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OYUNUN OZELLIKLERI

VOLEYBOL FiLE iLE iKIYE BOLUNMUS BiR OYUN ALANI UZERINDE iKi TAKIM TARAFINDAN
OYNANAN BiR SPORDUR.OYUNUN COK YONLULUGUNUN HERKESE SUNULABILMESi AMACIYLA
OZEL DURUMLAR iGiN FARKLI UYARLAMALAR BULUNMAKTADIR.

OYUNUN AMACI, TOPU FIiLENiIN UZERINDEN GONDEREREK RAKiP TAKIM OYUN ALANINDA YERE
DEGMESINi SAGLAMAK VE RAKiP TAKIMDA AYNI AMACA ULASMASINI ONLEMEKTIiR. TAKIMLARIN
RAKiP ALANA GONDERIRKEN TOPA UC KEZ VURMA HAKKI VARDIR.(BLOK TEMASI DISINDA)

TOP OYUNA SERVIS iLE SOKULUR, SERViSi ATAN OYUNCU TOPU FiLENiN UZERINDEN RAKiP ALANA
GONDERIR. RALLI, TOPUN OYUN ALANINA DEGMESi, HARICE GITMESi VEYA BiR TAKIMIN HATA
YAPMASINA KADAR DEVAM EDER.

VOLEYBOLDA BiR RALLI KAZANAN TAKIM BiR SAYI ALIR.(RALLI SAYI SISTEMi) SERVISi KARSILAYAN
TAKIM RALLIYi KAZANDIGINDA BiR SAYI VE SERViS KULLANMA HAKKI KAZANIR VE OYUNCULARI
SAAT YONUNDE BiR POZiSYON DONER.
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BOLUM 1
TESISLER VE DONATIM

1. OYUN SAHASI
Oyun sahasi, oyun alani ve serbest bolgeyi kapsar. Bu saha dikdértgen ve simetrik olmalidir.
1.1 OLCULER
Oyun alani, 18x9 m 6lculerinde bir dikdértgendir ve her yonde en az 3 m genisliginde olan bir serbest
bolge ile ¢evrilmistir. Oyun sahasinin lizerinde bulunan serbest oyun boslugu, her tiirli engelden
arindirilmis olmalidir. Serbest oyun boslugu, oyun sahasi ylizeyinden 6lguldiiglinde en az 7 m
yuksekliginde olmalidir. FIVB, Diinya ve Resmi Misabakalarinda serbest bélge yan cizgilerden
Olclldtginde 5 m ve dip gizgilerden 6l¢lildiglinde 6.5 m genisliginde olmalidir. Serbest oyun boslugu
ise oyun sahasi ylzeyinden olclldiginde en az 12.5 m yiksekliginde olmalidir.
1.2 OYUN SAHASININ YUZEYi
1.2.1 Sahanin ylizeyi diiz, yatay ve yeknesak olmalidir. Oyuncular icin sakatlanmaya yol acacak
herhangi bir tehlike teskil etmemelidir. Pliriizlii ve kaygan ylzeylerde oynanmasi yasaktir. FIVB Diinya
ve Resmi Misabakalarinda sadece ahsap veya sentetik bir ylizeyin kullanilmasina izin verilir. Bu ylizey
daha 6nce FIVB tarafindan onaylanmis olmalidir.
1.2.2 Kapali salonlarda oyun alaninin yiizeyi acik renkte olmalidir. FIVB, Diinya ve Resmi
Misabakalarinda cizgilerin beyaz renkte olmasi gerekir. Oyun alani ve serbest bolge renkleri de
birbirlerinden farkli olmahdir.
1.2.3 Agik hava sahalarinda drenaj amaciyla her metre icin 5 mm’lik bir egime miisaade edilir. Saha
gizgilerinin sert bir maddeden olusturulmasi yasaktir.
1.3 OYUN ALANININ UZERINDEKI CiZGILER
1.3.1 Bltdn gizgiler 5 cm genisligindedir. Cizgiler, zeminin ve diger cizgilerin renklerinden farkli ve agik
renkte olmalidir.
1.3.2 Sinir gizgileri
iki yan ve iki dip ¢izgi oyun alanini belirler. Yan ve dip cizgilerin her ikisi de oyun alaninin boyutlarina
dahil olarak gizilir.
1.3.3 Orta cizgi
Orta gizginin tam ortasi oyun alanini 9x9 m boyutlarinda iki esit alana boler. Bununla beraber orta
cizgi kahinhginin, butlndyle, her iki oyun alaninin da sinirlari icerisinde oldugu kabul edilir. Bu gizgi,
filenin altindan iki yan ¢izgi arasinda uzanir.



