The Official Shuttlecock Sport Rules of the International Shuttlecock
Federation

A Nemzetkozi Labtoll-labda Szovetség hivatalos labtoll-labda jatékszabalyai
(Forditotta: Farkas Lilla)

1. SZABALY: LABTOLL-LABDA PALYA

A labtoll-labda palya a f6 jatékteret és a szabad teriiletet foglalja magaba.

korlatozott
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1.1 KITERJEDESEK

1.1.1 A pdlya téglalap alakd, 6,10 m széles és 11,88 m hosszu. Minden eseményen ezeket a
palyaméreteket kell hasznalni.

1.1.2 A jatékteret korllvevs szabad teriiletnek minimum 2 m maximum 6 m szélesnek kell
lennie a partvonalaktdl szamitva. A palya feletti terliletnek szabadnak, akadaly
nélkilinek kell lennie legalabb 6 m magassagig.

1.2 A PALYA FELSZINE

1.2.1 A labtoll-labda pdlya felszinének siknak kell lennie, és minden olyan dologtdl
mentesnek, ami veszélyes lehet a sportoldok szamara. A f6 cél a sportoldk biztonsaga
és a sérulések elleni védelme.

1.2.2 A labtoll-labda palya felszinének parkettanak, vagy valamilyen hasonlé anyagunak
kell lennie, ami nem csuszik és nem tul ruganyos.

1.3 PARTVONALAK
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Kett6 oldalvonal és kettdé alapvonal hatarolja a jatékteret. Az oldalvonalak és az
alapvonalak a jatéktér kiterjedésén beliil vannak elhelyezve.

A partvonalaknak szembet(in6eknek és intenziv szinekkel (sdrga, fehér, kék vagy
piros) tisztdn megrajzoltaknak kell lennitk, hogy meghatarozzdk a jatéktér pontos
hatarait.

A partvonalak szélessége 4 cm.

A két hosszu vonalat oldalvonalnak (sideline), a két révid vonalat alapvonalnak
(endline) hivjak.

A két oldalvonal kozepét 6sszekotd vonalat kozépvonalnak (centerline) hivjak.

A kozépvonal két egyenlG részre osztja a palyat. Ez a hdld alatti vonal.

A kozépvonal mindkét oldaldn, azzal parhuzamosan elhelyezkedé vonalak a korlatozé
vonalak (restriction line). A korlatozé vonalak jelzik a korlatozott teriletet (restricted
area). A kézépvonal és a korlatozé vonal kozotti tavolsag 2 m.

1.4 SZERVA TERULET
A pdlya végétdl kifelé elhelyezked6 két roévid, 50 cm hosszU az alapvonalra merdéleges

vonalak 1 m tdvolsdgban vannak megrajzolva az alapvonalak kdzéppontjaitdl. Ezek a

szerva vonalak (serving area line).

A szerva vonalak kozotti tavolsag 2 m, és ezek nem részei a szerva teriletnek. A szerva

teriiletet ez a két parhuzamos vonal és a koztik levé teriilet hatdrozza meg.
1.5 IDOJARASI KORULMENYEK
Szabadtéri versenyek esetén az idGjardsnak megfelel6nek kell lennie, nem jelenthet

semmilyen veszélyt a sportolék szamara és nem nehezitheti a jatékukat.
1.6 VILAGITAS
A vilagitasnak megfelel6nek kell lennie annak érdekében, hogy a jatékot megfelel6 latasi

viszonyok kozott zokkenémentesen lehessen lebonyolitani.

2. SZABALY: HALO, HALOTARTO OSZLOPOK ES ANTENNAK
2.1 HALO LEIRASOK
A halé 7 m hosszu és 76 cm széles 2 cm-es négyzet alaku lyukakkal. A halé szinei: fekete,

barna vagy zold.

A halo tetején és aljan 3-10 cm széles vizszintes fehér szovetsavok szegélyezik a halot.

Rugalmas zsindrok futnak végig a savokban az egyik végétdl a masikig, hogy egyenesen és

feszesen tartsdk a halét. Ezeken a vizszintes savokon engedélyezett a hirdetések

megjelenitése egyik oldaltdl a masikig azzal a feltétellel, hogy nem zavarjik a jatékot.

Ragadéds szalagok, amelyek gatoljdk a labdat, vagy fényes, zajos hirdetések nem

engedélyezettek.
2.2 OLDALSAVOK (SIDE BANDS)
Kett6 76 cm hosszi és 4 cm széles sav (ugyanolyan széles, mint a foéldon levd

partvonalak) van a haldra erdsitve fligg6legesen az oldalvonalak felett.

Az oldalsavok a hald részei. Hirdetések az oldalsdvokon is engedélyezettek.
2.3 ANTENNAK
Az antenna egy 1,2 m hosszi és 10 mm atmérGvel rendelkezé livegszalbdl, vagy ehhez

hasonld anyagbdl készitett rugalmas palca. Az oldalsavok kiilsé szélére kell a két antennat

elhelyezni egymassal szemben. A halé felett az antennanak 44 cm-es része lathato.



A halo feletti részt 10 cm-es savokkal kell jelezni feltlnd szinekkel, altaldban fehérrel,
pirossal vagy feketével. Az antenndk a hald részei és meghatdrozzak, hogy a labda hol
keresztezheti a halot.

2.4 HALOMAGASSAG
A haldmagassag a hald tetejétél a labtoll-labda palya padléjdig mért tdvolsag. Ez a
tdvolsag a férfiaknal 1,60 m, a n6knél 1,50 m.
A halé két végének ugyanabban a magassagban kell lennie. A halé végeinek és a
kozepének a magassaga kozotti kilonbségnek kevesebbnek kell lennie, mint 2 cm. (2
cm-nél kisebb megereszkedés engedélyezett.)

2.5 HALOTARTO 0SZLOPOK
A halot tartd oszlopok henger alaktak és simdk, 1,60-1,70 m magasak, el6nydsek az
allithatdé magassaguak. Az oldalvonal és az oszlop kozotti tavolsag 0,50 m, mindkét
oldalon egyforma. Tilos drétokkal fesziteni az oszlopokat. Minden veszélyes vagy zavard
dologtdl dvakodni kell a feszités és a tamasztas soran. Ajanlott az oszlopokat puha
anyaggal beboritani.

2.6 TOVABBI FELSZERELES
Barmilyen tovabbi felszerelés, amit az ISF szabalyai meghataroznak.

3. SZABALY: A LABTOLL-LABDA ES A CIPO

3.1 A VERSENYLABDA
3.1.1 JellemzG6k
A labtoll-labdanak két része van: a tollak és a gumitalp. Négy szines ladtoll (altalaban
fehér, sarga vagy piros) keresztalakban van a talp csévébe helyezve.
A gumitalpnak harom része van: a fels6 része, az alsé része és a cs6 a tollaknak.
Mindegyiket gumibdl készitik. Az alsé és a felsé rész kozotti lyukat a tetején levé csé koti
Ossze. Kemény és vékony papirbdl, bérbél vagy mds hasonlé anyagbdl készitett korongok
vannak a gumitalp also és felsG része kozott. A gumitalp 1,30-1,50 cm vastag és 3,84-4,00
cm atmérdje van. A csé hossza, amiben a tollak vannak 2,5 cm.
A labda teljes magassaga 13-15 cm, a sulya 13-15 gramm.
3.1.2 A labtoll-labdak egységessége
Az egy jaték soran hasznalt 6sszes labtoll-labdanak egyformdanak kell lennie tekintettel a
szinUkre, nagysagukra, sulyukra, magassagukra, tipusukra, stb. A hivatalos nemzeti
bajnoksagokon a nemzeti sz6vetség altal jévahagyott labdakkal kell jatszani. Nemzetkozi
bajnoksagokon az ISF dltal jovahagyott labtoll-labdakkal kell jatszani.

