Spulregels Muorrekeatsen (1 muorre fariant, ûntliend oan it One Wall Rule Book fan de USHA)
Diel 1. It spul

1.1 It type spul: Muorrekeatsen kin spile wurde troch twa, of fjouwer spilers. As it spile wurdt troch 2 persoanen, dan wurdt it ‘Ien-tsjin-ien’ of inkeljen neamd, as it troch fjouwer minsken spile wurdt, neame we dat dûbeljen.

1.2 Beskriuwing. Muorrekeatsen is in wedstriidsport (sawol yn toernoai- kompetysje- as rekreaasjeferbân te spyljen) wêrby ’t beide hannen of fûsten brûkt wurde meie om de bal yn it spul te bringen of werom te slaan.

1.3 Doel. It doel is om eltse rally te winnen troch de bal sa op of werom te slaan, dat de tsjinstander de bal net yn it spul hâlde kin. In rally is wûn as in spiler net by steat is de bal reglemintêr te retoernearjen.

(sjoch ek regel 4.4C)

1.4 Punten. Der wurdt spile neffens it Service-Punt-Systeem. By Ien-Tsjin-Ien ferliest de opslaande partij de opslach nei it ferliezen fan ien rally. By dûbeljen ferliest de opslaande partij de opslach nei it ferliezen fan twa rally’s. By it dûbeljen hjit ferliezen fan de 1e rally yn in opslachbeurt ‘Ien út’ It ferliezen fan de 2e opslach hjit Ut.

1.5 Earst (of Set), Spul, Beslissend earst. In wedstriid wurdt wûn troch de partij dy’t it earst twa earsten of sets wint. De earste beide sets wurde spile oan ’t 21 punten.  As dat nedich is wurdt der in tredde, beslissende set (tie-break) spile oan’t 11 punten.

Sjoch ek regel 4.1A

Diel 2, Fjild en materiaal

2.1 It Fjild

A. Ofmjittings.  Tekeningen fan in standert ien-muorrekeatsfjild en de oanklaaiïng binne registrearre by de U.S.H.A. (United States Handball Association)

In Muorrekeatsfjild moat de folgjende ôfmjittings hawwe:

1. Muorre. De muorre moat 6 meter en tsien sintimeter breed wêze (mjitten fan de bûtenkant fan de beide steande sydlinen.) en 4,875 meter heech (de boppeline ynbegrepen) As der mear as ien fjild is moatte se nûmere wêze.

2. De Flier. De flier moat 6,1 meter breed wêze (mjitten fan de bûtenkant fan de beide sydlinen.)

De bûtenkant fan de efterline leit op 10,35 meter fan de muorre. De sydlinen rinne op syn minst noch 1,85 meter troch efter de efterline. Om it fjild moat in frije spylromte romte wêze fan op syn minst 1,85 meter. De foarkar giet út nei in frije spylromte om it fjild fan 6 meter. Bûtenfjilden moatte by foarkar omjûn wurde troch in trije oan ’t fjouwer meter heech stek mei 2,5 sintimeter gaas. 

B. Linen en Sônes. 

Muorrekeatsfjilden wurde oanjûn troch 5 sintimeter brede linen. (foarkar wyt, giel of read) De linen moatte as folget oanbrocht wurde:

1) De Koarte line. De koarte line rint parallel oan de muorre, tusken de sydlinen mei de efterkant op 4,875 meter fan de muorre.

2) De Efterline. De efterline rint parallel oan de muorre, tusken de sydlinen mei de efterkant op 10,35 meter fan de muorre.

3) De Boppeline. De boppeline rint parallel oan de flier, tusken de sydlinen mei de boppekant op 4,875 meter fan de flier.

4) De sydlinen. De sydlinen wurde heaks op flier / muorre oanbrocht, en wol sa dat ôfstân fan de bûtekant fan de beide sydlinen 6,1 meter is.

5) Opslach markearing. Healwei de koarte line en de efterline komt oer de breedte fan it fjild in om de 25 sintimeter 10 sintimeter ûnderbrutsen markearing

6) De Opslach sône. De opslach sône is de flier (linen ynbegrepen) tusken de koarte line, opslach markearing en sydlinen.

7) De Perk sône. De romte efter de koarte line, foar de efterline en tusken de sydlinen. (efter- en sydlinen ynbegrepen). 

8) Spylfjild. It spylfjild is de romte op de flier tusken de bûtekant fan de efterline en de sydlinen.

9) Râne fan de muorre. As der in bopperâne oan de muorre sit, makket dy gjin diel út fan de baan.
2.2 De Bal

A. Spesifikaasjes: 

1) Materiaal: It materiaal is rubber of syntetysk rubber.

2) Kleur: De kleur is frij

3) Grutte: 2 & 1/4 inch (Big Blue) yn diameter, mei in maksimale fariaasje fan 1/32 inch.

4) Gewicht 62 gram, mei in fariaasje fan maksimaal 2 gram.

5) Stuit. In bal dy ‘t op skouderhichte loslitten wurdt, moat op in massive ûndergrûn oan ’t boppe de heup weromstuitsje.

B. Balkar. Foar eltse offisjele party wurdt in nije bal brûkt. Tidens in wedstriid hat de skiedsrjochter it rjocht om de bal te ferfangen as hy dat nedich fynt. As beide partijen om in nije bal freegje sil de skiedsrjochter dat as regel net wegerje.

2.3 Wanten.

A. Algemien. It dragen fan wanten is ferplichte.

B. Styl. Wanten moatte ljocht fan kleur wêze en makke fan in sêft materiaal of fan lear. De fingers meie net ferbûn of ôfknipt wêze.

C. Frjemde stoffen. Oan de bûtekant fan de want mei gjin tape, rubber of oare stoffen sitte. Under of yn de want meie gjin metalen of oare hurde substânsjes droegen wurde.