1.3.4 Hiicum gizgisi

Her oyun alaninda, arka kenari orta ¢izginin tam ortasindan 3 m geride ¢izilmis bir hlicum ¢izgisi, 6n
bolgeyi belirler. FIVB, Diinya ve Resmi Misabakalarinda, hlicum ¢izgisi; yan cizgilerden itibaren, 15
cm boyunda ve 5 cm genisligindeki bes kisa ¢izginin 20 cm araliklarla gizilmesiyle her bir taraftan
toplam 1.75 m kesik cizgiyle uzatilir. Antrendr sinir ¢gizgisi (hicum ¢izgisinin uzantisindan baslayarak
yan cizgiye 1.75 m mesafede ve ona paralel olarak oyun alani dip ¢izgisine kadar kesik ¢izgi seklinde
uzanir) 15 cm boyundaki kisa ¢izgilerin 20 cm araliklarla gizilmesiyle olusturulmus olup bu cizgi
Antrenorin ¢alisma sahasinin sinirlarini belirler.

1.4 BOLGELER VE SAHALAR

1.4.1 On bolge

Her oyun alaninda 6n bélge orta cizginin tam ortasi ve hiicum ¢izgisinin arka kenariyla sinirlidir. On
bolgenin yan ¢izgiler disinda serbest bolgenin sonuna kadar uzandigi varsayilir.

1.4.2 Servis bolgesi

Servis bolgesi, her bir dip cizginin gerisinde 9 m genisligindeki alandir. Bu bélgenin yan sinirlari; dip
gizgilerden 20 cm geriye, yan gizgilerin uzantisi olarak gizilen 15 cm uzunlugunda iki kisa gizgiyle
belirlenir. Her iki kisa ¢izgi de servis bolgesinin genisligine dahildir. Servis bdlgesinin derinligi serbest
bolgenin sonuna kadar devam eder.

1.4.3 Oyuncu degistirme bolgesi

Oyuncu degistirme bolgesi, her iki hicum gizgisinin yazi hakemi masasina kadar olan uzantisi ile
sinirhdir.

1.4.4. Isinma sahasi

FIVB, Diinya ve Resmi Misabakalarinda isinma sahalari yaklasik 3x3 m boyutlarinda, serbest bdlgenin
disinda ve oturma siralarinin bulundugu taraftaki koselerde yer alir.

1.4.5 Ceza sahasi

Yaklasik 1x1 m boyutlarinda olan ve 2 sandalye bulundurulan bir ceza sahasi, her bir dip ¢izgi
uzantisinin disinda olacak sekilde kontrol sahasi iginde yer alir. Bu sahalar 5 cm genigliginde kirmizi bir
cizgiyle sinirlandirilabilirler

1.51SI

En disik 1s1 10° C nin (50° F) altinda olmamalidir. FIVB, Diinya ve Resmi Misabakalarinda maksimum
1s1 25° C den (77° F) daha yliksek ve minimum 1s1 16° C den (61° F) daha diisiik olmamalidir.

1.6 AYDINLATMA

FIVB, Diinya ve Resmi Miisabakalarinda aydinlatma, oyun sahasi ylizeyinden 1 m yikseklikte
Ol¢lilmek sartiyla, 1000 ile 1500 lux arasinda olmalidir.

2. FiLE VE DIREKLER

2.1 FILENIN YUKSEKLIGI

2.1.1 File; disey olarak orta ¢izginin Ustiinde yer alir ve erkekler igin 2.24 m, bayanlar igin 2.15m
yuksekligindedir.

2.1.2 Filenin yuksekligi oyun alaninin ortasindan olgilir. Filenin iki kenar yiksekligi de tam olarak ayni
olmal ve buradaki yikseklik kuralda belirtilen yiksekligi 2 cm’den fazla gegmemelidir.

