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Készitette a Magyar Roplabda Szovetség Jatékvezetbi Testllet megbizasabdl,

az "Official Beachvolleyball Rules 2017-2020" alapjan

Herpai Laszl6
az FIVB Jatékszabaly és Jatékvezetbi Bizottsag tagja

A forditasban és lektoralasban részt vett:

Ujhazi Monika
nemzetkozi jatékvezeto,
a Jatékvezet6i Testulet Oktatasi Bizottsag tagja

Soltész Robert
|.osztalyu minésitési jatékvezet6
Javitas a 2017 .aprilisi kiadashoz képest:
10.1.2. pont
10.1.4 pont (nyelvészeti javitas)

13.1.3 pont (nyelvészeti javitas)
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I. RESZ
A JATEK
ELSO FEJEZET

A JATEK HELYE ES A SZUKSEGES FELSZERELES
A JATEKTERULET

A négyszog alaku és szimmetrikus jatékterllet a jatékpalyat és a

kifutot foglalja magaban.

MERETEI

A jatékpalya négyszdg alaku 16x8 m-es terlilet, melyet egy
legalabb 3 m széles kifutd vesz koril minden oldalon.

A szabad légtér az a jatékterulet feletti légtér, amely minden
akadalytél mentes. A szabad légtér a jatékterllet felszinétél

szamitva legalabb 7 m magas kell legyen.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken a kifuté az oldalvonalak
mellett és az alapvonalak mogott legalabb 5 m-es, legfeljebb 6
m-es kell legyen. A szabad légtér a talajtél szamitva legalabb

12,5 m magas kell legyen.

A JATEKTERULET FELSZINE

A palya talaja vizszintes fellleti homok legyen, olyan sima és
egyforma, amennyire lehetséges, mentes minden olyan kétél,
kavicstol, kagylotol és barmilyen dologtdl, ami vagast, vagy egyéb
sérllést okozhat a jatékosnak.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken a homok legalabb 40 cm
mély legyen és finom szemcsékbdl alljon

A palya felszine semmilyen sérllési veszélyt nem jelenthet a
jatékosnak.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken a homok elfogadhaté
szemcseméretiire legyen rostalva, nem tul durva, mentes
kovektdél és veszélyes szemektdél. A homok tal finom sem

lehet, ne okozzon porfelhét, illetve ne tapadjon a bérre.

1.1,

1. abra

2.abra
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FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken a centerpalya folé

ponyvat ajanlatos kifesziteni esés id6 esetére

VONALAK A PALYAN

Minden vonal 5 cm széles. A vonalak szine a homokétdl élesen
elutd legyen.

Hatarold vonalak

A jatékpalyat két oldal- és két alapvonal hatarolja. Ezeket a palya
belseje felé kell meghuzni. Kézépvonal nincs.

A palya vonalai ellendllé szalaghdl készlljenek és minden régzitd

eszkoz lagy, rugalmas anyagu legyen.

ZONAK ES TERULETEK
A jatékpalyat a nyitasi zéna és a kifuté veszi kordl.
A nyitasi zona 8 méter széles az alapvonal mogott. Mélységben a

nyitasi zéna a kifuté végéig tart.

IDOJARAS

Az id6jaras nem jelenthet sérilésveszélyt a jatékosoknak.

A VILAGITAS
FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken este a vilagitasnak
a jatékteruleten 1000 - 1500 lux értékiinek kell lennie a

jatékfelszintél 1 m magasan mérve.

A HALO ES A HALOTARTO OSZLOPOK

HALOMAGASSAG

A jatékpalya kozepe felett merdlegesen halé van kifeszitve. Felsd

szintjének magassaga férfiak részére 2,43 m, nék részére 2,24 m.

10

2.abra

3.abra
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Megjeqyzés: a halé magassaga korosztalyok szerint valtozo az

alabbiak szerint:

korosztaly nék férfiak
14-16 évesek 2.24'm 2,24 m
12-14 évesek 2,12 m 2,12 m
12 év alatt 2,00 m 2,00 m

Megjeqyzés: a Nemzeti Roplabda Szbvetségek a halomagassagot
illetéen a fentitdl eltéré szabalyozast is alkalmazhatnak.

A halé magassagat a jatékpalya kozepén kell mérni. A hald
magassaga az oldalvonalak folott azonos kell legyen és a

szabalyos magassagot 2 cm-nél tobbel nem haladhatja meg.

FELEPITESE

A halé 8,50 m hosszu és 1 m (+/- 3 cm) széles, a jatékpalya
kézepén a rovidebbik tengely felett van kifeszitve.

10 cm oldalmagassagu szemekbdl kell késziteni. A hald fels6 és
alsé peremét lehetdleg sotétkék, vagy fényes szini 7-10 cm széles
varrott vaszoncsikkal kell fedni vizszintesen teljes hosszéban. A
varrott vaszoncsikok mindkét szélén lyuknak kell lennie, hogy a
koteleket azon at lehessen huzni, az oszlopokhoz lehessen
rogziteni és kifesziteni a halét.

A vaszoncsikokon belll a felsében hajlékony kabel van, az alsén
belll pedig koétél, amelyik az oszlophoz kéti és kifesziti a halot. A

vizszintes vaszoncsikokon hirdetés elhelyezése megengedett.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken hasznalhaté 8 m-es halé
kisebb kockakkal és az oszlopok valamint a halé vége kozott
markajelzések elhelyezheték, amennyiben ezek nem rontjak a
jatékosok és a hivatalos személyek latasi viszonyait. Ezeken

reklam elhelyezhet6 az FIVB szabalyzata szerint.

OLDALSZALAGOK

Két szines 5 cm széles (a palya vonalaival azonos szélességu) és
1 m hosszu oldalszalagot kell fligg6legesen elhelyezni a halon
mindkét oldalvonal folott. Ezek a hald részének tekintendék. Az

oldalszalagokon hirdetés elhelyezése megengedett.

11

3.abra

14.1.1,

3.abra
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ANTENNAK

Az antenna rugalmas anyagu 1,80 m hosszu, 10 mm atmérgji rud.
Uvegszalbdl vagy ehhez hasonlé anyagbdl készilt.

A két antennat egy-egy oldalszalag kils6 széle mellé kell a halo
ellentétes oldalan rogziteni.

Mindegyik antenna fels6 80 cm-ét a halo folé kell elhelyezni és 10
cm-es kilénb6zd szin(i savokkal kell bevonni, lehetéleg piros és
fehérrel.

Az antennak a hald részeinek tekintenddk és oldalrél hataroljak a

szabalyos athaladasi teret.

HALOTARTO OSZLOPOK

A halét két, az oldalvonalakon kivul, azoktol 0,70-1,00 m
tavolsagban rogzitett oszlopnak kell tartania. Magassaguk 2,55 m,
lehetbleg szabalyozhaté magassaguak legyenek.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken a halétarté oszlopokat 1
m-re kell az oldalvonalakon kiviil elhelyezni.

Az oszlopok lekerekitettek és simak legyenek, a talajhoz kabelek
nélkdl kell régziteni azokat. Minden veszélyes, vagy akadalyozé
felszerelést el kell tavolitani réluk. A halétarté oszlopokat

burkolattal kell ellatni.

KIEGESZITO FELSZERELESEK

Minden kiegészitd felszerelést az FIVB szabalyzatai hataroznak meg.

A LABDA

JELLEMZOI

A labdanak gémb alakunak kell lennie, olyan hajlékony (bér,
mubdr, vagy hasonld) anyagbdl, amely nem szivja fel a vizet, azaz
alkalmasabb szabadtéri jatékhoz, ahol es6ben is sor kerilhet a
mérk6zésekre. A labdanak rendelkeznie kell egy "belsdvel" gumibol
vagy hasonlé anyagbdl. A mibér anyag jévahagyasardl az FIVB
szabalyzatai rendelkeznek.

Szine: egyszin( vilagos vagy szinek kombinacioja.

Kerulete: 66 - 68 cm az FIVB nemzetkozi versenyekre.

12
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Sulya: 260 - 280 gr.
Belsé nyomasa: 0.175 - 0.225 Kg/cm2 (171 - 221 mbar vagy hPa)

A LABDAK EGYFORMASAGA

Az egy mérkézésen hasznalt labdak osszes jellemzéje (kerdlet,

suly, nyomas, tipus, szin, stb.) azonos kell legyen.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken az FIVB altal elfogadott 3.1, 26.2.7
labdakkal kell jatszani, feltéve, hogy az FIVB nem rendelkezik

ettol eltéréen.
A HAROM LABDAS RENDSZER
FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken 3 labdat kell hasznalni 6 8.abra

labdaszedével. Ezek koziil 1-1 a kifuté sarkaiban, 1-1 pedig a

jatékvezetok mogott helyezkedik el.

13
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MASODIK FEJEZET
A RESZTVEVOK

CSAPATOK
A CSAPAT OSSZETETELE

Egy csapat kizarolag két jatékosbal all.

A mérkdézésen csak két, a jegyz6kdonyvbe bejegyzett jatékos
szerepelhet

Az egyik jatékost csapatkapitanyként kell kijelolni, akit a
jegyz6kényvben meg kell jeldlni.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken a mérkézéseken a
jatékosok Kkiilsé segitséget nem vehetnek igénybe, edzd
miikodése nem megengedett (Kivéve: az adott események
specialis szabalyzata szerint a korosztalyos versenyek és a

Kontinentalis Kupa 1. és 2. korében.)

A CSAPAT ELHELYEZKEDESE

A csapatok terulete (a jatékosok székeit beleértve) az oldalvonaltol 5 m-re

és a jegyz8kodnyvvezetbi asztaltdl legalabb 3 m-re kell legyen kijeldlve.

A FELSZERELES

A jatékosok felszerelése rovid nadragbdl /sortbdl/ vagy flrdéruhabdl all.
Trikd vagy specidlis felsé (,tank top”) nem koételezd, kivéve, ha a torna
szabalyzata azt elGirja. A jatékosok sapkat viselhetnek.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken egy csapat jatékosai
azonos szinl és tipusu felszerelést viseljenek a torna
szabalyzatanak megfeleléen. A felszerelés tiszta legyen.

