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1.1.

1. AQATCH SZABALYZATA

ATEQ ASZTAL

A Teq asztal jellemzéi:

Hossz: 3000 mm (vizszintesen)
Szélesség: 1500 mm (halé nélkal)
Szélesség: 1700 mm (haloval)
Magassag: 900 mm (haléval)

A Teq asztal jatékfellletének gorblletét, a jatékfelllet legma-
gasabb és legalacsonyabb pontjanak tavolsaga, valamint a Teq
asztal legalacsonyabb (legtavolibb) és a halé legmagasabb
pontja kozotti tdvolsag hatarozza meg. A Teq asztal jatékfe-
lUletének a talajtél mért legmagasabb pontja 760 mm, mig
a legalacsonyabb pontja 565 mm. A vizszintes tavolsag a Teq
asztal legalacsonyabb pontja és a halé kozott 1490 mm.

A Teq asztal jatékfeluletének anyaga HPL (h6re keményedd mu-
gyantaalapu lemez), amely mligyantaval impregnalt natronpa-
pirbdél, mas tipust papirbdl és attetsz6 melamine bevonatbél
all. Ezeket a rétegeket nagy nyomason és hdmérsékleten tdmo-
ritik Ossze.

12. AHALO

A halo jellemzéi:

Szélesség: 1700 mm
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1.3.

Vastagsag: 20 mm

Magassag: 140 mm (A Teq asztal jatékfeltletétdl mérve)

A halét a Teq asztalhoz kell rogziteni és a kdvetkezd anyagokbdl
készul: PMMA (plexi) lemezbdl, attetszd, hére lagyuld, konnyl

és tOrésalloé tUveget helyettesité anyagbol.

A fentiek a Teq One asztal jellemzdi, amely egyike a Qatch altal
elismert harom asztalnak.

- Teq ONE - Hivatalos “A osztalyu (legmagasabb szintd)” spor-
teszkoz. Hivatalos Qatch versenyeken hasznalatos asztaltipus.

- Teq SMART - Hivatalos “B osztalyu (professzionalis szintu)”
sporteszkdz. Nemzeti és klub szintl versenyeken hasznalatos

asztaltipus.

- Teq LITE - Hivatalos “C osztalyu (szabadidés)” sporteszkoz.
Amatér versenyeken hasznalatos asztaltipus.

A JATEKTER
A jatéktér (boritds) szinének kildonboznie kell a versenyen hasz-
nalt asztal szinétdl.

A jatéktér (boritas) szinének kildonboznie kell a versenyen hasz-
nalt labda szinétdl.

A jatékteret tisztan lathaté vonalak jelzik, melyek minimum 50
mm szélesek, és a szinlk kulénbozik a palya boritasatol.

A kozépvonal a jatéktér kozepén helyezkedik el, és két egyenld
térfélre osztja a palyat (Iasd lentebb).
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* Az alapvonal kllsé széle 2,5 méterre helyezkedik el a Teq asztal

végétdl.

* Az oldalvonalak 6sszekotik az alapvonalat és a kézépvonalat.
Az oldalvonalak kiilsé széle az asztal szélétél 3,5 méterre érintik

a kézépvonalat.

e A jatéktér minimum 15 méter széles és 14 méter hosszu. A bel-
magassagnak minimum 7 méternek kell lennie. Versenyeken a
jatéktér hivatalos mérete lehet nagyobb a minimum mérethez
képest, a palya pontos méretérél a versenyszervezék dontenek.

A QATCH HIVATALOS SZABALYZATA

A jatéktérnek egy hatszdg alakd vonalrendszere van, amely
alapvonalakbél és oldalvonalakbal all.
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1.4.

1.5.

A QATCH HIVATALOS SZABALYZATA

A LABDA

A ndéi versenyen hasznalt labda 2-es méretl kézilabda, mely-
nek boritasa bérbdl vagy szintetikus anyagbdl készil. Méretét
tekintve a kertlete nem kisebb, mint 54 cm és nem nagyobb,
mint 56 cm. Sulya nem kevesebb, mint 325 g és nem t6bb,
mint 375g. A labdaban 1évé levegd nyomdsa a meccs kezdete-
kor 0.15 bar.

A férfi versenyen hasznalt labda 3-as méret(i kézilabda, mely-
nek boritdsa bérbdl vagy szintetikus anyagbol készul. Méretét
tekintve a kertlete nem kisebb, mint 58 cm és nem nagyobb,
mint 60 cm. Sulya nem kevesebb, mint 425 g és nem t0bb,
mint 475g. A labdaban [évé levegb nyomasa a meccs kezdete-
kor 0.15 bar.

A versenyen hasznalt labda szinének eltérének kell lennie a Teq
asztal és a jatéktér boritasanak szinétdl is.

A labda tapadasat segité barmilyen anyag hasznalata nem
megengedett.

DEFINICIOK

A csapat maximum 4 jatékosbdél all, amelybdl egyszerre harom
jatékos jatszik.

Labdamenetnek nevezziik az az idétartamot, amely alatt a labda
jatékban van.

Pontot éré labdamenet az, amely pontszerzéssel végzédik.

Nyitddobasnak nevezzlk azt, amikor a védekezé jatékos az
alapvonal moégul jatékba hozza a labdat.

Ujrajatszasnak hivjak azt a helyzetet, amikor egy labdamenet
soran egyik csapat sem kap pontot, ilyenkor a labdamenetet
meg kell ismételni.

A védekezd jatékos az a jatékos, aki az ellenfél jatékosaival azo-
nos oldalon all. Egy csapatban egy védekezd jatékos van.

A tdmadé jatékos az a jatékos, aki a sajat csapattarsaval azonos
oldalon &ll. Egy csapatban két tdmadé jatékos van.

A fogadojatékos az a jatékos, aki elészor érinti a labdat a nyito-
dobast kdvetden.

Edgeball az, amikor a labdamenet kézben a labda Teq asztal
tulso felének élére pattan, és lathatdan irdnyt valtoztat.