D. Wiete wanten. Wanten moatte ferfongen wurde as se sa wiet binne dat it ôfjout op de bal. Stikkene wanten meie net droegen wurde. It is de ferantwurdlikheid fan de spiler om genôch wanten ta syn/har beskikking te hawwen.

2.4 Tenu.

A. Algemien. Alle dielen fan it tenu, besteande út in koarte sportbroek, in shirt en sportskuonnen moatte skjin wêze oan it begjin fan in wedstriid. Shirts moatte fan folle lingte wêze en meie net ôfknipt wêze. As der bûten spile wurdt is it dragen fan in shirt net ferplichte, behalve as de tsjinstander dêr om freget.

B. De Kleur. De kleur is frij. Ungewoane patroanen dy’t de tsjinstander ôfliede binne net tastien.

C. Wiete shirts. De skiedsrjochter kin easkje dat in wiet shirt ferfongen wurdt. Spilers moatte foldwaande droege shirts ta har beskikking hawwe.

D. Belettering en oare opdrukken. Opdrukken meie net kwetsend of misledigjend wêze, soks nei it oardiel fan de skiedsrjochter.

E. Skuon. Skuon moatte soallen hawwe dy’t gjin spoaren op de flier efter litte. Soallen dy ‘t de flier beskeadigje binne ferbean.

F. Switbannen. Spilers moatte switbannen ta har beskikking hawwe. Se binne net ferplichte dizze te dragen, behalve as de skiedsrjochter dat nedich achtet om de flier droech te hâlden.

2.5 Eachbeskerming.

A. Algemien. It goed dragen fan eachsbeskerming is te alle tide ferplichte. De oanrikkemindaasje is om in bril mei polykarbonaat glêzen fan op syn minst 3 milimeter dik te dragen.

B. Oertrêding. It net (goed) dragen fan eachsbeskerming sil liede ta it takennen fan in technysk punt. (sjoch regel 4.9) en de spiler krijt in time-out om yn foarskreaune eachsbeskerming te foarsjen. In twadde oertrêding yn deselde wedstriid resultearret yn útsluting en ferlies fan de wedstriid.

Diel 3. Officials en Wedstriidlieding

3.1  De Wedstriidlieding. Alle toernoaien wurde lieden troch in wedstriidlieder dy ’t de officials oanstjoerd. De officials besteane ûnder oaren út in haadskiedsrjochter, in fjild- of sealmanager, wedstriidskiedsrjochter en karmasters.

A. Ferantwurdlikheden. De wedstriidlieding is ferantwurdlik foar it ferrin fan it hiele toernoai. Hy/sy of syn/har oanwiisde ferfanger, is tidens it toernoai altyd oanwêzich.

B. Regelútlis. Foar elts toernoai wurde alle spilers en officials op ‘e hichte brocht fan it toernoaireglemint en oer eventuele lokale regels oer hinderjen en oare regels. Dizze regels moatte ek op papier stelt wurde. Fierder moatte de folsleine spulregels fan tapassing ferklearre wurde en foarhannen wêze.

3.2 De Haadskiedsrjochter. De haadskiedsrjochter wiist foar alle wedstriden fan it toernoai skiedsrjochters oan.

3.3 Utslute fan in skiedsrjochter. Ien of mear spilers meie freegje om ferfanging fan in skiedsrjochter. Hjir kin allinne ta besluten wurde troch de wedstriidlieding of de haadskiedsrjochter. Dizzen moatte dat serieus yn oerweging nimme as alle spilers der om freegje.

3.4 De Skiedsrjochter.

A. Ferplichtingen foar de wedstriid. Foar it begjin fan eltse wedstriid is it de plicht fan de skiedsrjochter om:

1) Fêst te stellen of de akkommodaasje goed en feilich te bespyljen is.

2) Fêst te stellen of der foldwaande goed materiaal oanwêzich is, sa as ballen, skoarekaarten, pennen en tiidsoantsjutting.

3) Fêst te stellen of der foldwaande karmasters oanwêzich binne en dy te foarsjen fan ynstruksjes.

4) Eventuele bysûndere regels oangeande hinderjen (mei betrekking ta de akkommodaasje ) útlizze oan de spilers.

5) Ynspeksje fan wanten, de tenu’s en eachsbeskerming. Fierder moat de skiedsrjochter de spilers wize op de konsekwinsjes fan it net (goed) dragen fan eachsbeskerming.

6) Foar it begjin fan de wedstriid stelt de skiedsrjochter de spilers oan elkoar (en oan it publyk) foar en soarget foar de toss om de folchoarder fan opslaan te bepalen. Twa minuten foar it begjin fan de wedstriid warskôget de skiedsrjochter de spilers sadat se op tiid klear steane.

7) Foar it begjin fan eltse rally ropt de skiedsrjochter de stân.

B. Besluten. De skiedsrjochter stelt him op efter de efterline en nimt alle besluten mei yn acht nimming fan de spulregels. De skiedsrjochter hat it rjocht om besluten werom te nimmen. As der karmasters binne, hâldt de skiedsrjochter it einoardiel. As der gjin karmasters binne en mear as de helte fan de spilers betwifelt it beslút fan de skiedsrjochter, dan kin de skiedsrjochter syn beslút it bêste werom nimme.

1 Taskôgers. De skiedsrjochter hat, salang as de wedstriid duorret, beslissingsrjocht oer sawol de spilers as de taskôgers (sjoch regel 5.6). In bal dy’t in official of in taskôger rekket foardat er de muorre rekket, wurdt beoardield as in bal dy’t de tsjinstanner rekket (sjoch regel 4.7A2). As in omrinnende taskôger of official ynfloed útoefenet op in spiler yn syn besykjen de bal te reitsjen, wurdt dat sjoen as hinderjen. Yn it belang fan de feiligens, as der bygelyks net foldwaande frije spylromte is, mei de skiedsrjochter beslute ta in “deade bal” as de spiler gjin earlike kâns hie om de bal te sjen of te spyljen. (sjoch regel 4.7A7).