A jatékosok mezitlab kell legyenek, kivéve, ha mast engedélyez az els6
jatékvezetd.

A jatékosok trikait (vagy ha megengedett trikd nélkul jatszani, akkor a
nadragot) 1-es illetve 2-es szammal kell ellatni.

A szamot a triko elején, vagy a nadrag elllsé részen kell elhelyezni.

A szam a trik6tél elité szinli és legalabb 10 cm magas legyen. A

szam szélessége legalabb 1.5 cm

14
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5.1
5.1.1

5.1.2

5.1.2.1

A FELSZERELES VALTOZTATASOK

Ha mindkét csapat azonos szini trikdban jelenik meg, sorshuzast kell
végrehajtani annak eldéntésére, hogy melyik csapatnak kell cserélnie.

Az elsd jatekvezet6 egy vagy tdbb jatékosnak engedélyezheti:

zokniban /és/ vagy cip&ben jatszani, 4.3.3.
jatszmak kozott a trikot cserélni, feltéve, ha az uj is megfelel a torna,

illetve a FIVB szabalyzatanak.

A jatékos kérésére az els6 jatékvezetd engedélyezheti, hogy ujjas

fels6trikdban vagy tréningnadragban jatsszon.

TILTOTT TARGYAK

Tilos olyan targyakat viselni, amelyek sérulést okozhatnak, vagy
amelyek egy jatékosnak nem megengedett elényt biztositanak.

A jatékosok sajat felel6sségiikre viselhetnek szemilveget vagy
kontaktlencsét.

Az izom melegitd/szoritok (sérilést megelézd eszkdzdk) egészség-
ugyi célokra valé hasznalata megengedett.

A felnétt FIVB Vilag- és Hivatalos versenyeken ezek az eszk6zok
vagy a lathaté alséruhazat azonos szinliek legyenek az

egyenruha megfelelé részével.

CSAPATVEZETOK

A csapatkapitany felelés csapatanak viselkedéséért és fegyelméért.

A CSAPATKAPITANY

A MERKOZES ELOTT a csapatkapitany:

a.) alairja a jegyz6kdnyvet

b.) és képviseli csapatat a sorshuzasnal.

A MERKOZES ALATT kizardlag a csapatkapitanynak engedélyezett 8.2
a jatékvezet6hoz beszélni, ha a labda jatékon kivil van a kovetkez6
harom esetben:

a szabalyok alkalmazasara és értelmezésére vonatkozé magyara-
zatot kérhet; ha a magyarazatot nem tartja kielégitének, akkor

azonnal jeleznie kell az elsé jatékvezeténél tiltakozasat;.

15
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51.2.2

5.1.2.3

5.1.3
5.13.1

5.1.3.2

Engedélyt kérhet

a.) afelszerelés cseréjének engedélyezésére;

b.) anyitd jatékos szamanak ellenbrzésére,

c.) a palya talajanak, a hald, a labda, stb. ellen6rzésére

d.) a palya eltolédott vonalainak kiegyenesitésére

pihendszinetet kérhet
Megjeqyzés: a jatékosok a jatékvezetbk engedélyével hagyhatjak el a

Jatéktertiletet.

A MERKOZES VEGEN:

mindkét jatékos megkdszoni a jatékvezetbnek és az ellenfélnek a
kézrem(kddést. A csapatkapitany a mérkézés jegyz6konyvét alairja,
ezzel igazolva az eredményt,

ha a csapatkapitany korabban a megfelelé protokoll keretében
jelezte tiltakozasat az elsé jatékvezetdnél és a kivaltd ok nem szlint

meg, megerGsitheti és a jegyz6kdnyvben rogzitheti hivatalos

tiltakozasat.

16
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HARMADIK FEJEZET
JATEK FORMA

PONT SZERZESE, JATSZMA ES MERKOZES MEGNYERESE
PONT SZERZESE

Pont

Egy csapat pontot szerez, ha

sikeresen az ellenfél térfelén a talajra juttatja a labdat

az ellenfél hibat kdvet el

az ellenfél Blntetésben részesul

Jatékhiba

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

ha két vagy tobb hibat kdvetnek el egymas utan, akkor csak az elsé
hiba szamit.

ha az ellenfelek két, vagy tobb hibat egyidében kdvetnek el,

KETTOS HIBA-rél van szé és a labdamenetet Ujra kell jatszani.

Labdamenet és befejezett labdamenet

A labdamenet a nyitéérintés és a labda jatékon kivilre kertlése

kozott tortént jatékakciok sorozata. A befejezett labdamenet

jatékakcidk sorozata, amely pontot eredményez. Ebbe beletartozik:

- ha a pont buntetés szankcio kovetkezménye

- a nyitas elvesztése amiatt, hogy nem haijtjak végre 5 masodpercen
beldl.

ha a nyité 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 kovetkezd a nyitast

EGY JATSZMA MEGNYERESE

Az a csapat nyer egy jatszmat (kivéve a 3. jatszmat), amelyik el6bb

ér el 21 pontot legalabb 2 pont elénnyel. 20-20-as egyenléség
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9 (14).4bra

9 (23).4bra

8.1,8.2,12.2.2.1,
12.4.4,
22.3.2.2.

9 (9).abra




riv3

6.3

6.3.1

6.3.2

6.4

6.4.1

6.4.2

6.4.3

7.1.1
7.1.2

e———

esetén addig kell folytatni a jatékot, amig két pont klldnbséget el nem
érnek.(22-20, 23-21, ...).

A MERKOZES MEGNYERESE

A mérkdzést az a csapat nyeri, amelyik két jatszmat nyert.
1-1-es jatszmaegyenléség esetén, a dontd (3.) jatszmat 15 pontig,

legalabb 2 pont kilénbségig kell jatszani.

JATEKMEGTAGADO ES HIANYOS CSAPAT

Ha egy csapat megtagadja a jatékot, miutan felszdlitottak a
folytatasra, jatékmegtagadonak és vesztesnek kell nyilvanitani 0-2
merkédzes és 0-21, 0-21 eredménnyel mindegyik jatszmaban.

Azt a csapatot, amelyik nem jelenik meg idében a palyan,
jatékmegtagadonak kell nyilvanitani.

Az a csapat, amelyiket HIANYOS-nak (nem teljesnek) nyilvanitottak,
elveszti a jatszmat, vagy a mérkdzést. Az ellenfél csapatanak annyi
pontot, vagy pontokat és jatszmat kell adni, amennyi szikséges a
jatszma vagy a mérk6zés megnyeréséhez. A hianyos csapat
megtartja pontjait €s jatszmait.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken, tornarendszerii (Pool)
lebonyolitas esetén, a fenti 6.4. szabalyok adott esetben
modosithatodak, az FIVB altal kiadott Specifikus
Versenyszabalyzatnak megfeleléen, amely meghatarozza, hogy

mi a kovetendé a hidnyos és jatékmegtagadé csapat esetén

A JATEK SZERKEZETE
SORSHUZAS

A hivatalos bemelegités el6tt az elsd jatékvezetd elvégzi a
sorshuzast, hogy meghatarozza az els6 jatszma elsd nyitasat és a
térfeleket.

A sorshuzast a két csapatkapitany jelenlétében kell elvégezni.

A sorshuzas nyertese valaszthatja:

7.1.2.1 a nyitas, vagy a nyitasfogadas jogat,

7.1.2.2 vagy a térfelet.
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A vesztesé a megmarado alternativa.

7.1.2.3 Az els6 jatszma el6tti sorshuzas vesztese a masodik jatszmaban
valaszthatja a 7.1.2.1. vagy a 7.1.2.2. lehetéség barmelyikét.

Ha dont6 jatszmara kertl sor, Uj sorshuzast kell végezni.

7.2 HIVATALOS BEMELEGITES
A mérkdzés el6tt mindegyik csapat a halénal 3 percet melegithet,
ha el6z6leg mar mas palyan melegithetett, ha erre nem volt

lehetbésége, akkor 5 percet melegithet.

7.3 A CSAPATOK ALLASRENDJE
7.3.1  Mindegyik csapat mindkét tagja koételes allanddan jatékban lenni. 4.1.1

7.4 ALLASREND
Amikor a nyité jatékos megérinti a labdat, mindkét csapatnak a sajat
jatékmezéjében kell lennie (kivéve a nyito jatékost).

7.4.1 A jatékosok szabadon mozoghatnak. Nincs meghatarozott helylk a

palyan:

7.5 ALLASRENDI HIBA

7.5.1 Nincs allasrendi hiba.

7.6 NYITASREND

7.6.1 A nyitasrendet a jatszma soran meg kell tartani (ahogy a
csapatkapitany a sorshuzast kdvetéen meghatarozta).

7.6.2 Ha a nyitast fogadd csapat megszerezte a nyitas jogat, jatékosai

egy poziciét ,forognak”.

7.7 NYITASRENDI HIBA

7.7.1 Ha a csapat nem a nyitasrendnek megfeleld sorrendben nyit, 9 (13.) abra
nyitasrendi hibat kovet el. A csapat ellenfele pontot kap és nyit

7.7.2 A jegyz6konyvvezetd(k)nek szabalyosan jelezni kell a nyitasrendet
és ha nem a megfelel6 jatékos készll nyitasra, akkor korrigalni kell

meég a nyitasra jelt ado sipszot megel6zden.
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8.2

8.3

8.4

8.4.1

8.4.2

8.4.3

8.4.4

8.4.5

—

NEGYEDIK FEJEZET
A JATEK (AKCIOK)

JATEKHELYZETEK
A LABDA JATEKBAN

A labda a nyit6 érintés pillanataban kerul jatékba, amelyet az els6

jatékvezet6 sipjelével engedélyez.

A LABDA JATEKON KivOL
A labda vagy akkor kerul jatékon kivllre, amikor egy hiba
megtorténik és azt az egyik jatékvezetd sippal jelzi, vagy ha hiba

nem tortént, akkor a sipszo pillanataban.

