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Zsindrlabda
legfontosabb szabalyok

alapvonal (nyitézona)
6 méter
----- tédmadasivonal-----
3 méter A palya: 9 x 18 méter
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9 méter A halé: 243 cm (férfi) magassagu
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A labda: A labdanak gémb alakinak kell lennie, hajlékony b6rbdl, vagy miib6rbdl késziilt kilsével,
gumibdl vagy hasonld anyagbdl késziilt belsével. Szine egyszini és vildgos, vagy szinek kombinacidja
legyen.

Jatékida: 3 jatszma 15 pont eléréséig

Jatszma megnyerése: Az a csapat nyer egy jatszmat, amelyik el6bb ér el 15 pontot legalabb 2 pont
elénnyel. 14-14-es egyenlGségesetén addig kell folytatni a jatékot, amig két pont kilonbséget el nem
érnek.

MérkdSzés megnyerése: A mérkGzést az a csapat nyeri, amelyik két jatszmat nyert.
A jatszmak kozotti sziinet ideje: 3 perc
Pihend id6: Egy jatszma alatt minden csapat altal kért pihen6idé 60 masodpercig tart.

A jatékmezo (térfél): a csapatkapitanyok, sorshuzassal dontik el a jatékmez6 vagy a nyitas jogat. A
csapatok jatszmak utan térfelet cserélnek.

Ha a dont6 jatszmdaban a vezetS csapat eléri a 8. pontot, a csapatok azonnal térfelet cserélnek, a
jatékosok allasrendje azonos (a 8. pontutani helyzetnek megfelel§) marad. Ha a térfélcserét nem
hajtottak végre amikor egy csapat elérte a 8.pontot, akkor kell azt végrehajtani, amikor a tévedést
észrevették. A térfélcsere soran az eredményt meg kell 6rizni.

Hivatalos személyek: jatékvezetd (1 vagy 2); jegyz6konyvvezet, vonalbird

Oltdzék: sportcip8, szamozott mez

Csapatdsszetétel: A csapat legfeljebb 10 jatékosbdl és 2 edz6bél/testnevel5bél/kisérébdl all.
A csapatok kezdé allasrendje:

Csapatonként mindig 6 jatékosnak kell jatékban lenni. A jatékban levd 6 versenyzé koziil, kettének [any
didksportoldnak kell lennie.

A csapat kezd6 alldsrendje meghatarozza a forgasrendjét a palydn. A jatszma folyamdn ezt a rendet
mindvégig meg kell tartani. A jatékosok allasrendi hibat kovetnek el, ha abban a pillanatban, amikor
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anyitéjatékos végrehajtja a nyitdérintést, nincsenek a szabdlyos alldsrendben. Nyitas utan azonban a
sajat térfelikon tetszés szerint elmozdulhatnak.

Az allasrendi hiba kévetkezményei: az ellenfél pontot kap és nyit, a jatékosoknak azonnal vissza kell
allniuk a szabalyos allasrendbe.

Forgasrend:

A forgdsrendet a csapatok kezddé dllasrendje hatdrozza meg és azt egész jatszma alatt a nyitas
sorrenddel, valamint a jatékosok egymdshoz viszonyitott helyzetével kdvetni kell. Ha a fogadé csapat
elnyeri a nyitasjogot, jatékosai egy forgdast végeznek Ugy, hogy az dramutatd jardsaval azonos iranyban
egy allasrendi hellyel el6relépnek. A 2-es helyen lévé jatékos az 1-es helyre megy nyitni, az 1-es helyen
levé a 6-osra forog, stb

Forgasrendi hiba:

Forgasrendi hibat jelent, ha a NYITAST nem a forgdsrendnek megfelelen végezték. A forgasrendi hiba
kovetkezményei:

e azellenfél pontot kap és nyit
e ajatékosoknak azonnal vissza kell allniuk a szabalyos forgasrendbe.

Emellett a jegyz6konyvvezetd hatarozza meg, hogy pontosan mikorkovették el a hibat. A hibas csapat
minden, a hibds forgdsrenddel szerzett pontjat torolni kell. Az ellenfél pontjai megmaradnak. Ha nem
lehet megallapitani azt, hogy a forgasrendi hibat a csapat mikor kdvette el, akkor az ellenfél pontot kap
és nyit.
Jatékoscsere: A csere sordn egyjatékos elhagyja a pdalyat és egy masik foglalja el allasrendi helyét.
e (Csapatonként, jatszmdanként legfeljebb 4 csere engedélyezhetd.
e Acsapat egy kezdGjatékosa elhagyhatja a pdlyat és visszatérhet, de csak egyszer jatszmanként
és csakis az el6z6 allasrendi helyére.
e Egycserejatékos jatszmanként csak egyszer Iéphet palyara barmelyik kezdSjatékos helyére. Ot
csak ugyanazzal a jatékossal lehet lecserélni, mint akit 6 cserélt le.
e Egy alkalommal egy, vagy tobb jatékost lehet cserélni.
e A jatékoscserét a jatékvezet6knek engedélyezni kell.
e Egy KIALLITOTT, vagy KIZART jatékost szabdlyos cserével azonnalle kell cserélni. Ha ez nem
lehetséges, a csapatot HIANYOS-nak kellnyilvénitani.

