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Labtcll-labda

15 gramm sulyu

4 db 15 cm-es libatollbdl és egy 4 cm atmérdji
kerek gumitalpbdl all.

A gumitalp alja és teteje kozott 5-7 db papirkorong ——
biztositja a labda rugdzasat és egyenletes
repllését.

A tollak kilonb6z06 szinekre - piros, sarga, kék, zold

- festhet6ek \
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2 METERS

11,88 mx 6,10 m

A palyat 4 cm széles vonalak hataroljak. A
vonalak a palya részei

I A kozépvonaltdl mindkét iranyban 2 méterre

o« oo futnak a korlatozé vonalak, amelyeken bellrol
e fejjel tilos atjuttatni a labdat a masik térfélre.
Az alapvonal kd6zéppontjatdl mindkét oldalon 1-1
méterre felrajzolt rovid vonalak jelolik ki az
adogato térfelet.
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7 méter hosszl és 76 cm széles ¥j‘t{1% -
Szemei 2x2 cm méretldek ———t—t—t

Magassaga férfiaknal 160 cm, noknél 150 cm.
Jaték kozben tilos megérinteni, alatta ill. felette az ellenfél

térfelére barmely testrésszel atnyulni.




Uensenyszdmaok 4
Coapat

A vilag egyik legkisebb csapatjatéka: egy idében 3 6

jatszik egy csapatban, legfeljebb 3 cserejatékos lehet.

Kalon ferfi és n6i csapat versenyszamokat kulonitiink
el, a n6ék indulhatnak férfi mezényben is, forditva
viszont nem.

P/

2 jatekos tartézkodik egyszerre egy térfélen, mint
csapatban, itt is elktlonitink férfi és ndi parosokat.

Cserejatékos a jelenlegi szabalyok szerint nem lehet.

Ezekben a versenyszamokban
rendeznek orszagos-, Eurépa- és
vilagbajnoksagokat

Sy

Mindkét térfélen 1-1 jatékos
jatszik. Kulon ferfi és n6i egyeni
versenyeket rendeznek.

Uegyes pdncs

A paroshoz hasonléan 2-2 jatékos
helyezkedik el a térfeleken, viszont az
egynemu parosok helyett itt egy férfi és
egy néi versenyz6 alkotja a duot.
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Specidlis szabdlyck ,L’ ............. [ .
csapat vensenyben '

6.10m

11,88 m

A csapatok jatékosai haromszog alakban allnak fel.

Két jatékos a halé kozelében egymastdl 2 méter tavolsagra, egy jatékos a hatso térfélen ill.
adogatasnal az adogato térfélen all.

A kotott sorrend csak az adogatasnak ill. az adogatas fogadasanal kotelezd. A szerva
elrigasanak pillanataban minden jatékos helyet valtoztathat.

Az adogatas joganak elnyerésekor az adogatd csapat jatékosai az 6ramutatd jarasanak
megfelelden egy hellyel valtjak helyzetliket (forgas).

Parosban akkor kell szerval6 jatékost cserélni, mikor elnyerik a szervalas jogat.
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Szenra- a labdamenet kezdete

< A szervald jatékos az adogato terlleten all és a labdat labbal az ellenfél térfelére rugja.

< Rossz az adogatas, ha az adogato jatékos a vonalra ill. jatéktérre Iép, vagy ha a szerva
halot vagy mas akadalyt érint.

< Mindig az az egység szerval, aki az el6z6 labdamenetet nyerte. A mérkozés elsd
labdamenetének inditdjat a jatékvezetd hatdrozza meg a labda bedobasaval (amerre a
tolla all), vagy érme feldobasaval.

< Ha a csapatban vagy parosban nem a soron kovetkez6 jatékos adja a labdat, vagy
csapatban rosszul alltak fel (elrontottak a forgast), akkor elvesztik a szervalas jogat és
az ellenfél kap egy pontot.



Idokénés %

A csapatok szettenként Az id6kérés Az apolasi ido sérilés
2 el Ll DS & idGtartama 30 mp. esetén 5 perc.

Amennyiben egy csapat

kikéri a 3. idot azonos Az idOkéreés ideje
jatszman belll, akkor az alatt a csapattagok nem
ellenfél kap egy pontot és hagyhatjak el a palyat.

elnyeri a szervalas jogat.



A négy érintésen belll
egy jatékos egymas utan
kétszer érintheti,
riughatja a labdat.

Egy csapat maximum
négyszer érintheti a labdat
miel6tt az ellenfél térfelére

juttatja.

Egyéniben csak
legfeljebb kettd érintés
engedélyezett.

A paros jatékban szintén
négy érintés
engedélyezett

A labdat jaték kozben tilos
kézzel vagy karral érinteni.
Minden mas testrész
hasznalata megengedett.

Ha két jatékos egyszerre ér
a labdaba, azt két
érintésnek kell szamolni.
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Poentezds -

A meérkozések két A jatszmak 21
nyert jatszmaig pontosak.
tartanak.

Minden labdamenet
egy pontot ér.

Gyorsitott szamolas: / \ A jatszmat két pont

Minden labdamenet kilonbséggel kell
ponttal fejez6dik be. megnyerni.



VUaltatt szenua,!‘

20-20-tol valtott adogatassal kell
elerni a ket pont kulonbseget.

