A LEGFONTOSABB ROPLABDA SZABALYOK

A JATEK JELLEMZOLI: A jaték célja az, hogy a jatékosok a halo folott az ellenfél

jatékmezejére juttassak a labdat, illetve hogy az ellenfél ugyanezen szandékat megakadalyozzak.

A jatékos létszam: 6 £6.

Egy csapat maximum harom érintéssel kell, hogy visszajatssza a labdat. A csapat labdaérintései

koz¢é a nem szandékos labdaérintések is beleszamitanak. A sdnc érintése nem szamit a csapat

érintései kozé, tehat sancérintés utan a csapatnak még harom érintésre van joga ahhoz, hogy

visszajatssza a labdat. A sanc utani elsd érintést barmelyik jatékos végezheti, beleértve azt is, aki a

sanc soran €rintette a labdat.

Egy csapat pontot szerez, ha az ellenfél hibat kovet el, vagy ha az ellenfél térfelén a talajra

juttatja a labdat (a hatarol6 vonalat érinté labda is bent van).

Ha a labdamenetet a nyitast fogadé csapat nyeri, az elnyeri a nyitas jogat és pontot kap, valamint

jatékosai az oramutat6 jarasaval egyez6 iranyban egy helyet forognak.

A hal6 folott athalado labda — a nyitas is - érintheti a halét. A haloba keriilt labda megjatszhat6 a

harom csapatérintésen beliil.

MERETEK: A palya négyszog alakil 18x9 m-es teriilet. A ndi csapatok halomagassiga: 224 cm,

a férfiaké: 243 cm. A tamaddvonal a halotol 3 méterre van és azzal parhuzamos.

A LABDAERINTES JELLEMZOI: A labda a test barmely részét érintheti. A labdat elpattanéan

kell érinteni és nem szabad megfogni és/vagy dobni. Egy jatékos nem érintheti a labdat kétszer

egymas utan. A labda a hatarvonalakon kiviil is megjatszhato.

A NYITAS VEGREHAJTASA: A jatékvezet6i sipjel utan mar nem lehet leiitni a labdat és 8 mp-

en belil el kell végezni a nyitist. A nyité jatékos - az alapvonal mégiil barhonnan - a labdat

megiitve a halo folott az ellenfélhez juttatja. A kézbdl feldobott, vagy elengedett labdat egy kézzel,

vagy a kar barmelyik részével kell megiitni. A labdat csak egyszer lehet feldobni. A nyit6 érintés

pillanataban, vagy a felugorva végrehajtott nyitdsnal az elrugaszkodaskor a nyitd jatékos nem

érintheti a palyat és az alapvonalat sem. A nyitast sancolni és letamadni tilos!

Ha a nyitd csapat megnyeri a labdamenetet, az a jatékos (vagy a cserejatékosa), aki elézbleg nyitott,

ujra nyit. Ha fogad6 csapat nyeri a labdamenetet, pontot kap €s elnyeri a nyitas jogat, mieldtt nyitna,

forog az 6ra mutaté jarasaval megegyezden. Az a jatékos koteles nyitni, aki a jobb elsé helyrdl a

jobb hatso helyre forgott.

A LABDA "KINT" VAN HA:

- a labdanak az a része, amely érinti a talajt, teljesen kiviil van a hatarol6 vonalakon,

- a jatékmez06n kiviili targyat, a mennyezetet, vagy a jatékban részt nem vevo személyt érint,

- az antennakat, a feszitd kabeleket, a halotartd oszlopokat, vagy magat a halot érinti az
oldalszalagokon kiviil;

- teljes terjedelmével athalad a halo alatt.

A _SANCOLAS: A sancolas a halohoz kozel allo jatékosoknak az a cselekedete, amellyel az

ellentérfélbol érkezd labdanak a halé felsé szintjénél magasabbra felnyilva ttjat alljak. A sanc

soran a jatékos kezével €s karjaval atnyulhat a halo felett, feltéve, ha ezzel nem akadalyozza az

ellenfél jatékat. Ezért tilos a halon atnyGlva megérinteni a labdat, amig az ellenfél nem fejezte be

tdmadoérintését. Csak elso sorkoteles jatekos sdncolhat.

A jatékos tamadéérintése (leiitése) utan atnyulhat kezével a halo folott feltéve, ha a labdaérintés a

sajat térfélben tortént.

ATHATOLAS A HALO ALATT: Az ellenmezébe hatolas a kozépvonal felett:

a lab (labak) jarofeliilete vagy a kéz (kezek) érintheti az ellenmezét, feltéve, ha az athatolo lab(ak)

vagy kéz (kezek) egy Kis része még érinti(k) a kozépvonalat vagy folotte van(nak).

A jatékosok az ellenfél kifutdjaba hatolhatnak, feltéve, ha ezzel nem akadalyozzak az ellenfelet

jatékaban.

A HALO ERINTESE: A halo, vagy az antenna megérintése hiba. Nem szamit hibanak, ha a haloba

kiildott labda kovetkezményeként a halé megérint egy ellenfelet.

FORGASRENDET a csapatok kezdé allisrendje hatarozza meg és az egész jatszma alatt be kell

tartani. Elsé sorkoteles jatékosok: a halo el6tt allo harom jatékos. Hatsé sorkoteles jatékos: a

masodik sorban all6 harom jatékos. A nyitoérintésig a hatso sorkoteles jatékosoknak tavolabb kell

allniuk a halotdl, mint ez elsé sorkdtelesek és oldaliranyban sem cserélhetik fel helyeiket, mert

allasrendi hibat kdvetnek el és pontot kap az ellenfél.

A nyit6éérintés utan a soron beliil lehet cserélni a labdamenet végeéig, majd Gjra vissza kell allni az

eredeti allasrendbe. A hatso a sorkotelesek nem sancolhatnak és a 3 méteres vonalon beliilrdl,

tamadéiitést nem iithetnek, tehat az iités pillanataban a labda a halé szintjénél nem lehet

magasabban (nem iithet felugrasbol).

A MERKOZES MEGNYERESE: A mérkézést az a csapat nyeri, amelyik harom jatszmat nyer.

Egy jatszma 25 pontig tart és két pont kiillonbséggel kell megnyerni.

A donté (5.) jatszmat 15 pontig, legalabb 2 pont kiilonbségig kell jatszani.