Sideball az, amikor a labda a Teq asztal oldalat, a jatékfeltlet
alatt éri.

A jatékvezetd kuldésért felelés személy az a személy, akit az
adott verseny szervezdi kineveznek a jatékvezetdk irdnyitasara.

A {6 jatékvezetd az a személy, aki felligyeli a jatékot.

Az asszisztens jatékvezetd az a személy, aki a f6 jatékvezetd
munkajat seqiti a jaték alatt.

A jegyz8konyv ird az a személy, aki a jegyzdkonyvet irja és kezeli
az eredményjelz6/TeqRef alkalmazast.

A QATCHHIVATALOS SZABALYZATA 9



16. ASZETTES A MERKOZES

1.7.

A mérkézést két 3 fOs csapat jatssza.

Egy mérkdzés megnyeréséhez a versenylebonyolitasatél fliggs-
en kett6 vagy tobb szettet kell megnyerni.

Egy szett 12 megnyert pontbdl all.

A dontd szettet legaldbb két ponttal kell megnyerni (példaul:
12-10 vagy 13-11).

A csapatoknak minden szett utan térfelet kell cserélnitk.
A dontd szettben minden hatodik elért pont utan kell a csapa-
toknak térfelet cserélni (példaul: 6-3 vagy 12-11).

A szettek kozotti szinet nem tébb, mint 1 perc.

Egy mérkdzés alatt maximum egyszer lehet idét kérni. Az id6-
kérés hossza maximum 1 perc.

Orvosi ellatasra egy mérkézés alatt egyszer van lehetdség,
melynek hossza maximum 3 perc lehet.

A f6 jatékvezetd feladata és joga elddnteni, hogy meddig
engedi folytatni a mérkézést abban az esetben, ha zavaré
koridlmények Iépnek fel.

A meccset igazsagosan, a fair play szabdlyai szerint kell jatszani.
Tisztességtelen, nem odaill6 viselkedés esetén a jatékvezetdk
eldontik, hogy alkalmaznak-e barmilyen szankciot.

A NYITODOBAS

A jatékot a védekez6 jatékos kezdi a csapattarsnak dobott lab-
daval az alapvonal mogul.

A QATCH HIVATALOS SZABALYZATA 10

A nyitédobas soran a dob¢ jatékos egyik labanak érintkeznie
kell a talajjal.

A nyitédobas sordn a dobo jatékos nem Iéphet rd vagy lépheti
at az alapvonalat.

A nyitédobast egy vagy két kézzel is el lehet végezni.

A védekezd jatékosnak 3 masodperce van elvégeznie a nyit6-
dobast, ha mind a két csapat készen all és a jatékvezetd is
engedélyt adott ra (kézjelzéssel).

A labda a védekezd jatékos kezét elhagyva addig van jatékban,
amig az adott menet ponttal vagy Ujrajatszassal nem végzédik.

A védekez6 jatékos egymas utan négyszer kezdi meg a labda-
menetet nyitédobassal, azonban labdamenetenként csak egy
lehetésége van érvényes nyitédobast végrehajtani.

Ha a nyitédobas sordn a labda hozzaér a haléhoz vagy a Teq
asztal éléhez, széléhez, akkor az ellenfél kap pontot.

A nyitddobas soran a labdanak pattannia kell egyet a Teq asztal
tulsé felén, mielétt a védekezé jatékos csapattarsa hozzaérhet.

Ha a nyitédobas soran egynél tobbet pattan a labda a Teq asz-
tal tulsé felén, akkor az ellenfél pontot kap.

A nyitédobas soran az ellenfél 6sszes jatékosanak a hatszégon
kival kell tartézkodnia. Azoknak a jatékosoknak, akik egy olda-
lon allnak a védekezd jatékossal legaldbb 1 méterre kell elhe-
lyezkednilik a dobast végrehajté jatékostol.

A nyitédobas soran a fogadojatékos és a csapattarsa barhol
elhelyezkedhet a palyan, akar a hatszogon belll is.

A QATCHHIVATALOS SZABALYZATA 1



1.8.

Amint a fogadojatékos megérinti a labdat, az ellenfél védekezd
jatékosa beléphet a hatszogon belllre, hogy védekezzen.

A nyitédobast négy érvényes labdamenetenként valtakozva
hajtjak végre a csapatok.

A donté szettben 12-12-es allast kdvetden a nyitédobast egy
labdamenetenként valtakozva hajtjak végre a csapatok.

Ha a nyitédobast végzd jatékost megzavarjdk és/vagy nem ki-
vanja elvégezni a nyitédobast, akkor ezt azonnal jeleznie kell
a jatékvezetdnek.

A LABDA MEGJATSZASA

A jatékosok barmely testrészlkkel érinthetik a labdat, beleértve
a ldbukat is, abban az esetben, ha a labdat az ellenfél jatékosa
dobja.

A jatékosok a labda birtoklasanak érdekében menthetnek lab-
bal, viszont a csapattarsuknak nem rughatjdk oda a labdat.

A csapattarstél érkezé labdat a [ab térd alatti részével érinteni
nem szabad.

A labdat lelitni és vezetni sem szabad.

A tdmaddknak minimum egyszer passzolniuk kell, miel6tt at-
jatsszak a labdat.

A tdmadok maximum haromszor passzolhatnak, miel6tt atjatsz-
szak a labdat.

Pattintott atadas lehetséges talajon és a Teq asztalon is. Pat-
tintott 4tadas soran a labda csak egyszer pattanhat a talajon,
a halén vagy a Teq asztalon.

A QATCH HIVATALOS SZABALYZATA 12

1.9.

A jatékosok maximum harom masodpercig birtokolhatjak a
labdat.

A labdat birtokl6 jatékosnak maximum harom lépés engedé-
lyezett.

Minden esetben a jatékvezeté dont, hogy a labdat szabalyosan
jatszottak-e meg.

AZ ATJATSZAS

Alabdat egy vagy kétkezes dobas eredményeként lehet atjatszani.