Kivételes jatékoscsere: barmely, a sériilés pillanatdban a palyan nem lévé jatékossal lecserélhetd a
sérilt jatékos. A kivételes jatékoscsere semmiképpen nem szamithatd a szabalyos jatékoscserék kozé

Szabalytalan csere:Ha egy csapat szabdlytalan cserét hajtott végre és a jaték folytatodott a kbvetkezd
eljarast kell alkalmazni:

e azellenfél pontot kap és nyit,

e acserét helyesbiteni kell.

e azokat a pontokat, melyeket a hibas csapat a szabalytalanul becserélt cserejatékossal szerzett,

tordlni kell.

e azellenfél megtartja pontjait.
Pontozas: Minden hiba pontnak szamit — ha a csapat hibazik nyitdskor, labdatovabbitaskor illetve
barmilyen hibat kovet el, a labdamenetet az ellenfél nyeri.

Egy csapat pontot szerez,
e hasikeresen az ellenfél térfelén a talajra juttatja a labdat
e azellenfél hibat kovet el




e 3z ellenfél Bliintetésben részesul

Labdamenet és befejezett labdamenet: A labdamenet a nyitdérintés és alabda jatékon kiviilre
kerllése kozott tortént jatékakcidk sorozata. A befejezett labdamenet jatékakcidk sorozata, amely
pontot eredményez.
e ha a nyitd csapat nyerte a labdamenetet, kap egy pontot és folytatja a nyitast,
e ha a nyitast fogadd csapat nyerte a labdamenetet, kap egy pontot és végrehajtja a kovetkezé
a nyitdast

Nyitas: a jatékvezetd sipjele utan a labdat a jobb hatso jatékos (1-es szamu helyen dll6) hozza jatékba
(atdobni egy v. két kézzel, atiitni egy kézzel) az alapvonal mégiil, a nyitdzénabdl ill. az alapvonallal
parhuzamosan huzott vonal mogil, ami a halétél kb. 6 méterre van. Nyitdsi kisérlet nincs, azaz egybdl
nyitni kell.

Nyitashiba:

e hanem a nyitdsra jogosult nyit,

e haa nyitd jatékos a ralép a palyavonalra vagy belép a palydra, nem szabalyosan hajtja végre a

nyitast.

e haalabda nem megy at a nyitd csapat térfelén,

e érinti a nyitd csapat valamelyik jatékosat,

e vagy az ellenfél térfelén a hatarokon kivil érinti a talajt.
Ha a labda halét ért és atment folotte, akkor az nem hiba — a jaték mehet folyamatosan tovabb.
A nyité csapat mindaddig folytatja a nyitdst, ameddig csapata hibat nem kovet el.
Ekkor a nyitdsjogot a mdsik csapat kapja meg, a nyitdst a nyitasra jogosult jatékosnak kell végeznie.

A labda jatékban:

A nyitéjatékos az ,alapvonal” mogiil hozza jatékba a labdat — prébalja atdobni (egy v. két kézzel),
atiitni (egy kézzel) a halo folott az ellentérfélre. A tovabbiakban a jatékosoknak el kell kapniuk az
érkez6 labdat — ez lehet a vonalon és azon kivil is — (labddval a kézben nem lehet futni!), majd
legfeljebb 2 dtadds utan (minél révidebb ideig tartsa egy jatékos a labddt magdndl) juttassak a halé
folott ugy, hogy lehetbleg az ellenfél ne tudja azt megfogni és a labda a hatarvonalakon beliil érintse a
talajt.

Labdaval a kézben megengedett:

Egy labbal Iépés barmely iranyba, valamint halénal labdaval ,lelités”; ,atlités”; ,ejtés” jatékhelyzetben,
felugras el6készitéséhez.

Hiba:

Labdaval a kézben felugrast kovetden, a labda megjatszasa nélkil (labda kézben) visszaérkezni a talajra

A labda tovabbitasa torténhet kézzel, fejjel ill. labbal is — mindegyik egy-egy érintésnek szamit. De, egy
ember csak egyszer érintheti (kivéve sancoldsnal), utdna masnak is hozza kell érni, miel6tt Ujbdl hozza
keril a labda, az érvényes érintési szamon beldl.

Haldhoz ért labdaval is lehet folytatnia jatékot, érvényes érintési szamokon beliil! Sdncoldson kivdl
legfeljebb haromszor érintheté a labda. Sancolds utdn barki beleérhet, masodszor is! Labdaval
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(,leiités”; , dtiités”; ,ejtés”) és labda nélkiil (,sdncolds”) is fel lehet ugrani a halénal, de csak az
elsésor koteles jatékosok valamelyikének (2-es, 3-as, 4-es helyen dlloknak, azaz a hatsoé sorban dllo

jatékos csak a 3 m-s vonal mégiil dobhat/iithet)).