3.2 A SPORTCIPOK JELLEMZOI
A labtoll-labda sport nem igényel specialis sportcip6t. Azonban, tobb év tapasztalata
alapjan, az ISF-nek felel6s szakemberek terveztek és ajanlottak minden tagorszagnak egy
specialisan megtervezett cip6t, amely a labtoll-labda jobb kezelését segiti, latvanyosabba
téve a csapatok jatékat.

4. SZABALY: CSAPATOSSZEALLITAS

4.1 OSSZETETEL ES REGISZTRACIO

4.1.1 A labtoll-labdat egyéni (egy-egy jatékos mindkét térfélen), paros (kettG-ketts jatékos

mindkét térfélen), csapat (harom-harom jatékos mindkét térfélen) és vegyes pdaros
(egy-egy férfi és egy-egy né mindkét térfélen) versenyszamokban jatsszak.



Csapat versenyszdmban egy csapat maximum hat jatékosbdl allhat. Harom aktiv
jatékos van a palyan jaték kézben, a fennmaradd harom jatékos a cserejatékos.
4.1.2 Egyéni, paros és vegyes paros versenyszamokban nincsenek cserejatékosok.
4.1.3 A mérk6zés el6tt a versenybirdsagnal a mérkézéslapot kitéltve minden csapatnak
regisztralnia kell a sportoldok nevét és mezszamat beleértve a cserejatékosokét is.
4.1.4 Csak azok a jatékosok vehetnek részt a jatékban, akik szerepelnek a mérkézéslapon.
4.1.5 Az edz6nek és a cserejatékosoknak a szdmukra kijel6lt cserepadon kell helyet
foglalniuk.

4.2 A CSAPATKAPITANY

4.2.1 Az egyik jatékost ki kell nevezni csapatkapitanynak. A csapatkapitdanynak kénnyen
megkilonboztethetének kell lennie. A bal karjan jelzést kell viselnie.

4.2.2 A csapatkapitanyt jel6lni kell a mérk&zéslapon is.

5. SZABALY: A JATEKOSOK FELSZERELESE

5.1 FELSZERELES

5.1.1 A jatékosok felszerelése egy rovidnadrag, egy polé és egy par cipd.

5.1.2 A csapat tagjainak egységes sportfelszerelést kell viselnilik.

5.1.3 Afelszerelésnek szdmozottnak kell lenni.

5.1.4 A felszerelések szdmainak jol lathatd, élénk szinlieknek kell lennilik, amelyek
kiilonboznek a felszerelés szinétdl. A szdmok vastagsdga minimum 2 cm.

5.1.5 A szam magassaga hatul legalabb 20 cm, el6l legaldbb 10 cm.

5.1.6 Egy csapaton beliil nem ismétl6dhet ugyanaz a szam.

5.2 ELFOGADOTT CSEREK

5.2.1 Ha két csapat ugyanolyan szin(i mezben jelenik meg, akkor a hazai csapatnak kell
mezt cserélnie.

5.2.2 Ha egyik csapat sem hazai, akkor annak a csapatnak kell mezt cserélni, amelyik el6bb
regisztralt a mérk&zéslapon.

5.2.3 Az els6 jatékvezet6 megengedheti egy vagy tobb jatékosnak, hogy lecseréljék az
izzadt példjukat a szettek kozott, ha a felvett pdlok is megfelelnek a szabalyoknak.

5.2.4 Az els6 jatékvezet6 megengedheti egy jatékosnak, hogy az edz6 felszerelésében
jatsszon.

5.3 TILTOTT TARGYAK

5.3.1 A sportolék nem viselhetnek olyan dolgokat, amelyek sériilést okozhatnak- példaul
piercinget, karkotSket, kotéseket stb.

5.3.2 A sportoldk sajat felelGsségiikre viselhetnek szemiveget.

6. SZABALY: A RESZTVEVOK JOGAI ES KOTELEZETTSEGEI

6.1 MINDEN JATEKOS

6.1.1 A résztvev6knek alaposan ismerniiik és értenilik kell a hivatalos jatékszabalyokat és
azok szerint viselkednilk.

6.1.2 A jatékosoknak el kell fogadniuk a jatékvezetSk dontéseit és tiszteletben kell azokat
tartaniuk vitatkozdas nélkil. Kétséges helyzetekben lehet kérniiik magyarazatot.



6.1.3

6.1.4

6.1.5

6.1.6
6.1.7

A FAIR PLAY szellemében a jatékosoknak tisztelettuddan és udvariasan kell

viselkednilk, nem csak a jatékvezet6kkel, hanem a szervez6kkel, a csapattdarsaikkal,

az ellenfeleikkel és a nézdékkel is.

A jatékosoknak tartdézkodniuk kell a szinlelést6l és az olyan viselkedésektdl,

amelyeknek az a célja, hogy befolydsoljak a jatékvezetSk dontését vagy megprobaljak

elleplezni a csapatuk hibajat.

A jatékosoknak minden olyan cselekedettdl dvakodniuk kell, ami a jaték késleltetését

eredményezi.

A jatékosok kozotti kommunikacid a jaték soran engedélyezett.

A jaték végén:

a) Minden versenyz6nek meg kell készonnie az ellenfelek és a jatékvezet6k
munkajat.

b) Ha a csapatkapitany a mérkézés kozben ellenvéleményt terjesztett elé az elsé
jatékvezetdnél, akkor ellenvetését, joga van tiltakozasat megerdsiteni azzal, hogy
nem irja ald a mérkGzéslapot, ill. tiltakozasat a mérkSzéslapra irni.

6.2 A CSAPATKAPITANY

6.2.1

6.2.2

6.2.3

A jaték el6tt, a csapatkapitany:
a) Alairja a mérké&zéslapot.
b) Bemutatja a csapat felallasat egy abran.
A jaték végén a csapatkapitany leellenérzi, és az alairasadval igazolja az
eredményeket.
A jaték kozben a kovetkezd esetekben beszélhet a csapatkapitany a jatékvezet6hoz,
amikor a labda nincs jatékban:
a) Magyardzatot kérhet a dontésért vagy a szabaly értelmezéséért. Ha a magyardazat
nem elégiti ki a csapatkapitanyt, azonnal értesiteni kell az elsé jatékvezet6t arrdl
a kérésrél, hogy haladjanak végig az ellenvetés kozl6 protokollon (Objection
Submission Protocol).
b) Engedélyt kérhet:
- hogy ruhat, vagy felszerelést cseréljenek
- hogy ellendrizhesse és megerdsithesse a szervald jatékos hivatalos szamat
- hogy ellendrizhesse a halét, a labdat, a padlot stb.
c) 1d6t kérhet.

