A 10. Labtoll-labda Vilagbajnoksag jatékvezetoi
kézikonyve

Forditotta: Farkas Lilla

1. A dokumentum célja

Ez a dokumentum 0Osszegzi a labtoll-labda szabalyokat, az ISF hivatalos szabalyzatat
atvéve. Meghatarozza, hogyan kell a labtoll-labda mérkdzést jatszani, és utmutatot ajanl a
jatékvezetoknek, valamint a jatékosoknak is. Ez a dokumentum elsddlegesen a 2019-es
vilagbajnoksagra vonatkozik, amit Eaubonneban, Franciaorszagban rendeztek.

Célkozonség: Minden jatékosnak és jatékvezetének ajanlott figyelmesen elolvasni a
hivatalos ISF szabalyokat miel6tt ezt az 6sszefoglalot elolvassa.

Ez azt jelenti, hogy ezt az Osszefoglalot emlékeztetdnek szantuk a szabdlyokat illetden,
nem helyettesiti a fent emlitett ISF hivatalos szabalyzatat.

2. A sorsolas és pontozasi rendszer

e A sorsolas (a szabaly, hogy meghatarozzuk, ki kezd elészor vagy a palya melyik
térfelén lesz): bemelegités el6tt, ha az A csapat nyeri a sorsolast, akkor az A csapat
valaszthat, hogy el6szor szerval, vagy térfelet valaszt. ha az A csapat azt valasztja,
hogy 6 fog eldszor szervalni, akkor a B csapat valasztja ki, hogy a palya melyik
térfelén kezd, és ez forditva is igaz.

e Minden meccset két nyert jatszmaig, 21 pontig jatszanak.

e Harmadik szett esetén, a csapatoknak térfelet kell cserélni amint az egyik csapat
eléri a 11 pontot. Ha a jatékvezetd és a jatékosok elfelejtenek térfelet cserélni,
akkor cserélnek térfelet, amint lehet.

e Ha 20-20 az allas: az a csapat, aki késobb érte el a 20 pontot (ez azt jelenti, hogy 6
szerezte az utolsd pontot), nyeri meg a szervalas jogat. Onnantol kezdve valtott
szerva van, amig nem dél el, hogy ki lesz a nyertes (a nyertesnek két ponttal kell
nyerni).

3. A hibak felsorolasa

A kovetkezd hibak koziil mindegyiket egy ponttal biintetik, és az ellenfél elnyeri a
szervalas jogat. Ha egy labdameneten beliil tobb hibat is észrevesznek, az elsét kell
szamitasba venni, és véget ér a pont.

3.1.  Altaldnos hibak
e A labda a palyan kiviil esik le.
e A labda barmilyen palyan kiviil esé targyhoz hozzaér, mint példaul a
plafonhoz vagy egy olyan személyhez, aki nem jatszik.



e A labda hozzaér a halotartd oszlopokhoz rogzitett antenndkhoz, a kotelekhez,
a halotartd oszlopokhoz vagy a halo oldalvonalakon és antennakon tuli
rész¢éhez.

e A labda hozzéér a haldhoz szervalaskor.

e A labda atmegy a halon, de nem az antennak kozott.

e Egy jatékos egymas utan tobb, mint kétszer ér a labdaba.

e Egy csapat tobb, mint négyszer ér a labdaba.

e A labdat ,,megtartja” a jatékos, vagy végigcsuszik a jatékoson (a labdaval valo
¢érintkezésnek pillanatszertinek kell lennie).

e A jatékost valamilyen targy vagy masik jatékos segiti, hogy hozzaérjen a
labdahoz.

e Ha két jatékos egyszerre ér a labdaba, azt két érintésnek kell szamolni. Ha két
jatékos mozdul a labda felé, és még Ossze is litkdoznek, de csak az egyik
jatékos ér a labdaba, akkor azt csak egy érintésnek kell szamitani.

Tudtad?

Sok jatékos tigy gondolja, hogy nem szabad atfejelni a labdat a mésik térfélre. A fejjel torténd
tdmado ragas engedélyezett, ha a jatékos a két méteres vonal mogiil végzi azt el. A jatékos még
fel is ugorhat a két méteres vonal mogiil, és ugras kozben megfejelheti a labdat, de a
labdaérintést véghez kell vinni, miel6tt a jatékos leérkezik a foldre a két méteres vonalon beliil.
Sancolas kozben tilos fejelni, ha a fejével aktiv tamadoé érintést hajt végre a jatékos. Ha a sanc
feje nem mozdul meg, de a labda eltalalja a fejét, az nem szamit hibanak.