Atjatszani a labdat csak akkor lehet, ha az mar a dobé jatékos
birtokdban van. A labdat a Teq asztal tulsé felére visszaitni
nem lehet.

A nyitédobas utani elsé passzbdl légidobassal atjatszani a lab-
dat nem lehet.

Az atjatszas soran a labdanak egyszer pattannia kell a Teq asz-
tal tulso felén.

Az atjatszas utan, a védekez6 jatékosnak a legrovidebb uton el
kell hagynia a hatszoget, és vissza kell dllnia az alapvonal moégé
ugy, hogy kézben nem akadalyozza az ellenfél jatékosait.

Az atjatszas soran a dobd jatékos semelyik testrészével sem
érintheti vagy Iépheti 4t a hatszog vonalait.

A labda atjatszasa utan a jatékosok nem Iéphetnek ra a hatszog
vonalaira, és dobas utan azon belilre sem érkezhetnek. Ha az
ellenfél elkapta a labdat vagy pontot szereztek az atadasbol,
a jatékosok Ujra beléphetnek a hatszogon belllre. Légidobas
esetén a hatszogon belllre vagy a vonalra val6é érkezés meg-
engedett.

A QATCHHIVATALOS SZABALYZATA 13



e Az atjatszas sordn a jatékos semelyik testrészével sem érintheti
vagy nyulhat at a koézépvonalon, illetve annak képzeletbeli
meghosszabbitasan sem.

* Az atjatszas utan a jatékos semelyik testrészével sem érintheti
vagy nyulhat 4t a koézépvonalon, illetve annak képzeletbeli
meghosszabbitasan sem.

* Ha az atjatszott labda hozzaér a haléhoz, majd utana a Teq
asztalt tulso felét is érinti, akkor az atjatszas érvényes és a jaték
folytatodik.

* Ha alabda visszapattan a halorél a dobo jatékoshoz, a labdame-
netnek vége. Ha a labda egy passz utan a halérdl visszapattan
a masik tdmado csapattarshoz, akkor még egy passzolas lehet-
séges vagy azonnal atjatszato a labda. Ha a labda két passz utan
a halérdl visszapattan a masik tdmado csapattarshoz, akkor ez
harmadik passznak szamit ezért azonnal at kell jatszani a lab-
dat. Ha a labda harom passz utan a halérdl visszapattan a masik
tdmado csapattarshoz, a labdamenetnek vége.

* Az atjatszott labdat megérinteni csak a Teq asztalon valé pat-
tanas utan lehet.

e Védekezés soran, ha a labda a védekezd jatékos barmely testré-
szét érinti, és ezutan a labda egyszer pattan a védekezé térfelén

beleértve a Teq asztalt is, vagy a Teq asztal tulso felén, a jaték
folytatédik.

1.10. AZ EDGEBALL

Edgeball az, amikor a labdamenet kézben a labda Teq asztal tulsé
felének élére pattan, és lathatoan iranyt valtoztat.

* Ha a fogadd jatékos elkapja a labdat mielétt az hozzaér a Teq
asztalhoz, a talajhoz, barmilyen mas eszkézhodz, barmelyik

A QATCH HIVATALOS SZABALYZATA 14

masik jatékoshoz, vagy a jatékvezetéhoz edgeball-t kdvetden,
a labdamenet folytatodik.

* Ha a labda hozzaér a Teq asztalhoz, a talajhoz, barmilyen mas
eszkdzhoz, barmelyik jatékoshoz (vétlen érintés), vagy a jaték-
vezet6hoz edgeball-t kdvetden, akkor az Ujrajatszasnak mindsul
és a labdamenetet meg kell ismételni.

* Ha a fogado jatékos egyértelm( célja a labda elkapasa edge-

ball-t kdvetéen, de nem jar sikerrel, viszont hozzaér a labdahoz,
akkor a dobo jatékos csapata pontot kap.

111, AZ UJRAJATSSZAS

A labdamenetet a kdvetkezé esetekben kell Ujrajatszani:
* Ha a labda hozzaér a Teq asztalhoz, a talajhoz, barmilyen mas
eszkdzhoz, barmelyik jatékoshoz (vétlen érintés), vagy a jaték-
vezetéhoz edgeball-t kovetden;

* ha barmelyik jatékvezeté megallitja a jatékot labdamenet kdzben;

- ha a labdamenetet egy személy vagy egy olyan esemény za-
varja meg, ami befolyassal lehet annak kimenetelére;

- sérilés esetén.

1.12.  APONTSZERZES

Egy csapat a kovetkezé esetekben kap pontot:

* ha atjatszas utan a labdat nem tudjak elkapni miutdn az pat-
tant a Teq asztal tulso felén;

A QATCHHIVATALOS SZABALYZATA 15



ha atjatszas utan a Teq asztal tulsé felérdl a talajra pattan,
vagy barmilyen mas eszkozt érint a labda a jatéktéren belil
vagy kivul;

ha atjatszas utan a Teq asztal tulsé felén kétszer pattan a labda;

ha edgeball utan a labda a Teq asztal tulsé felén pattan anélkdl,
hogy barmi mashoz hozzaérne;

ha edgeball utdn ismét a Teq asztal tulsé élére pattan a labda,
anélkul, hogy barmi mashoz hozzaérne;

ha a védekez6 jatékos védekezés kdzben megszerzi a labdat;
ha a védekez6 jatékos védekezés kdzben eliti a labdat és az
kétszer pattan vagy barmihez hozzaér a kézépvonal tuloldalan

vagy a jatéktéren kivul;

ha nyitédobas soran az ellenfél barmely jatékosa ralép a hat-
sz0g vonalaira vagy barmely testrészével keresztezi azt;

ha az atjatszott labda nem érinti a Teq asztalt, akkor az ellenfél
pontot kap;

ha az asztalt a jatékfelllet alatt talalja el a dobd jatékos (side-
ball), akkor az ellenfél pontot kap;

ha az atjatszott labda a Teq asztal dobo jatékos felé esé részén
pattan barhol (felllet, oldal, él), akkor az ellenfél pontot kap;

ha a labda visszapattan a halordl a dobo jatékoshoz, akkor az
ellenfél pontot kap;

ha az atjatszott labda a Teq asztal dobo jatékos felé esé részén
pattan barhol (felllet, oldal, él), akkor az ellenfél pontot kap;

