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1. RESZ

AJATEK

ELSO FEJEZET

AJATEK HELYE ES A SZUKSEGES FELSZERELES

AJATEKTERULET
A négyszog alaku és szimmetrikus jatéktertlet a jatékpalyat és a kifutét foglalja magaban.
MERETEI

A jatékpalya négyszog alak(, 14x7 m-es terilet melyet egy legalabb 1 m széles kifutd vesz koril minden
oldalon.

AJATEKTERULET FELSZINE

A jatékterilet felszine egyszin(, sima, vizszintes és egységes, barmely, a jatékosok sériilését okozo targytol
mentes legyen. Tilos egyenetlen, vagy cstszos talajon jatszani.

VONALAK A PALYAN
Minden vonal 5 cm széles, a talaj, valamint minden mas vonal szinétdl eltérd kell legyen.

Hatarol6 vonalak
A jatékpalyat két oldal- és két alapvonal hatarolja. Ezeket a palya belseje felé kell meghtizni.

Kézépvonal
A kozépvonal tengelye osztja a jatékpalyat két egyenlé 7x7 m-es jatékmezdre, mindazonaltal a vonal teljes

szélessége egyforman mindkét jatékmez6 részének tekintendé. Ez a vonal a halo alatt oldalvonaltol
oldalvonalig terjed.

Tamadé vonal
A tamad6 vonal a kozépvonallal parhuzamosan, a jatékmezSk belseje felé hazott vonal. Kiilsé széle a
kozépvonal tengelyétdl 2,5 m-re van, Mindkét térfélen az elsé jatékosok zénajat hatarolja.

ZONAK ES TERULETEK

Az elsé jatékosok zondja

Az elsé jatékosok zondjat mindkét jatékmezdben a kozépvonal tengelye és a tamad6 vonal kilsé széle
hatarolja.
Az els6 jatékosok zondjat az oldalvonalakon tdl a kifutd végéig meghosszabbitottnak kell tekinteni.

A nyitési zéna

A nyitasi zéna 7 méter széles az alapvonal mogott. Mindkét oldalat két 15 ¢cm hosszt vonal hatarolja,
amelyeket az oldalvonalak folytatasaként az alapvonalaktol 20 cm-re kell meghtzni. Mindkét révid vonal a
nyitasi zéonahoz tartozik.

Mélységhen a nyitasi zéna a kifutd végéig tart.

Jatékoscsere-zona

A jatékoscsere-zonat a két tamado vonal meghosszabbitasa és a jegyz6konyvvezet asztala hatarolja.
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A HALO ES A HALOTARTO OSZLOPOK
HALOMAGASSAG

A kozépvonal felett merélegesen halé van kifeszitve. Fels6 szintjének magassaga a leanyoknal 2,1 m, a fiadknal
2,15 m. A hal6é magassagat a jatékpalya kézepén kell mérni. A halé magassaga az oldalvonalak folétt azonos
kell legyen és a szabalyos magassagot 2 cm-nél tébbel nem haladhatja meg.

FELEPITESE

A hal6é 1 m széles és 7,50 - 8,00 m hossz(i (az oldalszalagokon kiviil 25-50 cm-es talnyudlassal), fekete szind,
négyzet alakd, 10 cm oldalmagassagti szemekbdl kell késziteni. A hald felsé peremét teljes hosszaban
vizszintes, varrott mindkét oldalon 7 cm-es, fehér vaszoncsiknak kell fednie. A varrott vaszoncsik mindkét
szélén egy lyuknak kell lennie, melyen keresztiil kotelet lehet htzni, hogy a vaszoncsik az oszlopokhoz kéthetd
¢és a halo fels6 szintje kifeszithet6 legyen. A vaszoncsikon belill hajlékony kabel legyen. Ezzel rogzitik a halot
az oszlopokhoz és feszitik ki annak fels6 részét. A halo alsé részét is vizszintes vaszoncsik fedi, amely mindkét
oldalon 5 cm széles, a felsé vaszoncsikhoz hasonlo és egy a halészemek kozott hizott kotél van rajta atftzve.
Ezzel a kotéllel rogzitik a halot az oszlopokhoz és feszitik ki annak als6 részét.

OLDALSZALAGOK

A halon két fehér oldalszalag van fiiggélegesen elhelyezve mindkét oldalvonal {616tt. Ezek 5 cm szélesek, 1 m
hossztak és a halo részeinek tekintenddk.

ANTENNAK

Az antenna rugalmas anyagi 1,80 m hosszi, 10 mm &atméréji rad. Uvegszalbdl vagy ehhez hasonld
anyagbol késziilt. A két antennat egy-egy oldalszalag kiilsé széle mellé kell a halé ellentétes oldalan rogziteni.
Mindegyik antenna felsé 80 cm-ét a halé folé kell elhelyezni és 10 cm-es kiilonboz6 szind savokkal kell
bevonni, lehetéleg piros és fehérrel. Az antennak a hal6 részeinek tekintenddk és oldalrél hataroljak a labda
szabalyos athaladasi terét.

HALOTARTO OSZLOPOK

A halét két, az oldalvonalakt6l 0,50-1 m tavolsagban rogzitett oszlopnak kell tartania. Magassaguk 2,55 m,
lehetbleg szabalyozhaté magassagtiak legyenek. Az oszlopok lekerekitettek és simak legyenek, a talajhoz
kabelek nélkil kell rogziteni azokat. Minden veszélyes, vagy akadalyozo felszerelést el kell tavolitani roluk.

A LABDA
JELLEMZOI

A labdanak gémb alakanak kell lennie, hajlékony bérbdl, vagy mbdrbdl késziilt kilsével, gumibdl vagy
hasonl6é anyaghdl késziilt belsével. Szine egyszint és vilagos, vagy szinek kombinacidja legyen. A hivatalos
versenyeken hasznalt labddk mutbér anyaga ¢és szinosszedllitasa Osszhangban kell legyen az MRSZ
eléirasaival. Kertilete 65-67 cm, és stlya 260-280 gramm. Belsé nyomasa: 0,30-0,325 kg/cm?2 (4.26-4.61 psi,
illetve 294.3 - 318.82 mbar vagy hPa)

A LABDAK EGYFORMASAGA

Az egy mérkdzésen hasznalt labdak Osszes jellemzdgje (keriilet, stly, nyomas, tipus, szin, stb.) azonos kell
legyen.
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MASODIK FEJEZET
ARESZTVEVOK
CSAPATOK
A CSAPAT OSSZETETELE

A mérkézésen egy csapat a Mini kategoridban 8-12 jatékosbol, valamint az edzdi személyzet tagjaibol: 1
edz6, legfeljebb 2 segédedzd, és az orvosi személyzet tagjaibol 1 gytrdobdl és 1 orvosbol allhat.

Gsak a jegyz6konyvben rogzitett személyek léphetnek az Ellenérzé teriiletre, vehetnek részt a hivatalos
bemelegitésben és a mérkézésen.

Az egyik jatékost csapatkapitanyként kell kijel6lni, akit a jegyzékdnyvben meg kell jelélni.

Gsak a jegyz6ékonyvbe beirt jatékosok léphetnek palyara és jatszhatnak a mérkézésen. Miutin a
csapatkapitany és az edz6 alairta a jegyzékonyvet, a csapat 6sszetétele mar nem valtoztathaté meg,

A CSAPAT ELHELYEZKEDESE

A jatékban nem lévé jatékosok vagy a cserepadon kell iljenek, vagy pedig a bemelegité terileten kell
tartozkodniuk. Az edzd és a tobbi csapattag a padon l, de ideiglenesen elhagyhatjak azt.

A csapatok cserepadjait a jegyzékonyvvezet6 asztala mellett a kifuton kiviil kell elhelyezni.

Csak a csapattagok ulhetnek a mérkdzés alatt a padon és csak 6k vehetnek részt a hivatalos bemelegitésben.

A jatékban nem 1év6 jatékosok labda nélkiil melegithetnek az aldbbiak szerint:

a jatck alatt a bemelegité teriileten

a pihendidében és a Technikai Pihen6idé alatt a sajat jatékmezGjik mogott kifutéban.

A jatszmak kozotti szlinetekben a jatékosok a sajat kifutéjukban labdaval melegithetnek.

A FELSZERELES

Egy jatékos felszerelése mezbdl, sportnadraghdl, zoknibdl (egyiittesen: egyenruha) és sportcipébdl all.

A mezeknek, sportnadragoknak és zokniknak egyformaknak, azonos szintieknek és mintdzatGaknak kell
lenniiik a csapat minden jatékosa részére. Az egyenruhdknak tisztanak kell lenni.

A cip§ sarok nélkili, kénnyd, rugalmas gumib6l vagy kompozit anyaghol késziilt talpt legyen.

A jatékosok mezét 1-t6l 99-ig kell szamozni.