A LABDA "BENT"

A labda "bent" van, ha a talajjal valé érintkezése soran barmely

része érinti a jatékpalyat, beleértve a hatarolé vonalakat is.

A LABDA "KINT"

A labda "kint" van, ha:

a labdanak az a része, amely érinti a talajt, teljesen kivul van a
hatarol6 vonalakon, anélkil, hogy érintené azokat

a jatékpalyan kivuli targyat, vagy egy, a jatékban részt nem vev
szemeélyt érint

az antennakat, a feszit6 kabeleket, a halétartdé oszlopokat, vagy
magat a halét érinti az oldalszalagokon kivdl;

a nyitds soran vagy a harmadik csapatérintést kovetéen teljes
terjedelmével athalad a halé fliggéleges sikjan részben vagy
teljesen a "szabalyos athaladasi téren" kivul (kivétel a 10.1.2.sz.)

teljes terjedelmével athalad a halo alatt

A LABDA MEGJATSZASA
Minden csapatnak sajat jatékmezejében és légterében kell jatszani
(kivétel a 10.1.2.sz.).

A labda ugyanakkor a kifuton kivilrél is visszajatszhaté.

12, 12.3

9.(14) abra
10.(2) abra

1.3.2,9 (15),

10 (2) abrak
9.(15),

10 (4) abrak

2.3, 3.,,4a.9.(15),
10 (4) abrak
2.3,10.1.2, 4a.
abra, 9.(15),
10.(4) abrak
4a.,9.(22) abrak

10.1.2
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9.1 A CSAPAT LABDAERINTESEI

A jaték folyaman egy jatékos barmilyen érintkezése a labdaval
labdaérintésnek szamit.

Minden csapatnak legfeljebb harom labdaérintésre van joga, hogy a
labdat visszajatssza. Ha ennél tdbbszor érintik azt, a csapat "NEGY
ERINTES" hibat kdvet el.

A csapat labdaérintései k6zé nemcsak a jatékosok szandékos,

hanem a nem szandékos labdaérintései is szamitanak

9.11 EGYMAS UTANI ERINTESEK

Egy jatékos nem érintheti a labdat kétszer egymas utan (kivétel a 9.2.2.1, 14.2,
9.22.2,9.2.2.3, 14.2. és a 14.4.2 sz). 14.4.2,9 (17)

9.1.2 EGYIDEJU ERINTESEK

Két jatékos egyidejlleg megérintheti a labdat.

9.1.2.1 Ha két csapattag egyidejlileg érinti a labdat, ez két érintésnek 14.2
szamit (kivétel a sancolas).
Ha egyszerre nyulnak a labdaért, de kdézllik csak egy érinti azt,
csak egy érintésnek szamit.

Ha a jatékosok 6sszelitkdznek, az nem mindsul hibanak.

9.1.2.2 Ha két ellenfél hajt végre egyideji érintést a halo folétt és a labda
jatékban marad, annak a csapatnak van joga ujabb harom érintésre,
amelyikhez a labda kerul. Ha ilyen labda "out"-ra megy, azt az
ellenoldali csapat hibajanak kell tekinteni.

9.1.23 Ha az ellenfelek halé feletti egyidejli érintése soran “megall” 9.1.2.2
kozottik a labda, a labdamenet folytatodik.

9.1.2.4 Ha a hald folétt az ellenfelek egyidejii labdaérintését kévetéen a

labda az antennat érinti, a labdamenetet ujra kell jatszani.

9.1.3  SEGITETT ERINTES
A jatéktertleten belll a jatékos nem veheti igénybe jatékostarsa
segitségeét, vagy barmely targyi eszkozt ahhoz, hogy megjatssza a
labdat.
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9.2

9.21

9.2.2

9.221

9.2.2.2

9.2.2.3

9.224

9.3

9.3.1

9.3.2

9.3.3

9.34

e ——
Mindazonaltal egy jatékos  megallithatja, visszatarthatja
jatékostarsat abban, hogy hibat kdvessen el (haldérintés,

ellentérfélbe hatolas, stb.)
A LABDAERINTES JELLEMZOI
A labda a test barmely részét érintheti.

A labdat nem szabad megfogni és/vagy dobni. Az érintést kbvetéen 9.3.3

barmelyik iranyba elpattanhat.

Egyideju érintések: 9.2.1
A labda a test kiiléonb6z8 részeit érintheti, feltéve, hogy az érintések
egyidejlek..

Egymas utani érintések 9.3.4

a csapat els6 érintése soran, (feltéve, hogy az nem kosarérintés),
egymas utani érintések megengedettek, amennyiben ezek az
érintések egy akcid soran torténtek. Ha a csapat elsé érintése
kosarérintés, a labda akkor sem érintheti egymas utan az
ujjakat/kezeket, ha az érintések egy akcidé soran térténnek

sancolasnal egymast kovet6 érintések is eléfordulhatnak egy vagy 14.2
tobb sancolénal, feltéve, hogy ezek az érintések egy akcidé soran
torténtek

Meghosszabbitott érintések:

er6s Utést védd érintésnél a labdat egy pillanatig kosarérintéssel

meg lehet tartani

LABDAMEGJATSZASI HIBAK

NEGY ERINTES: egy csapat négyszer érinti a labdat, mielétt vissza- 9.1, 9(18) abra
jatszana azt.

SEGITETT ERINTES: egy jatékos a labda megjatszasa érdekében 9.1.3

a jatékterlleten belil egy jatékostarsat, vagy barmilyen
targyat/eszkozt vesz igénybe.

MEGFOGOTT LABDA: egy jatékos labdat megfogta és/vagy 9.2.2,

dobta, a labda az érintést kdvetéen nem volt elpattano. (kivéve: 9(16) abra
9.1.2.3,9.2.2.4)

KETTOS ERINTES: egy jatékos egymas utan kétszer érinti a 9.1.1,9.2.2.2

labdat, vagy a labda érinti egymas utan kiilénbdzé testrészeit. 9 (17) abra
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10. LABDA A HALONAL
10.1 A HALO SIKJAT KERESZTEZO LABDA

10.1.1 Az ellentérfélbe kuldétt labdanak a halé folott, a szabalyos 4.abra
athaladasi téren keresztil kell athaladnia. A szabalyos athaladasi tér
a halo flggébleges sikjanak azon része, amelyet a kovetkezbk
hatarolnak:

10.1.1.1 alul a hald teteje,

10.1.1.2 oldalt az antennak és képzeletbeli meghosszabbitasuk

10.1.1.3 felll a mennyezet, vagy mas szerkezet, ha van.

10.1.2 A halo sikjat részben vagy teljesen a szabalytalan athaladasi 9.1, 4b.abra
(antennan kivdli) téren keresztez6, az ellenfél kifutéja felé tarto
labda visszajatszhato a harom csapatérintésen belll az alabbi
feltételekkel:

10.1.2.1 a visszajatszott labda a jatékpalya ugyanazon oldalan, ismét 4b.abra
részben, vagy teljesen a szabalytalan athaladasi (antennan kivili)
téren keresztezi a halé sikjat.
Az ellenfél az ilyen akciét nem akadalyozhatja meg.

10.1.3  Alabda ,kint” van, ha teljes terjedelmével athalad a halo alatt

10.1.4 A jatékos az ellenfél térfelébe hatolhat megjatszani a labdat, mielétt 10.1.3
az a szabalyos athaladasi téren kivll, vagy a halé alatt teljes

terjedelmével keresztezné a halé fuggébleges sikjat.

10.2 A HALOT ERINTO LABDA

A halo sikjat keresztez6 labda érintheti a halot. 10.1.1

10.3 LABDA A HALOBAN

10.3.1 A haléba kertlt labda megjatszhaté a harom csapatérintésen belil. 9.1
10.3.2 Ha a labda elszakitja a haldt, vagy athatol azon, a labdamenetet

semmisnek kell tekinteni és ujra kell jatszani.

11 JATEKOS A HALONAL
11.1 ATNYULAS A HALO FOLOTT

11.1.1  Sancolas kdzben a sancol6 atnyulva a halo folétt megérintheti a lab- 14.1, 14.3

dat, feltéve, ha nem avatkozik az ellenfél jatékaba annak tamado
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11.1.2

11.2

11.2.1

11.3

11.3.1

11.3.2

11.3.3

11.4.

1141

11.4.2

11.4.3

—

érintése el6tt, vagy azzal egyidében.
A jatékos tamadoérintése utan atnyulhat kezével a hald folott

feltéve, ha a labdaérintés a sajat térfélben tortént.

ATHATOLAS AZ ELLENTERFELRE, AZ ELLENMEZOBE ES AZ
ELLENFEL KIFUTOJABA

Egy jatékos behatolhat az ellenfél térfelébe, jatékmezdjébe és/vagy

kifutéjaba, feltéve, ha ez nem akadalyozza az ellenfél jatékat.

A HALO ERINTESE

Egy jatékos hibat kovet el, ha a labda megjatszasa kdzben az
antennak kozott megérinti a halot.

A labda megjatszashoz tartozik (tdbbek kdzott) az elrugaszkodas, a
labdaérintés (vagy annak kisérlete) és a biztonsagos talajra érkezés
Uj akcidra készen.

A jatékos megeérintheti az oszlopot, a halét tartd kotelet vagy
barmilyen mas antennakon kivili targyat, beleértve magat a halét is,
feltéve, ha az érintéssel nem befolyasolja a jatékot.

Nem hiba, ha a héaléba kildétt labda kdvetkezményeként a haléd

megérint egy ellenfelet.

JATEKOSHIBAK A HALONAL

Egy jatékos az ellentérfélben megérinti a labdat, vagy az ellenfelet,

az ellenfél tdmado érintése el6tt, vagy azzal egyidében

Egy jatékos az ellenfél jatékat befolyasolja azaltal, hogy az

ellentérfélbe hatol a halo alatt

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

- megérinti a halét az antennak kozott, vagy magukat az
antennakat a labda megjatszasa kdzben, vagy

- az antennak kozott a hald segitségét igénybe veszi, vagy
megkapaszkodik benne, vagy

- jogtalan elényt szerez az ellenféllel szemben a halo
megérintésével, vagy

- akcidjaval megakadalyozza, hogy az ellenfél szabalyosan
megjatssza a labdat, vagy

- megfogja a halot.