3.2. Szerva hibak

e A szervat ado jatékos tobb, mint 5 masodperc mulva rugja el a labdat, miutan a
Jjatékvezetd sipolt.

e Miutan a jatékvezetd sipolt, a labda leesik a foldre (még akkor is, ha a szervalo
jatékos nem ért a labdaba).

e A szervalo jatékos ralép a szerva vonalra vagy az alapvonalra.

e A labda nem megy 4t a halon (a két antenna kozott).

e A labda hozzdér a halohoz vagy az antennikhoz vagy a szervat ado jatékos
valamelyik csapattarashoz miel6tt &tmenne a halon.

e Ha a szervat ado jatékos azelOtt elragja a labdat, mieldtt a jatékvezetd sipolna,
akkor megismétlik a szervat, nem szamit hibanak.

3. Tudtad?

2012-ig, ha a jatékos hibazott szervalas kdzben, és nem talalta el a labdat, a szervat ado
jatékos felvehette a labdat a foldrdl, és 5 masodpercen beliil elrughatta a szervat. Ma mar a
jatékosoknak tudniuk kell, hogy a jatékvezetok egy ilyen mozdulatot is hibanak itélnek.

0)

szerva hibak (a jatékosok elhelyezkedése)



Csapatban ¢€s parosban kovetkezményekkel jar, ha a jatékosok nem tisztelnek bizonyos
szabalyokat a szerva kozben.
e Az egyes szamu jatékosnak a kettes (bal oldali) és harmas (jobb oldali) jatékos
mogott kell allni.
e Ha a csapat elnyeri a szervalasi jogot, akkor az Oramutatd jarasaval
megegyezoen kell a jatékosoknak forogni.
e Parosban akkor kell szervalo jatékost cserélni, mikor elnyerik a szervalas jogat.
e Szerva kozben minden jatékosnak legalabb az egyik ldbaval a palyan kell
lennie (kivéve a szervat ado jatékost).

Ha a jatékvezetd észreveszi, hogy a csapat elrontotta a forgast vagy rosszul alltak
fel, vagy az elébb felsorolt hibdk valamelyikét elkovették, a jatékosoknak vissza
kell allniuk a megfeleld helyiikre. A hibazo6 csapat elvesziti a szervalas jogat és az
ellenfél kap egy pontot.

3.4. Takarasi hibak

A jatékos, aki készen all a szervalasra: Abban a pillanatban, amikor a jatékos elragja
a labdat, a labfeje nem érintheti az alapvonalat és a szerva teriiletet jel610 vonalakat.
Péros és csapat esetén: A szervalo jatékos egyik csapattirsa sem loghat semmilyen
testrészével sem a szerva folyosora (az dbran rdézsaszinnel jeldlt tertilet). A szerva
folyosot a két szerva vonal, valamint a halo alatti két szerva folyosoét jeldlo vonal (a
kozépvonaltdl két méter tavolsagra, 1asd az abran) hatarozza meg.
Mikozben az egyes szamu jatékos szerval, vagy késziilodik a szervahoz, a kettes és
harmas szamu jatékosok nem akadalyozhatjak, hogy az ellenfél lassa a labda ttjat
vagy a szervalo jatékost. Ezt takarasi hibanak kell itélni.
Eppen ezért a szervét adé jatékos csapattarsainak tilos:

e Barmilyen testrésziiket mozgatni (olyan szdndékkal, hogy kitakarjdk a labda

utjat).
e Nem szabad hadonaszni az ellenfél ragésa el6tt (ugyanez érvényes a sdncnal).
e Hangoskodni vagy arcokat vagni.

3.5. Sancolasi hibak

A sancol¢ jatékos hibat kovet el, ha:
e Visszasancolja a szervat.
e A jatékos tart karokkal vagy felemelt kezekkel ugrik fel.
e A jatékos hozzaér a haléhoz vagy az antenndkhoz.

3.6. Idokérési hibak
Egy csapat kétszer kérhet iddt (egyenként 30 masodpercesek) minden szettben.

A harmadik id6kérés hibanak szamit, a csapat elvesziti a szervalas jogat és az ellenfél
kap egy pontot.