A szamot eldl és hatul a mez kozepén kell elhelyezni. A szamok szine és fényessége eliité kell legyen a mez
szinétdl és fényességétdl.

A csapatkapitany egy 8x2 cm széles, a mellen 1év6 mezszam ala felerdsitett szalagot kell viseljen.

Tilos a jatékostarsakétdl eltérd szinli és/vagy hivatalos szamozas nélkili egyenruhat viselni.

A FELSZERELES VALTOZTATASOK

Az elsé jatékvezetd egy vagy tobb jatékos részére engedélyezheti, hogy:

cip6 nélkil jatsszon;

kicserélje az atizzadt vagy szakadt egyenruhat két jatszma kozott vagy csere utan, azzal a feltétellel,
hogy az 1j felszerelés ugyanolyan szinti, modelld és szamozasa, mint a levetett,

hideg idében melegitében jatsszon, feltéve, ha azok az egész csapat szamara azonos szintiek, azonos
tipusuak és szamozasuk a szabalynak megfelelnek.

TILTOTT TARGYAK

Tilos olyan targyakat viselni, amelyek sériilést okozhatnak, vagy amelyek egy jatékosnak nem megengedett
elényt biztositanak. A jatékosok sajat felelsséguikre viselhetnek szemiiveget vagy kontaktlencsét.
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CSAPATVEZETOK
Mind a csapatkapitany, mind az edz6 felelds csapattagjainak viselkedéséért és fegyelméért.
A KAPITANY

AMERKOZES ELOTT a csapatkapitany aldirja a jegyzékonyvet és képviseli csapatat a sorshiizasnal.
A MERKOZES ALATT a csapatkapitany, amig a palyan van, a jatékkapitany funkcidjat t6ltt be. Ha a
csapatkapitany nincs a palyan, az edz6 vagy maga a csapatkapitany ki kell jeloljon egy masik jatékost a
palyan lévék kozil, aki jatékkapitanyként szerepel. Ez a jatékkapitany lecseréléséig, vagy a csapatkapitany
visszatéréséig, vagy a jatszma végéig tolti be funkcioit.
Ha a labda jatékon kiviil van, egyediil a jatékkapitany jogosult beszélni a jatékvezetékhoz:
a szabalyok alkalmazasara és értelmezésére vonatkozé magyarazatot kérni és tovabbitani csapattarsai
kéréseit, vagy kérdéseit. Ha az I. jatékvezeté magyarazatat nem tartja kielégitének, akkor tiltakozhat a dontés
ellen és azonnal jeleznie kell az elsé jatékvezeténél, hogy fenntartja a jogot hivatalos tiltakozdas rogzitésére a
jegyzokonyvben a mérkdzés végén.
Kérheti: a. a felszerelés cseréjének engedélyezését;

b. a csapatok allasrendjének ellenérzését,

c. a palya talajanak, a halo, a labda, stb. ellenérzését.
edz6 hidnyaban jogosult pithendsziinetek és jatékoscserék kérésére
A MERKOZES VEGEN a csapatkapitany:
megkoszoni a jatékvezetéknek a jatékvezetést és a mérkdzés jegyzékonyvét alairja, ezzel igazolva az
eredményt,
megerdsitheti és a jegyz6konyvben rogzitheti hivatalos tiltakozasat azzal az esettel kapcsolatban, amelyet a
mérkézés soran elézéleg az elsé jatékvezeténél kifogasolasra keriilt és a szabalyok alkalmazasara,
értelmezésére vonatkozott.

AZ EDZO

A mérkézés soran az edz6 a palyan kivilrdl irdnyitja csapata jatékat. O hatéroz a kezdd allasrendrél, a
jatékoscserékrdl és 6 kéri a pihendsziineteket. Tevékenysége soran kapcsolatot hivatalosan a masodik (ha
nincs, akkor az elsd) jatékvezetével tart.
A MERKOZES ELOTT beirja vagy ellenérzi a jegyz8kdnyvben szerepld jatékosainak nevét és szamat, és a
jegyzokonyvet alairja.
A MERKOZES ALATT az edz6: minden jatszma el6tt atadja a masodik jatékvezetének vagy a
jegyzbkonyvvezetének a kitoltott és alairt allasrendi Grlapot.

a cserepadon ul, annak a jegyz6konyvvezet6hoz legkozelebbi részén,
de ideiglenesen elhagyhatja azt, pthen6idét és jatékoscserét kér
Az edzd és a tobbi csapattag utasitdsokat adhatnak a palyan 1évé jatékosoknak. Az edzé ezeket az utasitasokat
adhatja gy is, hogy a kifutéban a sajat cserepadja el6tt all vagy a tdmadé vonal meghosszabbitasa és a
bemelegité teriilet kozott mozog, anélkiil, hogy megzavarna, vagy késleltetné a jatékot.

A MASODEDZO

A masodedz6 a csapat cserepadjan il, de a mérkézésen kézbelépési joga nincsen.

Ha az edzének barmilyen ok miatt (beleértve a szankciot is) el kell hagynia csapatat, - ez aldl kivétel, ha
jatékosként palyara 1ép - a masodedz6 atveheti az edzé feladatait a tavollét id6tartamara, miutan a
jatékkapitany kérésére a jatékvezetd ezt jovahagyta.
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HARMADIK FEJEZET
JATEK FORMA
PONT SZERZESE, JATSZMA ES MERKOZES GYOZTESE
PONT SZERZESE

Pont

Egy csapat pontot szerez, ha:
sikeresen az ellenfél térfelén a talajra juttatja a labdat
az ellenfél hibat kovet el
az ellenfél Biintetésben részestil

Jatékhiba

Ha a csapat a Szabalyokkal ellentétes cselekedetet hajt végre, vagy mas modon megsérti azokat, jatékhibat
kovet el. A jatékvezeték megitélik az elkévetett hibakat és jelen Szabalyoknak megfeleléen meghatarozzak
azok kovetkezményeit:

ha két vagy t6bb hibat kévetnek el egymas utan, akkor csak az elsé hiba szamit.

ha az ellenfelek két, vagy tobb hibat egyiddben kévetnek el, KETTOS HIBA-rél van sz6 és a labdamenetet
ujra kell jatszani.

Labdamenet és befejezett labdamenet

A labdamenet a nyitdérintés és a labda jatékon kiviilre kertilése kozott tortént jatékakciok sorozata.

A befejezett labdamenet jatékakciok sorozata, amely pontot eredményez.

Ha a nyit6 csapat nyerte a labdamenetet, kap egy pontot és folytatja a nyitast,

Ha a nyitast fogadd csapat nyerte a labdamenetet, kap egy pontot és végrehajtja a kovetkez6 a nyitast

EGY JATSZMA MEGNYERESE

Az a csapat nyer egy jatszmat, amelyik elébb ér el a 25 pontot, a legalabb 2 pont elénnyel. 24-24-es
egyenl6ség esetén addig kell folytatni a jatékot, amig két pont kiilonbséget el nem érnek.(26-24, 27-25, ...).

A MERKOZES MEGNYERESE

Az OMB versenyein iranyadd, hogy a mérkézések harom jatszmabol allnak. Egy mérkézés végeredménye
3:0, vagy 2:1 lehet.

Az egyes versenyeken ettdl el lehet térni az alabbi médon. Az adott verseny elsé, selejtezd, csoportmérkézések
sth. szakaszban harom 25 pontos jatszmabdl allnak a mérkézések. A kozépszakaszban, helyoszto, vagy donté
szakaszban két nyert 25 pontos jatszmabol allnak a mérkézések.

A mérkézést az a csapat nyeri, amelyik ketté (harom) jatszmat nyert.
1-1-es jatszmaegyenléség esetén, a donté (3.) jatszmat 25 pontig, legalabb 2 pont kiillénbségig kell jatszani.

AJATEK SZERKEZETE

SORSHUZAS

A mérkézés el6tt az elsé jatékvezet elvégzi a sorshizast, hogy meghatarozza az elsé jatszma elsé nyitasat és a
térfeleket.
Ha donté jatszmara kertl sor, 4 sorshizast kell végezni. A sorshtzast a két csapatkapitany jelenlétében kell
elvégezni.
A sorshuizas nyertese valaszthatja: vagy a nyitas, vagy a nyitasfogadas jogat,

vagy a térfelet.
A vesztesé a megmarad6 alternativa.
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A CSAPATOK KEZDO ALLASRENDJE

Csapatonként mindig 4 jatékosnak kell jatékban lenni.

A csapat kezd$ allasrendje meghatarozza a forgasrendjét a palyan. A jatszma folyaman ezt a rendet
mindvégig meg kell tartani.

Az edz6 minden jatszma el6tt koteles csapata kezd6 allasrendjét allasrendi drlapon megadni. Ezt az allasrend:
trlapot koteles kitoltve és alairva atadni a masodik jatékvezetének, vagy a jegyzékonyvvezetének.