C. Protesten. Tsjin elts beslút oangeande de ynterpretaasje fan de spulregels mei foar it begjin fan de folgjende opslach protest oantekene wurde. Der wurdt dan in beslút nommen troch de haadskiedsrjochter. As it protest takend wurdt, wurdt it beslút fan de wedstriid skiedsrjochter werom draaid. As it protest net takend wurdt, dan wurdt de protestearjende partij straft mei in time-out. As de spiler gjin time-outs mear hat, dan wurdt der in technyske fout takend. (punt yn mindering)
D. Staking. In wedstriid kin troch in skiedsrjochter staakt of skrast wurde by:

1) Opfallend ûnsportyf gedrach. Spilers dy ‘t gjin gehoar jouwe oan besluten fan de skiedsrjochter en/of him skuldich makket oan flagrant ûnsportyf gedrach.

2) Trije technyske fouten. In spiler of partuer krijt yn ien wedstriid trije technyske fouten.

3) It ferlitten fan de wedstriid. In spiler ferlit it fjild op in momint dat soks neffens de regels net tastien is sûnder tastimming fan de skiedsrjochter.

4) Spilers melde harren net.

a) Net ferskine. Spilers dy ‘t ynskreaun steane melde har net (op tiid) foar de wedstriid.

b) Te lette start. As in spilers net op tiid klear is foar de wedstriid, dan wurdt oan de tsjinstander in punt takend. De tsjinstanner krijt foar elke folle minút dat de tsjinstander letter op it fjild stiet in punt mei in maksimum fan 10 punten. As in tsjinstander nei 10 minuten noch net op it fjild is wurdt wedstriid ferfallen ferklearre. Dit jild sawol oan it begjin fan in wedstriid, in earst-time-out, gewoane of want-time-out. Spilers moatte binnen gehoars-ôfstân fan de skiedsrjochter bliuwe. It is de plicht fan de spilers om op tiid spylklear te wêzen, ek al jout de skiedsrjochter gjin warskôging dat der spile wurde moat. As de wedstriden op of foar op it tiidskema lizze, dan moatte de spilers op syn minst 10 minuten foar de plande starttiid op it fjild wêze foar de warming-up. As in spiler minder as 10 minuten foar de plande starttiid op it fjild stiet, wurdt syn warming-up tiid yn oerienstimming ynkoarte. De wedstriidlieding kin as de omstandigheden dat winsklik meitsje, de ynspyltiid ferlingje.

E. Utslutingen. In spiler of team kin útsluten wurde troch de wedstriidlieder of official troch net te foldwaan oan de foarskriften fan it toernoai of de regleminten fan de akkommodaasje, troch net te schiedsrjochterjen, of troch ûnbehoarlik gedrach yn of op de akkommodaasje fan it toernoai.

F. Oare regels. De skiedsrjochter beslút oer alle saken dêr’t dizze regels neat oer sizze, lykwols hawwe de haadskiedsrjochter en de wedstriidlieder it lêste wurd.

3.5 Spilerskoade
Foar alle spilers jildt in gedrachskoade oangeande sportiviteit, yntegregriteit en earlikens. Der wurdt ferwachte dat alle spilers sels oertredings melde dy’t net of min troch in skiedsrjochter waar te nimmen binne. Dat is ynklusyf , mar neat útslutend, twadde stuit, polsballen en it earlik opjaan fan besteande blessueres op it oanjefte formulier (oangeande regel 4.10.C).

3.6 Karmasters.

A. Karmasters. Der soene karmasters stean moatte op de sydlinen, de koarte line en de efterline.

B. Taken en ferantwurdlikheden. Harren taken binne om út te roppen as in bal bûten it spylfjild de grûn reitsje, en fouten te melden op de respektive linen as dy foarkomme. De karmaster op de koarte line mei ek skrabe ballen, twadde stuit ballen en hinderjen oangeande ‘backswing’ as stipe fan de skiedsrjochter roppe. As in karmaster net wis is, jout hy/sy gjin lûd. De skiedsrjochter hat it einoardiel. Karmasters advisearje de skiedsrjochter by protesten.  As de skiedsrjochter dêr om freget jouwe se har ynstimming troch de tomme op te stekken of meitsje se dúdlik dat se it net mei de skiedsrjochter iens binne troch de tomme nei ûnderen te dwaan. As de karmaster net wis is of it net goed sjoen hat strekt hy/sy de earm mei de palm fan de hân nei ûnderen. Karmaster jouwe inkeld tekens as it protest as sadanich erkent wurdt en de skiedsrjochter om harren miening freget.
C. Resultaat fan it riedplachtsjen. As alle 4 karmaster har fan in miening ûnthâlde, bliuwt de beslissing fan de skiedsrjochter stean. Yn alle oare gefallen jouwt de miening fan de mearheid de trochslach (4 karmasters en ien skiedsrjochter). Mei útsluting fan de karmasters dy’t gjin miening jouwe by it tellen fan de stimmen, sil it beslút fan de skiedsrjochter oerein bliuwe as de mearderheid him of har stipet en sil it beslút werom nommen wurde as in mearderheid it ûniens is mei de skiedsrjochter.  As de stimmen gelyk ferdield binne, dan is it oan de skiedsrjochter om syn beslissing oerein te hâlden, werom te draaien of in frisse bal te jaan.
3.7 Protesten

A. Betwistbere besluten. In opslagger mei protestearje tsjin in foutive opslach. Hy mei ek protestearje tsjin in foetfout. As syn protest takend wurdt mei der op ‘e  nij opslein wurde. As, soks nei it oardiel fan de skiedsrjochter, de bal net troch de ûntfangende partij te ferwurkjen wie wurdt in punt takend oan de opslaande partij. As it protest net takend wurdt giet de opslach oer. As in rally ta syn ein kommen is mei eltse spiler protestearje foar twadde stuiten,  hinderjen en yn-út kwestjes. Sa’n protest kin liede ta it omkearen fan in beslút of in frisse bal. In spiler mei nea protestearje nei besluten oer opslachhinder of technyske fouten.

