Jatékszabalyok

Jatéktér, labda, jatékosok felszerelése
o Jatéktér
A jatéktér a vonalak altal hatarolt rész. A vonal a jatéktérhez tartozik.

e Labda
A labdardl az egyetem gondoskodik!

o Jatékosok felszerelése
A palyara kizardlag teremcipGben lehet [épni.

Jatékosok szama, csere

e Jatékosok szama
A mérkOzést két csapat jatssza, 6-6 fOvel, egy csapatban egy idében legalabb 3 lanynak
kell a palyan lennie. A mérk&zés elkezdéséhez minimum 5 fé sziikséges. A mérk&zésnek
vége van, ha a meccs folyaman barmely okokbdl 5 f6 ala csokken a jatékosok szama egy
csapaton beldl.

e Csere
Cserélni folyamatosan lehet. Cserélni kizarélag az oldalvonalon feltlintetett cserezénaban
lehet, a sériilt jatékos barhol lemehet, de az Uj jatékos csak cserezénaban léphet be a
jatéktérre. EIGbb a lecserélt jatékosnak kell elhagynia a jatékteret, utdna mehet csak be a
masik jatékos.

A jaték kezdete, a mérkozés idétartama

o A jaték kezdete
A meccs nyitassal kezdddik. A jatékvezetd pénzfeldobassal vagy megegyezéssel donti el a
kezdés jogat. Az egyik szettet az egyik, a masodik szettet a masik csapat kezdi. Dont6
szett esetén Ujra sorsolassal dontik el a kezdd nyitas jogat. A nyitast az alapvonal mogll
barhonnan elvégezheti.

A legfontosabb roplabda szabalyok

o A Jaték jellemzdi:

o A jaték célja az, hogy a jatékosok a hald fol6tt az ellenfél jatékmezejére
juttassdak a labdat, illetve hogy az ellenfél ugyanezen szandékat
megakadalyozzak. A jatékos létszam: 6 6.

o Egy csapat maximum harom érintéssel kell, hogy visszajatssza a labdat. A
csapat labdaérintései kozé a nem szandékos labdaérintések s
beleszamitanak. A sanc érintése nem szamit a csapat érintései k6z€, tehat
sancérintés utan a csapatnak még harom érintésre van joga ahhoz, hogy
visszajatssza a labdat. A sanc utdni elsdé érintést barmelyik jatékos
végezheti, beleértve azt is, aki a sanc soran érintette a labdat.




o Egy csapat pontot szerez, ha az ellenfél hibat koévet el, vagy ha az ellenfél
térfelén a talajra juttatja a labdat (a hatarold vonalat érinté labda is bent
van).

o Ha a labdamenetet a nyitast fogadd csapat nyeri, az elnyeri a nyitas jogat
és pontot kap, valamint jatékosai az éramutaté jarasaval egyezd iranyban
egy helyet forognak.

o A halé folott athaladd labda — a nyitds is - érintheti a halét. A haléba kertlt
labda megjatszhaté a harom csapatérintésen bellil.

o Méretek:
A palya négyszog alaku 18x9 m-es terilet. A haldbmagassaga: 224 cm. A tdmaddvonal a
halétdl 3 méterre van és azzal parhuzamos.

o A labdaérintés jellemzbi.
A labda a test barmely részét érintheti. A labdat elpattandan kell érinteni és nem szabad
megfogni és/vagy dobni. Egy jatékos nem érintheti a labdat kétszer egymas utan. A labda
a hatarvonalakon kivil is megjatszhaté.

e A nyitds végrehajtasa:

A jatékvezetodi sipjel utdn mar nem lehet lelitni a labdat és 8 mp-en belll el kell végezni a
nyitast. A nyité jatékos - az alapvonal mogil barhonnan - a labdat megitve a halo folott
az ellenfélhez juttatja. A kézbdl feldobott, vagy elengedett labdat egy kézzel, vagy a kar
barmelyik részével kell megitni. A labdat csak egyszer lehet feldobni. A nyité érintés
pillanataban, vagy a felugorva végrehajtott nyitasnal az elrugaszkodaskor a nyité jatékos
nem érintheti a palyat és az alapvonalat sem. A nyitast sancolni és letdmadni tilos! Ha a
nyitd csapat megnyeri a labdamenetet, az a jatékos (vagy a cserejatékosa), aki el6z6leg
nyitott, Ujra nyit. Ha fogadd csapat nyeri a labdamenetet, pontot kap és elnyeri a nyitas
jogat, mieldtt nyitna, forog az éra mutatd jarasaval megegyezben. Az a jatékos koteles
nyitni, aki a jobb elsd helyrdl a jobb hatsé helyre forgott.

e A labda ,kint” van ha:

o a labdanak az a része, amely érinti a talajt, teljesen kivil van a hatarold
vonalakon,

o a jatékmezdn kivili targyat, a mennyezetet, vagy a jatékban részt nem vevé
személyt érint,

o az antennakat, a feszit6 kabeleket, a halétarté oszlopokat, vagy magat a
haloét érinti az oldalszalagokon kiviil;

o teljes terjedelmével athalad a halé alatt.

e Sdncolas:

A sancolas a haldhoz kozel all6 jatékosoknak az a cselekedete, amellyelaz ellentérfélbdl
érkez6 labdanak a halo fels6 szintjénél magasabbra felnyulva utjat alljak. A sanc soran a
jatékos kezével és karjaval atnyulhat a hald felett, feltéve, ha ezzel nem akadalyozza az
ellenfél jatékat. Ezért tilos a halon atnyulva megérinteni a labdat, amig az ellenfél nem
fejezte be tamaddérintését. Csak els6é sorkoteles jatékos sancolhat. A jatékos
tamaddérintése (lelitése) utan atnyulhat kezével a hald folott feltéve, ha a labdaérintés a
sajat térfélben tortént.

o Athatolds a halé alatt:
Az ellenmezbbe hatolas a k6zépvonal felett: a lab (labak) jarofelllete vagy a kéz (kezek)
érintheti az ellenmez6t, feltéve, ha az athatold lab(ak) vagy kéz (kezek) egy kis része még
érinti(k) a kozépvonalat vagy fo6lotte van(nak). A jatékosok az ellenfél kifutdjaba
hatolhatnak, feltéve, ha ezzel nem akadalyozzak az ellenfelet jatékaban.

e A hdld érintése:
A halé, vagy az antenna megérintése hiba. Nem szamit hibanak, ha a haldba kiildétt labda
kévetkezményeként a halé megérint egy ellenfelet.




e A mérkézés megnyerése:
A mérkGzést az a csapat nyeri, amelyik két jatszmat nyer. Egy jatszma 15 pontig tart és
két pont klilonbséggel kell megnyerni. A dont6 (3.) jatszmat is 15 pontig, legalabb 2 pont
kilénbségig kell jatszani. A csapatok a mérkGzés alatt, térfél cserénél egy egyperces
id6kérésre jogosultak. A valamilyen ok miatt beszlintetett mérk&ézés lejatszasardl a
bajnoksag szervez6i dontenek.