A QATCH HIVATALOS SZABALYZATA 16

ha a labda harom passz utan visszapattan a halérél barmelyik
tamadohoz, akkor az ellenfél pontot kap;

ha az atjatszott labda a Teq asztal dobo jatékos felé esé részén
pattan barhol (feltlet, oldal, él), akkor az ellenfél pontot kap;

ha egy jatékos vagy barmi, ami a jatékoson van, hozzaér a Teq
asztalhoz vagy az ellenfél jatékosahoz, akkor az ellenfél pontot
kap. Vétlen érintés esetén a jatékvezetd dont, hogy kap-e pon-
tot a csapat vagy sem;

ha a védekezd jatékos érinti a csapattarsaitél érkezd labdat, ak-
kor az ellenfél pontot kap;

ha az atjatszas soran a dobd jatékos barmelyik testrészével érinti
a hatszog vonalait vagy atlépi azt, akkor az ellenfél pontot kap;

ha atjatszasa utan a dobo jatékos ralép a hatszog vonalaira
vagy atlépi azt, akkor az ellenfél pontot kap;

ha atjatszas sordn a dobd jatékos barmelyik testrészével érinti
vagy keresztezi a kozépvonalat, illetve annak képzeletbeli meg-
hosszabbitasat, akkor az ellenfél pontot kap;

ha atjatszas utan a dobd jatékos barmelyik testrészével érinti
vagy keresztezi a kdzépvonalat, illetve annak képzeletbeli meg-
hosszabbitasat, akkor az ellenfél pontot kap;

ha nyitddobas soran a dobé jatékos ralép az alapvonalra vagy
atlépi azt, akkor az ellenfél pontot kap;

ha nyitédobas soran a dobast végzé jatékos egyik laba sem
érintkezik a talajjal, akkor az ellenfél pontot kap;

A QATCHHIVATALOS SZABALYZATA 17



ha nyitodobas sordn a labda érinti a halét, a Teq asztal élét
vagy oldalat, vagy a labda egyaltalan nem érinti a Teq asztalt,
akkor az ellenfél pontot kap;

ha védekezd jatékos azel6tt belép a hatszogon belulre, miel6tt
a labdat az ellenfél érintette volna, akkor az ellenfél pontot kap;

ha a csapattarstol kapott labda a jatékos labat a térde alatt
érinti, akkor az ellenfél pontot kap;

ha a labdat egybdl, passzolas nélkil jatsszak at, akkor az ellen-
fél pontot kap;

ha egy csapat harom passzbol nem tudja atjatszani a labdat
a Teq asztal tulso felére, akkor az ellenfél pontot kap;

ha egy jatékos harom masodpercnél tovabb birtokolja a labdat,
akkor az ellenfél pontot kap;

ha egy jatékos labdabirtoklas soran haromnal tobbet l1ép, akkor
az ellenfél pontot kap;

ha egy jatékos lelti vagy vezeti a labdat, akkor az ellenfél pon-
tot kap;

ha a jatékvezetéknek meg kell allitaniuk a labdamenetet egy
jatékos vagy edzd sportszerltlen viselkedése miatt, akkor az
ellenfél pontot kap.

1.13. A ,DOUBLEPOINT”

A "doublepoint” lehetdséget ad a csapatoknak, hogy egy lab-
damenetben egy pont helyett kettét szerezzenek.

“Doublepoint”-ot egy csapat egy mérkézésen egyszer kérhet.
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“Doublepoint”-ot a donté szettben nem lehet kérni.

“Doublepoint”-ot csak az a csapathat kaphat, aki kikérte azt és
sikeresen pontot is szerzett.

Egy csapat csak addig kérhet “doublepoint”-ot, amig az adott
szetten belll a tizedik pontjat nem érte el.

A csapatok akar egyszerre is kérhetik a “doublepoint”-ot.

A "“doublepoint”-ot a nyitddobas elvégzése el6tt kell kérni,
amig a labda a jatékvezeténél van.

A , doublepoint” kérését a jatékosnak a megfelelé kézmozdu-
lattal kell a jatékvezeté felé kell jeleznie.

A 6 jatékvezetdnek tisztan lathatoéan kell jeleznie az ellenfél-
nek és a nézéknek is a ,,doublepoint” kérést.

Ha a ,doublepoint”-os labdamenet Ujrajatszassal vagy edge-
ballal végzddik, akkor a ,,doublepoint” nem marad érvényes
a kovetkez6 labdamenetre, de a csapat Ujra kikérheti a tizedik
pont eléréséig.

114  TERFELVALASZTAS, MERKOZESKEZDES,

FORGASIRANY

A térfél- és a kezdés valasztasat érmefeldobassal dontik el
a csapatok és a 6 jatékvezetd. Az érmefeldobds gydztese donti
el, hogy térfelet vagy kezdést valaszt. A game kezdések valta-
koznak a csapatok kozott.

A csapatoknak minden szett végén térfelet kell cserélnitk.
A donté szettben a csapatoknak akkor kell térfelet cserélnitk,
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ha valamelyik csapat elérte a hatodik pontjat vagy annak tobb-
szOrosét (példaul: 6-3 vagy 12-11).

A forgasirany hatarozza meg egy csapaton belil a védekezd
jatékosok sorrendjét; mindegyik jatékosnak kell védekezd jaté-
kosnak lennie; egy jatékos csak akkor lehet UGjra védekezé jaté-
kos, ha az 6sszes csapattarsa volt mar védekezd jatékos; minden
nyolcadik érvényes labdamenet utan kell védekezd jatékost cse-
rélni; a donto szettben 12-12-es allast kovetéen minden masodik
érvényes labdamenet utan kell védekezé jatékost cserélni.