2.2 FILENIN YAPISI

File; 1 m genisliginde, 9.5 ila 10 m uzunlugundadir (yan bantlarin her bir yanindaki 25 ila 50 cm dahil)
ve 10 cm’lik karelerden olusan siyah iplerden yapilmistir. Filenin Gst kisminda 7 cm genisliginde, iki
kat beyaz ¢adir bezinden yapilmis yatay bir bant file boyunca dikilmistir. Bandin her iki ucunda onu
direklere baglayan ve gergin durmasini saglayan bir ipin gectigi bir delik bulunur. Bandin iginden
gecen elastiki kablo fileyi direklere baglar ve st kisminin gergin durmasini saglar. Filenin alt kisminda
st banda benzer, 5 cm genisliginde, icinden ip gecirilmis baska bir yatay bant vardir. Bu ip fileyi
direklere baglar ve alt kisminin gergin durmasini saglar. FIVB, Diinya ve Resmi Misabakalari icin, 6zel



yarisma diizenlemeleriyle baglantili olarak, file tizerinde pazarlama anlasmalarina uygun reklam
bulunabilir.

2.3 YAN BANTLAR

iki adet beyaz bant, her iki yan cizginin lizerinde yer alacak sekilde fileye diisey olarak baglanir. Yan
bantlar 5 cm genisliginde ve 1 m uzunlugunda olup filenin bir pargasi olarak kabul edilirler.

2.4 ANTENLER

Anten; 1.80 m uzunlugunda ve 10 mm ¢apinda, fiberglas veya benzeri bir maddeden yapilmis esnek
bir cubuktur. Her yan bandin dis tarafina bir anten baglanir. Antenler karsilikh olarak filenin ters
yonlerine yerlestirilirler. Antenlerin her birinin 80 cm’lik Ust kisimlari filenin tGzerinde devam eder ve
bu kisimlar zit renklerle, tercihen kirmizi ve beyaz renkte 10 cm’lik seritler halinde isaretlenir.
Antenler filenin bir pargasi sayilir ve gegis boslugunun yan sinirlarini belirler

2.5 DIREKLER

2.5.1 Filenin baglandigi direkler, yan ¢izgilerden disariya dogru 0.50 m ile 1.00 m uzakliga
yerlestirilirler. Direkler 2.55 m yuksekliginde ve tercihen ayarlanabilir olmalidir. Tim FIVB, Diinya ve
Resmi Misabakalarinda fileyi tasiyan direkler, yan gizgilerden disariya dogru 1 m uzakliga yerlestirilir
ve yumusak malzemeli kilif ile kaplanir.

2.5.2 Direkler diizglin ve yuvarlak olup, zemine tel kullaniimadan tutturulur. Tehlikeli ve engelleyici
unsurlar tasimamalidir.

2.6 ILAVE MALZEMELER

Bitln ilave malzemeler FIVB yonetmelikleriyle belirlenir.

3. TOPLAR
3.1 STANDARTLAR
Top, icinde lastik veya benzeri bir maddeden bir kesenin bulundugu esnek deri ya da sentetik deriden
yapilmis ve kiiresel olmalidir. Tek bir agik renk ya da renk kombinasyonu kullanilabilir. Uluslararasi
Resmi misabakalarda kullanilan toplarin sentetik deri maddesi ve renk kombinasyonlari FIVB
standartlarina uymalidir. Cevresi 65-67 cm ve agirhigl 260-280 gr'dir. i¢ basinci 0.30 - 0.325 kg/cm? dir
(4.26 ila 4.61 psi) (294.3 ila 318.82 mbar veya hPa).
3.2 TOPLARIN BENZERLIGI
Bir miisabakada kullanilan tiim toplar cevre uzunlugu, agirlik, basing, cins ve renk olarak ayni 6zellikte
olmahdir. FIVB, Diinya ve Resmi Misabakalarinin yaninda Ulusal ya da Lig Sampiyonalarinin da, FIVB
tarafindan aksi kabul edilmedikge, FIVB onayli toplarla oynanmasi gerekir.

