszmákban. A csapatok tagjai felváltva fogják fogadni az adogatást a játszmák során. 

13.3 Amennyiben a játék során felborul a fogadás sorrendje, úgy annak változatlannak kell
maradnia annak a játéknak a végéig, ahol azt észlelték. Ezt követően, a játszma következő
labdamenetnél a helyes fogadási sorrendet kell újra követni.
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14.szabály      
L A B D A M E N E T

A labdamenet indításától számítva a labda játékban van a pont megszerzéséig,
kivéve, ha szabálytalanság történik, vagy a hálón fennakad.

14.1   Ezen idő során a labdát felváltva adogatják a játékosok egymásnak ugyanazon
csapatból minimum kettő, de maximum három érintés erejéig. 

14.2   Ha ugyanazon csapat mindkét játékosa egyszerre, vagy egy játékos egymás után
kétszer ér a labdához, a labdamenetet szabálytalannak kell tekinteni és elvesztik a pontot. 

14.3  A harmadik labdaérintés után a labdát az ellenfél oldalára kell juttatni, ahol pattanás
után az ellenfélnek minimum kétszer, de maximum háromszor egymás között kell
adogatnia a labdát.

14.4  A falat visszapattanásra fel lehet használni az ellenfél oldalára való labdajáték közben,
tehát bármelyik játékos egyetlen rúgással visszapattinthatja a labdát mindaddig, míg az
egyik oldalsó vagy hátsó falon tér vissza az ellenfél oldalára egy szabályos pattanás után. Ezt
tekintjük röptének. 

14.5  Nem tekinthető dupla találatnak, ha két játékos egyszerre kísérli meg adogatni a
labdát, de csak az egyiknek sikerül.
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15.szabály
RÖPTE

Az adogatás megkezdése után a fogadó játékos nem ütheti meg a labdát röptében. Ezt
követően azonban bármelyik játékos visszaadhatja röptében a labdát, aki a piros zónában
áll, ami azon terület, ami 1 méterre fut a háló mellett és amely pirossal van jelölve. A
játékosok bármely testrészükkel visszaadhatják röptében a labdát kivéve az al- és
felkarjaikkal, illetve a kezeikkel.
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16.szabály    
HELYES VISSZAÜTÉS

Az ellenfél által visszaadott labdát helyesnek kell tekinteni és a pont tovább
folytatódik az alábbi esetekben:

16.1 A fogadó játékos a pattanás után a játéktársának adja a labdát anélkül, hogy az újra
földet érne, akinek utána lehetősége van vagy visszajuttatni a labdát játéktársához egy
utolsó labdaérintésre, vagy átjuttathatja a labdát a hálón. Három labdaérintés és egy
pattanás engedélyezett oldalanként. A labdaérintés bármelyik testrésszel történhet kivéve
az al- és felkarokkal, illetve a kezekkel.

16.2 Az első pattanást követően a labda az oldalsó vagy hátsó falat érintve jut vissza az
ellenfél oldalára anélkül, hogy a hálót, huzalt vagy hálótartó oszlopokat érintené. 

16.3  Miután a játékos hozzáért a labdához és a társa is egyszer vagy kétszer visszaadta a
labdát, a játékos átnyúl vagy áthajol a háló fölött anélkül, hogy átugorna rajta. 

16.4   Miután a labda pattant a földön a játékos mozgásának köszönhetően, vagy a labda
adogatása során elindított mozgás eredményeképpen a játékos hozzáér a hálóhoz vagy
annak bármely tartozékához a háló leengedése vagy bárminemű önhasznú mozgatása
nélkül.

16.5  A labda az első pattanás után a 2-es szabályban felsorolt tartozékok bármelyikéhez ér. 

16.6   Vissza lehet adni a labdát “egyetlen érintés”-sel, amennyiben a labda megpattan a
védekező térfelén, hozzáér az üvegfalhoz és a játékos a támadó területtel (piros zónával)
érintkezésben van, vagy az ugrás befejezése után a piros zónához hozzáér legalább a
lábának egy részével. 

16.7  A visszaütés a biztonsági zónából, vagy a pályán kívüli játéktérből az ajtón át történik
az ellenfél oldalára.
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17.szabály    
ELVESZTETT PONT

A játékos – és társa – elveszti a pontot az alábbi esetekben:

17.1  A visszaadott labda a saját térfelükön pattan.

17.2 A labda, mielőtt elindulna a labdamentet, másodszorra is pattan ugyanazon oldalon.
 
17.3  A labda az első szabályos pattanás előtt hozzáér az ellenfél falához, a pályát
körbevevő dróthálóhoz, vagy a háló és annak tartójának bármelyik tartozékához. 

17.4   A játékos hozzáér a labdához a fel- vagy alkarjával és/vagy a kezeivel. Amennyiben
erre sor kerül, úgy a pontot az ellenfélnek kell ítélni. 

17.5   Ha a “tartás” vagy “mozgatás”, ami arról kapta a nevét, hogy a játékos szándékosan
eltéríti a labda irányát, mértéke oly nagy, hogy már szinte “dupla találat”-nak minősíthető. 