Azok a jatékosok, akik nincsenek a jatszma kezdé allasrendjében, a cserejatékosok.

Miutan az allasrendi drlapot a masodik jatékvezets vagy a jegyzékonyvvezets részére leadtak, azon szabalyos
csere nélkiil nem lehet valtoztatni.

Amennyiben az allasrendi Grlap és a jatékosok tényleges elhelyezkedése kozott eltérés van, az alabbiakat kell
kovetni:

ha az eltérés a jatszma kezdete elStt kidertl, a jatékosoknak a palyan az allasrendi Grlap szerint kell
modositani a helyiiket. Biintetés ezért nem jar;

ha a jatszma kezdete el6tt kideril, hogy barki a palyan 1évé jatékosok koziil egyaltalan nincs beirva az
allasrendi urlapra, akkor a palyan 1évé jatékosok allasrendjét az allasrendi trlapnak megfeleléen helyre kell
allitani. Buntetés ezért nem jar;

Amennyiben az allasrendi drlap ¢és a jatékosok tényleges elhelyezkedése kozotti eltérés csak késébb
dertl ki, a hibas csapat helyre kell allitsa allasrendjét. Az ellenfél megtartja az addig szerzett pontjait és kap
egy pontot, valamint a kévetkezé nyitas jogat. Minden, a hibaz6 csapat altal szerzett pontot, amit a csapat a
hiba pillanatatél a hiba felfedezéséig szerzett, torolni kell.

A mérkézések elsé jatszmajaban szerepld jatékosok a masodik jatszmaban nem léphetnek palyara. Az elsé
jatszmaban palyara 1épé jatékosok mezszamat a jegyzékonyvben rogziteni kell. A harmadik jatszmaban barki
palyara léphet a jegyzékonyvben szerepld jatékosok koziil.

ALLASREND

Amikor a nyit6 jatékos megérinti a labdat, mindkét csapatnak a sajat jatékmezdjében a szabalyos
allasrendnek megfelel6en kell lennie (kivéve a nyit6 jatékost).
A jatékosok helyeit az alabbiak szerint kell szamozni:
A hal6 melletti 3 jatékos az els6 sor jatékosa. Ok foglaljak el a 4-es (bal elsd), a 3-as (kbzépsé elsd) és a 2-es
(jobb elsé) helyeket.
A negyedik jatékos foglalja el az 1-as (kdzépsé hatso) helyet.
A jatékosok helyzetét a talajjal érintkezé labuk helyzete hatarozza meg az alabbiak szerint:

mindegyik jobb (2-es) vagy bal oldali (4-es) jatékos laba egy részének kozelebb kell lennie a megfelelé
oldalvonalhoz, mint az ugyanabban a sorban 1évé kozépjatékos (3) laba.

a hatso6 sorkoételes jatékosnak (1-es) tavolabb kell allni a kozépvonaltol, mint a nekik megfeleld elsé
sorkoteles jatékosnak (3-as)

A nyitéérintés utan a jatékosok elhagyhatjak allasrendjiket, sajat jatékmezdjukben és a kifutoban tetszés
szerinti helyet foglalhatnak el.

ALLASRENDI HIBA

A jatékosok allasrendi hibat kovetnek el, ha abban a pillanatban, amikor a nyitéjatékos végrehajtja a
nyit6érintést, nincsenek a szabalyos allasrendben.
Ha a nyit6jatékos a nyitdérintés pillanataban kévet el hibat, akkor elébb bekovetkezettnek kell tekinteni, mint
az ugyanakkor elkévetett allasrendi hibat.
Ha a nyitéérintés utan valik a nyitas hibassa, akkor az allasrendi hiba szamit.
Az allasrendi hiba kévetkezményei:

az ellenfél pontot kap és nyit

a jatékosoknak azonnal vissza kell allniuk a szabalyos allasrendbe.
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FORGASREND

A forgasrendet a csapatok kezd$ allasrendje hatarozza meg és azt egész jatszma alatt a nyitas sorrenddel,
valamint a jatékosok egymashoz viszonyitott helyzetével kovetni kell.

A mérkézés elsé jatszmajaban palyara 1ép6 (kezdé vagy csere) jatékos a mérkézés masodik jatszmajaban nem
szerepelhet. A mérkézés harmadik jatszmajaban barki szerepelhet. Az elsé jatszmaban szerepeltetett
jatékosokat (kezdd és csere) a jegyzékényvben a jatszma végén jelolni kell. A jatékosok elsé és masodik
jatszmaban torténd Osszeallitisa mérkSzésenként valtozhat.

FORGASRENDI HIBA

Forgasrendi hibat jelent, ha a NYITAST nem a forgasrendnek megfeleléen végezték. A forgasrendi hiba
kovetkezményei:

az ellenfél pontot kap és nyit

a jatékosoknak azonnal vissza kell allniuk a szabalyos forgasrendbe.
Emellett a jegyzékonyvvezeté hatirozza meg, hogy pontosan mikor kovették el a hibat. A hibas csapat
minden, a hibas forgasrenddel szerzett pontjat torélni kell. Az ellenfél pontjai megmaradnak.
Ha nem lehet megallapitani azt, hogy a forgasrendi hibat a csapat mikor kovette el, akkor az ellenfél pontot
kap és nyit.
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NEGYEDIK FEJEZET
AJATEK (AKCIOK)
JATEKHELYZETEK
A LABDA JATEKBAN
A labda a nyit6 érintés pillanataban kertl jatékba, amelyet az els6 jatékvezetd sipjelével engedélyez.
A LABDA JATEKON KivVUL

A labda vagy akkor keril jatékon kiviilre, amikor egy hiba megtorténik és azt az egyik jatékvezets lefijja,
vagy ha hiba nem tortént, akkor a jatékvezetdi sipszo pillanataban.

A LABDA "BENT"
A'labda "bent" van, ha a jatékpalya talajat érinti, beleértve a hatarol6 vonalakat is.
A LABDA "KINT"

A labda "kint" van, ha:

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

a jatékpalyan kivili targyat, a mennyezetet, vagy egy, a jatékban részt nem vevé személyt érint

az antennakat, a feszit6 kabeleket, a halotarté oszlopokat, vagy magat a halét érinti az
oldalszalagokon kiviil;

athalad a halo fiiggéleges sikjan részben vagy egészben a "szabalyos athaladasi téren" kiviil

teljes terjedelmével athalad a halo alatt

A LABDA MEGJATSZASA

Minden csapatnak sajat jatékmezejében ¢és légterében kell jatszani. A labda ugyanakkor a kifutén kivilrél is
visszajatszhato.

A CSAPAT LABDAERINTESEI

A jaték folyaman egy jatékos barmilyen érintkezése a labdaval labdaérintésnek szamit.
Minden csapatnak legfeljebb harom labdaérintésre van joga (a sancérintésen kivil), hogy a labdat
visszajatssza. Ha ennél tobbszor érintik azt, a csapat "NEGY ERINTES" hibat kovet el.

EGYMAS UTANI ERINTESEK

Egy jatékos nem érintheti a labdat kétszer egymas utan. Kivéve a sancérintést ill. a csapat elsé érintése soran
a labda egymast kovetben tobbszor is érintheti a test kiillonb6z6 részeit feltéve, ha ezek az érintések egy akcio
soran torténnek.

EGYIDEJU ERINTESEK

Két vagy harom jatékos egyidejlleg megérintheti a labdat.

Ha két (harom) csapattag egyidejiileg érinti a labdat, ez két (harom) érintésnek szamit (kivétel a sancolas). Ha
egyszerre nyalnak a labdaért, de koziilik csak egy érinti azt, csak egy érintésnek szamit. Ha a jatékosok
Osszelutkoznek, az nem mindsil hibanak.

Ha két ellenfél hajt végre egyidejii érintést a hald folott és a labda jatékban marad, annak a csapatnak van
joga Ujabb harom érintésre, amelyikhez a labda keriil. Ha ilyen labda "out"-ra megy, azt az ellenoldali csapat
hib4janak kell tekinteni.

Ha az ellenfelek halé feletti egyidejd érintése soran “megall” kozottik a labda, a labdamenet folytatodik.
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SEGITETT ERINTES

A jatéktertleten beltl a jatékos nem veheti igénybe jatékostarsa segitségét, vagy barmely targyi eszkozt ahhoz,
hogy megjatssza a labdat.

Mindazonaltal egy jatékos megallithatja, visszatarthatja jatékostarsat abban, hogy hibat kovessen el
(haloérintés, ellentérfélbe hatolas, stb.)

A LABDAERINTES JELLEMZOI

A labda a test barmely részét érintheti. A labdat nem szabad megfogni és/vagy dobni. Az érintést kovetéen
barmelyik irdnyba elpattanhat.