6.3 A RESZTVEVOK ELHELYEZKEDESE

6.3.1

6.3.2

6.3.3

A CSAPAT ELHELYEZKEDESE

A szervez8k meghatdrozzék a jatékosok elhelyezését, a cserepad helyét.

A JATEKOSOK ELHELYEZKEDESE

a) Csapatban a hdalé kozelében allé két jatékost balrdl jobbra haladva harmas és
kettes jatékosnak hivjak. Az alapvonal kézelében all6 jatékos az egyes jatékos.

b) A pozicidk alkotjak a jatékosok forgasi sorrendjét. Forgas utan az alapvonal
kozelébe keriilt jatékos lesz az egyes jatékos, a halé kozeli jatékosok balrdl jobbra
haladva a harmas illetve kettes jatékosok lesznek.

A JATEKOSOK HELYZETE A SZERVA KOZBEN

a) A kettes és a harmas jatékosoknak az egyes jatékos el6tt kell allniuk, aki elvégzi a
szervat, és a koztik levé tavolsag legalabb 2 m.



b) A szerva elvégzése utan mindkét csapat tagjai szabadon cserélhetnek helyet
egymassal.
c) A forgasi sorrendet minden szett el6tt meg lehet valtoztatni, de a szett kézben
nem.
d) Parosban a jatékosok szabadon helyezkedhetnek el a palyan.
6.4 EDZ0 ES CSAPATKAPITANY
6.4.1 Az edz6nek és a csapatkapitanynak joga van id6t, vagy egy jatékos cseréjét kérni,
amikor a labda nincs a leveg6ben.
Id6kérés kdzben az edz6 beszélhet a jatékosaival, de a palydra nem léphet be.
6.4.2 A szett kozben az edz6 nem beszélhet, és nem adhat utasitasokat a jatékosainak
semmilyen mdédon sem (kozvetlendl és kozvetett mddon sem).
Ha mégis el6fordul ilyen eset, akkor a jatékvezet6 figyelmezteti az edzét, és ha az
edz6 tovabbra is ezt csinalja, akkor a jatékvezet§ kiutasithatja a jatéktérrél.

7. SZABALY: PONTOZASI RENDSZER

7.1 A JATEK GYOZTESE
7.1.1. Az a csapat nyer, amelyik el6bb nyer meg két szettet.
7.1.2 Dontetlen esetén, ha a szettek aranya 1:1, akkor egy dont6, harmadik szettet kell
jatszani.
7.2 A NYERT SZETT
7.2.1 Az a csapat nyeri a szettet, amelyik eléri a 21 pontot, és van legalabb 2 pont elénye.
Dontetlen esetén, ha 20-20 az allas, akkor a jaték addig folytatddik, amig valamelyik
csapat két pont el6nyt nem szerez (21-23, 23-21 stb.).
7.3 EGY PONT MEGNYERESE
Egy csapat akkor nyer pontot, ha sikerill a labdat az ellenfél térfelére juttatni, és az ott
leesik, kivéve, ha ekdzben a csapat valamilyen hibat kovet el, vagy a jatékvezets
félbeszakitja a labdamenetet.
7.3.1 Ha a csapat elkdvet egy hibat, akkor az ellenfél nyeri a pontot.
7.3.2 Az a csapat, amelyik megnyeri a labdamenetet, kap egy pontot, és megszerzi a
szervalas jogat.
7.4 TAVOLLEVG VAGY HIANYOS CSAPAT
7.4.1 Ha egy csapat megtagadja a jatékot, mikdzben mar be van jelentve, akkor
tavollevének kell tekinteni, és elvesziti a jatékot 0-2-re, mindkét szettet 0-21, 0-21-es
eredménnyel.
7.4.2 Ha egy csapat nem jelenik meg a palyan idGben, akkor tavollevének kell tekinteni,
és érvényesliil a 7.4.1 szabaly.
7.4.3 Ha egy csapatot hianyosnak nyilvanitanak a szettre, vagy az egész mérk&zésre,
akkor az elvesziti a szettet, vagy az egész mérk&zést.
Az ellenfél kapja a pontokat és szetteket, ami ahhoz kell, hogy megnyerje a szettet, vagy
az egész mérkGzést.
A hidnyos csapatnak megmaradnak azok a szettjei, vagy pontjai, amit korabban
megnyert.

8. SZABALY: A JATEK ELOKESZULETEI

8.1 ABRA



A

bemelegités el6tt az els6 jatékvezet6 készit egy dbrat mindkét csapat

csapatkapitanyanak a jelenlétében.

A sorsolas folyamata 4dltaldban pénzérme feldobdsaval, vagy a labda bedobasaval

torténik.

A sorsoldst nyerd csapatkapitany valaszt:

a)
b)

8.1.1

8.1.2

8.1.3

8.1.4

A szervalas vagy annak fogaddsdnak a joga vagy

A térfél, ahol kezdeni szeretne.

A sorsolas vesztes csapatkapitdnya és csapata ezutan vdlasztja a fennmaradé
lehetdséget (a vagy b). A masodik szettben a csapatok a kezdés jogat és térfelet is
cserélnek.

Ha sor keril a dont6, harmadik szettre, akkor Uj sorsolds kovetkezik. A dont6 szett
megkezdése el6tt a jatékvezet6 odahivia mindkét csapat csapatkapitdnyat, hogy
sorsoljanak a térfélért vagy a szerva jogaért a korabban emlitett folyamatot kovetve.
A harmadik szettben, amikor az els6 csapat eléri a 11 pontot, akkor a csapatok
térfelet cserélnek.

Ekozben a jatékosok nem cserélhetnek helyet egymassal, és nem kaphatnak
utasitasokat kivilrél.

A pontozd jatékvezetd ellendrzi a jatékosok elhelyezkedését, és folytatddik a jaték.
Ha a térfélcsere nem torténik meg idében (11 pont), akkor amint a jatékvezetd vagy
a csapatkapitany észreveszi ezt, végre kell hajtani, de az dllds nem vaéltozik.

8.2 BEMELEGITESI IDO

8.2.1

A jaték el6tt a csapatoknak harom perciik van a haldndl melegiteni.

8.3 CSEREJATEKOSOK ES CSEREK
Amikor a labda nincs jatékban, az edz6nek és a csapatkapitanynak joga van a

jatékvezet6tdl engedélyt kérni a cserére. A csere kézben a palyan kiviilrél nem kaphatnak

a jatékosok utasitasokat, tanacsokat és a jatékosok nem hagyhatjak el a palyat.

8.3.1

8.3.2

8.3.3

8.3.4
8.3.5

Egy szett soran minden csapat haromszor cserélhet. Egyéniben és parosban nincs
csere.

A cserejatékos, aki palydra fog lépni, a jatékvezetdé mellett all készenlétben a csere
el6tt, amit 15 masodpercen beliil végre kell hajtani.

id6kérése a szett sordn, akkor a csapat elvesziti a szervalas jogat és az ellenfél kap
egy pontot.

Amikor az edz8 vagy a csapatkapitany cserét kér, be kell jelentenie a jatékvezetének
a lecserélt jatékos mezszamat, és a palyara l1ép6 jatékos mezszamat is.