B. Hoe te protestearjen. In spiler moat protestearje by de skiedsrjochter, foardat de skiedsrjochter de skoare ropt. De skiedsrjochter kin dan de help fan de karmasters freegje. De skiedsrjochter kin by twivel ek sels de karmasters rieplachtsje en dernei syn beslút hanthavenje, omkeare of in frisse bal jaan. In frisse bal wurdt jûn yn it belang fan de earlikheid fan it spul.
3.8 Tellers. 

De teller, as dy oanwêzich is, hâldt de fuortgong fan in wedstriid by op de wize dy’t foarskreaun is troch de wedstriidlieding. Minimaal wurde de folgjende saken fêstlein: Folchoarder fan opslaan, punten en time-outs.

3.9 Baan- of sealmanagers. 

De baan- of sealmanager ynformearret de spilers (op tiid) oer de folgjende saken: Hoe let en op hokker baan se spylje moatte.

Diel 4 De regels fan it spul

4.1 Opslaan

A. Folchoarder. By ien-tsjin-ien: De spiler dy’t de toss wint, begjin as earste mei de opslach yn it earste earst. De oare spiler begjint yn it twadde earst mei de opslach. As der in tredde, beslissende set nedich is, dan begjint de spiler dy’t yn earste twa earsten de measte punten makke hat, mei de opslach. As beide spilers yn de earste beide earsten likefolle punten makke hawwe, dan wurdt der opnij tosst om út te meitsjen wa’t as earste opslaan mei. By it dûbeljen mei it partoer dat de toss wint yn de earste set beslisse as se begjinne wolle mei opslaan of as earste ûntfange wolle. Yn it twadde earst beslist it partoer dat it 1e earst ferliest of se begjinne wolle mei opslaan of dat oan de tsjinpartij oerlitte. As der in tredde earst nedich is, dan is de kar oan it partoer dat yn de earste beide earsten de measte punten helle hat. Hawwe beide partoeren likefolle punten helle, dan komt der in nije tos om út te meitsjen hokker partoer de kar hat.

B. Start. Wedstriden begjinne as de skiedsrjochter “spylje” en de begjinskoare “0-0” ropt

C. Plak. De opslagger mei opslaan op elts plak yn de opslachsône. Hy mei net mei de foet oer in line fan de opslachsône komme. De opslagger moat yn de opslachsône bliuwe oan ’t de opsleine bal fan de muorre weromkommend, de koarte line foarby is. Oertrêdings hjitte “foetfout”. (sjoch regel 4.3C1)

D. De opslagger moat folslein stil stean yn de opslachsône foar dat hy/sy begjin mei de opslach. De opslach begjint mei it stuitsjen fan de bal op de flier. Alhoewol it tastien is de bal in tal kearen stuitsje te litten en wer te fangen, moat de bal as de opslach werklik begjint, nei ien stuit slein wurde. As de opslagger nei it loslitten fan de bal, de bal mear as ien kear stuitsje lit is dat in ferkearde opslach. (sjoch regel 4.3C5) De bal moat nei’t dy troch de opslagger slein is de muorre binnen de bûtekant fan de boppe- en sydlinen reitsje en weromstuitsje yn de perksône, as de tsjinstanner de bal net yn de flecht werom slacht. As de opslagger de bal foar it opslaan bûten de opslachsône stuitsje lit is dat in ferkearde opslach. (sjoch regel 4.3C4)

E. Tiid. Der mei pas mei de opslach begûn wurde as de skiedsrjochter de skoare neamd hat (sjoch regel 3.4A9). As in rally einiget, ropt de skiedsrjochter, “punt”, “út”, “frisse bal“ ensfh. De ûntfangende partij hat dan 10 sekonden de tiid om klear stean te gean. As de ûntfangende partij klearstiet of as de tsien sekonden om binne, wat mar earst it gefal is, én de opslachpartij hat ridlik de tiid hân om him op te stellen foar de opslach, ropt de skiedsrjochter de stân. De opslagger hat dan maksimaal 10 sekonden tiid om de bal op te slaan. As de earste opslach resultearret yn in fout (te lang, te koart of foetfout) bal- of fjild of opslachhinder, jout de skiedsrjochter de ûntfangende partij ridlik tiid om syn/har posysje yn te nimmen en ropt de skiedsrjochter “twadde opslach” en as der sprake wie fan opslachhinder “earste/twadde opslach, ien opslachhinder”. De opslagger moat dan binnen 10 sekonden op ’e nij opslaan.
4.2 Dûbeljen.

A. Opslagger. Oan it begjin fan eltse wedstriid, ynformearje beide partijen de skiedsrjochter oer de folchoarder fan opslaan. Dizze folchoarder bliuwt de hiele wedstriid bestean. Allinne de 1e opslagger fan it team dat mei de opslach begjint, mei de earste bal opslaan. As der  in rally fan de earste opslagger ferlern giet, dan giet de opslach nei de tsjinpartij. Dêrnei slaan beide spilers fan de beide partijen op oan ’t se op beide út binne, mei oare wurden, der wurdt fan opslach kant wiksele nei it ferliezen fan in opslach troch de 1e en dêrnei troch it ferliezen fan in opslach troch de 2e opslagger. De opslagger hoeft de opslach net te ‘ferdielen’ oar de tsjinstanners.

B. De posysje fan de partner. By it dûbeljen moat de maat fan de opslagger him opstelle bûten it spylfjild mei ien foet foar en ien foet efter de opslachmarkearing. De 2e maat mei pas yn it spylfjild komme as de bal him/har passearre is. Oertrêdzjen fan dizze regel is in foet-fout.