Alabda a test kiilonbozé részeit érintheti feltéve, hogy az érintések egyidejlek.

Kivételek: Sancolasnal egymast kévetd érintések is eléfordulhatnak egy vagy tébb sancolondl, feltéve, ha ezek
az érintések egy akcid soran torténtek. A csapat elsé érintése soran a labda egymast kévetéen tobbszor is
érintheti a test kiillonbo6z6 részeit feltéve, ha ezek az érintések egy akcié soran torténnek.

LABDAMEGJATSZASI HIBAK
NEGY ERINTES: egy csapat négyszer érinti a labdat, miel6tt vissza-jatszand azt.

SEGITETT ERINTES: egy jatékos a labda megjatszasa érdekében a jatékteriileten beliil egy jatékostarsat,
vagy barmilyen targyat/eszkozt vesz igénybe.

MEGFOGOTT LABDA: egy jatékos labdat megfogta és/vagy dobta, a labda az érintést kovetéen nem volt
elpattant.

KETTOS ERINTES: egy jatékos egymas utan kétszer érinti a labdat, vagy a labda érinti egymas utan
kiillénb6z6 testrészeit.

LABDA A HALONAL
A HALO SIKJAT KERESZTEZO LABDA

Az ellentérfélbe kuldott labdanak a haloé f6lott, a szabalyos athaladasi téren keresztiil kell athaladnia. A
szabalyos athaladasi tér a halo sikjanak azon része, amelyet a kovetkez6k hatarolnak:

alul a halo teteje,

oldalt az antennék és képzeletbeli meghosszabbitasuk

felil a mennyezet.
Az a labda, amelyik részben vagy teljesen a szabalytalan athaladasi (antennan kiviili) téren keresztezi a hald
sikjat, az ellenfél kifut6jabol visszajatszhaté a harom csapatérintésen belil az alabbi feltételekkel: a jatékos
nem érinti az ellenfél jatékmezejét, a visszajatszott labda a jatékpalya ugyanazon oldalan, ismét részben, vagy
teljesen a szabalytalan athaladasi (antennan kivili) téren keresztezi a halo sikjat. Az ellenfél az ilyen akciot
nem akadalyozhatja meg. Az a labda, amely a hal6 alatt az ellentérfél felé tart, megjatszhaté addig, amig nem
keresztezte teljes terjedelmével a halo sikjat.

AHALOT ERINTO LABDA
A halo sikjat keresztez6 labda érintheti a halot.

LABDA A HALOBAN

A haloéba keriilt labda megjatszhaté a harom csapatérintésen belil. Ha a labda elszakitja a halét, vagy athatol
azon, a labdamenetet semmisnek kell tekinteni és Gjra kell jatszani.
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JATEKOS A HALONAL
ATNYULAS A HALO FOLOTT

Sancolas kézben a sancol6 atnytlva a halé folott megérintheti a labdat, feltéve, ha nem avatkozik az ellenfél
jatékaba annak tdimado érintése el6tt, vagy azzal egyidSben. A jatékos tamadoéérintése utan atnyulhat kezével
a halé folott feltéve, ha a labdaérintés a sajat térfélben tortént.

ATHATOLAS A HALO ALATT
A halo alatt at lehet hatolni az ellentérfélbe, feltéve, ha ez nem akadalyozza az ellenfél jatékat.

Az ellenmezdbe hatolas a kozépvonal felett:

a labfej(ek) ill. a kézfej(ek) érintheti(k) az ellenmezét, feltéve, ha az athatold labfej(ek) ill. kézfej(ek) egy
kis része még érinti(k) a kézépvonalat vagy f6lotte van(nak).

Az ellenmez6 érintése a test barmely, labfej feletti részével tilos.
A jatékos atléphet az ellenmezdbe, ha a labda "jatékon kivil" van. A jatékosok az ellenfél kifutojaba
hatolhatnak, feltéve, ha ezzel nem akadalyozzak az ellenfelet jatékaban.

A HALO ERINTESE

A jatékos hibat kovet el, ha a halot teljes terjedelmében vagy az antennat megérinti a labda megjatszasa
kozben, vagy a haldérintéssel befolyasolja a jatékot. Ha a halé vagy antenna érintését nem a labda
megjatszasa kozben koveti el a jatékos, tgy nincs hiba.

JATEKOSHIBAK A HALONAL

Egy jatékos az ellentérfélben megérinti a labdat, vagy az ellenfelet, az ellenfél tamadé érintése el6tt, vagy
azzal egyidében

Egy jatékos az ellenfél jatékat befolyasolja azaltal, hogy az ellentérfélbe hatol a halé alatt

Egy jatékos labfejjel (Iabfejekkel) teljesen athatol az ellenfél jatékmezdjébe.

A jatékos befolyasolja a jatékot, ha (tébbek k6zott):

- megérinti a halo felsé szintszalagjat vagy az antenna felsé 80 cm részét a labda megjatszasa kozben, vagy

- a labda megjatszasaval egyidében a halo segitségét igénybe veszi, vagy

- elényt szerez az ellenféllel szemben a halé megérintésével, vagy

- akcidjaval megakadalyozza, hogy az ellenfél szabalyosan megjatssza a labdat

NYITAS
A nyitas soran a labdat a nyité zonaban 1évé kozépsé hatsé jatékos jatékba hozza.
EGY JATSZMA ELSO NYITASA

Az elsé valamint a donté (3.) jatszma elsé nyitasat az a csapat végzi, amelyiket a sorshizas erre kijeldlt.
A tObbi jatszmat az a csapat kezdi nyitassal, amelyik az el6zé jatszméaban nem elséként nyitott.

NYITAS SORREND

A jatékosoknak a csapat allasrendi lapjan rogzitett nyitas sorrendjét kell kovetniiik.

A jatszma els6 nyitasa utan a nyitasra jogosult jatékos a kovetkez6k szerint van meghatarozva:

Ha a nyit6 csapat megnyeri a labdamenetet, az a jatékos (vagy a cserejatékosa), aki el6zéleg nyitott, Gjra nyit.
Ha fogadé csapat nyeri a labdamenetet, elnyeri a nyitas jogat és miel6tt nyitna, forog.

Amennyiben a nyité csapat egy allasrendben egymas utan harom nyitast végrehajt, és a harmadik nyitas
utan a pontot szintén a nyit6 csapat nyeri, akkor kotelezé forgast hajt végre.
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A NYITAS ENGEDELYEZESE

Az els6 jatékvezetd akkor engedélyezi a nyitast, miutan ellendrizte, hogy a csapatok jatékra készek és a nyitd
jatékosnal van a labda.

A NYITAS VEGREHAJTASA

A kézbdl feldobott, vagy elengedett labdat egy kézzel, vagy a kar barmelyik részével kell megiitni.

A labdat csak egyszer lehet feldobni vagy elengedni. Megengedett azonban a labdaval valé jaték, trikkozés a
kézben.

A nyit6 érintés pillanataban a nyit6 jatékos nem érintheti sem a palyat (beleértve az alapvonalat is), sem pedig
a nyit6 zonan kivili tertletet. A nyitast kovetéen a nyitdé zoénan kiviilre léphet, ott talajra érkezhet, vagy a
palyara léphet.

Az elsé jatékvezeto sipjele utan 8 mp-en beltl a nyit6 jatékos végre kell hajtsa a nyitast.

A jatékvezetd sipjele el6tt végrehajtott nyitds érvénytelen és azt meg kell ismételni.

TAKARAS

A nyitocsapat jatékosal egyéni vagy kollektiv takaras révén sem a nyitojatékost, sem pedig a labda roppalyajat
nem takarhatjdk el az ellenfél eldl.

A nyitoécsapat egy vagy tobb jatékosa takarast hajt végre, ha a nyitas pillanataban mozgatja karjait, ugral,
vagy oldalt mozog, vagy csoportosan allva takarjak a nyit6 jatékost és a labda roppalyajat.

NYITASHIBAK A NYITAS SORAN
NYITASHIBAK

A kovetkezo6 hibak nyitasvaltast eredményeznek, akkor is, ha az ellenfél allasrendje hibas volt.
A nyitojatékos:

megsérti a nyitassorrendet,

nem szabalyosan hajtja végre a nyitast.

Nyitashiba a nyit6érintés utan
Szabalyos nyitoérintés utan hibas lesz a nyitas (hacsak egy jatékos nem kévet el allasrendi hibat), ha a labda:
a nyitocsapat egy jatékosat érinti, vagy nem teljesen a szabalyos athaladasi téren belil keresztezi a
halé figgdleges sikjat,
"outra" megy,
takaras felett repul at.