BOLUM 2 KATILANLAR
4. TAKIMLAR
4.1 TAKIMIN OLUSUMU
4.1.1 Bir mag icin bir takim en fazla 12 oyuncu ile kizlarda en az 9 (dokuz)erkeklerde en az 8(sekiz)
oyuncudan olusur. Misabakalara daha az sayida sporcu ile gelen takimlar misabakaya alinmazlar.
Misabakaya eksik oyuncu ile gelen takimlar o misabaka i¢in hilkmen maglup sayilirlar.
Sadece miisabaka cetveline kayith asil oyuncular oyun alanina girebilirler ve miisabakaya katilabilirler.
Antrendr ve takim kaptani misabaka cetvelini imzaladiktan sonra kayith oyuncular degistirilemezler.
Kizlarda 9 (dokuz) oyuncu erkeklerde 8 (sekiz) oyuncu ile miisabakalara gelen takimlar birinci sette
oyuncu degisikligi haklarini kullanamayacaklardir. Birinci sette oyuna hi¢ girmemis kizlarda 3 (lig)
erkeklerde 2 (iki) oyuncunun ikinci set baslangi¢ dizilisinde yer almasi zorunludur. ikinci sette oyuna
baslayan (ilk sette oyuna girmemis)KIZLARDA 3 (ii¢) ve ERKEKLERDE 2 (iki) oyuncu, ANCAK; KENDILERI
GiBi OYUNA HiC GIRMEMIS OYUNCULARLA OYUNCU DEGISIKLIGI YAPABILIRLER. ikinci sette; birinci
sette oynayan ve ikinci sette kural geregi oyun disinda(yedekte) kalan oyuncular birinci sette oynayan
tic oyuncu ile birinci sette hic oyuna girmemis oyuncular ise tiim oyuncularla OYUNCU DEGISIKLIGi
yapabilirler. Uglincii setten itibaren oyuncu degisiklikleri normal oyun kurallari cercevesinde
uygulanacaktir. Midi Voleybol kuliip misabakalarinda takimlarin basinda; “cocuk ve geng calistirabilir
"sertifika programina katilmis antrenérler arasindan en az 1. Kademe yardimci antrenér olmak kaydiyla
lisans vizesini yaptirmis antrenor yer alabilir. Antrendér belgeleri her miisabaka 6ncesinde misabakanin
gozlemcisi tarafindan kontrol edilecektir. Midi Voleybol Ortaokul yildiz takim misabakalarinda takimin



basinda “Cocuk ve Geng Calistirabilir ”sertifikasi programina katilmis antrenérler arasindan en az
1.kademe yardimci antrentr olmak kaydiyla lisans vizesini yaptirmis ve/veya Beden Egitimi
Ogretmenleri yer alabilir. Antrendr belgeleri her miisabaka &ncesinde miisabakanin gdzlemcisi
tarafindan kontrol edilecektir. Antrenér kadrosu;

Antrendr, yardimci antrendr ile(Fizyoterapist, Masor ve Doktor grubundan)secilen birinden olusur.
Birden fazla miisabakanin oynanacagi turnuva tiri misabakalarda takimlar turnuva éncesinde 14(On
dort) kisilik oyuncu isim listelerini verebileceklerdir. Listedeki oyuncular ayni kalmak sartiyla her
miisabaka 6ncesinde oyuncularin forma numaralarinda degisiklik yapabileceklerdir.

4.1.3 Sadece misabaka cetveline kayitli oyuncular oyun alanina girebilirler ve magta oynayabilirler.
Antrendr ve takim kaptani misabaka cetvelini imzaladiktan sonra (elektronik misabaka cetveli igin
takim listeleri) kayitl oyuncular degistirilemezler.