10.1.4

11.4.3,
22.3.2.3c,
24.3.2.2,

3.abra

9 (20). abra

11.3.1, 3.abra
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12

12.1

12.1.1

12.2

12.2.1

12.2.2

12.2.2.1

12.2.2.2

12.3

12.4
12.4.1

12.4.2

12.4.3

—

Barmely jatékost, aki kdzel van a labdahoz annak megjatszasakor,
vagy 6 maga prébalja megjatszani azt, a labda megjatszasaban
résztvevének kell tekinteni még akkor is, ha ténylegesen
labdaérintés nem torténik.

Ugyanakkor a halét az antennakon kivil megérinteni nem szamit

hibanak (kivéve a 9.1.3.szabaly esetét)

NYITAS
A nyitas soran a labdat a nyitasi zonaban |év6é megfeleld

jatékos jatékba hozza.

EGY JATSZMA ELSO NYITASA

A jatszma els6 nyitasat az a csapat veégzi, amelyiket a sorshuzas 6.3.2, 7.1

erre kijelolt.

NYITAS SORREND

A jatékosoknak a jegyz6kdnyvben rogzitett nyitds sorrendet kell
kovetniuk.

A jatszma elsé nyitasa utan a nyitasra jogosult jatékos a kovetkezbk
szerint van meghatarozva:

ha a nyitd csapat megnyeri a labdamenetet, az a jatékos, aki
el6zbleg nyitott, Ujra nyit.

Ha fogado csapat nyeri a labdamenetet, elnyeri a nyitas jogat és az

a jatékos nyit, aki legutdbb nem nyitott.

A NYITAS ENGEDELYEZESE
Az elsd jatékvezetd akkor engedélyezi a nyitast, miutan ellenérizte, 9 (1) dbra

hogy mindkét csapat jatékra kész és a nyito jatékosnal van a labda.

A NYITAS VEGREHAJTASA

A kézbél feldobott, vagy elengedett labdat egy kézzel, vagy a kar 9 (10) abra
barmelyik részével kell megutni.

A labdat csak egyszer lehet feldobni vagy elengedni. Megengedett

azonban a labdaval valo jaték, trikkozés a kézben.

A nyito jatékos szabadon mozoghat a nyité zénaban. A nyit6 érintés 1.4.2, 9 (22).

pillanataban, vagy a felugorva végrehajtott nyitasnal az elugraskor a 10 (4) abrak
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nyitéjatékos nem érintheti sem a palyat (beleértve az alapvonalat
is), sem a nyitd zonan kivuli tertletet. LAba nem lehet a vonal alatt.
A nyitast kovetéen beléphet a palyara, a nyitdé zonan kivilre Iéphet,
vagy ott talajra érkezhet. Ha a vonal a jatékos altal felvert homoktdl
megmozdul, nem tekinthet6 hibanak.

12.4.4 Az elsd jatékvezetd sipjele utan 5 mp-en belll a nyito jatékos végre 9 (11) abra
kell hajtsa a nyitast.

12.4.5 A jatékvezetd sipjele elbtt végrehajtott nyitas érvénytelen és azt 9 (23) abra
meg kell ismételni.

12.4.6  Ha a feldobott vagy elengedett labdat a nyit6 jatékos engedi leesni,
anélkil, hogy az 6t érintené, vagy a jatékos a labdat megfogja, e
cselekedetét nyitasnak kell tekinteni.

12.4.7  Taobb nyitaskisérlet nem engedélyezett.

12.5. TAKARAS 9(12) abra

12.5.1 A nyité csapat jatékosa egyéni takaras révén sem a nyitojatékost, 5.abra
sem pedig a labda réppalyajat nem takarhatja el az ellenfél eldl.

12.5.2 A nyitd csapat jatékosa takarast hajt végre, ha a nyitas pillanataban 5.abra
mozgatja karjait, ugral, vagy oldalt mozog és ezaltal egyarant

eltakarja a nyit6 jatékost és a labda roppalyajat is.

12.6 NYITASHIBAK A NYITAS SORAN
12.6.1  Nyitashibak
A kovetkez6 hibak nyitasvaltast eredményeznek.
A nyitojatékos:
12.6.1.1 megsérti a nyitassorrendet, 12.2, 9 (13) abra

12.6.1.2 nem szabalyosan hajtja végre a nyitast. 12.4

12.6.2  Nyitashibak a nyitéérintés utan

Szabalyos nyitdérintés utan hibas lesz a nyités, ha a labda:
12.6.2.1 a nyitécsapat egy jatékosat érinti, vagy nem teljesen a szabalyos 9 (19) abra
athaladasi téren belll keresztezi a halo fuggdleges sikjat,
12.6.2.2 "outra" megy. 8.4, 9 (15) abra
12.6.2.3 takaras folétt repul at. 5. abra
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13.1

13.1.1

13.1.2

13.1.3

13.2.

13.2.1

13.2.2

13.2.3

13.2.4

13.2.5

14
14.1

14.1.1

14.1.2

FIV3.

TAMADOERINTES
TAMADOERINTES JELLEMZOI

Tamadoéérintésnek kell tekinteni minden olyan cselekedetet, a nyitas

€s a sanc kivételével, amellyel a labdat az ellenfél felé kildik.

A tdmadaoérintést akkor kell befejezettnek tekinteni, amikor a labda

teljes terjedelmével athalad a halé figgdleges sikjan, vagy amikor

egy ellenfél érinti azt.

Barmelyik jatékos  végrehajthat  barmilyen magassagban 13.2.4,13.2.5
tamadéérintést, ha a labdaérintést sajat jatékterében végezte

(kivéve a 13.2.4, 13.2.5.52.)

A TAMADOERINTES HIBAI

Egy jatékos a labdat az ellentérfélben érinti. 13.1.2, 9 (20) abra
Egy jatékos a labdat "kint"-re (ti. 8.4, 9 (15) &bra
Egy jatékos befejezett tamado érintést hajt végre "nyitott ujjakkal”, 9 (21) abra

vagy a labdéat ujjakkal iranyitva agy, hogy ujjai nem merevek és

egymashoz szoritottak,

Ha egy jatékos befejezett tAmadd érintést hajt végre az ellenfél 9 (21) abra
nyitdsan, amikor a labda teljes terjedelmével a hal6 szintje fol6tt van.

Ha egy jatékos befejezett tamadd érintést kosarérintéssel hajt 9 (21) abra
végre és a labda roppalyaja nem meréleges a vallak vonalara,

kivéve, ha a jatékostarsnak kisérelte meg feladni.

A SANC
A SANCOLAS

A sancolads a haléhoz kozel all6 jatékosoknak az a cselekedete,
amellyel az ellentérfélbdl érkezd labdanak a halé felsé szintjénél
magasabbra nyulva uatjat alljdk, flaggetlenil az érintés
magassagatol. A labdaérintés pillanatdban testilk egy része a halé

fels6 szintjénél magasabban kell legyen.

Sanckisérlet

A sanckisérlet a labdaérintés nélkili sancol6 akcio. 6.abra
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14.1.3 Befejezett sanc

A sanc akkor befejezett, ha a labdat egy sancolé megérintette.
14.1.4  Egyuttes sanc

Egyuttes sancot két egymashoz kozel allo jatékos hajt végre és

akkor befejezett, ha egyikik érinti a labdat.

14.2 SANCERINTES
Egymas utan kovetkez6 (gyors és folyamatos) érintések 9.1.1,9.2.3
elé6fordulhatnak a sanc soran egy vagy tébb sancolonal, feltéve, ha
ezek az érintések egy akcié soran torténtek. Ezek csak egy
érintésnek szamitanak. Ezeket az érintéseket a test barmely

részével végre lehet hajtani.

14.3 SANC AZ ELLENTERFELBEN
A sanc soran a jatékos kezével és karjaval atnyulhat a hal6 felett, 13.1.1
feltéve, ha ezzel nem akadalyozza az ellenfél jatékat. Ezért tilos a
hal6 felett atnyulva megérinteni a labdat, amig az ellenfél nem

hajtotta végre tamaddérintését.

14.4 SANC ES A CSAPAT ERINTESEK
14.4.1 A sanc érintése a csapat érintései k6zé szamit. A sancolé csapat

ezutan mar csak két érintéssel rendelkezik

14.4.2 A sanc utani labdaérintést barmelyik jatékos végezheti, beleértve

azt is, aki a sanc kozben érintette a labdat.

14.5 NYITAS SANCOLASA

Tilos az ellenfél nyitasat sancolni. 9 (12) abra

14.6 SANCHIBAK

14.6.1 A sancol6 a labdat az ellentérfélben az ellenfél tamaddérintése elétt 14.3, 9 (20) dbra
vagy azzal egyidejlleg érinti.

14.6.2 a sanc az ellentérfélben antennan kivul sancolja a labdat.

14.6.3 Egy jatékos az ellenfél nyitasat sancolja. 9 (12) 4bra

14.6.4 A labda a sancrdl ,outra” megy. 9 (24) abra

28




riv3

e———

OTODIK FEJEZET
JATEKMEGSZAKITASOK, JATEKKESLELTETESEK ES
JATSZMAK KOZOTTI SZUNETEK

15 JATEKMEGSZAKITASOK

Egy jatékmegszakitds az egy befejezett labdamenet és az |
jatékvezetdének az azt kévetd nyitasra jelt ado sipjele kdzott eltelt

idészak.

Szabalyos jatékmegszakitasoknak kizarélag a PIHENOIDOK 9 (4) abra

tekintendék.

15.1 A SZABALYOS JATEKMEGSZAKITASOK SZAMA

Jatszmanként mindegyik csapat legfeljebb egy pihendidét kérhet.