4.3 Unjildige opslaggen. Der binne 4 types ûnjildige opslaggen en dy resultearje yn de folgjende sanksjes:

A. In ‘deade-bal’-opslach. In deade-bal opslach leveret gjin sanksje op en de opslagger krijt in nije kâns om op te slaan. Hjirûnder folget in omskriuwing fan de situaasjes wêryn dit fan tapassing is:

1) Fjild-hinder. As in opsleine bal ûnregelmjittich stuitet as gefolch fan ûnregelmjittichheden yn it fjild (de muorre ynbegrepen) of wietichheid op it fjild, dan wurdt besluten ta in ‘fjildhinder’ en mei de opslach oer dien wurde (sjoch ek  regel 3.4A4 en 4.7A1).

2) Stikkene bal. As de bal tidens de opslach beskeadige rekket, wurdt de bal ferfongen en mei de opslach oer dien wurde. 

B. Opslachhinder. As de skiedsrjochter opslachhinder konstatearret, wurdt der stoppe mei spyljen en mei de opslach oer nij (sjoch regel 4.3C6).  Twa opienfolgjende opslachhinders resultearje yn in fout:
1) Bewege by it opslaan. De opslagger of syn partner moat oan de kant gean foar in goed opsleine bal en beynfloedet dêrmei it spul. As der ynfloed op it spul is mar de ûntfangende partii is lykwols by steat yn in goede posysje te kommen om de bal te slaan is it gjin opslachhinder. De skiedsrjochter moat dus op de reaksje fan de ûntfangende partij lette. De ûntfanger hat lykwols it foardiel fan de twifel as hy yn de goeie posysje stiet (sjoch regel 4.3C6).

2) Poarte. In goed opsleine bal dy ’t tusken de fuotten fan de opslagger troch giet is automatysk opslachhinder.

C. Foutive opslaggen. De folgjende opslaggen binne fout en twa fouten resultearje yn in “út” 

1) Foetfout

a) De opslagger begjin de opslachbeweging mei ien of beide fuotten op de flier bûten de opslachsône. (sjoch regel 4.1C)

b) De opslagger ferlit de opslachsône foardat de bal werom komt oer de koarte line.

c) By dûbeljen, as de partner net op it goede plak bûten it spylfjild stiet, of it fjild yn komt foardat de bal him foarby is. (sjoch regel 4.2B)

2) Koarte opslach. In opsleine bal dy ’t, neidat er de muorre rekke hat, de flier rekket foar of op de koarte line tusken of op de sydlinen.

3) Lange opslach. In opsleine bal dy ‘t, neidat er de muorre rekke hat, de flier rekket efter de efterline en op of binnen de sydlinen. Tidens in wedstriid mei in spiler in Lange Opslach net fange foardat de bal de grûn rekken hat. 
4) Stuitsje bûten de opslachsône. As der opslein wurdt neidat de bal stuite hat bûten de opslachsône (sjoch regel 4.1D).

5) De bal wurdt net slein nei de earste stuit (sjoch regel 4.1D).
6) Twa opienfolgjende opslach hinders
D. “Ut” opslaggen (resultearje yn ferlies fan de opslach)
1. De bal wurdt mist. Elts besykjen om de bal nei de earste stuit te slaan dat resultearret yn in folsleine “miss-hit” of in bal dy’t in oar part fan it lichem rekket as de slachhân.

2. De bal rekket de muorre net. Eltse opslach dy ’t nei de opslach net earst de muorre rekket.

3. Oanwest. Eltse opsleine dy ’t, weromstuitsjend fan de muorre oanrekke wurdt troch de opslagger of syn/har maat, mei opset opheinde ballen ynbegrepen.
4. Twa opienfolgjende foutive opslaggen.
5. In bal dy ‘t eagenskynlik tagelyk de muorre en de flier rekket, wurdt achte earst de grûn te reitsjen.

6. Ferkearde opslagger. By it dûbeljen wurdt yn de ferkearde folchoarder opslein. Eventueel al helle punten op in ferkearde opslach wurde wer ôflutsen.  As de twadde opslagger opslacht wylst de earste opslagger opslaan moat resultearret dat yn ‘ien-út’. De twadde opslagger bliuwt dan dus wol oan de opslach. As de earste opslagger yn it plak fan de twadde opslagger opslacht resultearret dat yn (twa-)út.

7. Oer tiid. De bal is net binnen 10 sekonden nei it roppen fan de stân opslein.

8. Op ’e bopperâne fan de muorre. In opsleine bal dy ‘t de bopperâne fan de muorre (as dy der is) rekket is út en resultearret yn in punt foar de tsjinpartij.

9. Bûtenslach. Eltse opsleine bal dy ’t direkt fan de muorre komt en dêrnei as earste bûten de sydlinen op de flier stuitet is út.

4.4 It weromslaan fan de opslach.

A. De posysje fan de ûntfangende partij. De ûntfanger(s) moat(te) efter de opslachmarkearing stean oan ’t de bal fan de muorre werom kommend, de koarte line foarby is. Oertreding resultearret yn in punt foar de opslaande partij.

B. Ferfallen (allinne fan tapassing by 3 en 4 muorre farianten).

C. Goede return. Neidat in bal goed opslein is, moat (ien fan) de spiler(s)s fan de ûntfangende partij de bal yn de flecht of nei maksimaal ien stuit sa slaan dat de bal direkt op muorre stuitet tusken of op de linen en werom stuitet yn it spylfjild. 
4.5 Noch ta te foechjen
4.6 Tuskenspul. As in opsleine bal goed retoernearre wurdt jilde de folgjende regels.

A. Ien hân. Allinne binne of bûtekant fan ien hân mei brûkt wurde om de bal werom te slaan. It brûken fan twa hannen of as de bal in oar lichemsdiel as de slachhân rekket, resultearret yn ferlies fan de rally.