NYITASHIBAK ES ALLASRENDI HIBAK
Ha a nyit6 a nyitas pillanataban kévet el hibat, (szabalytalan végrehajtas, hibas forgasrend, stb.) és az ellenfél
allasrendje hibas, akkor a nyit6 jatékos hibajat kell biintetni.
Ugyanakkor, ha a nyitas a szabalyos végrehajtast kovetéen valik hibassa (outra megy, takaras folott repil at,
sth.), akkor az allasrendi hibat kell elsének tekinteni és biintetni.
TAMADOERINTES
TAMADOERINTES JELLEMZOI

Tamadéérintésnek kell tekinteni minden olyan cselekedet, a nyitas és a sanc kivételével, amellyel a labdat az
ellenfél felé kildik.

12



A tamadé érintés soran "tip" (félkezes érintés) akkor megengedett, ha az érintés soran a labda nem megfogott,
vagy dobott.

A tamadoéérintést akkor kell befejezettnek tekinteni, amikor a labda teljes terjedelmével athalad a halo
fiiggdbleges sikjan, vagy amikor egy ellenfél érinti azt.

A TAMADOERINTES KORLATAI

Els6 sorkoteles jatékos barmilyen magassaghban hajthat végre befejezett tamadoérintést, feltéve, ha a
labdaérintést a sajat jatékterében végezte.

Hatso sorkoteles jatékos az elsé zona moégott barmilyen magassagban hajthat végre befejezett tamadoérintést.
felugraskor (elrugaszkodaskor) a jatékos laba(i) sem nem érintheti(k), sem nem keresztezheti(k) a tamado
vonalat.

A labdaérintés utan a jatékos talajt érhet az elsé zonaban.

Hatso sorkoteles jatékos is hajthat végre befejezett timaddérintést az elsé zénabol, ha az érintés pillanataban
alabda egy része a halo felsé szintje alatt van.

Egy jatékos sem hajthat végre befejezett tamadoérintést az ellenfél nyitasan, amikor a labda az érintés
pillanataban teljes terjedelmével a halé szintszalagja {616tt van. .

A TAMADOERINTES HIBAI

Egy jatékos a labdat az ellentérfélben érinti.

Egy jatékos a labdat "kint"-re iti.

Egy hatso sorkoteles jatékos az elsé zonabdl befejezett timadoérintést hajt végre, és az érintéskor a labda
teljes terjedelmével a halo szintszalagja {616tt van.

Egy jatékos befejezett tamadoérintést hajt végre az ellenfél nyitasan amikor a labda az érintés pillanataban az
elsé zénaban teljes terjedelmével a halé szintszalagja f6lott van.

A SANC
A SANCOLAS
A sancolas a halohoz kozel allo jatékosoknak az a cselekedete, amellyel az ellentérfélbdl érkezd labdanak a
halo felsé szintjénél magasabbra nyulva Gtjat alljak, figgetlenil az érintés magassagatol. Csak az elsé sor

jatékosai jogosultak befejezett sinchan részt venni, de a labdaérintés pillanataban testiik egy része a halé felsé
szintjénél magasabban kell legyen.

Sanckisérlet
A sanckisérlet a labdaérintés nélkuli sancol6 akcio.

Befejezett sanc
A sanc akkor befejezett, ha a labdat egy sancol6é megérintette.

Egyiittes sanc

Egyiittes sancot két, vagy harom egymashoz kozel allo jatékos hajt végre és akkor befejezett, ha egyikik érinti
a labdat.

SANCERINTES

Egymas utan kévetkezé (gyors és folyamatos) labdaérintések eléfordulhatnak a sanc soran egy vagy tobb
sancolonal, feltéve, ha ezek az érintések egy akcié soran torténtek.
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SANC AZ ELLENTERFELBEN

A sanc soran a jatékos kezével és karjaval atnytlhat a halo felett, feltéve, ha ezzel nem akadalyozza az ellenfél
jatékat. Ezért tilos a halo felett atnytGlva megérinteni a labdat, amig az ellenfél nem hajtotta végre
tamadoérintését.

A SANC ES A CSAPAT ERINTESEK

A sanc érintése nem szamit a csapat érintésel kozé. Kovetkezésképpen sancérintés utan a csapatnak még
harom érintésre van joga ahhoz, hogy visszajatssza a labdat.
A sanc utani els6 érintést barmelyik jatékos végrehajthatja, beleértve azt is, aki a sanc soran érintette a labdat.

A NYITAS SANCOLASA
Az ellenfél nyitasat sancolni tilos.
SANCHIBAK

Ha:
a sancol6 a labdat ellentérfélben az ellenfél tamado érintése elStt, vagy azzal egyidejileg érinti.
az ellenfél nyitasat sancoljak.
egy hatso jatékos befejezett sancot hajt végre, vagy részt vesz egy befejezett sancban
a labda a sancrol "out"-ra kertl.
a sanc az ellentérfélben antennan kivil érinti a labdat.
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OTODIK FEJEZET

JATEKMEGSZAKITASOK, JATEKKESLELTETESEK
ES JATSZMAK KOZOTTI SZUNETEK

JATEKMEGSZAKITASOK

Egy jatékmegszakitas az egy befejezett labdamenet és az 1. jatékvezetének az azt kovetd nyitasra jelt ado
sipjele kozott eltelt id6szak. o
Szabalyos jatékmegszakitasoknak kizarolag a PIHENOIDOK ¢és a JATEKOSCSEREK tekintendék.

A SZABALYOS JATEKMEGSZAKITASOK SZAMA
Jatszmanként mindegyik csapat legfeljebb két pihendiddt és négy jatékoscserét kérhet.
A SZABALYOS JATEKMEGSZAKITASOK SORRENDJE

Barmely csapat kérhet egy vagy két pihendidét és egy jatékoscserét egymas utan, anélkil, hogy sziikséges
lenne elébb folytatni a jatékot.

Egy csapat ugyanazon jatékmegszakitas soran nem jogosult egymas utani cserét kérni.

Ugyanazon csapat két kiillonbozé jatékoscsere kérése kozott legalabb egy befejezett labdamenet kell legyen.

SZABALYOS JATEKMEGSZAKITASOK KERESE
A szabalyos jatékmegszakitasokat csak és kizarolag az edz68, vagy az edzé hianyaban a jatékkapitany kérheti.
PIHENOIDOK

A pihen6 id6 kérést a megfelel karjellel kell jelezni akkor, ha a labda jatékon kiviil van és miel6tt a nyitasra
jelt ado6 sipsz6 elhangzik. Minden, csapat altal kért pthenidé 30 masodpercig tart.
Minden pihendidé alatt a palyan 1évé jatékosoknak a kifutéba kell menni, kozel a padjukhoz.

JATEKOSCSERE

Jatékoscsere soran - miutan a jegyz6konyvben rogzitésre kertlt - egy jatékos elhagyja a palyat és egy masik
foglalja el allasrendi helyét.

AJATEKOSCSERE KORLATAI

A csapat egy kezddjatékosa elhagyhatja a palyat és visszatérhet, de csak egyszer jatszmanként, és csakis az
eléz6 allasrendi helyére.

Egy cserejatékos jatszmanként csak egyszer léphet palydra barmelyik kezdéjatékos helyére. Ot csak
ugyanazzal a jatékossal lehet lecserélni, mint akit 6 cserélt le.

KIVETELES JATEKOSCSERE

A sérilt, vagy beteg, tovabb jatszani nem tudé jatékost szabalyosan kell lecserélni. Ha ez nem lehetséges, a
csapatnak joga van KIVETELES jatékoscserére.

Kivételes jatékoscsere soran barmely, a sérilés/megbetegedés pillanatdban a palyan nem 1évé jatékossal
lecserélhetd a sériilt/beteg jatékos. A lecserélt sérilt/beteg jatékos a mérkézésen nem térhet vissza a palyara.
A kivételes jatékoscsere semmiképpen nem szamithat6 a szabalyos jatékoscserék kozé, de a jegyz6konyvben
rogzitendd és a jatszmaban, mérkézésen végrehajtott jatékos cserék osszegzésénél figyelembe kell venni.
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KIALLITOTT VAGY KIZART JATEKOS CSERE]JE

Egy KIALLITOTT, vagy KIZART jatékost szabalyos cserével azonnal le kell cserélni. Ha ez nem lehetséges,
a csapatot HIANYOS-nak kell nyilvanitani.

SZABALYTALAN JATEKOSCSERE

A jatékoscsere szabalytalan, ha az tallépi a korlatozasokat, vagy egy jegyz6konyvben nem szerepld jatékos
vesz részt benne.
Ha egy csapat szabdlytalan cserét hajtott végre és a jaték folytatoédott, az alkalmazott eljaras sorrendje a
kovetkezé:

az ellenfél pontot kap és nyit,

a cserét helyesbiteni kell.

azokat a pontokat, melyeket a hibas csapat a szabalytalanul becserélt cserejatékossal szerzett, torélni
kell.