15.2. A SZABALYOS JATEKMEGSZAKITASOK SORRENDJE
15.2.1 Mindkét csapat kérhet pihen6idét egymas utdn ugyanazon

jatékmegszakitas soran

15.2.2 Jatékos csere nincs.

15.3 SZABALYOS JATEKMEGSZAKITASOK KERESE

15.3.1 A szabalyos jatékmegszakitast kizardlag a csapatkapitany kérhet.

15.4 PIHENOIDOK ES TECHNIKAI PIHENOIDOK

15.4.1 A pihendidd kérést a megfelel6 karjellel kell jelezni akkor, ha a labda 9 (4).abra

jatékon kivul van és mielbtt a nyitasra jelt ado sipszd elhangzik.
Minden, csapat altal kért pihen8idé 30 masodpercig tart.
15.4.2 FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken az elsé két jatszmaban
tovabbi egy, 30 masodperc idétartamu Technikai Pihendidé
kovetkezik automatikusan, amikor a két csapat 6sszpontszama
eléri a 21 pontot.
15.4.3 A donté (3.) jatszmaban nincs Technikai Pihenéidd, a csapatok csak
az egy-egy szabalyos, 30 masodperc idétartamu pihendidét kérhetik.
15.4.4 Minden pihendid6 (beleértve a Technikai Pihendidéket is) és a 15.5, 16.1
jatszmak kozotti sziinetek alatt a jatékosoknak a szamukra kijel6lt

helyre kell menni,.
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15.5 MEGALAPOZATLAN KERESEK
Tobbek koézott megalapozatlannak mindsul pihendidét kérni:
155.1 labdamenet alatt, vagy a nyitasra jel ado sipsz6 pillanataban, vagy 6.1.3

azt kovetden

15.5.2 erre nem jogosult csapattag altal,
155.3 miutan mar kimeritették a csapat pihendidé szamat. 15.1
15.5.4 Barmely olyan megalapozatlan kérést, amely nem befolyasolja vagy 9 (25) abra

késlelteti a jatékot, minden szankcié nélkdl vissza kell utasitani,

kivéve, ha megismétlédik ugyanazon a mérk6zésen.

16 JATEKKESLELTETES
16.1 A JATEKKESLELTETES TiPUSAI
Egy csapatnak az a cselekedete, amely késlelteti a jaték folytatasat,

jatékkésleltetésnek tekintendd, ilyen lehet tébbek kdzott:

16.1.1 pihenéidét meghosszabbitani a jaték folytatasara sz6l6 utasitast

kovetden,
16.1.2 megalapozatlan kérést megismételni, 15.5
16.1.3 késleltetni a jatékot. (a labdamenet vége és a kdvetkez6 nyitasra jelt ado

sipsz6 kdzott normal koérdlmények kdzott maximum 12 mp telhet el)

16.1.4 ha egy csapattag késlelteti a jatékot.

16.2. A JATEKKESLELTETES SZANKCIOI

16.2.1 A "Figyelmeztetés jatékkésleltetésért" és a "Blntetés jatékkésleltete-
sért" a csapat szankcioja.

16.2.1.1 A jatékkésleltetés szankcioi a meérkézés teljes id6tartamara
érvényesek.

16.2.1.2  Minden jatékkésleltetés szankciot a jegyz6konyvbe be kell jegyezni.

16.2.2 A mérkézésen el6szor el6forduld jatékkésleltetésért a csapatot 9 (25), 7b. dbrak
"Figyelmeztetés jatékkésleltetésért" szankcioval kell buntetni.

16.2.3 Azonos csapat barmely csapattagja altal a mérkézésen elkdvetett 9 (25), 7b. dbrak
masodik és azt kovetd jatékkésleltetések jatékhibat jelentenek és
"Buntetés jatékkésleltetésért" szankcidval sujtandok. Kovetkezmé-
nye: az ellenfél pontot kap és nyit.

16.2.4 A jatszma el6tti, illetve a jatszmak kdzotti jatékkésleltetésért kiszabott

szankciok a kdvetkez6 jatszmaban alkalmazandék.
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17
17.1

17.1.1

17.1.2

17.2

17.3

17.3.1

17.3.2

KIVETELES JATEKMEGSZAKITASOK
SERULES/MEGBETEGEDES

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

Ezutan a labdamenetet Ujra kell jatszani.

A sérlilt/beteg jatékosnak legfeljebb 5 perc felépulési id6t kell adni a
meérkbzeésen. A jatékvezetbnek a hivatalosan akkreditalt orvost be kell
engednie a palyara. Csak az els6 jatékvezetd engedélyezheti a
jatékos részére a jatékterllet elhagyasat buntetés nélkiul. Ha a
kezelés befejez6dott, vagy ha nincs lehetéség kezelésre, a jatékot
folytatni kell. A masodik jatékvezetd sipol és megkéri a jatékost a
folytatasra. Ekkor csak a jatékos doénthet arrdl, hogy jatékra kész-e.
Ha a jatékos nem épil fel, vagy nem tér vissza a felépulési id6
elteltével a palyara csapatat nem teljesnek kell nyilvanitani.

Kivételes esetben a versenyorvos megtilthatja a jatékosnak, hogy
folytassa a jatékot.

Megjegyzés: A feléplilési id6t a hivatalos orvos palyara érkezésétél
kell szamitani. Ha nincsen elérheté orvos, vagy ha a jatékos sajat
egészsegqligyi személyzetét valasztia a kezelés elvégzésére, a

feléplilési id6t a jatékvezetd engedélye pillanatatdl kell szamolni.

KULSO BEAVATKOZAS

Ha jaték kdzben barmilyen kilsé beavatkozas torténik, a jatékot meg

kell allitani és a labdamenetet ujra kell jatszani.

MEGHOSSZABBITOTT JATEKMEGSZAKITASOK

Ha elére nem latott kdrilmények megszakitjdk a mérkézést, az elsé
jatékvezetd, a szervezd és a zslri (ha van ilyen), dont azokrdél a
szikséges lépésekrdl, amelyekkel vissza lehet allitani a szabalyos
(jaték) korulményeket.

Ha egy, vagy tdbb jatékmegszakitas fordul el6 és ezek id6tartama
0sszesen nem haladja meg a 4 orat, a mérk6zést ugyanazzal az

eredménnyel kell folytatni, fliggetlendl attdl, hogy ugyanazon vagy

6.4.3,7.3.1
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17.3.3

18.
18.1.

18.1.1

18.2.

18.2.1

18.2.2

mas jatékpalyan folytatodik
Ha egy vagy tébb jatékmegszakitas fordul eld, és azok id6étartama
Osszessegében meghaladja a 4 o6rat, az egész mérkdzest ujra kell

jatszani.

JATSZMAK KOZOTTI SZUNETEK ES TERFELCSERE
JATSZMAK KOzZOTTI SZUNETEK

Minden jatszmak kozotti sziinet 1 percig tart.

Ezen id6 alatt kell a térfélcserét végrehajtani (ha szilkséges) és beirni
a csapatok nyitasrendjét a jegyz6kdnyvbe.

A dont6 jatszma elbtt az elsd jatékvezets elvégzi a sorshuzast a 7.1.

szabaly szerint.

TERFELCSERE

Az 1. és a 2.jatszmaban minden 7. pont utan, a dontd jatszmaban
minden 5. pont utan térfelet cserélnek a csapatok.

A térfélcserét a jatékosok minden késedelem nélkul végre kell
hajtsak.

Ha a térfélcserét nem hajtjak végre, amikor az elé van irva, akkor kell

azonnal végrehajtani, amikor a hiba kiderult. Az eredmény ebben az

esetben nem valtozik

9 (3) abra

9 (3) abra

32



riv3

19.
19.1

19.1.1

19.1.2

19.1.3

19.2

19.2.1

19.2.2

20.
20.1

HATODIK FEJEZET
A RESZTVEVOK MAGATARTASA

A MAGATARTASI KOVETELMENYEK
A SPORTSZERU MAGATARTAS

A résztvevOknek ismerniik és kovetnilk kell a "Hivatalos
strandroplabda jatékszabalyokat".

A résztvevBknek a jatékvezetbk dontéseit sportszerlen, vita nélkll
kell elfogadniuk.

Kétség esetén csak a csapatkapitany utjan kérhetnek
magyarazatot.

A résztvevbk keriljék az olyan cselekedetet vagy magatartast,
amely alkalmas arra, hogy befolyasolja a jatékvezetéket, vagy arra,

hogy elrejtse sajat csapatuk hibajat.

A SPORTSZERU JATEK (FAIR PLAY)

A résztvevbknek nemcsak a jatékvezetbkkel kell tisztelettel és ud-
variasan viselkedniuk a fair play szellemében, hanem a vezetdkkel,
az ellenfelekkel, a sajat csapattagukkal és a kdzonséggel is.

Mérkdzés alatt a csapattagok kommunikalhatnak egymassal.

A SPORTSZERUTLEN VISELKEDES ES SZANKCIOI

KISEBB SPORTSZERUTLENSEGEK

A kisebb sportszeritlenségek nem szankcionalandok. Annak
megelézése, hogy egy csapat elérje a szankcionalandé szintet az I.
jatékvezetd feladata.

Ez két fokozatban torténhet:

1. a csapatkapitanyon keresztll szébeli figyelmeztetés

2.sarga lap felmutatasa az érintett csapattag(ok)nak. Ez egy
formalis figyelmeztetés, amely nem mindsul szankcionak, de jelzi,
hogy a csapattag (és rajta keresztil a csapat) elérte a mérkdézésen
a szankcionalando szintet. A jegyz6kdnyvben rdgzitésre kerll, de

nincs kdzvetlen kdvetkezménye

5.1.2.1

51.2,21.3

9.(5) abra

33



riv3

20.2

20.2.1

20.2.2

20.2.3

20.3

20.3.1

20.3.2

20.3.3

SZANKCIONALANDO SPORTSZERUTLEN VISELKEDES

Egy csapattagnak a hivatalos személyekkel, ellenfelekkel,
jatékostarsakkal, néz6kkel szemben elkdvetett helytelen vi-
selkedése, sulyossaganak megfeleléen, harom kategériaba van
osztva.

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

Tamado viselkedés: becsmeérld, vagy seértegetd szavak vagy
taglejtések, vagy barmilyen megvetést kifejezé6 megnyilvanulas.
Megtamadas: fizikai megtamadas, agressziv, vagy fenyeget6

viselkedés.