B. Polsbal. It brûken fan de pols of de ûnderearm by it weromslaan fan de bal is net tastien, ek al is de pols beskerme troch in want. It resultearret yn ferlies fan de rally.
C. Twa kear reitsje. In bal mei mar ien kear en troch ien spiler rekke wurde. By it dûbeljen meie beide maten wol nei de bal slaan, as dy mar troch ien spiler rekke wurdt.

D. Ferkeard retoernearje. Hjir is sprake fan in de folgjende gefallen:

1) De bal stuitet twa kear foardat er rekke wurdt.

2) De bal komt, neidat er slein is net direkt tsjin de muorre (op of binne de linen)

3) In bal dy ‘t net spile wurdt mei de yntinsje om de muorre te reitsjen, rekket in oare spiler yn it fjild.

4) By it dûbeljen, in troch de iene maat sleine bal, rekket de oare maat (direkt of yndirekt).

5) It begean fan in tefoaren te kommen hinder.

E. ferkeard retoernearjen resultearret yn ferlies fan de rally.

F. Weromslaan.

1) Ien-tsjin-ien. As in spiler nei de bal slacht mar mist, dan mei de spiler in twadde poging weachje foardat de bal de flier foar de twadde kear rekket.

2) Dûbeljen. Beide spilers fan in partoer meie de bal wer werom slaan. As de iene maat mist, dan mei de oare ek noch besykje de bal te retoernearjen oan ’t de bal foar de twadde kear de grûn rekket.

3) Hinderjen. Sawol by dûbeljen as by ien-tsjin-ien jildt dat as in spiler de bal mist, en dy spiler as syn maat probearje de bal yn twadde ynstânsje te reitsjen en wurde dêrby op in net foar te kommen wize hindere troch de tsjinstanner, dan wurdt it punt oerspile.

G. In bal mei mar ien kear en reglemintêr rekke wurde.

H. Bûten. Eltse bal dy’t yn it spul, nei de opslach, de grûn of muorre bûten de linen rekket resultearret yn ferlies fan de rally.
I. Droege bal en wanten. Alle spilers moatte der alles oan dwaan om de bal droech te hâlden. It mei opset wiet meitsjen fan de bal resultearret yn in punt foar de tsjinstanner. De bal mei op elk momint ynspektearre wurde troch de skiedsrjochter. As ien of beide wanten fan in spiler sa wiet binne dat se focht efterlitte op de bal, dan is de spiler ferplichte droege wanten oan te dwaan yn in skiedsrjochters time-out. As in spiler sels de wanten wikselje wol jout er dat oan troch de binnekant fan de hannen oan de skiedsrjochter sjen te litten. It is net tastien sûnder ynstimming fan de skiedsrjochter de baan te ferlitten. Foar it wikseljen fan wanten stiet op syn meast twa minuten.

J. Stikkene bal. As de bal yn in rally stikken liket te wêzen, wurdt de rally útspile. Nei de rally kin elts fan de spilers de skiedsrjochter freegje de bal te kontrolearjen. As de bal beskeadige blykt te wêzen, wurdt de rally oerspile.

K. As der minsken of dingen yn it fjild komme dy ’t dêr net thús hearre, dan wurdt it spul ûnderbrutsen. Nei sa’n ûnderbrekking wurdt der in 1e opslach takend en ferfalt in eventuele opslachhinder. 
4.7 Deade-bal Hinder (Frisse bal)
A. Sitewaasjes 

1.) Baanhinder. Neidat de bal reglementêr opslein is, nei de miening fan de skiedsrjochter, de bal frjemd stuitet as gefolch fan ûneffenheden op de baan of de muorre, moat in baanhinder takend wurde. Spilers meie net op eigen inisjatyf op sa’n beslissing fan de skiedsrjochter foarút rinne. As de bal in wiet plak op de baan rekket, dan moat dat ek beskôge wurde as baanhinder. 
Ynterpretaasje: Ballen dy’t fuortsjitte op in wiet plak op de baan, wurde allinne beskôge as baanhinder as de spiler yn in posysje is dat hy de bal spylje koe as de bal wol goed stuite hie.
2.) Bal rekket de tsjinstanner. As in retoerslach de tsjinstanner rekket foardat er muorre rekket, mar it is dúdlik dat de slach de muorre net helje soe, dan wurdt de rally takend oan de spiler dy’t rekke is. As der twifel by de skiedsrjochter is, dan moat ta in deade-bal hinder besluten wurde.

3.) Fysyk kontakt. As der sprake is fan fysyk kontakt en de skiedsrjochter is fan miening dat der reden is om de rally ôf te brekken óf om de feiligens fan de spilers óf omdat it in spiler hindere om in goeie retoerslach te meitsjen dan wurdt besluten ta in hinder en de rally opnij spile. Behalve yn it gefal dat in spiler syn slach ynhâlde moat om te foaren kommen dat er mei syn earm of earmtûke in tsjinstanner driget te reitsjen (back-swing hinder) is fysyk kontakt net automatysk hinderjen. Yn alle oare gefallen mei in oanfallende spiler it spul stopje en “kontakt” roppe, mar dy docht dat dan op eigen risiko. It is oan it oardiel fan de skiedsrjochter of it kontakt it spul beynfloede of net.

4.) Bewege by de opslach. As de opslagger of syn/har maat út de baan fan in korrekte opslach beweecht. 
5.) Earmswaai hinder. In spiler mei it spul allinne stillizze as er kontakt makket yn de efterswaai fan de earm as er in bal spylje sil. As hy/sy der dochs foar kiest de bal te slaan, dan kin der gjin berop dien wurde op dizze regel. De ferdigendje partij hat gjin rjocht om it spul stil te lizzen fanwege de earmswaai fan de tsjinstanner.