A halo érintése:




e A haléd megérintése nem hiba, kivéve jaték kdzben
Jatékoshibak a halonal
e Egy jatékos az ellentérfélben megérinti a labdat, vagy az ellenfelet, az ellenfél tamaddérintése
el6tt, vagy azzal egyid6ben.
e Egy jatékos az ellenfél jatékat befolydsolja azaltal, hogy az ellentérfélbe hatol a halé alatt.
e Egy jatékos labfejjel (labfejekkel) teljesen athatol az ellenfél jatékmezdjébe.
e A jatékos befolydsolja a jatékot, ha (tobbek kozott):
o érinti a hdlé felsé szintszalagjat vagy az antenna felsé 80 cm részét a labda megjatszdsa
kdzben, vagy
a labda megjatszdsaval egyid6ben a hald segitségét igénybe veszi,
vagy elényt szerez az ellenféllel szemben,
vagy akcidéjadval megakadalyozza, hogy az ellenfél szabalyosanmegjdtssza a labdat

A halo alatt atlépni (a k6zépvonalon) teljes talppal tilos, ellenben a vonalra Iépni lehet

Athatoldas a halé alatt: A halo alatt at lehet hatolni az ellentérfélbe, feltéve, ha ez nem akadalyozza az
ellenfél jatékat.
Az ellenmezG6be hatolds a kozépvonal felett:
o a labfej(ek) érintheti(k) az ellenmezét, feltéve, ha az athatold labfej(ek) egy kis része még
érinti(k) a kozépvonalat vagy folotte van(nak).
o Azellenmezd érintése a test barmely, labfej feletti részével megengedett, feltéve, ha ezzel nem
befolydsolja az ellenfél jatékat.
A jatékos atléphet az ellenmezébe, ha a labda "jatékon kivil" van.
A jatékosok az ellenfél kifutdjdba hatolhatnak, feltéve, ha ezzel nemakadalyozzak az ellenfelet
jatékdban.
A JATEK (AKCIOK)
Jatékhelyzetek
A labda jatékban:
A labda a nyit6 érintés pillanataban keril jatékba, amelyet a jatékvezet6 sipjelével engedélyez.

A labda jatékon kiviil:

A labda vagy akkor kertil jatékon kiviilre, amikor egy hiba megtorténik és azt a jatékvezeté lefuijja, vagy
ha hiba nem tortént, akkor a jatékvezet6i sipszo pillanataban.

A labda "bent":

A labda "bent" van, ha a jatékpalya talajat érinti, beleértve a hatdrolé vonalakat is.
A labda "kint":

A labda "kint" van, ha:

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

e ajatékpalyan kivili targyat, a mennyezetet, vagy egy, a jatékban részt nem vevs személyt érint

e az antenndkat, a feszité kabeleket, a haldtartéd oszlopokat, vagy magdat a halét érinti az
oldalszalagokon kivdil;

e athalad a hald fligg6leges sikjan részben vagy egészben a'"szabalyos athaladasi téren" kivil
teljes terjedelmével athalad a halé alatt




A labda megjatszasa: Minden csapatnak sajat jatékmezejében és légterében kell jatszani. A labda
ugyanakkor a kifuton kivilrdl is visszajatszhato.

A csapat labdaérintései: A jaték folyaman egy jatékos bdarmilyen érintkezése a labdaval
labdaérintésnek szamit.

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

Egymas utani érintések: Egy jatékos nem érintheti a labdat kétszer egymas utdn,

e kivétel,ha labda a test kilénb6z6 részeit érinti, feltéve, hogy az érintések egyidejliek, (a labda
nem dobdlhato egyik kézbdl a masikba)
e éssdanckisérlet soran.

Egyidejli érintések: Két vagy harom jatékos egyidejlileg megérintheti a labdat.

e Hakét (harom) csapattag egyidejlileg érinti a labdat, ez két (hdrom) érintésnek szamit (kivétel
a sancolas).

e Ha egyszerre nyulnak a labddaért, de koziillik csak egy érinti azt, csak egy érintésnek szamit. Ha
a jatékosok dsszeltkdznek, az nem mingsil hibanak.

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

e Ha az ellenfelek halo feletti egyideji érintése soran “megall”

folytatodik.

kozottik a labda, a labdamenet

Segitett érintés: A jatékteriileten belil a jatékos nem veheti igénybe jatékostarsa segitségét, vagy
barmely targyi eszkdzt ahhoz, hogy megjatssza a labdat. Mindazonaltal egy jatékos megallithatja,
visszatarthatja jatékostarsat abban, hogy hibat kbvessen el (haldérintés, ellentérfélbe hatolas, stb.)