4.2 TAKIMIN YERLESIMi

4.2.1 Oyunda olmayan oyuncular takimin oturma siralarinda oturmali veya kendi isinma sahalarinda
bulunmalidirlar. Antrendr ve takimin diger mensuplari da takimin oturma siralarinda oturmakla
birlikte buradan gegici olarak ayrilabilirler. Takimlarin oturma siralari yazi hakemi masasinin yan
taraflarinda ve serbest bolgenin disinda yer alir.

4.2.2 Mag esnasinda sadece takim mensuplarinin takimlarinin sirasinda oturmalarina ve resmi isinma
devresine katilmalarina misaade edilir. Antrendrler kendi takiminin oyun alanlarinin yardimci hakem
tarafindaki serbest bolgede ayakta durarak veya ylriyerek takimini yénetir.

4.2.3 Oyunda olmayan oyuncular topsuz olarak asagidaki gibi i1sinabilirler

4.2.3.1 Oyun esnasinda: 1sinma sahalarinda,

4.2.3.2 Molalarda ve teknik molalarda: kendi oyun alanlarinin arkasindaki serbest bolgede.

4.2.4 Oyuncular set aralarinda kendi serbest bolgeleri icinde top kullanarak isinabilirler. Bununla
birlikte, 2. ve 3. set arasinda uzatilmis fasila uygulamasi olursa oyuncular isinmak icin kendi oyun
alanlarini da kullanabilirler.

4.3 MALZEMELER

Bir oyuncunun malzemeleri forma, sort, corap (tek tip) ve spor ayakkabisindan olusur.

4.3.1 Bir takimin forma, sort ve coraplarinin renk ve tasariminin tek tip olmasi gerekir. Kiyafetler
temiz olmalidir.

4.3.2 Ayakkabilar hafif ve esnek, tabanlari ise lastik ya da karisimli malzemeden ve topuksuz olmalidir.
4.3.3 Oyuncularin formalari 1’den 14’e kadar numaralandirilmis olmalidir.

4.3.3.1 Numaralar formanin 6n ve arkasinda ortada bulunmalidir. Numaralarin renk ve parlakligi
formalarin renk ve parlakligina zit olmalidir.

4.3.3.2 Numaralarin ylksekligi gégliste en az 15 cm, sirtta en az 20 cm olmalidir. Numara bandinin
genisligi ise en az 2 cm olmalidir.

4.3.4 Takim kaptaninin formasinda, goglis numarasinin altinda 8x2 cm’lik bir serit olmalidir.

4.3.5 Diger oyunculardan farkli renkte olan ve/veya kurallara uygun numarasi bulunmayan formalarin
giyilmesi yasaktir.

4.4 MALZEMENIN DEGISTIRILMESI

Bashakem bir veya daha fazla oyuncuya su konularda izin verebilir:

4.4.1 Ciplak ayakla oynamak,

4.4.2 Islak veya hasarli kiyafetleri; renk, dizayn ve numarasi ayni olmak sartiyla set aralarinda veya
oyuncu degisikliginden sonra yenileriyle degistirmek,

4.4.3 Soguk havalarda bitlin takim icin ayni renk ve dizayna sahip ve Kural 4.3.3’e uygun
numaralandirilmis olmasi sartiyla esofmanla oynamak.

4.5 YASAKLANMIS ESYALAR

4.5.1 Oyuncularin sakatlanmasina sebep olabilecek veya onlara suni bir avantaj saglayacak seylerin
kullaniimasi yasaklanmistir.

4.5.2 Oyuncular riski kendisine ait olmak kaydiyla gozlik ve lens takabilirler.



4.5.3 Sikistirma yastiklari (Yastikli Yaralanma Koruma Cihazlari) koruma veya destek icin giyilebilir.

FIVB Buyikler Diinya ve Resmi Muisabakalarinda, bu cihazlar kullanildiklari yere gore (kol, bacak)

formalariyla veya sortlariyla ayni renkte olmalidir. Bu cihazlar; siyah, beyaz veya nétr renklerde de

olabilir.

5. TAKIM LiDERLERI

Her iki takim kaptani ve antrendr, kendi takim mensuplarinin davranis ve disiplininden sorumludur.