SZANKCIOK FOKOZATAI
A helytelen viselkedés sulyossagatdl fuggben az elsé jatékvezetd
megitélése szerint a kdvetkezé szankciokat kell alkalmazni és a

jegyz6kdnyvben rogziteni: bintetés, kiallitas vagy kizaras

Buntetés

Egy jatékos azonos jatszman bellli els6 és masodik durva
viselkedését bintetéssel kell szankcionalni. Ennek
kovetkezményeként az ellenfél pontot kap és nyit. A harmadik
durva viselkedésért azonos jatszman belll a jatékost kiallitassal
kell szankcionalni. Ugyanaz a jatékos a kovetkezd jatszmakban
szankcionalhato6 buntetéssel durva viselkedésért

Kiallitas

Az els6 tdmado viselkedést kidllitassal kell szankcionalni. A kiallitott
jatékosnak el kell hagynia a jatékterlletet és csapata "nem
teljesnek" nyilvanittatik a jatszmara.

Kizaras

A fizikai megtamadast, agressziv, vagy fenyegeté viselkedést elsé
alkalommal kizarassal kell szankcionalni. A kizarassal bulntetett

jatékosnak el kell hagynia a jatékterlletet és csapata "nem
teliesnek" nyilvanittatik a mérk6zésre.
A sportszeritten magatartast a Szankcid tablazat szerint

szankcionalni.

41.1

7a.abra

9 (6) abra

6.4.3, 7.3.1,
9 (7) abra

6.4.3, 7.3.1,
9 (8) abra

7a. abra
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20.4 SPORTSZERUTLENSEG JATSZMA ELOTT ES JATSZMAK
KOzZOTT

Barmely, a jatszma el6tt vagy a jatszmak kozotti sportszeriiten 7a. abra
viselkedést a Szankcio tablazat szerint kell szankcionalni és a

kovetkez6 jatszmara kell alkalmazni.

20.5 A SPORTSZERUTLEN VISELKEDES OSSZEFOGLALASA, 9(5.6.7.8).4bral
SZANKCIO SORAN ALKALMAZANDO KARTYAK

Figyelmeztetés: nem szankcié — 1.fokozat: szobeli figyelmeztetés ~ 20.1

2.fokozat: sarga kartya

Buntetés: szankcio — piros kartya 20.3.1, 7a. dbra
Kiallitas: szankcio — sarga és piros kartya egyutt egy kézben  20.3.2, 7a. dbra
Kizaras: szankcio — sdarga és piros kartya kilén kézben 20.3.3, 7a. abra
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Il. RESZ

A JATEKVEZETOK,

FELADATAIK ES

A HIVATALOS KARJELEK
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21.
21.1

21.2

21.2.1
21.2.1.1

21.2.1.2

21.2.2

21.2.3

21.2.3.1

21.2.3.2

ee———

HETEDIK FEJEZET
JATEKVEZETOK

A JATEKVEZETO TESTULET ES ELJARASOK
OSSZETETEL

Egy mérkézés levezetéséhez a jatékvezetd testulet az alabbi
személyekbdl all:

- az elsd jatékvezet6,

- a masodik jatékvezetd,

- a jegyz6konyvvezetd

- négy (két) vonalbiré.

Elhelyezkedéslket a palyan a 8. szamu abra mutatja.

FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken segéd jegyzékoényvve-

zeto alkalmazasa kotelezé.

ELJARASOK

Csak az elsé és a masodik jatékvezetd sipolhat a mérkdzés alatt: 9 (1) abra
Az elsé jatékvezetd ad jelt a nyitasra, amellyel a labdamenet
elkezdédik.

Az elsb és a masodik jatékvezetd jelzi a labdamenet végét, feltéve,

hogy biztosak abban, hogy szabalytalansag toértént és azonositottak

annak természetét.

Amikor a labda jatékon kivll van, sippal jelzik egy csapat kérés
engedélyezését vagy elutasitasat.

Miutan a jatékvezetd sippal jelezte a labdamenet befejezddését, a 22.2.1.2, 28.1
hivatalos karjelekkel azonnal meg kell mutatnia:

Ha a hibat az |. jatékvezeté jelezte sippal, akkor sorrendben jelzi:

a) a nyitasra kovetkez csapatot. 9 (2) abra
b) a hiba természetét,

¢ ) a hibat elkdvetd jatékost, (ha szikséges)

Ha a hibat az Il. jatékvezetf jelezte sippal, akkor jelzi:

a) a hiba természetét,

b ) a hibat elkdvetd jatékost, (ha sziikséges)

c) a nyitasra jogosult csapatot, az I. jatékvezetd karjelét megismé- 9 (2) abra

telve.
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Ez esetben az I. jatékvezet6 nem mutatja sem a hiba természetét,

sem hibat elkdvet6 jatékost, csak a nyitasra kdvetkezd csapatot.

21.2.3.3 Kettds hiba esetén mindkét jatékvezetd jelzi: 9 (23) abra
a) a hiba természetét,
b ) a hibat elkdvetd jatékost, (ha szlikseges)

c) a nyitasra kdvetkezd csapatot az |. jatékvezetd dontése alapjan.

Ezutan a nyitasra kdvetkezd csapatot az |. jatékvezetd jelzi. 9 (2) abra
22. ELSO JATEKVEZETO
22.1 HELYE

Az elsé jatékvezetd feladatat a hald egyik végénél a 1, és 8. abrak
jegyz6koényvvezetdvel ellentétes oldalon felallitott allvanyon, allva
végzi. Latdmagassaga megkdzelitbleg 50 cm-rel legyen a hald

szintje folott.

22.2 HATASKORE

22.2.1 Az elsd jatékvezetd vezeti a mérkézést a kezdetétdl a végéig.

Felugyeletet gyakorol a jatékvezetd testulet minden tagja és a
csapattagok felett.
A mérkézés alatt az elsd jatékvezetd dontései veéglegesek. Joga van
a testllet tdbbi tagjanak déntéseit felllbiralni, ha megallapitja, hogy
azok tévedtek. Az els6 jatékvezetd le is cserélheti 6ket, ha nem
teljesitik helyesen feladataikat.

22.2.2 Az elsd jatékvezet6 ellenérzi a labdaszed6k munkajat is.

22.2.3 Az els6 jatékvezet6 barmilyen kérdésben doénthet a jatékkal
kapcsolatban, beleértve azokat is, amelyekrél a jatékszabaly nem
rendelkezik.

22.2.4 Az els6 jatékvezetd nem engedhet semmilyen vitat dontéseivel
kapcsolatban.

Ugyanakkor a csapatkapitany kérésére felvilagositast kell adnia an-
nak a szabalynak alkalmazasardl, melyre alapozta déntését.

Ha a csapatkapitany nem ért egyet az els6 jatékvezetd
magyarazataval, az els6é jatékvezetdnek engedélyeznie kell a
Hivatalos Tiltakozas Protokoll megkezdéseét.

22.25 Az elsé jatékvezetd felelds arrdl donteni a mérkézés elbtt és alatt,
hogy a jatékterilet és a feltételek megfelelnek-e az el6irt

kévetelményeknek.
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22.3 FELADATAI

22.3.1 A mérkbzés elbtt az elsé jatékvezetd:

22.3.1.1 ellendrzi a jatékterilet allapotat, a labdat és a tébbi felszerelést,

22.3.1.2 elvégzi a sorshuzast a csapatkapitanyokkal,

22.3.1.3 ellendrzi a csapatok bemelegitését.

22.3.2 A mérkbzés alatt az elsé jatékvezetd jogosult:

22.3.2.1 acsapatoknak figyelmeztetést adni

22.3.2.2 asportszerltlenséget és a jatékkésleltetést szankcionalni,

22.3.2.3 Donteni:
a.) a nyitéjatékos hibairdl, és a nyitécsapat takarasardl, 5.abra
b.) a labdamegjatszasi hibakral,
c.) a hald felett elkdvetett hibakrol és a hibas haloérintésekrél,

els6sorban tamado csapat oldalan,

d.) a hal¢ alatt teljes terjedelmével athaladé labdardl 9(22)
e.) a nyitast vagy a csapat harmadik érintését kovetbéen az elsé

jatékvezetd oldalan az antenna folott vagy azon kivul halado

labdardl
22.3.3 A mérkdzés végen ellendrzi és alairja a jegyz6kdnyvet.
23 MASODIK JATEKVEZETO
23.1 HELYE

A masodik jatékvezetd feladatat az els6 jatékvezetével szemben, a 1, s 8. abrak

halotartd oszlop kdzelében allva, a palyan kivul latja el.

23.2 HATASKORE

23.2.1 A masodik jatékvezeté az els6 jatékvezet6 segitbje, de sajat 23.3
hataskadrrel rendelkezik.
Ha az elsé jatékvezetd alkalmatlanna valik a mérkdzés vezetésének
folytatasara, a masodik jatékvezetd helyettesiti.

23.2.2 A masodik jatékvezetdnek jogaban all sipolas nélkil jelezni a
hataskdrén kivili hibakat, de nem szabad e kérdésekben az elsé

jatékvezetével szemben sajat véleményéhez ragaszkodnia.

23.2.3 A masodik jatékvezetd ellenérzi a jegyz6kdnyvvezeté(k) munkajat.
23.2.4 A  masodik jatékvezeté jelenti az els6§ jatékvezetdnek
sportszeritlenségeket.
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23.2.5

23.2.6

23.2.7

23.2.8
23.2.9

23.3

23.3.1

23.3.2

23.3.2.1

23.3.2.2

23.3.2.3

23.3.24

23.3.2.5

23.3.2.6

23.3.2.7

23.3.3

ee———

A masodik jatékvezetd engedélyezi a pihend idbket, a
térfélcseréket, ellenérzi  id6tartamukat és  elutasita a
megalapozatlan kéréseket.

A masodik jatékvezetd ellenbérzi a csapatok altal felhasznalt
pihenbidék szamat és jelzi az els¢ jatékvezetbnek, valamint az
érintett jatékosoknak a pihend idé végen.