2. VERSENY ELOIRASOK

SZABALYZAT

. VERSENYTIPUSOK

Minden verseny nemzetkdzi versenynek mindsul, amelyre t6bb
mint egy orszagbol érkeznek csapatok.

Nemzetkdzi mérkdézésnek mindsul az a mérkdzés, ahol legalabb
két kilonb6z6 nemzet csapatai képviseltetik magukat.

Specialis versenynek mindsul az a verseny, ahol kalonféle kor-
osztalyu jatékosok vehetnek részt meghatarozott csoportokban.

Meghivasos versenynek mindsul az a verseny, ahol csak meghi-
vott egyesuletek, klubok vagy csapatok vehetnek részt.

Nyilt versenynek mindsil az a verseny, ahol amatér és/vagy
profi csapatok is részt vehetnek.

Amatdr versenynek mindsul az a verseny, amelyen profi csapa-
tok nem vehetnek részt.
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2.2. ESZKOZOK, FELSZERELESEK ES A JATEK FELTETELEI

2.2.1. JOVAHAGYOTT ES ELFOGADOTT ESZKOZOK

A verseny jelentkezési Urlapjan meg kell hatarozni a Teq asztal
tipusat és dizajnjat, valamint az eseményen hasznalt labda mar-
kajat és szinét.

Az eszkdzok megvalasztasardl az adott verseny szervezdbizott-
saga dont.

2.2.2. RUHAZAT

A jatékos ruhazata rovidujju vagy ujjatlan mezbél és révidnad-
ragbdl vagy szoknyabol vagy egyberészes sportruhazatbdl,
valamint zoknibol és cipdbdl all. Mas ruhadarabot, példaul
melegitét vagy annak egy részét, csak a jatékvezetd kuldésért
felelés személy engedélyével lehet viselni. Ebben az esetben
a csapat minden tagjanak azonos ruhdzatot kell viselnie.

A mez és a rovidnadrag vagy szoknya, kivéve a mez nyaka vagy
ujja, f6 szinének kilonboznie kell a versenyen hasznalt labda
szinétol.

A jatékosok azonositasara a mez hatuljdn a szdmozas (1-tdl
99-ig) mellett betlknek is meg kell jelennitik. Tovabbi feliratok
utalhatnak a nemzetre, klubra, egyesiletre, illetve lehetnek hir-
detések, szponzoralt megjelenések is.

A jaték soran viselt ruhazat elején vagy oldalan talalhato jelo-
lések, valamint a jatékos altal viselt targyak, példaul ékszerek
nem lehetnek olyan vakitéak, hogy az zavarja az ellenfelet. Ha a
f6 jatékvezetd Ugy dont, hogy a jeldlés vagy viselt targy zavaro,
akkor kotelezheti a jatékost, hogy vegye le vagy takarja el azt.
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A jatékosok ruhazatan nem lehet feltlintetni olyan szimbo-
lumo(ka)t vagy betlket, amelyek torvényellenesek, szembe
mennek a jaték szabdlyaival vagy annak jo hirnevével. Nem
tartalmazhatnak diszkriminativ tGzeneteket, amelyek vallasra,
szexudlis bedllitottsagra, rasszizmusra vagy barmilyen megku-
[6nbozteté tartalomra vonatkoznak.

Csapatok nem viselhetnek ugyanolyan emblémaval ellatott ru-
hazatot.

Minden csapatnak egy vildgos és egy sotét garnitira mezzel
kell rendelkeznie.

A csapatoknak kelléen eltéré szinl ruhazatot kell viselnitk,
hogy a nézék kdnnyen meg tudjak kildonboztetni éket.

A jatékos ruhazatanak elfogadhatésagaval kapcsolatos barmely
kérdésben a jatékvezetd kildésért felelés személy donthet.

Minden csapatnak minden jatékosanak lennie kell egy sotét és
egy vildgos garnitdra mezének.

A versenyen résztvevd csapatok jatékosainak az elére elfoga-
dott mezek egyikét kell viselni a mérkézéseken.

Amennyiben a csapatnak van edzdje, az edzének ugyanolyan
szinl ruhazatot kell viselnie, mint a jatékosoknak.

2.2.3. JATEKFELTETELEK

* A jatéktérnek legaldbb 14 méter hosszinak és 15 méter széles-

nek kell lennie. A jatékteret adé Iétesitmény belmagassaganak
minimum 7 méternek kell lennie (lasd fentebb 1.3. pontban).

A kovetkez6 eszkdzokbdl és kiegészitdkbdl allhat a jatéktér:
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- a Teq asztal haloval, zslriasztal székkel, eredményjelzé, torol-
koz6- és labdatartd, a Teq asztal szamat jelzé tabla, labdafo-
gok, 1abtorldk, a jatékosok és csapatok bemutatasara alkalmas
kijelzé.

A jatékteret labdafogdkkal kell elkiiloniteni a szomszédos jaték-
terletektdl és a nézoktdl is.

Minden verseny helyszinén a jatéktéren minimum 300 lux
fényerének kell lennie, akar természetes, akdr mesterséges
vilagitassal.

Ha t0bb Teq asztalon zajlanak a mérkézések, akkor a fényerének
mindegyik Teq asztalnal ugyanolyannak kell lennie. A jatéktér
hattérvilagitasa nem lehet nagyobb, mint a jatéktér vilagitasa-
nak legalacsonyabb szintje.

A fényforrasnak legalabb 7 méterre kell lennie a talajtol.
A hattérnek altaldban sotétnek kell lennie. Természetes fény
megengedett, ha az semmilyen médon nem akadalyozza a jaté-

kot, és/vagy nem tikr6zédik vissza a Teq asztal(ok)rol.

A padlé nem lehet vilagos, fényesen visszaver6dd vagy csiszos.

2.2.4. HIRDETESEK ES JELOLESEK

Jelolések és reklamok helyezhetdk el a LED fal belsé felén, de
nem lehetnek a Teq asztalhoz és a labddhoz hasonl6 szintek.