5.1 KAPTAN

5.1.1 MAC ONCESI takim kaptani miisabaka cetvelini imzalar ve kurada takimini temsil eder.

5.1.2 MAC ESNASINDA ve oyun alaninda oldugu siirece, takim kaptani oyundaki kaptandir. Takim

kaptani oyunda olmadigi zaman antrendr veya takim kaptani, oyun alanindaki oyunculardan bir

oyuncuyu “oyundaki kaptan” rollini Gistlenmek Uzere tayin eder. Bu oyundaki kaptan; degistirilene,

takim kaptani oyuna donene veya set bitene kadar takim kaptaninin sorumluluklarini Gstlenir. Topun

oyun disi oldugu zamanlarda sadece oyundaki kaptan hakemlerle konusma hakkina sahiptir.

5.1.2.1 Kurallarin uygulanmasi ve yorumu hakkinda agiklama ister ve ayni zamanda takim

arkadaglarinin istek veya sorularini da iletir. Eger oyundaki kaptan bashakemin agiklamalarini

kabullenmezse bu karara itiraz edebilir ve derhal bashakeme magin sonunda miisabaka cetveline

resmi bir itiraz kaydettirme hakkini sakli tuttugunu belirtir.

5.1.2.2 Asagidaki konularda istekte bulunmaya yetkilidir: a) Malzemenin bir kisminin veya tamaminin

degistirilmesi, b) Takimlarin pozisyonlarinin tetkiki, c) Zemin, file ve top, vs. kontroli.

5.1.2.3 Antrendr takimin basinda olmadigi zaman mola ve oyuncu degisikligi talebinde bulunur.

5.1.3 MAC SONUNDA takim kaptani:

5.1.3.1 Hakemlere tesekkiir eder ve sonucu tasdik etmek icin misabaka cetvelini imzalar,

5.1.3.2 Bashakeme zamaninda bildirilmis olmasi halinde, hakemin kurallari uygulamasi veya

yorumlamasi ile ilgili resmi bir itirazi teyit edip miisabaka cetveline kaydedebilir.

5.2 ANTRENOR

5.2.1 Antrendr, mag sliresince takiminin oyununu oyun alaninin disindan yénlendirir. Baslangi¢

pozisyonlarini, oyuncu degisikliklerini belirler ve molalari alir. Bu gérevlerde temas kuracagi yetkili

yardimci hakemdir.

5.2.2 MACTAN ONCE

Antrendr kendi oyuncularinin isim ve numaralarini kaydeder ve bunlari miisabaka cetvelinden kontrol

eder, ardindan muisabaka cetvelini imzalar.

5.2.3 MAC ESNASINDA Antrenor:

5.2.3.1 Her setten 6nce pozisyon kagidini diizgiin bir sekilde doldurarak imzalar ve yardimci hakeme

veya yazi hakemine verir,

5.2.3.2 Takiminin sirasinda, yazi hakemine en yakin yerde oturur; ancak yerini terk edebilir,

5.2.3.3 Mola ve oyuncu degisikligi taleplerinde bulunur,

5.2.3.4 Diger takim mensuplari gibi oyun alanindaki oyunculara direktif verebilir. Antrenér bu

direktifleri magi engellemeden ya da geciktirmeden, takiminin oturma siralarinin 6niinde, hlicum

¢izgisinin uzantisindan isinma sahasina kadar olan serbest bélgede ayakta durarak veya ylriyerek

verebilir. FIVB, Dlinya ve Resmi Musabakalarinda Antrenér; gérev ve sorumluluklarini, tim mag

boyunca, Antrendr sinir ¢izgisinin gerisinden yerine getirmelidir.

5.3 YARDIMCI ANTRENOR

5.3.1 Yardimci Antrendr takimin oturma sirasinda oturur, ancak maga miidahale etme hakkina sahip

degildir.