17.6  A megütött labda megérinti a játékost, vagy bármit, amit használ vagy a kezében tart,
kivéve azon testrészeit amik engedélyezettek. 

17.7   Amennyiben a játékos hozzáér a hálóhoz, vagy annak bármely kábeléhez, oldalsó
rögzítőjéhez, tartóoszlopához miközben a labdához ér, vagy az ellenfele mellett lévő földet
és sodronyokat érinti a labdamenet alakulása során.

17.8  Amennyiben a játékos beleér a labdába röptében mielőtt az átérne az ő térfelére. 

17.9   Amennyiben a labda röptében való visszaadásánál a játékosnak nincs az egyik vagy
mindkét lába a piros zónában.

17.10 A játékos ugrás közben adja vissza röptében a labdát, amikor visszaesik a pályára
nincs mindkét, vagy legalább az egyik lába a piros zónában. 
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17.szabály    
ELVESZTETT PONT

A játékos – és társa – elveszti a pontot az alábbi esetekben:

17.11 Amennyiben a játékos hozzáér vagy megfogja a hálót a kezével a labdamenet során.

17.12 Amennyiben az ellenfél játékosa felugrik, hogy visszaadjon egy labdát, ami átcsúszott
a hálón mielőtt az épp játékban lévő páros befejezte volna harmadik érintését.

17.13 A fogadó játékos párja beleér az ellenfél adogatásába, függetlenül attól, hogy ő a
piros, avagy támadó területen helyezkedik el.

17.14  Amennyiben a labda kimegy az ellenfél oldalán található bármelyik ajtón mielőtt a
földön pattant volna. 

17.15  Amennyiben a játékos a pályán kívülről adja vissza a labdát és mielőtt az ellenfél vagy
a saját térfeléhez érne, a labda hozzáér a pálya bármelyik külső részéhez.
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18.szabály    
A LABDA RÖGZÍTETT VAGY ÁLLANDÓ

BERENDEZÉSI ELEMHEZ ÉR

18.1  Ha a labda hozzáér bármilyen állandó vagy rögzített pálya elemhez melyet a 2. szabály
leír miután szabályosan pattant. Ez esetben a küldő fél nyeri a pontot.
 
18.2  Ha ez azelőtt bekövetkezik, hogy a labda a földhöz érni, az ellenfél nyeri a pontot.
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19.szabály    
ZAVARÁS

19.1   Amikor a játékost a saját hatáskörén kívülálló tényező zavarja, kivéve, ha az a pálya
elemei vagy állandó tartozékai, illetve ha az a társa, a labdamentet meg kell ismételni.
(“Semmis adogatás”)

19.2   Amennyiben egy játékos szándékosan zavarja ellenfelét a labdamenetben, akkor
elveszti a pontot. Ha nem szándékos a zavarás, úgy a labdamentet újra kell játszani.
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20.szabály    
KÜLÖNLEGES HELYZETEK

20.1   Amennyiben az egyik páros utolsó rúgása szabályosan pattan, majd nekiütközik a
hálónak, a kötelékeknek, a horgonyoknak vagy kábeleknek, az ellenfél bármely játékosát
felhatalmazza a labdamenet folytatására. 

20.2  Semelyik játékos sem ugorhat át a hálón a játék bármelyik szakaszában, akkor sem, ha
a labdamenet végén az ellenfél oldalán ér földet. Ezen esetekben a pontot elveszti a hálón
átlépő fél. 

20.3  Érvényesnek kell tekinteni, ha a játékos a labda röptében való visszaadásának
pillanatában éppen mindkét lábával elemelkedett a földtől és lábai a pálya egyik részéhez
sem érnek hozzá és amikor földet ér mindkét lába, vagy csak az egyik az hozzáér a piros
zónához.
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21.szabály
PONTOZÁS

21.1   A mérkőzést a legjobb három játszmát nyerő pár nyeri. A mérkőzést maximum öt
játszmáig lehet hosszabbítani.  

21.2 A játék során a pontokat az alábbiak szerint kell számolni:

21.2.1 Az első játék nyertes párja 15 pontot kap, a második nyertes pontért
ugyanazon csapat 30 pontot kap, a harmadik pontnál az állás 40 lesz és a negyedik
nyertes pont a játszma megnyerését jelenti számunkra, kivéve ha:

21.2.2 Mindkét pár három pontot szerzett, ebben az esetben az eredmény 40-40
és a következő pontot nyerő pár „előny”-t fog szerezni. Ha az ezt követő pontot
ugyanez a pár nyeri, akkor ők nyerik a játékot is. Ha a másik pár nyeri a következő
pontot, az állás ismét „egyenlő” lesz. Ez így folytatódik mindaddig, míg az egyik pár
két egymás utáni labdamentet nyer egy egyenlő állás után. 