Jelolések és reklamok helyezhetdk el a halén, de nem lehetnek
30 mm-nél kézelebb a hald felsé részéhez, illetve azok nem
gatolhatjak a lathatosdgot és a jatékosokat sem zavarhatjak.

Reklamok helyezhet6k el a jatékosok ruhdazatan (lasd fentebb
2.2.2. pontban).
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Tilos olyan rekldamokat elhelyezni a jatékosok ruhazatan, ame-
lyeknek negativ Gizenete van vagy a fair play szabalyait sértik.
A rekldmok nem tartalmazhatnak semmiféle olyan megki-
[6nboztetd tartalmat, amely valldsra, szexudlis identitasra,
rasszizmusra vagy barmilyen mas megkllonbozteté témara
vonatkozik.

2.2.5. DOPPING VIZSGALAT

23.

2.3.1.

A nemzetkozi versenyeken (beleértve az utanpotlas versenye-
ket) résztvevd Osszes jatékos kotelezhetd dopping vizsgalatra.
A szervezd bizottsag a helyi antidopping szévetséggel egyutt-
mukodve felelés a dopping vizsgalatokért.

HIVATALOS SZEMELYEK

A JATEKVEZETO KULDESERT FELELOS SZEMELY

A jatékvezetd kuldésért felelés személy az a személy, akit az
adott verseny szervezdi kineveznek a jatékvezetdk iranyitasara.

A jatékvezet6 kuldésért felelés személy a kovetkezékért felels:

- a verseny sorsolasaért;

a mérkézések és a Teq asztalok idébeosztasaért;

a mérkdzések hivatalos személyeinek kijeloléséért;

a mérkézések hivatalos személyeinek a verseny el6tti eligazi-
tasaeért;

- az Osszes résztvevd jatékra valod jogosultsaganak ellendérzésért
(jatékosok, edzoék);
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a jaték feligyeletéért a szabalyok betartasa mellett;
- veszélyhelyzet esetén a jaték felfliggesztésének eldontéséért;

- aszabdlykdnyvben eléirt bemelegitési idének esetleges meg-
hosszabbitasaért;

- a szabdlyok értelmezésének barmilyen kérdéséért, beleértve
a ruhdzat, a felszerelés és a jaték korilményeit is;

- annak eldontéséért, hogy a jatékosok vészhelyzet esetén gya-
korolhatnak-e és ha igen, akkor hol;

- fegyelmi eljaras kérvényezéséért szabalysértés vagy illetlen
viselkedés esetén.

Ha a jatékvezet6 kuldésért felelds személy nem tudja teljesiteni
a feladatat, akkor a feladatkorét a kijelolt helyettesére ruhaz-
zak at.

A jatékvezet6 kuldésért felelés személynek, vagy tavollétében
a kinevezett helyettesének a jaték soran mindig jelen kell lennie.

A jatékvezetd kuldésért felelés személy barmikor donthet
a mérkdzés hivatalos személyeinek cseréjérél, de nem valtoz-
tathatja meg a kinevezett helyettesének dontését.

A jatékvezet6 kildésért felelés személy a jatékkal kapcsolatos
Osszes funkcid felett rendelkezik, attél a pillanattdl kezdve,
amikor a sportolok a mérkézés helyszinére érkeznek, egészen
addig, amig tavoznak.

A jatékvezetd kuldésért felel6s személy rendelkezik a jatéktéren
elhelyezett hirdetések felett.

2.3.2. AFO JATEKVEZETO ES AZ ASSZISZTENS JATEKVEZETO
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A versenyeken két jatékvezetdt kell kinevezni minden egyes Teq
asztalhoz.

A 6 jatékvezetdnek az asztal egyik oldalan, az asszisztens jaték-
vezetének pedig az asztal masik oldalan kell alinia.

Mind a 6 jatékvezetének, mind az asszisztens jatékvezetének
megvan a joga arra, hogy egy szabalytalansagot észlelve meg-
allitsa a jatékot. A 6 jatékvezetd azonban felulbiralhatja az asz-
szisztens jatékvezetd dontését eltérd dontések esetén.

A jatékvezetdi kozléseket és karjelzéseket a Referee’s Manual
tartalmazza.

A {6 jatékvezetd a kovetkezékért felelds:

- a felszerelés és a jatékkorilmények elfogadhatésaganak el-
lenérzéséért és a hianyossagok bejelentéséért a jatékvezetd
kildésért felelés személynek;

- az érmefeldobas levezényléséért, a kezdés vagy a térfél meg-
valasztasaért;

- a nyitddobas, az atjatszads és a térfélvaltasok sorrendjének
ellenérzéséért, és az ezek soran fellépd hibak észleléséért
és javitasaeért;

- a nyitddobas és a forgas szabalyossaganak ellenérzéséért és
az ebbdl adodoé hibak kijavitasaért;
- a nyitédobas elvégzésének szabalyossagaért;

- minden labdamenet kimeneteléért, hogy az ponttal vagy uj-
rajatszassal végzddott;

7

- a pont megitéléséért a szabalyoknak megfeleléen;
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- a jaték folyamatossdganak fenntartasaért;

- a szabdlyok megsértése vagy illetlen viselkedés esetében valé
eljaras kezdeményezéséért;

- abban az esetben, ha az ellenfelek hasonlé ruhazatot viselnek,
akkor a f6é jatékvezeté feladata szélni a vendégcsapatnak,
hogy cseréljenek mezt.

Az asszisztens jatékvezetd a kovetkezdkért felelds:

- olyan jatékszituaciok eldontéséért, amelyekhez az asszisztens
jatékvezetd kozelebb helyezkedik el és/vagy jobban ralat az
adott jatékszituaciora, mint a f6 jatékvezeto;

- a bemelegités, a szettek kozotti idd és az idékérés idejének
méréséért;

- annak eldontéséért, hogy barmi zavarja-e a jatékot gy, hogy
az befolyassal van az adott labdamenet végkimenetelére;

- a fd jatékvezetd altal kijelolt egyéb feladatok ellatasaért.