Sérilt jatékos esetén kotelezs cserélni.

Ha a csapat mar kihasznalta a hdrom csere lehet&ségét, vagy nincs cserejatékosa, és
cserére van sziksége, akkor a csapat elvesziti a szettet.

9. SZABALY: IDOKERES
9.1 AZ IDOKERES FOGALMA

Az id6kérés a jaték szabalyos megszakitasa, amely 30 masodpercig tart.
9.2 AZ IDOKERESEK SZAMA

Minden csapat szettenként kétszer kérhet id6t.

Ha egy csapat egy szetten belll harmadjara kér id6t, akkor a csapat elvesziti a szervalas

lehetdségét, és az ellenfél kap egy pontot.



9.3 IDO KERESE
A csapatkapitany vagy az edz6 kérhet id6t, amikor a labda nincs jatékban a megfelel§
kézjelet hasznalva.
Egy id6kérés kovetheti az el6z6 id6kérést anélkiil, hogy kdzben folytatnak a jatékot.
Id6 kdzben az edz8 adhat utasitdsokat a jatékosoknak a palya szélérél. A jatékosok nem
léphetnek ki a palyarél és nem beszélhetnek senkivel, aki a jatéktéren kivil van. A
jatékosokon kivil senki nem Iéphet a palyara.

10. SZABALY: A JATEK KESLELTETESE

10.1  KESLELTETESI TIPUSOK

Azt a nem megfelel§ cselekedet a csapat részér6l, ami megakadalyozza a folyamatos

jatékot, késleltetésnek nevezziik, amely magaba foglalja:

a) Azid6kérés altal kapott id6 kiterjesztése, miutan utasitast kaptak a jatékra.

b) Egy szetten belil egy helytelen id6kérés megismétlését kérik.

c) A jaték késleltetése (szabalyos koriilmények kozott egy labdamenet vége utan 10
masodperc van a sipszo el6tt).

10.2 A KESLELTETES BUNTETESE

10.2.1 Ha a csapat egy szett soran elGszor késleltet, akkor késleltetési figyelmeztetést kap
(delaying warning).

10.2.2 A masodik, vagy tovabbi késleltetések, amelyeket ugyanaz a csapat okoz, ugyanaz a
szett soran hibat jelentenek és a csapatot a szervalas joganak elvesztésével biintetik,
és az ellenfél kap egy pontot.

11. SZABALY: KIVETELES FELBESZAKITASOK

11.1  SERULES

11.1.1 Ha komoly baleset torténik a jaték kozben, a jatékvezetének azonnal meg kell éllitani
a jatékot.

11.1.2 Maximum 5 percet kap a sériilt jatékos a felépliilésre, vagy a megfelel§ ellatas
megkapasara. A jatékvezet6 megengedi a kijel6lt orvosnak, gyurénak, hogy a pdlyara
|épjen a sportoldhoz. Csak a jatékvezet engedheti meg a jatékosnak, hogy elhagyja a
palyat blintetés nélkil.

Ot perc utan a jatékvezetd sipol és megkéri a jatékosokat a mérkézés folytatasara.
Ekkor csak a sériilt dontheti el, hogy képes-e a jaték folytatdsara.

Ha a jatékos nem épllt fel, vagy ugy dont, hogy nem folytatja a mérk&zést az 6t
perces szlinet utan, akkor a csapatot hianyosnak kell tekinteni (7.4.3 szabdly). Ha ez
megengedhetd, és van lehetGség cserére (csapatban), akkor az edzének van joga a
sérilt jatékos lecserélésére.

Kivételes esetekben a szervezet orvosa és a technikai vezetdje ellenezheti a sériilt
jatékos visszatérését.

Megjegyzés: Az apoldsi id6 akkor kezdddik, amikor a kijel6lt orvos a palyara lép a
sérilthez. Ha nincs orvos, akkor kezd6dik az idS, amikor a jatékvezet6 megadja a
jelet, hogy elkezdi mérni az 6t perces id6tartamot.

11.2  KULSO KOZBELEPES

Ha egy kiils6 beavatkozas torténik a jaték kozben, akkor megallitidk a jatékot és a
megszakitott labdamenetet megismétlik.

11.3 HOSSZABB MEGSZAKITASOK



Ha vdratlan helyzetek (pl. aramszilinet) félbeszakitjak a jatékot, akkor az elsé jatékvezetd,
a versenybirdsag, a versenyrendez6 dont azokrdl az intézkedésekrél, amelyeket el fognak
kovetni azért, hogy a jaték visszatérhessen a normalis allapotdba.

11.3.1 Ha egy vagy tobb megszakitas torténik, és ezek egyittvéve nem haladjak meg az egy
6rat, akkor a jaték ugyanazzal az eredménnyel folytatédik akkor is, ha ugyanazon a
palyan folytatddik, vagy egy masikon.

11.4 A TONKREMENT ESZKGZOK CSEREJE

12. SZABALY: CSEREK ES IDOKERESEK

12.1.1 TERFELCSERE
A csapatok a masodik és a harmadik szett el6tt cserélnek térfelet, valamint ha a
harmadik szettben az els6 csapat eléri a 11 pontot.

12.2 SZUNETEK

12.2.1 A szettek kozotti id6 egy percig tart. A harmadik szett el6tti id6 koézben az elsé
jatékvezetd a 8.1.1 szabaly alapjan megcsindlja a sorsolast.

12.2.2 A térfélcserék kozben a csapatok id6huzas nélkil a masik térfélre mennek.

12.2.3 A harmadik szett kdzben, amikor az els6 csapat eléri a 11 pontot, a csapatok térfelet
cserélnek. Ha a térfélcsere nem torténik meg idében (11 pontnal), hanem csak akkor,
amikor a jatékvezet6 vagy a csapatkapitdny észreveszi azt, az alldas nem valtozik.
térfélcsere koézben.

12.2.4 Térfélcsere kozben az edz6k adhatnak utasitasokat a palyan kivilrél, ha nem zavarjak
a térfélcserét. Kiils6 emberek nem adhatnak tandcsot, és nem lehet pozicidkat vagy
jatékosokat cserélni sem a harmadik szett térfélcseréje kdzben.

13. SZABALY: LABDAMENETEK
13.1 A LABDA JATEKBAN
A labdamenet a jatékvezet6 sipszéjaval kezd6dik és fejez6dik be. A labda a szerva utdn
valik aktivva.
13.2 A LABDA NINCS JATEKBAN
A labdamenet a jatékvezets sipszavaval ér véget. Ha a jatékvezets egy jaték kozbeni hiba
miatt sipol, akkor a labdat jatékon kivilinek kell tekinteni a sipsz6 utan.
13.3  LABDA A JATEKTEREN BELUL
A labda akkor van ,bent” (in), ha a jatéktér padldjat érinti, a partvonalakat is beleértve.
13.4 A LABDA A JATEKTEREN KivOL
A labda , kint” (out) van, ha:
a) A labda teljesen a palyan kivilre esik le, (még a vonalakat sem érinti).
b) A labda eltalal egy jatéktéren kiviil es6 targyat, példaul a tet6t, vagy egy jatékon
kivili embert.
c) A labda eltaldlja az antennakat, a koteleket, a pdznakat vagy a halét az oldalsavokon
és antenndkon kivil esé terileten.
d) A labda az antennak dltal lekorlatozott teriileten kiviil keresztezi a halot.