Az ellenfél megtartja pontjait.

A JATEKOSCSERE VEGREHAJTASA

A jatékoscserét a jatékoscsere zéonaban kell végrehajtani.

A jatékoscsere csak annyi 1dSt vehet igénybe, amennyi a cserének a jegyz6konyvbe vald beirasahoz, valamint
amennyi a jatékosok palyara vald belépéséhez és a palya elhagyasahoz sziikséges.

Jatékoscsere kérésnek mindsil, ha egy megszakitas alatt a cserejatékos(ok) jatékra készen a cserezoénaba
lép(nek). Az edzének nem kell mutatnia a jatékoscsere karjelét, kivéve ha a jatékoscserére sérulés miatt, vagy a
jatszma megkezdése el6tt keril sor.

Ha a jatékos nem kész a jatékra, akkor a jatékoscsere nem engedélyezendd és a csapat jatékkésleltetésért
szankcionalando.

A jatékoscsere kérést a jegyz8konyvvezets vagy a II. (amennyiben nincs, akkor az I.) jatékvezetd fogadja el és
jelzéeseng6bvel/sippal jelzi. A jatékoscsere engedélyezése a II. (I.) jatékvezetd feladata.

Amennyiben egyik cserekérés szabalytalan, a szabalyos cserekérés(ek) végrehajthato(k), a szabalytalant vissza
kell utasitani, és jatékkésleltetésért szankcionalni.

MEGALAPOZATLAN KERESEK

Megalapozatlan barmilyen szabalyos jatékmegszakitast kérni:

labdamenet alatt, vagy a nyitasra adott sipjel alatt, vagy azt kévetSen,

erre nem jogosult csapattag altal,

ugyanazon megszakitason belil egy csapat masodik jatékos cseréje céljabol, miel6tt a jaték
folytatodott volna, kivéve a sériilés/betegség miatt sziikségessé valo jatékoscsere esetét,

miutan mar kimeritették a csapat pthenéidé és jatékoscsere szamat.
Els6 alkalommal azt a megalapozatlan kérést, amely nem befolyasolja vagy nem késlelteti a jatékot, minden
buntetés nélkil vissza kell utasitani.

//////

JATEKKESLELTETES
A JATEKKESLELTETES TiPUSAI

Egy csapatnak az a cselekedete, amely késlelteti a jaték folytatasat, jatékkésleltetésnek tekintendd, ilyen lehet
tobbek kozott:

szabalyos jatékmegszakitast késleltetni,

mas jatékmegszakitast meghosszabbitani a jaték folytatasara sz0l6 utasitast kovetéen,

szabalytalan cserét kérni,

megalapozatlan kérést megismételni,

ha egy csapattag késlelteti a jatékot.
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A JATEKKESLELTETES SZANKCIOI

A "Figyelmeztetés jatékkésleltetésért" és a "Buintetés jatékkésleltetésért" a csapat szankcidja.

A jatékkésleltetés szankcidi a mérkdzés teljes idStartamara érvényesek.

Minden jatékkésleltetés szankciot a jegyz6konyvbe be kell jegyezni.

A mérkdzésen elészor eléforduld jatékkésleltetésért a csapatot "Figyelmeztetés jatékkésleltetésért" szankcioval
kell buntetni.

Azonos csapat barmely csapattagja altal a mérkézésen elkovetett masodik és azt kovetd jatékkésleltetések
jatékhibat jelentenek és "Biintetés jatékkésleltetésért" szankcioval stjtandok.

Kévetkezménye: az ellenfél pontot kap és nyit.

A jatszma elétti, illetve a jatszmak kozotti jatékkésleltetésért kiszabott szankciok a kovetkezé jatszmaban
alkalmazandok.

KIVETELES JATEKMEGSZAKITASOK
SERULES/MEGBETEGEDES

Ha komoly sériilés kovetkezik be amikor a labda jatékban van, a jatékvezetének azonnal meg kell allitania a
jatékot és az orvosi segitséget a palyara kell engednie.

Ezutan a labdamenetet Gjra kell jatszani.

Ha egy sérilt/beteg jatékost sem szabalyosan, sem kivételesen nem lehet lecserélni, a jatékosnak 3 perc
feléptilést 1d6t kell adni a felépiiléshez, de ugyanazon jatékos részére mérkézésenként csak egyszer.

Ha a jatékos nem épiil fel, csapatat nem teljesnek kell nyilvanitani.

KULSO BEAVATKOZAS

Ha jat¢k kozben barmilyen kiilsé beavatkozas torténik, a jatékot meg kell allitani és a labdamenetet Gjra kell
jatszani.

JATSZMAK KOZOTTI SZUNETEK ES TERFELCSERE
JATSZMAK KOZOTTI SZUNETEK

Minden jatszmak kozotti sziinet 3 percig tart.
Ezen 1d6 alatt kell a térfélcserét végrehajtani és beirni a csapatok allasrendjét a jegyz6konyvbe.

TERFELCSERE

Minden jatszma utan a csapatok térfelet cserélnek, kivétel a donté jatszma.

Ha a dontd jatszmaban a vezet6 csapat Kismini korosztalyban eléri a 13., Szupermini korosztalyban a 6.
pontot, a csapatok azonnal térfelet cserélnek, a jatékosok allasrendje azonos (a 13. ill. 6. pont utani helyzetnek
megfelel6) marad.

Ha a térfélcserét nem hajtottak végre amikor egy csapat elérte a 13. ill. 6. pontot, akkor kell azt végrehajtani,
amikor a tévedést észrevették. A térfélcsere soran az eredményt meg kell 6rizni.
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HATODIK FEJEZET
A RESZTVEVOK MAGATARTASA
A MAGATARTASI KOVETELMENYEK
A SPORTSZERU MAGATARTAS

A résztvevéknek ismernitik és kovetniiik kell a "Hivatalos roplabda jatékszabalyokat".

A résztvevéknek a jatékvezetSk dontéseit sportszertien, vita nélkil kell elfogadniuk.

Kétség esetén csak a jatékkapitany Gtjan kérhetnek magyarazatot.

A résztvevok kertljék az olyan cselekedetet vagy magatartast, amely alkalmas arra, hogy befolyasolja a
jatékvezetSket, vagy arra, hogy elrejtse sajat csapatuk hibajat.

A SPORTSZERU JATEK (FAIR PLAY)

A résztvevoknek nemcsak a jatékvezetdkkel kell tisztelettel és udvariasan viselkedniiik a fair play szellemében,
hanem a vezetékkel, az ellenfelekkel, a sajat csapattagukkal és a k6zonséggel is.
Mérkdzés alatt a csapattagok kommunikalhatnak egymassal.

A SPORTSZERUTLEN VISELKEDES ES SZANKCIOI

KISEBB SPORTSZERUTLENSEGEK

A kisebb sportszeritlenségek nem szankcionalandok. Annak megel6zése, hogy egy csapat elérje a
szankcionalando6 szintet az 1. jatékvezet6 feladata.

Ez két fokozatban térténhet:

1. a jatékkapitanyon keresztiil szobeli figyelmeztetés

2. sarga lap felmutatidsa az érintett csapattag(ok)nak. Ez egy formalis figyelmeztetés, amely nem mindsil
szankcionak, de jelzi, hogy a csapattag (és rajta keresztll a csapat) elérte a mérkézésen a szankcionalando
szintet. A jegyz6konyvben rogzitésre kertil, de nincs kozvetlen kovetkezménye

SZANKCIONALANDO SPORTSZERUTLEN VISELKEDES

Egy csapattagnak a hivatalos személyekkel, ellenfelekkel, jatékostarsakkal, nézékkel szemben elkovetett
helytelen viselkedése, sulyossaganak megfelel6en, harom kategéridba van osztva.

Durva viselkedés: a j6 modor, vagy az erkolcsi elvekkel szembeni megnyilvanulas.

Tamado6 viselkedés: becsmérld, vagy sérteget szavak vagy taglejtések, vagy barmilyen megvetést kifejezé
megnyilvanulas.

Megtamadas: fizikai megtamadas, agressziv, vagy fenyeget viselkedés.

SZANKCIOK FOKOZATAI

A helytelen viselkedés stlyossagatol fliggden az elsé jatékvezetd megitélése szerint a kovetkezs szankciokat kell
alkalmazni és a jegyz&kényvben rogziteni: blntetés, kiallitas vagy kizaras

Bintetés
Barmely csapattag elsé durva viselkedésének kovetkezményeként az ellenfél pontot kap és nyit.

Kiallitas

A kiallitott csapattag a jatszma hatralévé részében nem jatszhat — amennyiben a palyan volt, szabalyos
cserével azonnal le kell cserélni — és a biintet6-teriileten kell iljon minden mas kévetkezmény nélkl.