Egy jatékos sérilése esetén a "felépllési id6t" engedélyezi és
segédkezik a lebonyolitasaban.

a mérk6zés alatt a labdak szabalyossagat ellenérzi.

Az elsé jatékvezetd akadalyoztatédsa esetén elvégzi a 2. és 3.
jatszma kozotti sorsolast (ha sor kerdl ra). Ezt kbvetéen a sorsolas

eredmeényeérdl tajékoztatnia kell a jegyzdkonyvvezetét.

FELADATAI

Minden jatszma el6tt, és ha barmikor szikséges, ellenérzi a
jegyz6konyvvezetd munkajat és hogy a helyes jatékos készulédik a
nyitasra.

A mérkdzés kdzben a masodik jatékvezetd dont, sipol és karjellel
jelzi a kovetkezd hibakat:

az ellenmezdre és ellentérbe to6rténd hatolast a hald alatt, amennyiben
az zavarja az ellenfél jatékat

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

a labdanak kuls6 targgyal valo érintkezését,

a halot az athaladasi téren részben vagy teljesen kivil keresztez6en
az ellentérfél felé repuld, vagy az antennat az 6 oldalan érintd
labdat, beleértve a nyitast is

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

ha a labdat a hal6 alatt teljes terjedelmével az ellentérbdl jatszottak
vissza

Ha a nyitast vagy a csapat harmadik érintését kdvetéen a labda az
antenna folott vagy azon kivll keresztezi a halét a masodik
jatékvezetd oldalan.

A mérkbzés végén ellendrzi és alairja a jegyzékonyvet.

9.(3, 4) abra

17.1.2

11.2,
9 (22) abra
11.3.1

8.4.2,8.4.3,

9 (15), 10 (4)
8.4.3,8.4.4, 3.
és 4a.abrak. 9
(15) abra

9 (22) abra
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24 JEGYZOKONYVVEZETO
24.1 HELYE
A jegyz6konyvvezetd az els¢ jatékvezetdével szemben a jegyz8d- 1, és 8. abrak

konyvvezet6i asztalnal ulve latja el feladatait.

24.2 FELADATAI
A szabalyok szerint tolti ki a jegyz6kdonyvet a masodik
jatékvezetével egyluttmikodve.
Cseng6t vagy mas hangjelz6 eszkdzt hasznal arra, hogy feladatai
alapjan jelezzen a jatékvezetdk felé, vagy szabalytalansagra hivja
fel a figyelmet.

24.2.1 A mérkbzés és jatszma elbtt a jegyzékonyvvezetd:

24.2.1.1 rogziti a mérkbzés és a csapat adatait az érvényben lév6 elbirasok
szerint, megszerzi a csapatkapitanyok alairasat,

24.2.1.2 beirja a csapatok nyitasrendjét

24.2.2 A mérkdzés alatt a jegyz6konyvvezeté:

24.2.2.1 beirja az elért pontokat,

24.2.2.2 mindegyik csapat nyitasrendjét ellenérzi és a hibat a
jatékvezetbknek azonnal jelzi a nyitoérintés elbtt,

24.2.2.3 bejegyzi a pihendiddket és tajékoztatia azokrél a masodik
jatékvezetét,

24.2.2.4 jelzi a jatékvezetdknek, ha egy pihendsziinet kérés megalapozatlan, 15.5

24.2.2.5 Dbejelenti a jatékvezetdknek a térfélcseréket és a jatszmak végét,

24.2.2.6 bejegyzi a kisebb sportszerltlenségért adott figyelmeztetést, a
szankciokat és megalapozatlan kéréseket.

24227 bejegyez minden egyéb eseményt a masodik jatékvezetd
Utmutatasa alapjan, pl. felépllési id6, meghosszabbitott
jatékmegszakitasok, kilsé beavatkozas, stb.

24.2.2.8 ellen6rzi a jatszmak kozotti sziineteket

24.2.3 A mérkbzés végén a jegyzdkonyvvezeto:

24.2.3.1 beirja a végeredményt,

24.2.3.2 tiltakozas esetén, az els jatékvezetd elézetes engedélyével vagy 5.1.2.1,
beirja, vagy engedi, hogy a csapatkapitany beirja a jegyzékonyvbe a 5.1.3.2
megallapitast az esetrél, amely miatt tiltakoztak,

24233 miutdn 6 maga alaita a jegyz6konyvet, megszerzi a

csapatkapitanyok alairasat, majd a jatékvezetokét.
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25 SEGED JEGYZOKONYVVEZETO
25.1 HELYE 1, és 8. abrak

A segéd jegyzbkonyvvezetd a jegyzOkdnyvvezetd mellett a

jegyz6kdnyvvezetdi asztalnal Glve latja el feladatait.

25.2 FELADATAI
Segiti a jegyzdkodnyvvezetd adminisztracios munkajat.
Amennyiben a jegyz6konyvvezeté nem tudja folytatni munkajat, a
segéd jegyz6konyvvezetd helyettesiti.

25.2.1 A mérkbzés és jatszma el6tt a jegyz6konyvvezet6:

25.2.1.1 ellenérzi, hogy az eredményjelzé tabla(ko)n megjelené adatok
helyesek,

25.2.2 A mérkdzes alatt a seged jegyz6konyvvezeto:

25.2.2.1 bemutatja a nyitasrendet, mutatva a szamozott 1-es, 2-es tablakat a
megfelelé nyitonak, és

25.2.2.2 jelz6csengbvel jelez barmilyen hibat a jatékvezet6knek

25.2.2.3 kezeli a kézi eredményjelzét a jegyz6konyvvezetbi asztalon,

25.2.2.4  ellenérzi, hogy az eredményjelz6k egyeznek-e,

25.2.2.5 jelzi a Technikai Pihen6id6k kezdetét és véget,

25.2.2.6 ha szlkséges, aktualizélja a tartalék jegyz6kdnyvet és atadja a
jegyz6konyvvezetdnek.

25.2.3 A mérkdzés végeén a segéd jegyz6kdnyvvezetd:

25.2.3.1 alairja a jegyzOkonyvet.

26 VONALBIROK
26.1 HELYUK
Ha csak két vonalbir6 miikodik, 6k a jatékvezetdk jobb kezéhez 1, és 8. abrak
legkdzelebbi sarokban allnak atlésan, a saroktél 1-2 méternyire.
Mindegyikik sajat oldalan az alap- és az oldalvonalat ellenérzi.
FIVB, Vilag- és Hivatalos versenyeken négy vonalbiré kotelezé.
A kifutéban 1-3 m tavolsagra allnak a jatékpalya mindegyik
sarkatol, annak a vonalnak képzeletbeli meghosszabbitasaban,

amelyet ellenériznek.

26.2 FELADATUK
26.2.1 A vonalbirok feladatukat zaszldkkal (40 x 40 cm) teljesitik, jelezve: 10. &bra
26.2.1.1 hogy a labda "bent", vagy "kint" volt , ha az a vonalaikhoz kozel esik 8.3, 8.4,

le, (Megjegyzés: az a vonalbird felelés elsédlegesen a jelzésért, 10 (1, 2)
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26.2.1.2
26.2.1.3

26.2.1.4

26.2.1.5

26.2.1.6

26.2.1.7

26.2.1.8

26.2.2

27.
27.1.

27.2

ee———

akihez a legkbzelebbi a labda réppalyaja)

ha a "kint" labdat a fogado csapat elézéleg érintette.

ha a labda érintette az antennat, a labda a nyitast és a csapat
harmadik érintését kdvetéen a halé sikjat a szabalyos athaladasi

téren kivul keresztezte, stb.

ha a nyitas pillanataban barmely jatékos (kivéve a nyité jatékost)
kilép a jatékpalyarol.

ha a nyit6 jatékos labhibat vét

ha a vonalbir6é oldalan egy jatékos megérinti az antenna felsé 80
cm-ét a labda megjatszasa kozben, vagy ha a jatékos ezzel
befolyasolja a jatékot

ha az ellentérfél felé repllé labda a halét az athaladasi téren kivdl
keresztezi, vagy az antennat megérinti.

a sanceérintéseket a labdamenet soran

Az els6 jatékvezetd kérésére a vonalbirdé a jelzését meg Kkell

ismételje.

A HIVATALOS JELZESEK

A JATEKVEZETOK 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 elkdvetd,

vagy a kérést jelz6 csapat oldalan van.

A VONALBIROK ZASZLOJELEI
A vonalbiréknak a hivatalos zaszléjelzéssel kell mutatniuk az
elkovetett hiba természetét és a zaszlojelet egy pillanatig ki kell

tartaniuk.