6.) Feiligens stop. Eltse spiler dy klear stiet om in retoerslach út te fieren, en tinkt dat hy/sy dêrby mei de hân, earm of bal de tsjinstanner reitsje sil, mei it spul direkt stillizze en freechje om in deade-bal hinder. Dat moat direkt dien wurde, en it oardiel of de aksje terjochte ûnderbrutsen is, leit by de skiedsrjochter. De skiedsrjochter sil de hinder takenne as dy fan miening is dat de spiler in gerede kâns hie om in goeie retoerslach te meitsjen. De skiedsrjochter mei as dêr oanlieding ta is ek beslute ta opsetlike hinder. Dit artikel hat gjin ynfloed op de regel oer legale hinder
7.) Oare beynfloeding. Alle oare net te foaren te kommen sitewaasjes dy’t in spiler it sicht op de bal ûntnimme of behinderje yn it retoernearjen fan de bal.
B. It jaan fan faire romte.

1) Stil stean. As in spiler dy’t besiket in bal te slaan, lêst hat fan in tsjinstanner, dy’t, nei dat syn/har kant de bal spile hat, kompleet stil stiet foar of neist dy spiler is GJIN hinderjen. Dizze foarm fan legaal hinderjen is essensjeel foar de 1-muorre fariant.
As in spiler fan de kant dy’t krekt in retoerslach makke hat perfekt stil stiet, mar de tsjinstanner dy’t foar him stiet efterútrinnend de bal besiket te slaan, wêrby net needsaaklik fysyk kontakt plak fynt, mar wol in faire kâns om de bal te spyljen ûntnommen wurdt, is it hinderjen. It is de plicht fan de spiler dy’t fierder fan de muorre ôf stiet om romte te meitsjen foar de slach fan de tsjinstanner.
2) Yn de baan fan de bal treaun. As in spiler fan de kant dy’t de bal krekt spile hat troch in tsjinstanner ûnopsettelik yn de bal fan de baan treaun wurdt, of tsjinhâlden wurdt om út de baan fan de bal te stappen, is in deade-bal hinder.
Ynterpretaasje: 

In skiedsrjochter moat altyd yn gedachten hâlde, dat hy, as in bal sa spile is dat er mei gjin mooglikheid mear te heljen wie, gjin hinder takenne moat, hokker foarm fan beynfloeding der ek is. As dêr lykwols twifel oer is, dan moat besluten wurde ta “hinderjen”.
C. Dûbeljen. Beide spilers hawwe it rjocht de bal op in faire manier en sûnder obstruksje te spyljen. 

Oan beide spilers kin in hinder takend wurde, sels as de sitewassje sa is dat it fanselssprekkend in bal foar de maat is, sels as dy de bal al besocht hat te spyljen, mar dy mist hat.

D. Effekt. In beslút ta hinderjen stoppet it spul en alles wat dêrnei noch yn de rally bart telt net, sa as bygelyks in spiler dy’t rekke wurdt troch de bal. 
As ta in frisse bal besluten wurdt, dan wurdt de rally opnij spile en komme eventuele eardere fouten fan de opslagger te ferfallen. 

4.75 Hinder fout. As tidens in rally in spiler fan de opslaande partij, nei it oardiel fan de skiedsrjochter hinderjen feroarsaket, dan begjint de opslagger de folchjende opslach mei ien fout.

4.8 Tefoaren te kommen hinder. In tefoaren te kommen of opsetlike hinder resultearet yn in “út” of in punt ôfhinklik fan wa´t de hinder feroarsaket. De yntinsje fan de spiler is dêr net beskiedend foar. In tefoaren te kommen hinder wurdt allinne ta besluten as de spiler mei ienige muoite de hinder foarkomme koe. In spiler dy’t sa let mooglik beweecht om net troch in bal rekke te wurden is gjin tefoaren te kommen hinder. Der wurdt ta in tefoaren te kommen hinder besluten as:
A. Gjin romte jûn wurdt. In spiler net genôch romte oan in tsjinstanner jouwt om syn/hat slach te meitsjen.
Ynterpretaasje:
De spiler dy’t fierder fan de muorre stiet moat syn tsjinstanner de romte jaan om syn/har slach te meitsjen ek al betsjut dat dat dy spiler op in minder geunstich plak op de baan komt te stean. As spiler dat neilit en spilers botse dêrtroch byinoar op, dan is de hinder tefoaren te kommen en wurdt de rally dêrmei beslist.
B. Blokke. In spiler beweecht nei in posysje dy’t in spiler dy’t op it punt stiet de bal te spyljen it sicht ûntnimt of him ôfliedt of by it dûbeljen foar in spiler stean giet wylst syn/har maat de bal retoer slacht. 
Ynterpretaasje:
Dizze regel is dus it tsjinoerstelde fan A. As in spiler troch syn beweging in hinder kreëart, dan is dat ek te foaren te kommen of opsetlike hinder.

C. Bewege nei de bal. In spiler beweecht nei de baan fan de bal en wurdt dêrby rekke troch in bal dy’t krekt troch de tsjinstanner slein is.
Ynterpretaasje 

As nei it oardiel fan de skiedsrjochter it rekke wurden troch de bal it gefolch is fan in min rekke bal, en de posysje fan de definsive spiler net hinderlik west wie as de bal wol goed rekke wie dan wurdt de rally oerspile.

D. Triuwe. In spiler triuwt in tsjinstanner mei krêft oan de kant. 

Ynterpretaasje: 

As in spiler in tsjinstanner triuwt, dy’t op it punt stiet in bal te slaan, hoe licht ek, of as in spiler in tsjinstanner mei krêft oan de kant set/triuwt om posysje yn te nimmen om te de bal te retoernearjen, dan wurdt besluten ta in te foaren te kommen/opsetlike hinder. In ûnbedoeld triuwke fan de oanfallende partij hoecht net as opsetlike/te foaren te kommen hinder beskôge te wurden.
E. Sicht obstruksje. Troch de lijn fan it sicht fan de tsjinstanner rinne, krekt foardat dy de bal retoernearje sil. 