A kiallitott edz6 elvesziti a jatszma hatralévé részére azt a jogat, hogy a jatékba avatkozhasson és a biintets-
tertileten kell tljon.

Egy csapattag elsé tamadoé viselkedését kiallitassal kell szankcionalni, minden mas kovetkezmény nélkal.
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Ugyanazon csapattag masodik durva viselkedését a mérkézésen kiallitassal kell szankcionalni, minden mas
kovetkezmény nélkil.

Kizaras

A kizarassal biintetett csapattag — amennyiben a palyan volt, szabalyos cserével azonnal le kell cserélni — a
mérkdézés hatralévo idejére el kell hagyja a teljes Versenyteriletet minden mas kévetkezmény nélkil.

Az els6 fizikai tdmadast vagy arra utalé fenyegetd viselkedést kizarassal kell szankciondlni, minden mas
kovetkezmény nélkil.

Ugyanazon csapattag ismétl6dé tamado viselkedését a mérkézésen kizarassal kell szankcionalni, minden mas
kévetkezmény nélkil.

Ugyanazon csapattag harmadik durva viselkedését a mérkézésen kizarassal kell szankcionalni, minden mas
kovetkezmény nélkiil.

A SPORTSZERUTLEN VISELKEDES SZANKCIOINAK ALKALMAZASA

Minden sportszeriitlen viselkedésért kiszabott szankcié egyéni, az egész mérkézésre érvényes és a
jegyzékonyvben rogzitends.

Ha a mérkézésen ugyanaz a csapattag ismételten sportszertitleniil viselkedik, a szankcidkat progressziven kell
alkalmazni (minden tovabbi szankcié a megelézénél stlyosabb kell legyen).

A tamado¢ viselkedés, vagy megtamadas miatti kiallitast, illetve kizarast nem kell mas szankcié megel6zze.

SPORTSZERUTLENSEG JATSZMA ELOTT ES JATSZMAK KOZOTT

Barmely, a jatszma el6tt vagy a jatszmak kozotti sportszeritlen viselkedést a szabalynak megfelel6en kell
szankciondlni, és a kovetkezé jatszmara kell alkalmazni.

A SPORTSZERUTLEN VISELKEDES OSSZEFOGLALASA,
SZANKCIO SORAN ALKALMAZANDO KARTYAK

Figyelmeztetés: nem szankci6 — 1.fokozat: szobeli figyelmeztetés 2.fokozat: sarga kartya
Biintetés: szankci6 — piros kartya

Kiallitas: szankcid — sarga és piros kartya egyiitt egy kézben

Kizaras: szankci6 — sarga és piros kartya kilon kézben
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II. RESZ
AJATEKVEZETOK, FELADATAIK ES A HIVATALOS KARJELEK
HETEDIK FEJEZET
JATEKVEZETOK
AJATEKVEZETO TESTULET ES ELJARASOK
OSSZETETEL

Egy mérkézés levezetéséhez a jatékvezetd testiilet az alabbi személyekbdl all:
- az els6 jatékvezetd,

- amasodik jatékvezetd (esetleges),

- ajegyzdkonyvvezetd

ELJARASOK

Gsak az els6 és a masodik jatékvezetd sipolhat a mérkézés alatt:
Az elsé jatékvezetd ad jelt a nyitasra, amellyel a labdamenet elkezdédik.
Az els6 és a masodik jatékvezets jelzi a labdamenet végét, feltéve, hogy biztosak abban, hogy szabalytalansag
tortént és azonositottak annak természetét.
Amikor a labda jatékon kivil van, sippal jelzik a jatékmegszakitas engedélyezését, vagy az erre iranyuld kérés
elutasitasat.
Miutan a jatékvezetd sippal jelezte a labdamenet befejezédését, a hivatalos karjelekkel azonnal meg kell
mutatnia:
Ha a hibat az I jatékvezet§ jelezte sippal, akkor jelzi: a) a nyitasra kovetkezé csapatot.
b) a hiba természetét,
¢ ) a hibat elkovetd jatékost, (ha sziikséges)

Ha a hibat az II. jatékvezetd jelezte sippal, akkor jelzi:  a) a hiba természetét,
b)) a hibat elkévet6 jatékost, (ha szikséges)
¢) a nyitasra jogosult csapatot,
az I. jatékvezet6 karjelét megismételve.

Ez esetben az I. jatékvezeté nem mutatja sem a hiba természetét, sem hibat elkovetd jatékost, csak a
nyitasra kovetkezé csapatot.
Kettés hiba esetén mindkét jatékvezetd jelzi: a) a hiba természetét,
b) a hibat elk6vetd jatékost, (ha sziikséges)
¢) ezutan a nyitasra kovetkez6 csapatot az I. jatékvezetd
jelzi.
Hatso sorkoteles jatékos tamado érintési hibait mindkét jatékvezetd jelzi.

ELSO JATEKVEZETO
HELYE

Az elsé jatékvezetS feladatat a halonak a jegyzSkonyvvezetGvel szemkozti végénél felallitott allvanyon allva
végzi. Latbmagassaga megkozelitfleg 50 cm-rel legyen a halo szintje f6lott.
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HATASKORE

Az els6 jatékvezetd vezeti a mérkézést a kezdetétdl a végéig. Feliigyeletet gyakorol a jatékvezetd testiilet
minden tagja és a csapattagok felett. A mérkdézés alatt az elsé jatékvezeté dontései véglegesek. Joga van a
testiilet tobbi tagjanak dontéseit felulbiralni, ha megallapitja, hogy azok tévedtek. Az elsé jatékvezetd le is
cserélheti 6ket, ha nem teljesitik helyesen feladataikat. Az elsé jatékvezeté barmilyen kérdésben donthet a
jatékkal kapcsolatban, beleértve azokat is, amelyekrdl a jatékszabaly nem rendelkezik. Az elsé jatékvezetd
nem engedhet semmilyen vitat dontéseivel kapcsolatban. Ugyanakkor a jatékkapitany kérésére felvilagositast
kell adnia annak a szabdalynak alkalmazasarol, melyre alapozta dontését. Ha a jatékkapitany nem ért egyet az
elsé jatékvezetd magyarazataval és tiltakozni kivan a dontés ellen, azonnal jeleznie kell, hogy fenntartja jogat
a mérkézés végén tiltakozas bejegyzésére. Az elsé jatékvezetének ezt engedélyeznie kell. Az elsé jatékvezetd
felelés arrél donteni a mérkézés elétt és alatt, hogy a jatékterilet és a feltételek megfelelnek-e az el6irt
kovetelményeknek.

FELADATAI

A mérkézés elétt az elsé jatckvezetd: ellendrzi a jatékteriilet allapotat, a labdat és a tobbi felszerelést, elvégzi a
sorshtizast a csapatkapitanyokkal, ellendrzi a csapatok bemelegitését.
A mérkézés alatt az elsé jatékvezetd jogosult:
A csapatoknak figyelmeztetést adni
A sportszerttlenséget és a jatékkésleltetést biintetni,
Doénteni: a.) a nyitojatékos hibairdl, a nyité csapat allasrendi hibairdl, beleértve a takarast is,
b.) a labdamegjatszasi hibakrol,
c.) a halé feletti és a hibas hal6érintésekrdl, elsésorban tamadé csapat oldalan,
d.) a halo alatt teljes terjedelmével athaladé labdarél
e.) a hatso sor koteles jatékosok tamado érintés hibairol
f.) a hatso sor koteles jatékosok altal végrehajtott befejezett sanc hibai
A mérkézés végén ellendrzi és aldirja a jegyzékonyvet.

MASODIK JATEKVEZETO (ESETLEGES)

HELYE

A masodik jatékvezetd feladatat az elsé jatékvezetével szemben, a halotartd oszlop kozelében allva, a palyan
kivil latja el.
HATASKORE

A masodik jatékvezetd az elsé jatékvezetd segitbje, de sajat hataskorrel rendelkezik. Ha az elsé jatékvezetd
alkalmatlanna valik a mérkézés vezetésének folytatdsara, a masodik jatékvezeté helyettesiti. A masodik
jatékvezetének jogaban all sipolas nélkil jelezni a hataskorén kivili hibakat, de nem szabad e kérdésekben az
elsé  jatékvezetével szemben sajat véleménycéhez ragaszkodnia. A masodik jatékvezeté ellendrzi a
jegyzokonyvvezeté munkajat. A masodik jatékvezetd ellendrzi a padon ulé csapattagok viselkedését, jelenti az
elsé jatékvezetének az ott elkovetett sportszeritlenségeket. A masodik jatékvezeté ellenérzi a bemelegité
tertileten 1évé jatékosokat. A masodik jatékvezet6 engedélyezi a jatékmegszakitasokat, ellenérzi idétartamukat
és elutasitja a megalapozatlan kéréseket. A masodik jatékvezetd ellenérzi a csapatok altal felhasznalt
pihendiddk és jatékoscserék (forgatasok) szamat és jelzi a 2. pihendidd, valamint a 3. és a 4.. cserét az els
jatékvezetnek és az érintett edzének. Egy jatékos megsériilése esetén a masodik jatékvezetd engedélyezi a
kivételes jatékoscserét, vagy egy 3 perces feléptlési id6t. A masodik jatékvezeté ellendérzi a jatékpalya
talajanak allapotat. A mérkézés alatt a labdak szabalyossagat is ellenérzi. A masodik jatékvezets ellendrzi a
buntetd tertleten 1évé csapattagokat és jelenti az elsé jatékvezetének az ott elkévetett sportszertitlenségeket.