8.4, 10 (3) abra
8.4.3,8.4.4,
4a., 10 (4)

abrak

7.4,12.4.3,

10 (4) abra
12.4.3, 10(4) abra
11.3.1,11.4.4,
3.abra,

10 (4)abra
10.1.1, 4.abra,
10 (4) abra

9.abra

10. abra
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A HALO FUGGOLEGES SIiKJA FELETT
AZ ELLENTERFEL FELE ATHALADO LABDA

» -

|
| |
| |
I < ’ ( )I
Szabélytalar) étr'\a'l.qdé’si: Szabélyos athaladasi tér :Szabélytalar'] ?thal'adési
(antennan kivili) tér, (antennan kivilli) ter
|

) §

Szabalytalan athaladasi x

(halé alatti) tér

x = Szabalytalan

(O = Szabalyos

4a. abra 8.4.3,8.4.4,8.4.5,10.1.1,
23.3.2.4,26.2.1.3, 26.2.1.7. szabaly
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A HALO FUGGOLEGES SIKJA FELETT
AZ ELLENFEL KIFUTOJA FELE ATHALADO LABDA

X = szabalytalan
O = szabalyos

4b. abra 10.1.2,10.1.2.1. szabaly
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O = Szabalyos x= Takaras

5.abra 12.5.1, 12.5.2, 12.6.2.3, 22.3.2.3. szabaly

BEFEJEZETT SANC
A
7/
/
S ( P
\ >
N\
N %
N
a4
A labda a halo felett Alabda a halo szintszalagja A labda érinti a halét is A labda a halérol pattan
alatt

6. abra 14.1.3. szabaly
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A SPORTSZERUTLENSEGERT ADANDO FIGYELMEZTETESEK ES A SZANKCIOK, AZOK
KOVETKEZMENYEI

7a.abra 20.3, 20.4, 20.5 szabaly

A SPORTSZERUT- .
KATEGORIAK | ALKALOM LENSEG ELKOVE- | SZANKCIO FELM;’;:;’(‘ANDO KOVETKEZMENY
TOJE
els6 fokozat nincs
KISEBB indsii
masodik sN:anr:kTEr?asEI GRnk: MAGeKAs
SPORTSZE- fokozat Barmely csapattag sarga
RUTLENSEGEK —— —
ismétlédés # £ : pont €s nyitas az
2 blintetés piros :
esetén ellenfélnek
Is6 b | " —— . pont és nyitas az
elsé armely csapattag untetés piros cilbniGinek
DURVA L . i . pont és nyitas az
VISELKEDES masodik ugyanazon csapattag biintetés piros Am——
(azonos
jatszmaban) . e sarga és piros a csapat a jatszmara
harmadik ugyanazon csapattag kiallitas Kértya egylitt nem teljessé valik
DURVA
VISELKEDES 2 . _— _ pont és nyitas az
(masik elsd barmely csapattag biintetés piros sllanfaitok
jatszmaban)
: 5 elsd barmely csapattag kiallitas SAI0d Co/pIrs kainy. | 4 csapgt 2 ‘?‘3?'.“8”’
TAMADO egyutt nem teljessé valik
MAGATARTAS sarga és piros acsapata
masodik ugyanazon csapattag kizaras kartya kilon mérkdzésre nem
kézben teljessé valik
sérga és piros acsapat a
TAMADAS els barmely csapattag | kizaras kértya kiilén mérkézésre nem
kézben teljessé valik
A JATEKKESLELTETES SZANKCIOI
7b.abra 16.2.2, 16.2.3. szabaly
elsé barmely figyelmeztetés sarga kartya a megeldzés - nem
csapattag jatékkésleltetésért | csuklora mutatva biintetés
JATEKKES-
LELTETES ssodik &
m?SOd'k es' .| barmely biintetés piros kartya a pont és nyitas az
minden tovabbi T i i i :
alkalomn csapattag jatékkésleltetéseért csukléra mutatva ellenfélnek
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A JATEKVEZETOI TESTULET TAGJAINAK ES
SEGITOINEK ELHELYEZKEDESE

Ao —
e —_—
- R i
> |
r ﬁ r
>_|<'~:’D®' M :
=k @IP
L\ |
\ I g
A
! " !
e |
al AN X o |
1@ ®

V1| = 1. jatekvezets

@ = |I. jatékvezets

JKV = Jegyzékonyvvezetd

[> = Vonalbirok (1-4 vagy 1-2)
@ =labdaszedsk  (1-6)

—| = Gereblyézok

8.abra 3.3, 22.1, 23.1, 24.1, 25.1, 26.1 szabaly
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9.abra 1-4.

\EY

A JATEKVEZETOK HIVATALOS KARJELEI

Jelmagyarazat:

00
QO

jatékvezetd, aki a karjelet az altalanos feladatai keretében mutatja
jatékvezetd, aki a karjelet csak egyes jatékhelyzetekben mutatja

A jelzett
mérkézéshelyzet

A karjelet hasznalja
0 az elsé jatékvezetd
® a masodik jatékvezetd

A nyitas engedélye-
zése

12.3.,21.2.1.1..sz.

A nyitas iranyat jelezve mozgatni a kezet

Nyitd csapat

12.3, 21.2.3.1a,
21.2.3.2c, 21.2.3.3c.sz.

2
()

>
i
|
/
/

00

\IJ
a kart kinyujtani a nyité csapat felé

Jatszma utani jaték- 3
mezd csere 00
| Q o
S =0
{H
18.2, 23.2.5. sz. a felemelt alkarokat a test el6tt és mogott vizszintesen mozgatni
Pihend id6 4

15.4.1., 23.2.5. sz.

e

ﬁj@ O
/ "’L/

két kézzel T bet(it formalni és utana a pihend id6t kéré csapatra mutatni
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9.4bra 5-8.

A jelzett
mérkbzéshelyzet

A karjelet hasznalja
O az elsé jatékvezetd
® a masodik jatékvezetd

Figyelmeztetés
sportszeritlenségért

20.1.,,205.sz.

5

sarga lapot felmutatni

Blntetés sportszeriit-
lenségeért

203.1,205.. sz

piros lapot felmutatni

Kiallitas

20.3.2., 20.5..sz.

e
@

Kizaras

20.3.3., 20.5..5z..

piros és sarga lapot kulén kézben felmutatni
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9.abra 9-12.

A jelzett
mérk&zéshelyzet

A karjelet hasznélja
O az els6 jatékvezetd
® a masodik jatékvezetd

A jatszma vagy mér-
k6ézés vége

9

()

az alkarokat nyitott tenyérrel a mell el6tt keresztezni

6.2, 6.3 sz.
Nyitds kdézben nem 10
elengedett vagy fel | @

nem dobott labda

12.4.1 sz.

kinyujtott alkart nyitott tenyérrel folfelé emelni

Késedelmes nyitas

12.4.4. sz.

11

)

félemelt karral 6t ujjat mutatni

Sanchiba, vagy
takaras

125,145, 14.6.3.. sz.

12

tenyérrel el6re fliggblegesen felemelni a két kart
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9.abra 13-16.
. A karjelet hasznalja
A jelzett © az elsé jatékvezetd
mérkézéshelyzet ® a masodik jatékvezetd

Nyitasrendi hiba

7.7.1,12.6.1.1.sz.

13

()

00

mutatoujjal korkérés mozgas

A labda bent 14
00

6.1.1.1, 8.3. sz. a karral és az ujjakkal a talajra mutatni

A labda kint 15

84.1, 842, 843, 844,
126.2.2,132.2.sz.

00

a két alkart fliggblegesen nyitott tenyérrel felemelni

Megfogott labda

6.1.2, 9.3.3,
22.3.2.3b.sz.

16
o

lassan emelni az alkart tenyérrel félfelé
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9.abra 17-20.
A jelzett A karjelet hasznalja
mérk&zéshelyzet O az elsf jatékvezetd
® a masodik jatékvezetd
Kettds érintés 17
(1]0)

6.1.2, 9.1.1, 9.34, - )

22.3.2.3pb. sz. a két ujjat felmutatni

Négy érintés 18

9.3.1. sz.

a négy ujjat felmutatni

A halot egy jatékos
hibasan érintett vagy a
nyitast kdvetéen a
labda a halot éri és a
nyité csapat térfelén
marad

12.6.2.1.sz.

19
00

()

a hibazo csapat oldalan a haloét megérinteni a megfelel6 karral

Atnydlas hald folstt

11.4.1,13.2.1.sz.

20

00

egy kézzel a halo folott atnyuini, a tenyér lefelé néz
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9.abra 21-24.

A jelzett mérkézéshelyzet

A karjelet hasznalja
O az els6 jatékvezetd
® a masodik jatékvezetd

Tamado érintési hiba

ha egy jatékos befejezett
tamadoérintést hajt végre:

- nyitott ujjakkal vagy szabalytalan
tip érintéssel

- azellenfél nyitdsan, amikor a labda
teliesen a halé szintszalagja felett van
- kosarérintéssel és a labda
roppalyaja nem meréleges a vallak
vonalara, kivéve ha az a jatékostars
részére feladas

13.2.3,13.24,13.25. sz.

21

7
‘N
/
{
)
A
I 1
|
|

L)

| X

a karral fellilrél lefelé nyitott tenyérrel mozgas

W«

Zavaras az ellenmez6be vagy
ellentérfélbe hatolassal;

halé alatt athalado labda, vagy a
nyitd jatékos jatékos nyitas
kdzben érinti a palyat (beleértve
az alapvonalat), vagy egy jatékos
a nyitds pillanataban kilép a
palyardl (kivéve a nyit6 jatékost).

845,11.21,1243,2332.1, 233.26.
SZ.

22

()

00

A

Kbézépvonalra vagy a megfeleld vonalra mutatni

Kettés hiba, a labda- menet
Ujrajatszasa

6.1.2.2,12.4.5. sz

23

()

00

a két hivelykujjat fliggdlegesen felemelni

Erintett labda

14.6.4. sz

24

egyik kéz tenyerét masik ujjaival figgélegesen mozgatva érinteni
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9.4bra 24-25.

riV3

A jelzett mérkézéshelyzet

A karjelet hasznélja
O az elsé jatékvezetd
® a masodik jatékvezetd

"Figyelmeztetés" vagy "Blntetés"
jatékkésleltetésért

15.5.5, 16.2.2, 16.2.3.5z.

25,

/A

a csuklora mutatni sarga lappal (figyelmeztetés) vagy piros lappal (biintetés)
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10.4bra 1-5.

A vonalbirék zaszldjelei

A jelzett
mérkézéshelyzet

A karjelet hasznaljadk a vonalbirok

A labda bent van

8.3, 26.2.1.1.sz.

1

@,

zaszloval lefelé mutani

A labda kint van

8.4.1,26.2.1.1. sz.

3
|

z4szI6t fuggblegesen felemelni

Erintett labda

26.2.1.2 sz.

a felemelt zaszl6t tenyérrel megérinteni

Az antennakon kivdl
repulé labda, idegen
targyat érint6 labda
vagy nyitds kdozben
barmely jatékos
labhibaja

8.4.2,8.4.3,8.4.4,
12.4.3, 26.2.1.3,
26.2.1.4, 26.2.1.6,
26.2.1.7. sz.

fej folott mozgatni a zaszlot és az antennara vagy a megfeleld

Ha a labda szabalyos-
saganak megitélésé-
ben valami akada-
lyozta a vonalbirot

vonalra ujjal mutatni

a zaszlé egyik kézben marad, a két kezet mell el6tt keresztbe
teszik
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