14 SZABALY: HIBAK A JATEK KOZBEN
14.1 MEGHATAROZAS
14.1.1 Milyen cselekvés, amely a jatékszabalyoknak nem felel meg az hiba.



14.1.2 A jatékvezetSk megitélik a hibdkat és a szabalyokat figyelembe véve dontenek

a blintetésrél.
14.2 A HIBAK KOVETKEZMENYEI
14.2.1 Minden hibanak meg van a sajat blintetése: a 7.3 szabdly alapjan a hibat

elkovet6 csapat ellenfele nyeri a labdamenetet.

14.2.2 Ha kett6 vagy tobb hibat kdvetnek el egymast kdvetben, csak az elsd szamit.
14.2.3 Ha kett6 vagy tobb hibat kovetnek el egyidejlleg mindkét csapat tagjai, akkor
ezt dupla hibanak (DOUBLE FAULT) kell tekinteni. A labdamenetet megismétlik.

15. SZABALY: JATEK
15.1 LABDAERINTESEK

15.1.1

15.1.2

15.1.3

Egyéniben mindenki maximum kétszer érhet a labddhoz, csapatban,
parosban, vegyes parosban négyszer.

Nem csak a szandékos labdaérintések szamitanak érintésnek, hanem a
jatékosok akaratlan labdaval valé érintkezései is.

Egy jatékos nem érhet egymds utan haromszor a labdaba.

15.2 EGYIDEJU ERINTESEK

15.2.1
15.2.2

15.2.3

Két jatékos eltaldlhatja a labda ugyanabban a pillanatban.

Ha két jatékos egyszerre taldlja el a labdat, két érintésnek szamit (a sanc
esete kivétel).

Ha két jatékos mozdul a labdaért, de csak az egyik taldlja el, akkor az egy
érintésnek szamit.

Az 6sszelitkdzés nem szamit hibanak.

Ha egyszerre ér a labdahoz két kiilonb6z6 csapat a halo felett, és a labda
jatékban marad, a labdat fogadd csapatnak joga van érintéshez.

Ha a labda a hatdrold vonalakon tul esik le, akkor ez annak csapat hibdja,
aki a tuloldalon van.

Ha két kilonb6z6 csapat egyszerre ér a labdahoz, és ez a labda
késleltetéséhez, vagy leveg6ben tartdsdhoz vezet, akkor ez nem
tekintheté hibanak. A labdamenetet megismétlik, vagy kivalasztjdk a
csapatot, aki nyeri a pontot.

15.3 SEGITO ERINTES
A jatékos nem fogadhat el segitséget mas jatékosoktdl, és nem hasznalhat

semmilyen anyagot vagy targyat azért, hogy elérje a labdat. Azonban, ha a

jatékos egy hiba elkovetésének kozelében all (a hald megérintésével, vagy a

masik térfélre torténd 4atnyudldssal) a jatékos elfogadhat segitséget a hiba

megakaddlyozasara.
15.4 A LABDAERINTES JELLEMZOI
15.4.1 A labda barmely testrészt érinthet a kéz kivételével, a vallaktél és azok

alatt szamitva.

15.4.2 A labdaérintésnek pillanatnyinak kell lenni. A labdat nem lehet

megtartani, és nem csuszhat végig a jatékoson.

15.5 HIBAK A JATEK KOZBEN
15.5.1 TUL SOK ERINTES

A csapat tobbszor ér a labddahoz, mint a megengedett.



15.5.2 SEGITO ERINTES
Mas jatékosok, vagy bdarmilyen anyag vagy targy nem segithet a
jatékosnak, hogy elérje a labdat.

15.5.3 A LABDA FENNTARTASA
A jatékos a labdat egy pillanatra megallitja.

15.5.4 DUPLA ERINTES
A jatékos kett6nél tobbszor ragja meg a labdat egyhuzamban, vagy a
labdahoz kett6nél tobbszor ér kiilonbozé testrészekkel.

16. SZABALY: A LABTOLL-LABDA ES A HALO
16.1 A LABDA ATMEGY A HALO TULOLDALARA

16.1.1 Alabdanak a halé felett az antenndk kozott kell a masik térfélre keriilnie.

16.1.2 Nem tekinthet6 hibanak, ha a labda hozzaér a hdlé antennak kozotti
részéhez a jaték kdzben.

16.1.3 Ha az antennakhoz, a péznakhoz vagy a halé antennakon kivil esé
részéhez ér a labda, akkor az hiba.

16.1.4 A labda hozzdérhet a hdldhoz, amikor a masik térfélre keriil a szerva
esetét kivéve.

17. SZABALY: A JATEKOS MEGERINTI A HALOT
Hibanak kell tekinteni, ha a jatékos barmely testrésze hozzdér a halé antenndk
kozotti részéhez.
Nem tekintheté hibanak, ha a jatékos a labda megérintése utan hozzdér az
antenndkhoz, a halé antenndkon tuli részéhez, a halétartd oszlopokhoz, a zsindérhoz
vagy barmilyen tdrgyhoz, amig ez a mozdulat nem szdndékosan torténik, és nem
zavarja a jatékot.
17.1 A haj érintkezése a haléval nem hiba.
17.1.2 Ha a labda a haléhoz ér, és a hald elmozduldsa azt eredményezi, hogy az
ellenfél hozzaér a haléhoz, nem hiba.
17.2 AZ ELLENFEL TERFELERE TORTENG ATNYULAS
Jaték kozben semelyik jatékos semmilyen testrésszel nem nyulhat at az ellenfél
térfelére (a hdld felett és alatt sem). Az atnyulas hibanak szamit.
17.2.1 Ha a jatékos fejjel tdmad, akkor ezt a korlatozd vonal (amely
meghatarozza a 2 m széles korlatozott teriiletet a halé el6tt) mogil kell
elkezdeni. megengedett, hogy a jatékos a korlatozott terileten érjen foldet.
17.2.2 Jaték kozben semelyik jatékos semmilyen testrésze nem érintheti meg a
kozépvonalat, a ralépéstél eltekintve. A ralépés nem terjedhet ki az ellenfél
térfelére.

18. SZABALY: SZERVA
18.1 MEGHATAROZAS
A szerva a labtoll-labda elrugéasa, hogy elkezd6djon a labdamenet. A szervald
jatékosnak a szervaterileten belll kell elhelyezkedni, a labdat a tenyerében
tartja, feldobja, majd elrugja.
18.2 A SZETT ELSO SZERVAJA



A mérk6zés els6 szervadjat az a csapat rugja, amelyiket a sorsolas altal erre

kijelolték.

18.3 A SZERVALAS SORRENDIE

Az elsG szerva utan a szervald jatékost a kovetkezSk hatarozzak meg:

a) Ha az a csapat nyeri a labdamenetet, amelyik szervalt, akkor ugyanaz a
jatékos szerval, aki el6z6leg is.

b) Ha az a csapat nyeri a labdamenetet, amelyik fogadta a szervat, akkor a
labdamenet megnyerésével elnyeri a szervalas jogat is. A szervald jatékos az
lesz, aki a kettes jatékos volt, amikor fogadtak a szervat. Parosban az fog
szervalni, aki nem utoljara szervalt.