5.3.2 Antrendr, oyuncu olarak oyuna girdigi durumlar harig, yaptirim da dahil olmak {izere herhangi

bir nedenle takimin basindan ayrilmak zorunda kalirsa bir Yardimci Antrendr, oyundaki kaptanin

istegi ve bashakemin teyidiyle Antrendriin olmadig siirecte Antrendériin goérevlerini tstlenir.
BOLUM 3 OYUN DUZENI

6. BiR SAYI ALMAK, BiR SET VE MAGC KAZANMAK

6.1 BiR SAYI ALMAK

6.1.1 Sayi Bir takim asagidaki durumlarda sayi alir:

6.1.1.1 Topu basariyla rakibin oyun alanindaki zeminine temas ettirdiginde,



6.1.1.2 Rakip takim bir hata yaptiginda,

6.1.1.3 Rakip takim bir ihtar ile cezalandirildiginda,

6.1.2 Hata

Bir takim, kurallara aykiri bir oyun hareketi yaparak (veya bu kurallari baska bir sekilde ihlal ederek)
hata yapar. Hakemler hatalari degerlendirir ve kurallara uygun olarak sonuglarini belirlerler. 6.1.2.1
eger art arda iki veya daha fazla hata yapilirsa, sadece ilk yapilan hata esas alinir,

6.1.2.2 eger iki ya da daha fazla hata rakipler tarafindan ayni anda yapllirsa, bu bir ¢ift hata olarak
degerlendirilir ve ralli tekrarlattirilir.

6.1.3 Ralli ve tamamlanmis ralli

Servis atan oyuncunun servis vurusundan baslayarak topun oyun disi oldugu ana kadar olusan oyun
hareketleri dizisi bir “ralli”dir. “Tamamlanmis ralli”, bir sayi kazanilmasiyla sonuglanan oyun
hareketleri dizisidir. Bu durum: iHTAR ile say1 kazanilmasini, Servisin izin verilen siire igerisinde
kullanilmamasi ile yapilan servis hatasini da kapsar.

6.1.3.1 eger bir ralliyi servis atan takim kazanirsa bir sayi alir ve servis atmaya devam eder,

6.1.3.2 eger bir ralliyi servis karsilayan takim kazanirsa bir sayi alir ve servis atma hakki da kendisine
geger.

6.2 BIR SETi KAZANMAK

Bir set (netice, 5’inci set harig) 25 saylya en az 2 sayi farkla ulasan ilk takim tarafindan kazanilir.
Sayilarda 24-24’luk esitlik olmasi halinde oyun iki sayilik farka ulasilana kadar (26-24, 27-25, vb.)
devam eder.

6.3 MAGI KAZANMAK

6.3.1 Mag, (g seti alan takim tarafindan kazanilir.

6.3.2 Setlerde 2-2’lik esitlik olmasi halinde netice seti (5’inci) en az 2 sayi farka ulasmak sartiyla 15
sayl lUzerinden oynanir.

6.4 MAGCTA HAZIR BULUNMAMA VE EKSiK TAKIM

6.4.1 Eger bir takim sahaya davet edildikten sonra oynamayi reddederse macta hazir bulunmadigi ilan
edilir ve setleri 25-0, magi da 3-0’lik sonucla kaybeder.

6.4.2 Gegerli bir sebep géstermeksizin zamaninda oyun alaninda bulunmayan bir takimin da magta
hazir bulunmadigi ilan edilir ve Kural 6.4.1’deki gibi islem gordr.

6.4.3 Set veya mag icin EKSIK ilan edilen takim, seti veya magi kaybeder. Rakip takima seti kazanmasi
icin gerekli olan sayilar ya da sayilar ve setler verilir. Eksik takim sayilarini ve setlerini korur.
6.4.4.Kizlarda 9 (dokuz) oyuncu ve erkeklerde 8 (sekiz) oyuncu ile miisabakalara gelen takimlar birinci
sette oyun alanindaki oyuncularindan herhangi birinin sakatlik ve/veya hastalik durumunda yedekteki
oyuncular ikinci set oyuna baslayacaklari icin, takim ikinci set icin (sadece bir oyuncu icin istisnai
degisiklik yapabilir) sakathk ve/veya hastalik ile ilgili karari miisabaka aninda sahada bulunan saghk
elemani verecektir. Erkek ve kizlarda birden fazla oyuncunun sakatlik ve/veya hastalik durumunda
takim hilkmen maglup ilan edilecektir.

