Részletek a szabalykdonyvbol

A roplabda palya

A palya négyszog alaku 18x9 m-es terulet, melyet a hald két egyenld 9x9 m-es teruletre
oszt és legalabb 3 m széles kifutd vesz korul minden oldalon.

A vonalak

Minden vonal 5 cm széles és a palya része. A palya két hosszabb hatarol6é vonalat
oldalvonalnak, a két rdvidebbet alapvonalnak nevezzik. A kézépvonal tengelye osztja a
palyat két egyenld 9x9 m-es térfélre. A tamadd vonal a kézépvonal tengelyétdél harom
meéter tavolsagra, a kozépvonallal parhuzamosan huzott vonal, mely az altala hatarolt
tamado terulet része. A tamado vonalat a palyan kivll szaggatott vonallal jeldlik.

Z0nak és teruletek

Az elsé jatékosok zongjat a kdzépvonal tengelye és a tdmado vonalnak a kézépvonaltol
tavolabbi széle hatarolja.

A nyitasi zéna 9 m széles az alapvonal mogott. Mindkét oldalat egy-egy 15 cm-es vonal
jelzi az alapvonalon kivul, az oldalvonalak meghosszabbitasaban.

Jatékos csere zona a két tamadd vonal kozotti tertlet a palyan kivdl.

Libero csere zéna a tamaddvonal és az alapvonal kozotti terllet a palyan kival. (1 dbra)

A halé

A palya két térfelét a palya kdzepén, a talajra, és az oldalvonalakra is meréleges helyzeti
halé valasztja el. A halo fels§ szintjének magassaga férfiak részére 2,43 m, nék részére
2,24 m. a halé magassagat a palya kozepén kell mérni. A hal6 magassaga a palya ket
szélén egyenld kell legyen és a szabalyos magassagot 2 cm-nél tobbel nem haladhatja
meg. A haléo 1 m széles és 9,5-10 m hosszu, a halé fels6 peremét 7 cm széles fehér csik
fedi. A halot a halotartd oszlopokhoz kotéllel kell kifesziteni. A halon 5 cm széles fehér
oldalszalagok vannak az oldalvonalak folott.

Antennak
Kb. 1 cm atmér6ji Uvegszal palcak, melyeken 10 cm-enként eltéré és jol lathatd szind
csikok vannak. Az antennak a palya oldalvonalait jelzik a hal6 feletti részen. (2 abra)

A csapatok

A roplabdat 6 f6s csapatok jatsszak. A palyan mindig 6 jatékosnak kell tartézkodnia, 5
jatékossal nem jatszhat a csapat. Ha nem tud kiallitani 6 jatékost a palyara a mérkdzést
elvesziti. A 6 jatékosbdl 3 elsé sor koteles, 3 hatso sor koteles. Minden csapatban egy un.
libero jatékos tartdzkodhat a palyan, akire kilon szabalyok vonatkoznak és a csapat tobbi
tagjatodl eltérd szin mezt kell viseljen.

A roplabda jaték

Pontszerzés

Egy csapat pontot szerez, ha

Sikeresen az ellenfél térfelén a talajra juttatja a labdat

Az ellenfél hibazik. Pl. valamelyik jatékosukrdl a labda a palyan kival érinti a talajt, vagy
barmilyen targyat, ha a megengedettnél (3, esetenként 4) tdbbszor érinti a labdat, ha
valamelyik jatékosa megérinti a halét, mikdzben a labda jatékban van, stb.

Ha az ellenfél buntetésben részesul



Nyitas (szerva)

A jaték az egyik csapat nyitasaval kezdédik. A nyitast az alapvonalon tulrdl, a két
oldalvonal meghosszabbitasa kozotti teruletrdl kell elvégezni. A nyitd jatékos a labda
erintésének pillanataig nem érintheti az alapvonalat, sem a palya barmely mas részét. Ha
a jatékos a nyitdshoz mar feldobta a labdat, akkor azt meg kell jatszania! Ha nem Uti meg,
hanem pl. elkapja, vagy hagyja leesni, akkor a pontot az ellenfél kapja. Szintén az ellenfél
kapja a pontot, ha a nyit6 jatékos a labdat a haléba uti. A halét érintd, de azon atbuko
labda szabalyos, a jaték folytatodik. A halét érint6, de azon atbukd labda jaték kdzben sem
hiba. Ha a nyité csapat ellenfele szerez pontot, akkor a ponttal egyutt a nyitas jogat is
megszerzi. Mindaddig az a csapat nyit, aki utoljara megszerezte a nyitas jogat, ameddig
pontot szereznek. Ha a nyitd csapat elveszti a pontot, akkor a nyitas joga is atkerll a
masik csapathoz. Amig a csapat egymas utan tobb pontot szerez, mindaddig ugyanannak
a jatékosnak kell a nyitast elvégeznie.

A sanc érintés vagy blokk

Sanc érintésnek, sancolasnak vagy blokknak nevezzik, amikor a védekezé csapat egy,
vagy tobb jatékosa felugorva, két kezét a labda elé tartva igyekszik megakadalyozni az
ellenfél tamado érintését. A sanc érintés nem szamit bele a csapat 3 érintésébe. Tilos a
nyitast sancolni! A nyitast a halo szintje folott |évé labda esetén tilos egybél visszajatszani
a nyité csapat térfelére. Tilos atnyulni a halé folott az ellenfél térfelébe. Kivéve, ha az
ellenfél mar elvégezte a tamado érintését. Tamadd érintésnek nevezzik a csapatnak azt a
labdaérintését, amelyet az ellenfél térfelére iranyit. Utobbi esetekben a pontot az ellenfél
kapja.

