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o A palyan 6sszesen 12, csapatonként 10-10 jatékos tartozkodik egyszerre.

o A jaték célja, hogy a labda féldre esését megakadalyozzak a csapatok a sajat
térfeliikon, valamint a jatékszert atjuttassak az ellenfél térfelére.

o Egy mérkozés 8 percig tart, dontetlen esetén aranypont modszer.

o A jaték elején mindkét csapat delegal egy-egy kapitanyt, akik a biroval egy
érmefeldobason vesznek részt. A fiatalabb jatékos valaszt az érme oldalai
koziil. Az érmefeldobas nyertese valaszhat, hogy az elso szerva jogat szeretné
VAGY inkabb térfelet valasztana. Fontos felhivni a valasztas el6tt a kapitanyok
figyelmét, hogy a mérkozeés soran nincs térfélcsere.

« Alabdat a hald folott kell atjuttatni az ellenfél térfelére, Ugy, hogy az a térfelen
beliil essen le, ne legyen kint a palyardl: a vonal a palya része, igy, ha a vonalon
esik le a labda, a dobas bentinek szamit, a pontot a tamado (dobod) csapat kapja,
minden mas esetben az ellenfélé a pont (ha sancrdl megy ki, akkor is az
ellenfelet illeti).

« Alabdat atjuttatni az ellenfél térfelére iitéssel vagy dobassal lehet, rigott pont
nem szamit érvényesnek.

« A labdat fogadni szintén egybol vald visszaiitéssel vagy elkapassal lehet.

« Amennyiben a fogadas soran a labda féldet ér, akar a fogado jatékos kezében
is, a tamado csapat kapja a pontot.

« Ha alabda Ugy hagyja el a jatékteret, hogy egy fogado jatékos hozzaért (legyen
szandékos vagy véletlen) szintén a tamadd csapaté a pont.

« A tamado csapat labdat birtoklo jatékosa nem léphet a labdaval, a tobbiek a
térfelikon szabadon mozoghatnak. A labdat birtoklo jatékos kezében max. 5
masodpercig lehet a labda.

« Passzolni egy labdabirtoklas alkalmaval max. harmat lehet, a harmadik passz
utan (negyedik érintés) csapattars nem is érhet a labdahoz addig, amig ezt egy
jatékos a masik csapatbol meg nem teszi. Abban az esetben, ha valakin iranyt
valtoztat a labda, és valaki megfogja, az két érintésnek és egy passznak szamit.
A sancolas nem szamit érintésnek.

o A haléhoz érni nem szabad, a halo f6lott atnydlni is tilos.

o Ha valaki hozzaér, akkor az ellenfélnek jar a pont
o Ha egyszerre ugranak a haloba, akkor Ujra kell jatszani az utolso
szervat, ha nem allapithato meg egyértelmuen ki ért elobb hozza

o A szervalast mindig a legutdbbi pontot szerzo csapat kapja, a szervalas
szabalyai a kovetkezoek:

o A szervat szintén lehet dobni vagy (tni, de csakis a palya hataran
kivilral, hatulrél
Sajat jatékos nem érhet bele a szervaba
A szervanak a halo folott kell atmenni az ellenfél térfelére,
Amennyiben a szerva halot ér, de az ellenfél térfelére esik at, a szerva
szabalyos, a pontot a szervald csapat kapja, ha a labda foldet is ér.

o A mérkozés kdzben a csapattagokat lehet cserélni, azonban csak szervalas
elott, labdamenet kdzben tilos.
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