3.7. Jaték késleltetési hibak

Néhany jatékos vagy csapat tevékenysége akadalyozhatja a jaték folyamatossagat.
Ezeket eldszor figyelmeztetéssel kell biintetni, masodik alkalommal mar hibaként kell
értékelni.

e [dokérés esetén tovabb hiizzak az idot a jatékvezetd jatékra szolitasa utan (lasd
a hatodik pontot, amely az idobeosztas szabalyait részletezi).

e Ugyanabban a szettben tobbszor huzzak az iddt ok nélkiil (példaul sorozatos
cipd kotes).

o Késleltetik a jatékot (tobb, mint 10 masodperc eltelik az el6z6 labdamenet
ota). Ha véget ér egy labdamenet a jatékosoknak 10 masodpercen beliil fel kell
késziilniiik a kovetkezd labdamenetre, azért, hogy a jatékvezetd sipolhasson,
engedélyt adva a szervalashoz.

3.8. Halo és atnyulasi hibak

Hibat kovet el a jatékos, ha:

e A jatékos hozzaér a halohoz vagy az antenndkhoz (ladsd a lenti mezdben pirossal a
kivételeket).

e A jatékos atnyul az ellenfél térfelére a halé alatt vagy felett barmely testrésszel.
A hal¢ alatti vonalon szabad sétalni feltéve, ha a jatékos labfeje nem ér at az ellenfél
térfelére. Barmely mas testrész nem érhet hozzad vagy keresztezheti a halod alatti
kozépvonalat.

Ha a labda a halonak az antennak kozotti részét érinti: Nem szamit hibanak, kivéve
szervanal. Minden esetben hibanak szamit, ha a labda a halonak az antennakon kiviil
esO részéhez vagy a halotartd oszlopokhoz ér.

Megjegyzés
A halohoz tortén6 hozzaérésnél vannak kivételek:

e Ha ajatékos haja ér a halohoz, az is hibanak szamit.

e Ha alabda ugy iitkozik a halonak, hogy ez azt eredményezi, hogy az ellenfél emiatt
hozzaér a haléhoz, az nem szamit hibanak.

e A jatékosok nem érhetnek hozza az antennak kozotti targyakhoz, de nem szdmit
hibanak, ha labdaérintés utan a jatékos hozzaér egy antennahoz, a haléhoz vagy barmely
mas az antenndkon kiviil esd targyhoz, feltéve, ha nem olyan szandékkal teszi ezt, hogy
megzavarja a jatékot.



Tudtad?

2012-ig a halo alatt torténd atnytlas az ellenfél térfelére, csak akkor szamitott hibanak, ha a
jatékos labfeje teljes egészében atnyult a halo alatti kozépvonalon.

Nem minden jatékos tud roéla, hogy az atnyulési szabalyt megvaltoztattak, ha sziikséges,
akkor ezt el kell magyarazni nekik.

4.

Ismétlés

Az alabbi esetekben kell a pontot megismételni:

6.

Ha a jatékvezeto sipoladsa elott elvégzik a szervat, akkor az nem ér pontot, meg kell
ismételni.

A labda beleragad a haloba.

A labda tollai eltdrnek vagy szétesik a labda.

Bérmilyen targy vagy kiils6 személy keriil a palyara a labdamenet kozben.

A két csapat egyszerre kovet el valamilyen hibat.

Ha a jatékvezetoknek erds kétségeik vannak a pont megitélése soran, akkor az egyes
szamu jatékvezetd donthet ugy, hogy megismétlik a pontot.

A jatékosok cseréje, a csapat osszeallitasa

Egyéni, paros €s vegyes paros versenyszamokban nincs csere.

Csapatban legfeljebb harom csere lehet, és szettenként maximum hdromszor lehet
cserélni.

Csapatban az egyik jatékost ki kell nevezni csapatkapitanynak, és a bal karjan kell
viselnie a karszalagot.

Minden csapatnak joga van egy edz6t bejegyeztetni.

Az ido beosztasa

Az alabbiakban egy labtoll labda mérk6zés idobeosztasat részletezziik:

Bemelegités: 3 perc

Maximum 5 masodperc telhet el a jatékvezetd sipoldsa és a szerva elvégzése kozott.
Legfeljebb 10 méasodperciik van a jatékosoknak az el6z6 labdamenet utan felkésziilni a
kovetkezd pontra.