A jaték menete

A nyitas utan a labda mindaddig jatékban marad, amig az egyik csapat pontot nem szerez.
Egy csapatnak egy labdatérés (a jaték azon része amig a labda az egyik csapat térfelén
van) alkalmaval 3 labdaérintésre van lehetésége. A sanc érintés nem szamit bele a 3
erintésbe, igy azzal egyutt tehat 4 érintése van a csapatnak. A pontot szerz csapat vagy
megszerzi ezzel a nyitas jogat, vagy folytatja a nyitast és igy folytatddik a jatek.

Labda érintések

A jatékosok barmely testrésziikkel érinthetik a labdat, fejjel, kézzel, labbal, testtel, de az
erintésnek pillanatnyinak és elpattandnak kell lennie. A nyitott tenyérrel alulrdl végzett
labdaérintések minden esetben szabalytalanok, tartott labdanak mindsuinek.

Allasrend

A roplabda jatékban a jatékosoknak a palyan a nyitas pillanataban meghatarozott rendben
kell elhelyezkedniuk. Ezt nevezzuk allasrendnek. A jatékosoknak elére-hatra és oldalra
kell igazodniuk egymashoz. A korabban mar emlitett 3 elsd sorkoteles jatékosnak egy
kicsivel mindig kozelebb kell elhelyezkednitk a haléhoz mint a nekik megfelel§ hatso
sorkoteles jatékostarsuknak. Elsé sor bal szélsé-hatsé sor bal szélsé, elsé sor k6zépsé-
hatsé sor kozépsd, stb. A soron belll pedig a szélsé jatékosnak mindig egy kicsit kdzelebb
kell allnia az 6 oldalvonalahoz, mint a sorban kozépsd jatékostarsanak. Ez a szabaly
valéjaban rendkivul sokféle felallast tesz lehetévé. A nyitas pillanata utan a jatékosok
természetesen elhagyhatjak ezt a poziciot és barhova helyezkedhetnek a palyan, de az
elsé és hatso sor koteles jatékosok tevékenyseéget eltér6en szabalyozza a szabalykonyv.

A jatékosok tevékenységének szabalyai jaték kozben
Az elsd sorkdteles jatékosok mindenfajta jatékcselekményt végezhetnek. A mezdnyjaték
kézbeni megkotések a hatsé sorkoteles jatékosokra vonatkoznak. A hatséd sorkodteles



jatékosok nem végezhetnek tamado érintést a tamadd teriileten belil. Ok csak a
tamadodvonal mogul felugorva dthetnek le.

Forgasrend

Forgasnak nevezzuk a rdplabddban, amikor a csapat megszerzi a nyitas jogat, akkor a
jatékosok az allasrend szerint egy hellyel arrébb l|épnek, az O6ramutatd jarasaval
megegyezd iranyba. igy a jatékosok a jaték soran mindegyik jatékhelyre keriilnek és
mindegyik jatékos a nyitd helyre (hatsé sor jobb széle) is kerul. A jatékosoknak az Uj
helyiket mindaddig meg kell tartaniuk, amig, miutan egyszer elveszitve a nyitas jogat ujra
megszerzik azt, akkor ismét forgast végeznek. A nyitas jogat elveszité csapat nem végez
forgast.

Liber¢ jatékos

A fent mar korabban emlitett an. liberd jatékos tevékenysége szabalyozott a jaték soran.
Nem nyithat, nem végezhet semmilyen tdmado tevékenységet, nem kerllhet els6 sorba.
Masképp kell cserélnie mint a tobbi jatékosnak. A liberd jatékos minden jelzés nélkul
cserélhet, de csak ha a labda jatékon kivul van, és a tamado vonal és az alapvonal kozotti
tertleten kell a cserét lebonyolitani. Amikor a forgasrend szerint els6 sorba kertlne, akkor
az a jatékos kell visszaallion a jatékba akivel cserélt. Egy labdatérést kovetéen ujra
bedllhat egy hatsé sorkodteles jatékos helyett, stb.

Cserék

A roplabda jatékban szettenként egyszer lehet cserélni minden jatékost. A lecserélt
jatékos csak annak a helyére mehet vissza akivel cserélt. Tehat vagy egyszer mind a 6
jatékos cseréjére van lehetfség egy szett alatt, igy lecserélhetd gyakorlatilag az egész
csapat, de utana nincs tobb csere lehetéség, vagy harom jatékost oda-vissza egyszer
cserélhetnek. A cseréket el6re jelezni kell a jatékvezetbnek, és csak a felezévonal, és a
tamadovonal kozotti teruleten lehet lebonyolitani a cserét.

Pont vesztés okozo hibak

Az ellenfél kap pontot, ha

A csapat valamelyik jatékosa atlép az ellenfél térfelére, vagy barmely testrészével
megeérinti azt, amig a labda jatékban van.

A csapat valamelyik jatékosa megérinti a haldé barmely részét amig a labda jatékban van.
A nyit6 jatékos a nyitast a haléba Uti.

Jaték kdzben a haldba esé labda nem hiba, csak ha a tamado érintés utan megy a haléba.
A csapat valamelyik jatékosardl a jatéktéren kivilre szallé labda valamihez hozzaér a
palyan kivul

Mérkdzések

A roplabda mérkézések 6nalld jatékrészekbdl, jatszmakbdl, vagy mas néven szettekbdl
allnak. Egy jatszma 25 pontig tart. A jatszmakat két pont kilénbséggel kell nyerni. 25:24-
nél tovabb jatszanak, amig az egyik csapat el nem éri a két pont kilonbséget.

A mérkdézés harom nyert jatszmaig tart. 2:2-nél az 6todik jatszma 15 pontig tart, melyet
szintén két pont kulonbséggel kell megnyerni.