18.4 A SZERVA JELZESE

Az elsé jatékvezetd adja ki az utasitast a szervdra a kézjelet mutatva és sipolva.

Neki kell ellenérizni, hogy a megfeleld jatékos szerval-e, nala van-e a labda, és az

alapvonal mogott all-e, és a két csapat készen all-e a jatékra.

18.5 A SZERVA VEGRAHAITASA
18.5.1 A szervalo jatékos a szerva terileten beliil all, a labdat a kezében tartva.
Amikor készen all, a szervdlo jatékos felemeli a kezét, és a labda az
ellenfél vagy a jatékvezet6 felé néz. A jatékvezetd sipol, és a szervald
jatékosnak 5 masodpercen belll végre kell hajtania a szervat a labda
masik térfélre torténd atrugasaval. A szerva utan a szervald jatékos a
jatéktérre léphet.
18.5.2 A szervald jatékos a szerva elvégzése el6tt nem léphet a jatéktérre.
18.5.3 A jatékvezetd sipszava elStt elvégzett szerva érvénytelen, meg kell
ismételni.
18.5.4 Szervanal fel kell dobni a labtoll-labdat, és el kell rugni, miutan elkezd
lefelé esni.
18.5.5 Ha a labtoll-labdat feldobjak, vagy kiesik a jatékos kezébdl, akkor ezt
szervanak kell tekinteni, és a csapat elveszti a labdamenetet, akkor is, ha
a jatékos nem probalta elrugni a labdat.
18.5.6 Mas szervakisérlet nem engedélyezett.
18.5.7 Szerva kozben az ellenfél, akik fogadjak a labdat, allhatnak az
oldalvonalakon kivilre, ha az egyik labfejiik a jatéktéren beltl van.
18.6 TAKARAS

Szerva kdzben a kettes és a harmas jatékos nem akaddlyozhatjak az ellenfelet

azzal, hogy gatoljdk a szervdld jatékos lathatésagat vagy a labda palydjat

takardssal, maskilonben az ellenfél megkapja a szervélds jogat, és egy pontot.

Ezért amig az egyes jatékos (szervald jatékos) elvégzi a szervat, addig a kettes és

harmas jatékosok nem mozdulhatnak.

Mas akadalyozasok:

a) A labfej megitése a rigas vagy sancolas el6tt.

b) Hangadas, amely megzavarja az ellenfél figyelmét.

¢) Grimaszolas.

18.7 HIBAK A SZERVABAN

A kovetkezd hibak vezethetnek a szervalas joganak elvesztéséhez, és az ellenfél

pontszerzéséhez:



a) A szervald jatékos rdlép az alapvonalra, a szervavonalakra vagy ezek
képzeletbeli kiterjedéseire.
b) A labda nem megy at a haldn az ellenfél térfelére, vagy hozzaér a haléhoz
vagy az antennakhoz.
c) A labda az antenndk altal behatarolt terileten kiviil megy at a halén a masik
térfélre.
d) A labda hozzaér valamilyen targyhoz vagy a csapat valamelyik tagjahoz
miel6tt a labda a masik térfélre kerdl.
e) A szervat nem végzik el a jatékvezetd sipszava utani 6t mdsodpercen beldl.
f) Alabda leesik a foldre miutan a csapat megkapta az engedélyt a szervara.
MEGIJEGYZES: Ha a szervalé csapat hibat kovet el, akkor elvesziti a szervalds
jogat, és ezt a jogot az ellenfél kapja meg és kap egy pontot is.
18.8 A SZERVA ISMETLESE
Ha az aldbbiak kozil megtorténik valamelyik eset, akkor meg kell ismételni a
szervat:
a) Ha alabda beleragad a haldba a labdamenet kdzben, kivéve, ha ez a csapat
utolsé érintése.
b) A tollak kiesnek a labdabdl mikézben az a leveg6ben van.
c) A szervat a jatékvezetd sipszava el6tt elvégzik.
d) Ha valamilyen targy vagy személy belép a palyara a labdamenet kézben.
18.9 A SZERVALASI SORREND MEGSZEGESE
Ha észreveszi a jatékvezetd, hogy a csapat tagjai nem a sajat pozicidjukban
allnak, vagy a forgds sorrendjét elrontottdk, akkor azzal biinteti a csapatot, hogy
elveszitik a szervat, megkéri a jatékosokat, hogy a megfelel6 helylkre alljanak
be, és az ellenfélnek ad egy pontot.
Ha a csapat nyert pontot a rossz feldlldsban, akkor az érvénytelen, mivel a
jatékosok nem a sajat pozicidjukban voltak. Csak az a pont az érvénytelen, amit
az utolsé labdamenetben szerzett a csapat.
18.10 FORGASI MEGEGYEZES
Ha a csapat megszerzi a szervalas jogat az ellenféltdl, akkor a jatékosoknak az
éramutatd jarasaval megegyezben kell egy poziciét valtoztatniuk, és az egyes
jatékos hajtja végre a szervat. Minden szett el6tt a csapattagok megcserélhetik
egymas kozott a pozicidjukat, de ki kell tolteni a pozicié nyomtatvanyt, és oda
kell adni a jatékvezet6nek.

19. SZABALY: PONTOK NYERESE

Ha a csapat elkovet egy hibat, vagy a labda leesik a csapat térfelén, akkor az ellenfél

kapja a pontot.

19.1 A csapat megnyeri a szettet, amikor eléri a 21 pontot, és legalabb két ponttal
vezet. Dontetlen esetén (20-20) a szett addig folytatodik, amig valamelyik
csapat el nem éri a 2 pont kiilonbséget.

19.1.2 Az a csapat szerval, amelyik nyerte a pontot, kivéve 20-20-nal. llyenkor az
a csapat fog szervalni a kdvetkezd labdamenetben, amelyik 20-20-ndl fogadja a
szervat. Ezutan a csapatok felvaltva szervdlnak, amig vége nem lesz a szettnek.
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21.

19.1.3 Az 1.3.1 szabadly szerint a hatdrolé vonalak a palya részei. Ezért, ha a
labda az oldalvonalakra vagy az alapvonalra esik, akkor bent van.

SZABALY: SANCOLAS

20.1 MEGHATAROZAS

Amikor a jatékos a hald el6tt ugrdlva a testével probalja a halon atjuté labdat az
ellenfél térfelére visszajuttatni, a jatékos sancol.

20.2 A SANCOLO JATEKOS LABDAERINTESEI

A sanc érintése utani elsé labdaérintést barmely jatékos megteheti, akar a sancold
jatékos is.

20.3 A SANC ERINTESE

A sancold jatékos labdaérintése beleszdmit a csapat érintéseibe.