Id6kérés: az 1d6 30 masodpercig tart.

Apolasi id6 sériilés esetén: 5 perc

Csere: 15 masodperc

Két szett kozott 1 perc telhet el jaték nélkiil.

A harmadik szett kozepén térfélcserénél nincs 1do.



7. Kommunikacid, sarga, illetve piros lapok

A jatékosok kozotti kommunikacid a palyan:

A csapaton beliil a jatékosok korlatozéas nélkiil kommunikalhatnak egymassal, amig ez nem
zavarja a jaték alapelveit (a jatékvezetok, ellenfél és csapattarsak irant tisztelettel kell lenni).

Kommunikacid a palvan kiviili személyekkel:

Senki sem beszélhet a palyan levd jatékosokhoz, kivéve a bejegyzett edzodt, beleértve az
idokéréseket is. Az edz0 csak az alabbi esetekben beszélhet a jatékosokkal:

o Idokérések

e (Cserék

o K¢t szett kozott

e Amikor a csapatok térfelet cserélnek harmadik szett kozepén, feltéve, ha ez nem
lassitja a térfélcsere folyamatat.

Az edzdnek nincs joga barmilyen utasitast adni a jatékosoknak az aldbbi helyzeteken kiviil.
Ha az edz6 ezt nem tartja be, akkor a jatékvezetd figyelmezteti, ha ezutan is folytatja a
kommunikéciot, akkor a jatékvezetd arra kotelezi, hogy hagyja el a palyat.

Kommunikécid a jatékvezetdkkel:

Csak az edz6, valamint a csapatkapitany beszélhet a jatékvezetével. Ok is csak az alabbi
esetekben:

e Megkérik, hogy magyarazza el, hogy miért kell megismételni a legutobbi pontot.

e Engedélyt kérnek, hogy lecseréljenek valamilyen felszerelést, leellendrizzék a halot,
labdat vagy magat a palyat.

e Idot kérnek.

e Engedélyt kérnek cserére.

Sarga lapok

e Helytelen viselkedés a jatékvezetd, csapattarsak vagy az ellenfél felé.

e A labdat a hal6 alatt dobja vagy rugja at ahelyett, hogy odaadna az ellenfélnek miutan
elvesztett egy pontot, vagy megtagadja a labda atadasiat az ellenfélnek, miutan
elvesztette a pontot, vagy dithdsen adja 4t az ellenfélnek a labdat.

e Megiiti vagy megrugja az ellenfelet, vagy erre utalo szandékot mutat.

e FElhagyja a palyat a jaték megszakitasa kdzben a jatékvezetd engedélye nélkiil.

Piros lapok

e Azok a jatékosok kapnak piros lapot, akik mar kaptak egy sarga lapot, de tovabbra is
folytatjak a helytelen viselkedést.



e Figyelmeztetés nélkiil akkor kaphat egy jatékos piros lapot, ha egy eléggé sulyos
szabalytalansagot kovet el.

8. A jatékvezetok elhelyezkedése és feleloségei

Mindenkinek, akit jatékvezetOként regisztraltak, annak megfelel6en kell viselkednie, hogy a
»jatékvezetok csapatdba” tartozik. A legfébb feladatuk, hogy segitsenek, hogy minél
gordiilékenyebben folyjanak a mérkézések. Természetesen hiteles dontések fogjak dket ebben
segiteni.

Hogy elérjiik ezt a célt, minden egyes jatékvezetonek a sajat feladatara kell koncentréalnia.
Minél tobb szemkontaktust kell valtaniuk az egyes szamu jatékvezetdvel. Néhany esetben
megszakithatjak a jatékot is, hogy az egyes szamu jatékvezetdvel eszmét cseréljenek, ha ez a
jaték menetét segiti. Legaldbb 5 jatékvezetonek kell egy mérkdzést vezetni: egyes szamu
jatékvezetd, kettes szdmu jatékvezetd, pontozo jatékvezetd, két vonalbird. Ha a pontozd
jatékvezetdnek sok feladata van, akkor ajanlott egy segitdt biztositani a szdmara.

