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PADDLeESMASH

KUIDAS MANGIDA

PaddleSmash (loe: pickleball + Spikeball)
on valimang, mida on kdige parem
mangida 2 vs 2 ning eesmargiks on
koost&os paarilisega lUUa pall valjakule
tagasi 2 voi 3 puutega.

e KIIRET Véta 10 , Jarjestikused
NOUANNET: minutit Servi oma o

manguga paarilisele lubatud
harjumiseks

MANGU ULES SEADMINE

e Ava valjak ning eemalda vork, 6 posti, 4 reketit ja 2 palli.

« Paiguta valjak voéimalikult tasasele pinnale.

Libista 1 post igasse vOrguavasse.

Kui koik postid on vastavates avades, siis paiguta iga posti
alumine ots vastavalt 6 auku valjaku aartetel.

Vork peaks olema vordselt pingul igas suunas.

MANGUPILT

KIIRJUHEND

ALUSTAMINE MANGUPILT

PaddleSmash'i on Tiimi A servija 166b Tiimidel on 2 v&i 3 Punkt saadakse,

parim mangida 2 palli vastu valjakut puudet (soovitus: kui ) pall ei porka

Vs 2 ning paarilised nii, et see porkab vastuvott, téste, valjakust valja (Ule
alustavad seistes tema paarilisele. SMASHY!), et pall el{e[V) A¥e]

Uksteise vastas. tagasi vastu valjakut 2) pall puutub
[GUa. maad.

Geimid mangitakse 11ni, voitmiseks peab olema kahene vahe. Servija vahetub paripaeva iga punkti jargselt.




PADDLESMASH 2 VS 2 DETAILSED MANGUREEGLID

SERVIMINE

Servimist alustab noorim mangija.

Serv peaks olema kergesti vastuvoetav 166k (maleta, et servid oma paarilisele), mis IUUakse otse
vastu mangulauda.

Kui pall on mangu servitud, siis servival tiimil on 2-3 166ki, et pall mangulaua vastu tagasi lUUa
(serv ei lahe |66gina arvesse).

Punkte saab koguda séltumata sellest, kumb tiim servib.
Servijarjekord liigub peale igat punkti paripaeva edasi olenemata sellest, kes voitis eelmise punkti.
PUNKTISUSTEEM

Geimid mangitakse 11 punktini ning geimi voitmiseks peab olema kahepunktiline vahe.

Punkt antakse, kui voistkond ei suuda 2-3 166gi jooksul palli vastu mangupdhja luua. Pall
peab puutuma mangulaua pdhja, aga peab pdérkama mangulauast valja ehk Ule vorgu.

LOOMINE

Lodmine seisneb selles, et pall IUlakse reketiga mangulaua pdhja vastu ja porkab seejarel Ules ja Ule
vorgu. Igal tiimil on lubatud teha 2 kuni 3 puudet [66gikorra ajal (soovitus: vastuvott, toste, SMASH!).
Oma l6ogikorra ajal peab tiim tegema vahemalt 2 166ki ning mdlemad paarilised peavad palli
puutuma.

Mangijal on lubatud teha kaks jarjestikust 166ki, aga mdlemad mangijad peavad |66gikorra ajal

palli puutuma (nt. mangija voib e5|mese 166 ([;jlga servi vastu vOtta ja teise 0d6giga paarilisele ette
tosta ning seegjarel paarilisel peab [66ma palli juba mangulaua pd Ja vastu).

Pall voib |66kide jargselt vorku puutuda, kuid peab puutuma mangulaua pdhja.
LIIKUMINE

Mangijad voivad punkti kaigus liikuda igas suunas, kuid peale punkti |6ppemist peavad
minema oma alguspunkti tagasi.

ERIPARA
Kui pall puutub servil vorku, aga liigub ikkagi Ule vorgu, siis see serv on dige ja mang jatkub.

Mangijatel on lubatud punkti ajal oma keha vdi reketitega vorku puutuda senikaua, kuni see ei
mojuta palli lilkumise suunda.

Kui aga vorgupuude mojutab palli liikumise suunda, siis saab vastastiim punkti.

MIS JUHTUB KUI VASTANE TAKISTAB MINU LOOKI? Kui takistamine on tahtmatu, siis
mangige punkt uuesti algusest. Kui takistamine on tahtlik, siis kaotab takistav tiim punkti.

KUI PALL EI PUUTU MANGULAUA POHIA JA PORKAB AINULT VORGU PUUTEST VALJA, SIS
KAS SEE LOEB? Pall peab puutuma mangulaua pdhja, et punkt oleks dige. Pall voib nii enne

kui léa parast mangulaua pdhja puutumist vorku puutuda, aga see peab ka mangulaua pdhja
puutuma.
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