21.3  Szettek egy játszmában:

21.3.1 Az a pár, amelyik elsőként nyer hat játékot, nyeri az adott játszmát is. A
győzelemhez az ellenféllel szemben legalább két nyert játékkülönbség szükséges és a
játszmát mindaddig folytatni kell, amíg ezt a különbséget az egyik pár el nem éri.

21.3.2 A Döntő Játékkal Befejezett Játszma vagy Azonnali Halál rendszerét be lehet
vezetni a játszma eldöntésére. Az előzőekkel azonos módon történik a számolás
amennyiben az állás 6:6. A párnak, aki ezen számolási móddal nyeri a játszmát, 7
pontja lesz, míg az ellenfelének 6 pontja a játszma végén.

21.4  Döntő Játékkal Befejezett Játszma vagy Azonnali Halál
 

21.4.1 A pár, aki elsőként nyer hét pontot lesz a Döntő Játékkal Befejezett Játszma
nyertese amennyiben ezt legalább két nyert játékkülönbséggel érte el. Ellenkező
esetben a játszmát ezen különbség elérésig kell folytatni. A Döntő Játékkal Befejezett
Játszmában a hagyományos játékkal ellentétben a számolás numerikus lesz ("1-0", "2-
0", "2-1", stb).

21.4.2 A Döntő Játékkal Befejezett Játszma elején a játékos, aki az első adogatást végzi
lesz az adogató az első pont megszerzéséig. Ezek után az adogatás váltakozási
sorrendje folytatódik, azonban minden játékos két pont erejéig lesz az adogató. 
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21.szabály
PONTOZÁS

21.4.3 Az első pontot követően minden adogatást váltakozó oldalakról fogják indítani,
az első pontot jobb oldalról, a másodikat baloldalról, a harmadikat jobb oldalról és így
tovább. Ha az adogatást a pálya rossz oldaláról indítják és erre nem derült fény, a
játék eredménye érvényes marad, azonban vissza kell térni a helyes adogatási
sorrendre azonnal miután fény derült a hibára.

21.4.4 A Döntő Játékkal Befejezett Játszma esetében a párok hat pontonként váltanak
térfelet pihenés nélkül. A Döntő Játékkal Befejezett Játszma végén ismételten térfelet
cserélnek és a 23.2-es szabályban leírtak szerint pihenhetnek.

21.4.5  A pár, aki elsőként adogat a Döntő Játékkal Befejezett Játszmában a következő
játszmában fogadó lesz.
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22.szabály
TÉRFÉLCSERE

A párok a páratlan számú mentek utána cserélnek térfelet vagy pályát.
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23.szabály
A FOLYAMATOS JÁTÉK

23.1   Ha az első adogatás semmis, abban az esetben haladéktalanul el kell indítani a
következő adogatást. A fogadónak követnie kell az adogató ritmusát és készen kell állnia a
labda fogadására mire az adogató indítaná a labdamenetet. 

23.2  A játék végén a játékosok térfelet cserélnek, amelyre kilencven (90) másodpercük áll
rendelkezésükre a Játékszabályzat értelmében. Az időt az utolsó pont befejezésétől a
következő pont első adogatásáig kell mérni.

23.3  Két pont között legfeljebb harminc (30) másodperc telhet el. Az időt az utolsó pont
befejezésétől a következő pont első adogatásáig kell.
mérni.

23.4   Bármikor, amikor a játékvezető azt úgy ítéli, félbeszakíthatja, vagy elhalaszthatja a
játékot, amennyiben a körülmények azt indokolttá teszik. 

23.5   A játékot azért nem lehet felfüggeszteni vagy külön pihenőidőt adni arra, hogy a
játékos visszanyerhesse erejét, fizikai ál lóképességét vagy lélegzetét. Ellenben, ha a
játékosnak olyan egészségügyi problémája van, ami a pályán kezelhető, annak ellátására
három (3) perc ápolási szünetet kap hat. 

23.6  Felfüggesztett játékmenetek esetén a játékosok újra bemelegíthetnek, mielőtt
folytatnák a játékot. A játékot ugyanazon állással, ugyanazon adogatási sorrenddel kell
folytatni, illetve a játékosoknak a pályán elfoglalt korábbi pozíciója lesz ismét érvényes.

Az alapelv az, hogy a mérkőzés elejétől (amikor az első adogatást megütik)
a végéig a játék folyamatos kell, hogy legyen.
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24.szabály    
HIVATALOS SZEMÉLYEK A PÁLYÁN

Ha a mérkőzésen játékvezető dolgozik, a mérkőzés során előforduló ténykérdésekben az
övé a végső döntés.
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JELEN JÁTÉKSZABÁLYZAT A PADBOL® FUSION SPORT
EREDETI JÁTÉKSZABÁLYZATÁNAK HIVATALOS FORDÍTÁSA. 

ÖSSZEÁLLÍTOTTA:

A PD BOL MANAGEMENT KFT, A PADBOL® FUSION SPORT KIZÁRÓLAGOS
MAGYARORSZÁGI LICENSZTULAJDONOSA ÉS FORGALMAZÓJA.