\!/

Ha 20-20 az éllas: az a csapat,
aki késObb érte el a 20 pontot (ez
azt jelenti, hogy 0 szerezte az
utolsé pontot), nyeri meg a
szervalas jogat. Onnantdl kezdve
valtott szerva van, amig nem dol
el, hogy ki lesz a nyertes



Ténfelcsene
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Ha nem ugyanazok a
jatékosok nyerték az
elso két szettet, akkor
egy harmadik
jatszmaval dontik el,

hogy ki lesz a gy6ztes.

—@

A jatszmak (szettek)
kozott térfelet
cserélnek a jatékosok.

Ha 3 jatékvezetd és
3 jatékosok

@

elfelejtenek térfelet
cserélni, akkor
cserélnek, amint
lehet

A harmadik szett
kézepén (11 pontnal) is
térfelet cserélnek a
jatékosok.



Az ellenfel kapja a pontet, ha: !4
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A labda a palyan A labda barmilyen palyan kiviil esd A labda hozzaér a halotartd oszlopokhoz
kiviil esik le targyhoz hozzaér, mint példaul a rogzitett antennakhoz, a kotelekhez, a
plafonhoz vagy egy olyan halotartod oszlopokhoz vagy a hald
személyhez, aki nem jatszik oldalvonalakon ¢és antennakon tali részéhez
® 3
A labda hozzaér a A labdat ,,megtartja” a jatekos, A jatékost valamilyen
halohoz szervalaskor  vagy végigesuszik a jatékoson (a targy vagy masik jatékos
labdaval valo érintkezésnek segiti, hogy hozzaérjen a

pillanatszeriinek kell lennie) labdahoz



Tudtad?

Sok jatekos ugy gondolja, hogy nem szabad atfejelni a labdat a masik térfélre. A fejjel
torteno tamado rugas engedélyezett, ha a jatékos a két meteres vonal mogiil vegzi azt el.
A jatékos meg fel is ugorhat a két méteres vonal mogiil, €s ugras kozben megfejelheti a

labdat, de a labdaérintést véghez kell vinni, mieldtt a jatekos leérkezik a foldre a két
méteres vonalon beliil. Sancolas kozben tilos fejelni, ha a fejével aktiv tamado érintést
hajt végre a jatékos. Ha a sanc feje nem mozdul meg, de a labda eltalalja a fejét, az nem
szamit hibanak.



Tudtad? Q @

2012-ig, ha a jat€kos nem talalta el a labdat szervalas kozben, felvehette a labdat a f61drdl, es
5 masodpercen beliil elraghatta a szervat. Ma mar a jatékosoknak tudniuk kell, hogy a
jatékvezetok egy ilyen mozdulatot is hibanak itélnek.
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A szendle jatekes pdanes- vagy csapattinsa:

Nem loghat semmilyen testrészével sem a két
szerva vonal és a hald alatti két vonal (a
kdzépvonaltol két méter tavolsagra) altal
meghatarozott téglalap folé.

Nem mozoghat azzal a céllal, hogy
kitakarja a labda utjat.

Nem grimaszolhat vagy hangoskodhat.
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A sancele ydtekes hbdt kovet ef, ha:

O1 Visszasancolja a szervat.

02 Felemelt vagy tart karokkal ugrik fel.

O3 Hozzaér a haldhoz vagy az antennakhoz.
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(\ < Hibanak szamit, ha a jatékos atnyul az ellenfél térfelére a hald alatt

vagy felett barmely testrésszel.

- < A halé alatti vonalon szabad sétalni feltéve, ha a jatékos |abfeje nem
i Y—/ ér at az ellenfél térfelére. Barmely mas testrész nem érhet hozza
4 vagy keresztezheti a hald alatti kozépvonalat.

J012-16 CSAK AKKOR SZAMITOTT HIBANAK A HALO

{06 éninté ALATTT ATNYULAS, HA A JATEKOS LABFETE TELJES
H e EGESIEBEN AZ ELLENFEL TERFELEN VOLT.
— Ha a jatékos haja ér a haléhoz, az is hibanak szamit.
— Ha a labda ugy Utkozik a halonak, hogy ez azt eredményezi, hogy
az ellenfél emiatt hozzaér a haldéhoz, az nem szamit hibanak.



Meg kell ismeételni a pentet, ha ,4
o

np ol o] . , .. _ O Alabda beleragad a haldba.
Ha a jatékvezeto sipolasa elott elvegzik a J

szervat, akkor az nem ér pontot, meg kell
ismételni.

O Barmilyen targy vagy kils6 személy kertl a
palyara a labdamenet kézben.

A labda tollai eltornek vagy szétesik a labda.

0 Ha a jatékvezetdknek er0s kétségeik vannak a
pont megitélése soran, akkor az egyes szamu
jatékvezetd donthet ugy, hogy megismétlik a

pontot.

A két csapat egyszerre kovet el valamilyen
hibat.
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IdGBecsztds L N
Térfelcsene
r/\« A szettek k6zott 1 perc telik el
Bemelegites

jaték nélkdl
. ) 3. szett térfélcserénél nincs id6
A palyan valo
bemelegitésre 3

/Mon
percuk van a

l~2_ 5

jatékosoknak /\ Szenva

— Maximum 5 masodperc telhet el a
Li P o e jatékvezeto sipoldsa és a szerva
Csene elvégzése kozott.
Szettenként legfeljebb 3-szor Legfeljebb 10 masodperciik van a
lehet cserélni (csapatban) jatekosoknak az elozo labdamenet
A csere 15 mp-et vehet utan felkeszilni a kdvetkezo pontra.

igénybe