F. Oflieding. Eltse te foaren te kommen ôflieding of yntemidaasje, dêr’t de oanfallende partij lêst fan hawwe kin.
1) . Prate tidens de rally. Prate tidens de rally is ferbean, allinne appelearje is tastien en by it dûbeljen koarte kommunikaasje oer wa’t de bal pakke sil (do, ik, litte, los) 
Om konflikten op de baan te foaren te kommen moat in skiedsrjochter hjir strikt oan fêst hâlde. Ek as offensive spilers appel meitsje lykas “te koart” “te lang” of “út”, dan wurdt it spul direkt stillein. De skiedsrjochter beoardielet dan at de spiler him net takommend foardiel besiket te heljen. As it appel fan de spiler terjochte is, dan wurdt dy troch de skiedsrjochter oernommen, oars wurdt it beskôge as tefoaren te kommen hinder en wurdt de rally beslist. 
As in tsjinstanner in bal besiket te slaan, mei der absolút neat sein wurde.

G. Slach ûnderbrekke. Eltse posysjonearing dy’t de tsjinstanner der fan wjerhâldt syn slach normaal út te fieren (sawol de efterswaai as de útswaai). Dizze regel is om te foarkommen dat spilers te ticht op elkoar spylje en elkoar dêrtroch serieus blessearje kinne. Spilers dy’t har hjir by werhelling skuldich oan meitsje moatte útsluten wurde troch de skiedsrjochter. Dizze regel stiet los fan de regel oangeande legaal hinderjen.
4.9 Technyske fouten. In technyske fout wurdt útdield foar: ûnsportyf gedrach en it net dragen fan foarskreaun materiaal. In technyske fout resultearret yn it yn mindering bringen fan in punt. It hat gjin ynfloed op de folchoarder fan opslaan. As in technyske fout tusken 2 sets plakfynt, dan begjin dy spiler of it partoer fan dy spiler mei in negative skoare. Trije technyske fouten resultearje yn it stopjen fan de wedstriid en mei útsluting fan de partij dy’t de fouten feroarsake hat.
A. Types. Foarbylden fan aksjes dy’t resultearje kinne yn in technyske fout binne: 

1.) Te faak en heftich de beslissingen fan de skiedsrjochters bestride.  

2.) It misbrûk meitsjen fan it rjocht om te appellearjen.
3.) Flokken. 

4.) Troch it lint gean. 

5.) Bedriging fan de tsjinstanner of de skiedsrjochter. 

6.) Oerdreaun hurd mei de bal slaan, goaie of skoppe tusken de rallys. 

7.) It net dragen fan eachbeskerming. 

8.) It ferlies fan in protest as alle time-outs opbrûkt binne. 

9.) Alles wat beskôge wurde kin as ûnsportyf gedrach. 

B. Warskôgings. As it gedrach net slim genôch achte wurdt foar it útdielen fan in technyske fout, dan kin in warskôging jûn wurde sûnder dat in punt yn mindering brocht wurdt. Sa’n warskôging moat in koarte útlis by jûn wurde.
4.10 TIME-OUTS  

A. Time-outs. Eltse spiler hat it rjocht om in time-out oan te freegjen. Dat moat barre foardat de skiedsrjochter nei in rally oanjout dat der opslein wurde kin. In time-out duorret ien minút. Eltse kant hat rjocht op trije time-outs yn in set fan 21 punten en op twa time-outs yn in set fan 11 punten. Se meie oanienslutend nommen wurde. Yn in time-out meie spilers de baan ferlitte.
B. Materiaal time-out. Mei ynstimming fan de skiedsrjochter wurde materiaal time-outs tastien: bygelyks by brutsen fiters, stikkene skuon, wiete wanten, wiete shirts, wiete baan of om oare redenen. Dizze time-outs duorje maksimaal 2 minuten. Materiaal time-outs telle net mei by it oantal time-outs dat in spiler opnimme mei.

C. Ferwûningen. Ek by ferwûningen wurdt in time-out net telt foar it totaal oantal dat yn in set opnommen wurde mei. In blesearre spiler mei yn de rin fan in wedstriid maksimaal in kertier oan blesueretiid brûke. As de spiler binnen in kertier net yn steat is wer oan de wedstriid diel te nimmen, dan hat hy/sy of syn/har partoer dy ferlern. Foar de wedstriid al besteande kondysjes (wêrûnder, mar neat útslutend, blessueres en sykte) , wurgens en kramp jouwe gjin rjocht op blessueretiid. 

As in skiedsrjochter of toernoailieder fêststeld dat de blessuere sa slim is dat de spiler de wedstriid net útspylje kin, ek is der yn prinsipe noch blessueretiid oer, dan kin de wedstriid beëinige wurde.
1) . Bliedzjende ferwûnings . As in spiler bliedet of as der bloed ûntdutsen wurdt op de baan of op in spiler, dan wurdt it spul direkt stillein en moat de bliedzjende spiler fan de baan. It spul wurdt pas wer ferfolge as:
a.) it bliedzjen stoppe is; 

b.) de iepen wûn sa goed ferbûn is dat dêr ûnder spyljen gjin risiko’s oan ferbûn binne;
c.) eltse spiler dy’t bloed yn’e klean hat, dy kleanstikken ferfongen hat; 

d.) de flier wer bloedfrij makke is. 
D. Tusken sets. Tusken de sets hawwe de spilers 5 minuten rêst en meie de baan ferlitte.
E. Ferdage troch de skiedsrjochter. In set dy’t troch de skiedsrjochter ferdage is (bygelyks fanwege it waar) wurdt by de stân wêrop de ûnderbrekking plakfûn wer ferfolge.
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