A jatékosok a f6 jatékvezetd hataskorébe alad tartoznak attol
az idéponttdl kezdve, amikor megérkeznek a pélyara, egészen
addig, amig el nem hagyjak azt.

- A hivatalos személyeknek és a mindsitett jatékvezetéknek
statuszuknak megfeleld jelzést kell viselniik a mérkézések
soran.

- Minden mérkézésen a jatékvezetd kuldésért felelés személy
hataskorébe tartoznak a kovetkezdk, mint példaul a verse-
nyengedélyek, a jatéktér teljes fellgyelete, a ruhazat vagy
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barmely szabalyt érintd vitads kérdés tisztazasa, a szaballyal
kapcsolatos kérdések megvalaszolasa, valamint az eredmé-
nyek vezetése.

2.3.3. FELLEBBEZES

* A jatékosok kozotti egyetértés nem valtoztathatja meg barmely
jatékvezetd dontését; a jatékvezetd kuldésért felelés személy
altali szabalyértelmezést; vagy barmely versennyel, mérkézéssel
kapcsolatos kérdést, amely a szervezd bizottsagot érinti.

* Nem lehet fellebbezni a jatékvezetd kuldésért felelés személy-
nek olyan jatékvezet6i dontés ellen, amelyet valamelyik jaték-
vezetd mar meghozott.

* Fellebbezést lehet benyujtani a jatékvezetd kuldésért felelds
személynek barmely jatékvezetéi dontés ellen a mérkdzés
végétdl szamitott 30 percen belil. Ezt csak irdsban, 200 euré
befizetése mellett lehet megtenni. Amennyiben a fellebbezést
elfogadjak, abban az esetben a fellebbezést benyujté csapat
visszakapja a pénzét. A jatékvezetd kuldésért felelés személy
dontése a végleges.

* Afellebbezést a csapat barmely jatékosa beadhatja, aki jatszott
a mérkdzésen.

2.4. AMERKOZES
2.4.1. PONTSZERZES JELZESE

e A f6 jatékvezetd akkor jelzi a pontot, amikor egy labdamenet
végén a labda mar nincs jatékban, vagy amikor jénak latja.
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* A pontszerzések jelzése mellett a f6 jatékvezetd kézjelzésekkel
is jelzi dontését.

- Amikor egy csapat pontot szerez, akkor a jatékvezeté a pon-
tot szerzd csapathoz kozelebbi karjat emeli fel.

- Havalamilyen okbél kifolyélag egy labdamenet Gjrajatszassal
végzédik, akkor a f6 jatékvezetd a feje felé emeli a kezét,
jelezve azt, hogy az adott labdamenet véget ért.

2.4.2. FELSZERELES

* A versenyen hasznalt labdat a mérkézés megkezdése elétt a
jatéktéren kell kivalasztani.

* A mérkézés f6 jatékvezetdje ellendrzi a jatékosok ruhazatat,
kialonos tekintettel a mezek szinére.

2.4.3. BEMELEGITES

* A jatékosoknak a mérkdzés kezdetét megel6z6 2 percben van
lehetdségik bemelegiteni a mérkdzésen haszndlt Teq aszta-
lon. A hivatalos szlinetekben viszont ez nem megengedett.
A meghatarozott bemelegitési id6t csak a jatékvezetd kildé-
sért felelés személy engedélyével lehet meghosszabbitani.

* A mérkézés vészhelyzet miatt torténd felfliiggesztése soran
a jatékvezetd kildésért felelés személy engedélyezheti, hogy
a jatékosok gyakorolhassanak barmelyik Teq asztalon, beleértve
a mérkdézésen hasznalt Teq asztalt is.

* A felszerelések kicserélése esetén a jatékosoknak lehetéséget
kell biztositani arra, hogy megismerkedjenek az Uj felszereléssel.
Ez azt jelenti, hogy a f6 jatékvezetd altal meghatarozott, maxi-
mum 1 percig gyakorolhatnak a jatékosok, mielétt folytatnak
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a jatékot.

2.4.4. SZUNETEK

Minden pont utan, a jatékosoknak ki kell passzolniuk a labdat
valamelyik jatékvezetdnek, aki visszaadja azt a védekez6 jatékos-
nak, aki elvégzi a nyitdbdobdast. A jatékvezetd jelzését kovetben,
a nyitédobast elvégz6 jatékosnak 3 masodperce van arra, hogy
elvégezze a nyitédobast. A csapatok a kdvetkezékre jogosultak:

- a szettek kozotti 1 perces sziinetre (versenykiirastol fliggéen
ez valtozhat).

Mind a két csapatnak meccsenként egyszer van lehetésége id6t
kérnie, amelynek hossza 1 perc. Kivéve a donté szettben, ahol
nincs lehetdség idékérésre.

- A csapatkapitany vagy a csapat edzéje jelezheti az idékérés
szandékat.

- Az id6kérés szandéka ,T" kézjelzéssel jelezhetd a nyitddobas
elvégzése el6tt, amikor a labda még a jatékvezeténél van.

- Ha egy csapat megkapja az idékérésre az engedélyt, akkor
valamelyik jatékvezetének fel kell figgesztenie a jatékot és
egy ., T"” betlt formalva kell jeleznie az id6kérést, majd ra kell
mutatnia arra a csapatra, amelyik id6t kérte.

- Ajatékot 1 perc elteltével folytatni kell.
- Ha mind a két csapat egyidejlleg nyujtja be az id6ékérési
szandékat, akkor is be kell tartani az idékorlatot; ugyanakkor

egyik csapat sem jogosult masik idékérésre a mérkdzés soran.

A verseny mérkézései kozott nincs szinet, kivéve akkor, ha
a csapat(ok)nak két, egymast kéveté mérkdzése van. Ebben
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az esetben a csapat legfeljebb 15 perces szlinetet igényelhet
a mérkdzések kozott.