20.4 A SANC HIBAI

20.4.1 A sanc széttart vagy felemelt kézzel ugrik.

20.4.2 Az ellenfél szervdjanak visszasancolasa.

20.4.3 A labda kimegy a palydrdl a sancolast kovetSen.

SZABALY: OVAS
21.1 AZ OVAS VEGREHAJTASA

Ha egy jatékos szembeszdll a jatékvezetd, a versenyigazgatd, vagy barmely

hivatalos személy dontésével, vagy a versenyen rogzitett eredményével, akkor a

versenybirdsagnak kell megkiildenie az évast irdsban, az eset utdni 30 percen

belll. Az 6vast ki kell vizsgalni, és el kell fogadni, vagy el kell utasitani, vagy fel
kell figgeszteni, a versenybirdsag meglatasa szerint. A korilmények felkutatasa
soran kérdéseket kell feltenni az esetrél azoknak a résztvevéknek, akik részesei
voltak a vitdnak, hallottdk ezt vagy fontosnak tekintik. Késedelem nélkil kell
dontést hozni. Minden dontés végleges és jogerés.

21.2 AZ OVAS TISZTELETBEN TARTASA

A kijelolt hivatalos személyeknek tiszteletben kell tartaniuk az évast, ha tiszta és

meggy6z6 bizonyitékok vannak arra, hogy a jatékvezetd, a versenyigazgatod vagy

mas hivatalos személy tudatosan vagy szandékosan:

a) Meghamisitotta a verseny eredményeit.

b) Helytelenil segitett vagy olyan dontéseket hozott, amelyeknek az volt a
célja, hogy egy vagy tobb jatékos tisztességtelen elénybe keriiljon, vagy
masok hatranyba keriljenek.

c) Helytelenil akadalyozta egy jatékos jatékat, akar fizikailag, akar dontésekkel
egy vagy tobb jatékos elényére.

d) Egy jatékost ok nélkiil diszkvalifikalt a jatéktol.

e) Olyan cselekvést hajtott végre, amit azért tervezett, hogy egy vagy tobb
jatékos részére igazsagtalan elényt, vagy masoknak hatranyt okozzon.

f) Megvesztegetést vagy mas dijazast fogadott el egy masik személyt6l vagy a
jatékostol.

21.3 AZ OVAS MEGTAGADASA
A kijelolt hivatalos személyek elutasitjak az dvast, ha annak a targya hibas:
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a) A jatékvezetd, a versenyigazgatd vagy mas hivatalos személy dontése, ha a
sajat beldtasanak megfelel6en dontott, annak kimenetelére valé tekintet
nélkal.

b) A jatékvezetd, a versenyigazgatd vagy mds hivatalos személy dontése, ha a
dontés igazsagtalan elényt (vagy hatranyt) eredményezett, és akkor hoztak
meg, amikor az el6ny (vagy hatrany) nem motivalt a dontés meghozatalaért.

c) A jatékos barmely cselekedete. A jatékos helytelen cselekedeteit a verseny
szintjén kell kezelni.

AZ OVAST BENYUITO JATEKOS HATASA
Ha az dvast fenntartjdk a hivatalos személyek, ha lehetséges, igyekeznek a
jatékost olyan helyzetbe hozni, amelyben akkor lenne, ha nem allnanak fenn az
Ovashoz vezet6 korilmények.
JOVAHAGYAS
Ha fenntartjdk az o6vast, az dvas elbirdlasara kijelolt hivatalos személyek
elfogadhatjdk, hogy a jatékvezet6, a versenyigazgaté vagy mas hivatalos
személy hibdzott. A lehetséges bilintetések a kovetkezd eseteket foglalhatjak
magukba: egy jatékos diszkvalifikdlasa a versenyre visszamendéleg; egy jatékos,
jatékvezets, versenyigazgatd, vagy hivatalos személy felfliggesztése egy
meghatdrozott vagy meghatdrozatlan id6re; a jatékos bajnoksagon vald
részvételének megakaddlyozasa; vagy egy bajnoki cim vagy dij visszavondasa, ha
azt nem a megfelel6 koérilmények kozott érték el.

22. SZABALY: JATEKVEZETOK ES FELELOSSEGEIK
A jatékvezet6knek precizen, igazsagosan kell itélnidk.

22.1

22.2

OSSZETETEL
A jatékvezet6k a kdvetkez6 hivatalos személyek:
elsé jatékvezetd
masodik jatékvezetd
pontozé jatékvezet6k
a két vonalbiré
FELELOSSEGEK

22.2.1 Csak az els6 és a masodik jatékvezetd hasznalhatja a sipot, amikor:

a) Azelsé jatékvezets adja a sippal a jelzést a szerva el6tt.

b) Teljesen biztos, és a két jatékvezet§ (az els6 és a masodik
jatékvezetd) egyetért abban, hogy valamelyik jatékos hibat kovetett
el; az els6 és a masodik jatékvezetd sipszoval jelzi a labdamenet
végét.

c) Az els6 jatékvezet6 félbeszakitja a jatékot, ha baleset tortént, egy
idegen személy lépett a pdlyara, vagy barmely olyan esetben, amely
megkivanja a mérk&zés félbeszakitasat.

d) A masodik jatékvezetd engedélyezi az id6kéréseket és a cseréket.

22.2.2 Sipolhatnak a jaték kdzben, hogy jelezzék, ha a csapat kérését elfogadjak

vagy elutasitjak.

22.2.3 Azonnal, a labdamenet végét jelz6 sipszd utan, a jatékvezet6k hasznaljak

a hivatalos kézjeleket, hogy jelezzék:



a) A hiba tipusat (ha sziikséges).

b) A hibat elkdvet6 jatékost (ha sziikséges).
c) A pontszerz6 csapatot (ha szlikséges).

d) A szervald csapatot.

23. SZABALY: A JATEKVEZETOK ELHELYEZKEDESE
Az els6 jatékvezetd a jatékvezetGi széken l, a hald végénél. A szemmagassdga 50

cm-rel a halé felett van.

23.1.1

23.1.2

23.1.3

23.1.4

A masodik jatékvezetd a haléd masik oldalan van, az els6 jatékvezetSvel
szemben.

A pontozd jatékvezet6 a pontozd tablanal elhelyezkedve végzi a
munkajat, az elsé jatékvezetbvel szemben.

A segit6 pontozd jatékvezetd a pontozd jatékvezet6 mellett, a pontozd
tablanal helyezkedik el.

A két vonalbird atlésan, a palya egymassal szemben levé sarkainal all, a
saroktdl egy méterre.

24. SZABALY: A HIVATALOS SZEMELYEK HATASKOREI, FELADATAI
24.1 JATEKVEZETO

24.1.1

24.1.2

24.1.3

24.1.4

24.1.5

24.1.6

ELHELYEZKEDESE

Az els6 jatékvezet6 a jatékvezet6i székben (lve vagy allva végzi a

feladatait.

FELADATAI

A jatékvezet6 irdnyitja a jatékot az elejétél a végéig. A jatékot illet6

Osszes dologrél 6 dont, és 6 oldja meg a jaték soran felmerilé

problémdkat, beleértve azokat a hibakat is, amelyeket nem emlit a

Labtoll-labda Szabdlyzata (Shuttlecock Sport Regulations).

A JATEK ELOTT

a) A jatékvezetS ellendrzi a palya, a labda és a tobbi berendezés
allapotat.

b) Elvégzi a sorsolast mindkét csapatkapitany jelenlétében.

c) Ellenérzi a csapatok bemelegitését.