Az egyes szamu jatékvezetd iranyitja a jatékot az elejétél a végéig, és az 0 dontései a
meghatarozok. O az egyetlen, akinek joga van, hogy megbiintesse a helyteleniil viselked6
személyeket ¢és az idohuzasokat. Elharithatja a jatékvezetéi garda egyéb tagjainak
(masodszamu jatékvezetd és vonalbirok) az észrevételeit, ha igy gondolja, hogy helytelenek.
Az egyes szamu jatékvezetének joga van, hogy lefljja a mérkézést vagy ujrakezdjék az
elejétdl. Minden érvényes pontnal, er0szakos viselkedésnél, hibanal, idékérésnél sipolnia kell
elég hangosan ahhoz, hogy mindkét csapat, valamint a pontozd jatékvezeté meghalljak.
Egyértelmiien kell jeleznie a kézjelekkel, hogy miért sipolt, és jeleznie a csapatot, amelyik a
szervat adja.

Abban az esetben, ha az egyes szdmu jatékvezetd nem tudja folytatni a feladatat, a masodik
jatékvezetd fogja 6t levaltani.

A masodik jatékvezetd sipszo nélkiili kézmozdulatokkal jelezheti azokat hibakat is, amelyek
nem az 0 hataskorébe tartoznak, de nem ért egyet az egyes szamu jatékvezetovel.

Az aladbbiakban részletezziik az egyes jatékvezetdk pozicioit és feladatait.

8.1. A vonalbirék (a palya mindkét oldalan egy-egy)

Az alapvonaltdl egy vagy két méterre kell allniuk és az alapvonalat, valamint az egyik
oldalvonalat kell nézniiik, és az 6 oldalukon levo szerva teriiletet.

Az alabbi hibdkra figyelnek: a labda a palyan kiviil esik le, a szervalé jatékos hibat vét (mint
példaul belép a palyara a labda elrtigésa el6tt, a labfeje a szerva vonalon van.

8.2. A pontozo jatékvezet6

Az egves szamu jatékvezetdvel ellentétes oldalon a pontozd tablanal il, a feladatai:




Kitolti a mérkézés ftrlapjat, ekdzben rogziti a jatékosok mezszdmait is, a
Felirja az eredményeket, az idOkérések szdmat és azt a csapatot, amelyik az elsd
szettben kezdett.

Ellendrzi, hogy a megfeleld ember szervaljon, €s helyesen forogtak-e.

Figyelmezteti a masodlagos jatékvezetdt, ha hibat vesz észre a forgasban vagy rossz
ember adta a szervat.

Harmadik szett esetén figyelmeztet, ha valamelyik csapat eléri a 11 pontot, hogy
cseréljenek térfelet.

A jaték végén megkéri az egyes €s kettes szamu jatékvezetoket, valamint mindkét
csapat csapatkapitanyat, hogy irjak alé a jaték trlapjat.

Megjeleniti az eredményeket az eredményjelzo segitségével.

8.3. A masodik szamu jatékvezeto

Nézi a halo alatti kdzépvonalat az atnyulési hibak miatt.

Nézi a halot (a sajat oldalan), és jelez, ha a labda szerva kdzben a halohoz ér, vagy
labdamenet kdzben az antennaknal vagy azokon kiviil ér a halohoz, vagy a labda az
antennak altal kijelolt teriileten kiviil jut az ellenfél térfelére.

Nézi a halot (a sajat oldalan), és jelez, ha valamelyik jatékos hozzaér a halohoz vagy
az antenndkhoz.

Nézi az oldalvonalat a sajat oldalan.

8.4. Az els6 szamu jatékvezeto

Elvégzi a sorsolast (melyik csapat kezd és melyik oldalon) a bemelegitést elott
Ellen6rzi, hogy megfelelden zajlik-e a bemelegités, és harom percnél ne tartson
hosszabb ideig.

Nézi a halot (a sajat oldalan), és jelez, ha a labda hozzéér a halbhoz szerva kdzben,
vagy a labdamenet kozben a hald antenndknal vagy azokon kiviil esd részéhez ér
hozza vagy a labda az antenndk altal kijeldlt teriileten kiviil jut az ellenfél térfelére.
Nézi a halot (a sajat oldaldn), és jelez, ha valamelyik jatékos hozzaér a halohoz vagy
az antenndkhoz (belsd oldalak).

Nézi az oldalvonalat a sajat oldalan.
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