A 6 jatékvezetd engedélyt adhat a jaték felfliggesztésére leg-
feljebb 3 percre, ha egy jatékos sériilés miatt (ideiglenesen) nem
képes folytatni a jatékot, és a f6 jatékvezetd ugy dont, hogy
a mérkdzés felfuggesztése nem hozza hatranyos helyzetbe az
ellenfél jatékosait.

Ha a jatéktéren valaki vérzik, akkor a jatékot azonnal fel kell
fliggeszteni, és addig nem szabad folytatni, amig a sérilt jaté-
kos meg nem kapta az orvosi kezelést, valamint a jatéktérrdl és
az eszkdzokrél el nem tavolitottak a vért.

Idékérés vagy hivatalos jatékmegszakitasok kézben, a jatéko-
soknak a jatéktéren (vagy legfeljebb a palya 3 méteres korzeté-
ben) kell tartézkodniuk, kivéve, ha a 6 jatékvezetd engedélyezi,
hogy elhagyjak azt.

Ha muszaki okokbél (példaul aramsziinet miatt) megszakad
a mérkézés, akkor a szervezéknek maximum 1 éra all rendelke-
zésére, hogy kikiszoboljék a problémat.

A jatékvezetd kuldésért felelés személy lemondhat az 1 6ras va-
rakozasi iddérél, ha ez idd alatt a probléma nem oldhaté meg.
Ebben az esetben a megszakitast megel6zéen lejatszott gamek,
szettek vagy mérkézések pontos eredménye érvényben marad.

2.5.  FEGYELMI SZABALYZAT

2.5.1. TANACSADAS

A jatékosok csak a szettek kozotti idészakban, vagy a jaték to-
vabbi felfliggesztésekor, példaul idékéréskor kérhetnek tanacsot
az edzdjuktél. Ha az edzd barmikor maskor ad tanacsot, akkor a
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6 jatékvezetd figyelmeztetheti. Minden tovabbi szabalysértés a
jatéktérrél vald kikildéshez vezet.

A kikuldott edzé nem térhet vissza, és addig nem helyettesit-
heté masik személlyel, amig az adott versenynap le nem zérul.

A versenyekre edz6t kdtelezd nevezni, abban az esetben ha az
adott csapatnak van.

A jatékvezetd kuldésért felelés személy jogosult arra, hogy
kikuldje az edzét a jatéktérrél abban az esetben, ha tisztesség-
telen vagy sérté médon viselkedik, fliggetlendl attél, hogy a 6
jatékvezetd jelentett-e vagy sem.

2.5.2. VISELKEDES

A jatékosoknak és az edzének tartdézkodniuk kell az olyasfajta
viselkedéstdl, amely tisztességtelen ellenféllel szemben, sértheti
a nézdéket vagy rossz szinben tintetheti fel a sportagat, mint
példaul sérté nyelvezet, a labda szandékos rugasa, kirtgasa
vagy kidobasa a jatéktérrol, a Teq asztal és a labdafogok meg-
ragasa vagy Utése, a verseny hivatalos személyeinek megsértése
vagy mas egyéb tisztességtelen viselkedés.

Ha egy jatékos vagy edzd sulyos szabalysértést kovet el, akkor
a f6 jatékvezetd felfliggeszti a jatékot és jelenti azt a jatékvezetd
kildésért felelés személynek.

Kevésbé sulyos szabalysértés esetén a f6 jatékvezetd az elsé
alkalommal figyelmeztetheti a szabalysértést elkdveté jatékost
vagy csapatot. Ha egy jatékos vagy egy csapat Ujabb szabaly-
sértést kovet el, akkor a 6 jatékvezetd jogosult arra, hogy ki-
zarja a jatékost vagy a csapatot a mérkdzésrél.

Ha a f6 jatékvezetd kizar egy jatékost vagy egy csapatot, akkor
a meccset az ellenfél nyeri Ugy, hogy minden szettet 12-0-val
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irnak jova neki.

Egy adott versenyen a kizaras csak az adott mérkézésre vonat-
kozik. Ha egy jatékost vagy egy csapatot kizarnak egy mérké-
zésrél, a kizarastol fuggetlentl, a kovetkezé mérkdzésen Ujra
palyara léphet.

Ha egy csapaton belll figyelmeztetnek valakit, akkor a bintetés
az egész csapatra vonatkozik.

A jatékvezetd kuldésért felelés személy jogosult arra, hogy ki-
zarjon egy jatékost a mérkdzésrél, a versenyrél vagy az egész
rendezvényrdl, ha tisztességtelenil vagy sérté médon viselkedik.

Ha egy jatékost vagy egy csapatot a jatékvezetd kildésért fele-
[6s személy vagy a f6 jatékvezetd kizar egy mérkdzésrdl vagy egy
versenyrél, akkor a dontés végleges, és nem lehet fellebbezni.

Az a jatékos vagy csapat, amely nem jelenik meg a mérkézés
elején a Teq asztalnal, miutan a f6 jatékvezeté mar figyelmez-
tette, vesztes csapatnak tekintendé.

A kizart jatékosoknak el kell hagyniuk a jatékteret. A jatékos

/////

szervezetet, amely a versenyért felel6s.

Egy szett feladasa nem lehetséges a mérkézés feladasa nélkal.
Ha egy csapat felad egy szettet, akkor azzal automatikusan a
teljes mérkézést is feladja. Ha egy csapat egy mar elkezdett mér-
kézést ad fel, akkor a korabban elért eredmények és dontések
tovabbra is érvényesek maradnak. Egy mérkézés feladasa nem
jelenti azt, hogy az adott csapat az egész versenyt is feladja.

2.5.3. ERKOLCSI ES ETIKAI SZABALYZAT, FAIR PLAY

A jatékosok, az edzdk és a hivatalos személyek fenntartjak
a sportag jé hirnevét és megoévjak annak sértetlenségét oly
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modon, hogy tartézkodnak minden olyan cselekedettdl, amely
a verseny szokasait ellentétes médon befolyasoljak.

A jatékosoknak mindent meg kell tenniiik a mérkézés meg-
nyerése érdekében.
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