A JATEK KOZBEN

FIGYELEM: Csak az elsé jatékvezet6nek van hatdskore, hogy:

a) A helytelen viselkedést vagy az id6huzast biintesse.

b) Dontson: a szervalas soran fellép6 hibakrél, a szervalds soran
torténé takarasrél, a labdamenet sordn el6forduld hibakrél, a
haléérintésrol.

Elutasithatja a masodbird és a vonalbirdk dontéseit, ha ugy itéli meg,
hogy nincs igazuk. A jatékvezetének joga van a jaték befejezésére vagy
Ujrakezdésére.

A jatékvezet6nek minden érvényes pontnal, szabalysértésnél, hibanal és
id6kérésnél sipolni kell dgy, hogy mindkét csapat és a pontozé
jatékvezetd is meghallja.



24.1.7 A jatékvezetdnek egyértelm( kézjellel kell mutatni a sipszé okat, és

jelezni, hogy melyik csapat szerval.

24.1.8 A jatékvezetGnek figyelmeztetni kell, vagy el kell tiltania azt a jatékost,

aki a kovetkezd hibak valamelyikét elkoveti:

a) Figyelmeztetetés (sarga lap felmutatasa):
al. Nem megfelel6 viselkedés a jatékvezetbvel szemben.
a2. Nem megfelel§ viselkedés a csapattarsakkal vagy az ellenféllel
szemben.
a3. Atrugja vagy atdobja a labdat a hald alatt, ahelyett, hogy az
ellenfél kezébe dobna a labdamenet elvesztése utan.
a4. Megtagadja a labda atadasat az ellenfélnek, miutan elveszitette a
labdamenetet.
a5. Dihvel dobja at a labdat az ellenfél térfelére a labdamenet
elvesztése utan.
a6. Megrugja, megliti az ellenfelet vagy csak kisérletet tesz erre.
a7. Elhagyja a palyat id6 vagy a jaték mds megszakitasa miatt a
jatékvezets engedélye nélkil.

b) Eltiltas, kiallitas (piros lap felmutatasa):
b1l. Megismétli azt a hibat, amiért el6z6leg sarga lapot kapott, vagy
elkovet még egy hibat a felsoroltak kozul.
b2. Az elkovetett hiba sulyossagatél fligg6en a jatékvezetd
figyelmeztetés nélkdil is kidllithatja a jatékost.

24.2 MASODIK JATEKVEZETO (UMPIRE)
24.2.1 ELHELYEZKEDESE

A masodik jatékvezetS az elsé jatékvezetSvel szemben, a hdlé masik
oldalan all.

24.2.2 FELADATAI

Ha valamilyen ok kovetkeztében az els6é jatékvezet6 nem képes ellatni a
feladatait, akkor a mdsodik jatékvezetd levalthatja.

A masodik jatékvezetd feljegyzi a jatékosok palydn vald elhelyezkedését
minden szett el6tt és a harmadik szett térfélcseréje utan.

Ellenérzi, hogy egy jatékos sem érinti-e meg a kozépvonalat, vagy a korlatozo
vonallal kapcsolatos szabalyokat megszegi-e.

Figyeli, hogy a labda vagy a jatékos hozzdér-e a haléhoz vagy az antennahoz,
és a labda az antenndk altal meghatarozott terileten keril-e az ellenfél
térfelére.

Ha a labda nincs jatékban, az edz6 vagy a csapatkapitdny a masodik
jatékvezetSnek jelzi az idSkérési vagy csereszandékat. O ellendrzi, hogy
betartjak-e az id6kéréssel és cserével kapcsolatos szabalyokat.

A masodik jatékvezetd, sipszé nélkiil, jelezheti a hibakat, bar ez nem az 6
feladata.

A masodik jatékvezet6 ellenérzi a pontozo jatékvezeté munkajat.

Ellen6rzi, hogy a mérk&zés soran haszndlt labtoll-labda megfelel-e az
el6irasoknak.

Sériilés esetén a masodik jatékvezet6 ad lehetdséget az apolasi id6re.



24.3 PONTOZO JATEKVEZETO
24.3.1 ELHELYEZKEDESE
A pontozd jatékvezetd a pontozd tablanal tlve végzi a feladatait az elsé
jatékvezetSvel szemben.
24.3.2 FELADATAI
- A pontozd jatékvezet6 tolti ki a mérkézéslapot a masodik
jatékvezetGvel egylttmdikodve.
- Minden jatszma el6tt ellendrizi a jatékosok hatan levé szamot a forgasi
sorrendet mindkét csapatnal.
- A pontozé jatékvezet6 bal oldalan levé csapat mérkézéslapjanak bal
oldaldn szerepel, a jobb oldalon levé pedig a mérkdézéslap jobb oldaldn.
- A pontozé jatékvezetSnek le kell irnia a mérk&zés eredményét, az egyes
csapatok altal kikért id6k szamat, a megtortént cserék szamat,
ellendriznie kell a forgasi hibakat a jatszma sordn, és tajékoztatnia kell
ezekrél a masodik jatékvezet6t.
- Ha egy csapat id6t kér, akkor elmondja nekik az id6kéréseik szamat.
- Bejelenti, amikor véget ér egy szett, vagy amikor a harmadik szettben
valamelyik csapat eléri a 11 pontot.
- Tudatja a jatékvezet6vel, ha egy csapat id6t vagy cserét kér, amikor a
labda nincs a leveg6ben.
- A  mérk6zés végén aldiratja a mérkbzéslapot mindkét
csapatkapitannyal, az elsé és a mdsodik jatékvezetével.
24.4 A PONTOZO JATEKVEZETO SEGITOJE (SCORER)
24.4.1 ELHELYEZKEDESE
A pontozd tdblandl llve végzi el a feladatait, az els6 jatékvezetGvel
szemben, a pontozo jatékvezetS mellett.
24.4.2 FELADATA
A segit6 pontozd jatékvezetd a felelds azért, hogy mindkét csapat pontjai
lathatdak legyenek a kijelz6n a jaték kdzben.
24.5 VONALBIROK
24.5.1 ELHELYEZKEDESUK
Hivatalos és baratsagos mérk&zéseken is kotelez6 a két vonalbird
jelenléte. Atldsan, a palya két ellentétes sarkdnal &llnak, egymassal
szemben, a saroktdl 1-2 m tavolsagra. Egy vonalbird egy szerva teriiletért
és két vonalért felelds: egy oldalvonalért és egy alapvonalért.
24.5.2 FELADATAIK
- A vonalbirdk zaszl6 hasznalatdval végzi el a feladataikat.
- Figyelnilik kell, hogy a palyan kivil esik-e le a labda, miutan beleért a
jatékos.
- Figyelnitik kell, hogy a labda az antenndk altal kijelolt helyen halad-e at
a haloén.
- Figyelnitk kell, hogy a szervalé jatékos ralép-e az alapvonalra, a szerva
vonalra és annak kiterjedésére.
Jelezniitk kell azokat a hibakat a labdamenet soran, amelyek a sarokbdl
lathatok.



- A jatszma soran a vonalbirdk nem beszélhetnek a nézbkkel, a
jatékosokkal és a hivatalos személyekkel.
- Az elsG jatékvezet6 kérésére a vonalbiré megismételheti a jelzését.