FELADATAI

Minden jatszma el6tt, valamint térfélcserekor a donté jatszmaban, tovabba ha barmikor sziikséges, ellendrzi,
hogy a jatékosok tényleges allasrendje a jatékmezén egyezik-e az allasrendi lapon szerepldvel.
A mérkézés kozben a masodik jatékvezetd dont, sipol és karjellel jelzi a kévetkezé hibakat:
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az ellenmezére és ellentérbe torténd hatolast a halo alatt,

a fogadé csapat allasrendi hibait,

ha, elsédlegesen a sancol6 oldalon, barmely jatékos megérinti a halét, vagy a sajat oldalan az
antennat, és ez hibanak mindésul,

a hatso sor koteles jatékosok altal végrehajtott befejezett sanc, illetve a hatsé sor koteles jatékosok
tamado érintés hibairél

a labdanak kiilsé targgyal val6 érintkezését

ha a labda a palya talajat érinti és az els6 jatékvezetd nincs olyan helyzetben, hogy lathassa az
érintkezést .

A halét az athaladasi téren részben vagy teljesen kiviil keresztezéen az ellentérfél felé repild, vagy az
antennat az 6 oldalan érinté labdat.
A mérkézés végén ellendrzi és aldirja a jegyzékonyvet.
Amennyiben nincs masodik jatékvezetd, akkor mindez az elsé jatékvezetd feladata.

JEGYZOKONYVVEZETO
HELYE
A jegyzbkonyvvezet$ az elsé jatékvezetvel szemben a jegyzbé-konyvvezetdi asztalnal tlve latja el feladatait.
FELADATAI

A szabalyok szerint vezeti a jegyz6konyvet a masodik (ha nincs, akkor az elsé) jatékvezet6vel egytittmiikodve.
Cseng6t vagy mas hangjelz6 eszkozt hasznal arra, hogy feladatai alapjan jelezzen a jatékvezetdk felé, vagy
szabalytalansagra hivja fel a figyelmet.
A mérkézés és jatszma el6tt a jegyzékonyvvezetd: rogziti a mérkézés és a csapat adatait a kotelezé eléirasok
szerint, megszerzi a csapatkapitdnyok és az edzdk aladirasat, az allasrendi laprél beirja a kezdd csapat
allasrendeket.
Ha nem kapja meg idében az allasrendi lapokat, ezt jelzi a masodik jatékvezetének.
A mérkézés alatt a jegyz6konyvvezeto:

beirja az elért pontokat,

mindegyik csapat nyitasrendjét ellendrzi és a hibat a jatékvezetéknek azonnal jelzi a nyitéérintés
utan,

jogosult a jatékoscsere kérést elfogadni és jelzGcsengdvel jelezni, ellendrizni szamukat,

rogziti jatékoscseréket és felhasznalt pihend idéket tajékoztatva a II. jatékvezetot.,

jelzi a jatékvezetSknek, ha szabalytalan jatékmegszakitast kérnek,

bejelenti a jatékvezetéknek a jatszmak végét, valamint a donté jatszmaban a 13. pont elérését,

bejegyzi a kisebb sportszeritlenségért adott figyelmeztetést, a szankcidkat és megalapozatlan
kéréseket

bejegyez minden egyéb eseményt a masodik jatékvezeté tGtmutatasa alapjan, pl. kivételes csere,
feléptilési id6, meghosszabbitott jatékmegszakitasok, kiilsé beavatkozas, stb.

ellendrzi a jatszmak kozott sziineteket
A mérkézés végén a jegyzékonyvvezetd: beirja a végeredményt, tiltakozas esetén, az elsé jatékvezetd
engedélyével vagy beirja, vagy engedi, hogy a csapatkapitany beirja a jegyzékonyvbe a megéllapitast az
esetrdl, amely miatt tiltakoztak, miutdn ¢ maga aldirta a jegyzékonyvet, megszerzi a csapatkapitanyok
alairasat, majd a jatékvezetdkét.

A HIVATALOS JELZESEK
AJATEKVEZETOK KARJELEI

A jatékvezetSk a hivatalos karjellel kell jelezzék vagy a lefujt hiba természetét, vagy az engedélyezett
jatékmegszakitas okat. A karjelet egy pillanatig ki kell tartani, és ha azt egy kézzel kell jelezni, akkor azt a kart
kell a jelhez felhasznalni, amely a hibat elkévetd, vagy a kérést jelz6 csapat oldalan van.
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AJATEKVEZETOK HIVATALOS KARJELEI

7N
Nyité csapat L )
4
e SN N
A kart kinygjtani a nyit6 csapat felé f ‘——”" XN

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd

Jatszma utani jatékmez6 csere

A felemelt alkarokat a test elGtt és mogott
vizszintesen mozgatni

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd

Pihendidd

Két kézzel “I” betiit formalni és utana a
pihendidét kérd csapatra mutatni

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezet6

Jatékoscsere (forgatas)
Mell el6tt két karral korézni

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd

A nyitas engedélyezése
A nyitas iranyat jelezve mozgatni a kezet

Hasznalja: 1. jatékvezetd
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Figyelmeztetés sportszeriitlenségért
Sarga lapot felmutatni

Hasznalja: 1. jatékvezetd

Biintetés sportszeriitlenségért
Piros lapot felmutatni

Hasznalja: 1. jatékvezetd

Kiallitas
Piros és sarga lapot egyiitt felmutatni

Hasznalja: 1. jatékvezetd

Kizaras
Piros és sarga lapot kilon kézben felmutatni

Hasznalja: 1. jatékvezetd

Jatszma vagy mérkézés vége
Az alkarokat nyitott tenyérrel a mell el6tt keresztezni

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd
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Nyitas kozben nem elengedett vagy feldobott
labda

Kinytjtott alkart nyitott tenyérrel felfelé emelni

Hasznalja: 1. jatékvezetd

Késedelmes nyitas
Felemelt karral nyolc ujjat mutatni

Hasznalja: 1. jatékvezetd

Sanchiba vagy takaras
Tenyérrel elére figgélegesen felemelni a két kart

Hasznalja: 1. jatékvezetd

Allasrendi vagy forgasrendi hiba
Mutatéujjal korkords mozgas

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd

Alabda bent
A karral és az ujjakkal a talajra mutatni

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd
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Alabda kint
A két alkart fiiggblegesen nyitott tenyérrel felemelni

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd

Megfogott labda
Lassan emelni az alkart tenyérrel felfelé

Hasznalja: 1. jatékvezetd

Kettos érintés o~
( { )
T . | S,
Két ujjat felmutatni Wl. e
|
Hasznalja: 1. jatékvezetd \
| j

Neégy érintés

— .

Négy ujjat felmutatni

Hasznalja: 1. jatékvezetd

A haloét egy jatékos hibasan érintett vagy a 7N
nyitast kovetéen a labda nem a szabalyos \_ /
athaladasi téren keresztezte a halot >

A hal6 oldalat megérinteni a hibanak megfeleléen

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd
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Atnyulas a halé folott

Egy kézzel a halo {6l6tt atnyulni, a tenyér lefelé néz

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd

Tamadé érintés hiba
Karral feliilrdl lefelé nyitott tenyérrel mozgas

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd

Ellenmezébe hatolas, haléo alatt athaladé labda,
vagy a nyité jatékos jatékos nyitas kozben érinti a
palyat, vagy egy jatékos a nyitas pillanataban kilép
a palyarél.

Kozépvonalra vagy megfelel§ vonalra mutatni

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd

Kettds hiba, a labdamenet ajrajatszasa
A két hiivelykujjat fiiggélegesen felmutatni

Hasznalja: 1. jatékvezetd

Erintett labda

Egyik kéz tenyerét masik ujjaival fiiggélegesen mozgatva
érinteni

Hasznalja: 1. és 2. jatékvezetd
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Figyelmeztetés vagy biintetés
jatékkeésleltetéseért

Csuklora mutatni sarga (figyelmeztetés) vagy piros
(blintetés) lappal

Hasznalja: 1. jatékvezetd
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