7. OYUNUN YAPISI

7.1 KURA ATISI

Misabakadan 6nce bashakem birinci sette takimlarin oyun alanlarini ve ilk servisi atacak takimi
belirlemek icin kura atisI yapar.

Eger netice seti oynanacaksa yeni bir kura atisi yapilr.

7.1.1 Kura atus, iki takim kaptaninin huzurunda yapilir.

7.1.2 Kura atisini kazananin segenekleri: YA

7.1.2.1 Servis atma veya karsilama hakki YA DA

7.1.2.2 Oyun alaninin segimi. Kurayi kaybeden, kalan segenegi alir.

7.2 RESMi ISINMA DEVRESI



7.2.1 Mag oncesinde takimlar baska bir sahada 1sinma olanagi bulmuslarsa her iki takim birlikte 6
dakika, bulamamislarsa yine her iki takim birlikte filede 10 dakika 1sinma yapma hakkina sahiptirler.
FIVB, Diinya ve Resmi Misabakalarinda takimlar; filede, her iki takim birlikte isinmak (izere 10 dakika
iIsinma hakkina sahiptir.

7.2.2 Eger takim kaptanlari birbiri ardina ayri ayri filede resmi isinma yapmayi talep ederlerse her bir
takimin 3’er veya 5’er dakika filede isinma yapmalarina izin verilir.

7.2.3 Takimlarin birbiri ardina ayri ayri filede resmi 1sinma yapacak olmalari durumunda filede ilk
iIsinmayi ilk servisi atacak olan takim yapar.

7.3 TAKIMIN BASLANGIC DiziLisi

7.3.1 Her takimin oyunda daima alti oyuncusu olmalidir. Takimin baslangi¢ dizilisi, oyuncularin donis
sirasini belirler. Bu sira set boyunca korunmaldir.

7.3.2 Her setin baslamasindan 6nce Antrendr, kendi takiminin baslangig dizilisini dizilis kagidi ile ya da
elektronik alet - tablet (kullaniliyorsa) yoluyla belirtmelidir. Dizilis kagidi diizgiin bir sekilde
doldurulup imzalanarak yardimci hakeme veya yazi hakemine verilir. Eger elektronik alet - tablet
kullanihyorsa baslangig dizilisi, kullanilan elektronik alet yoluyla dogrudan e-yazi hakemine
gonderilmelidir.

7.3.3 Bir setin baslangig dizilisinde yer almayan oyuncular, o set i¢in yedek oyunculardir.

7.3.4 Dizilis kagidinin yardimci hakem veya yazi hakemine teslim edilmesinden sonra diziliste,
kurallara uygun oyuncu degisikliginin disinda degisiklik yapilmasina izin verilmez.

7.3.5 Oyuncularin oyun alanindaki yerleri ile dizilis kagidi arasinda celiski olmasi halinde asagidaki
islemler yapilir:

7.3.5.1 Set baslamadan 6nce oyuncularin oyun alanindaki yerleriyle dizilis kagidi arasinda geliski
gorildiginde oyuncularin pozisyonlari dizilis kagidinda belirtilen dizilise uygun olarak dizeltilir. Bu
durumda bir ceza verilmez.

7.3.5.2 Set baslamadan 6nce oyun alaninda dizilis kagidina yazilmamis bir oyuncu varsa bu oyuncu
dizilis kagidina gore degistirilmelidir. Bu durumda ceza verilmez.

7.3.5.3 Bununla birlikte eger Antrenér dizilis kagidina yazilmamis oyuncuyu(lari) oyun alaninda
tutmak isterse oyuncu degisikligi el isaretini kullanarak kurallara uygun oyuncu degisikligi talep etmeli
ve degisiklik yazi cetveline islenmelidir. Eger oyun alanindaki oyuncularin pozisyonlari ile dizilis kagidi
arasindaki celiski oyun (set) basladiktan sonra tespit edilirse hata yapan takimin dizilisi dogru
pozisyonlara getirilir. Takimin, hatanin baslangicindan hatanin belirlendigi ana kadar kazandigi tiim
saylilar iptal edilir. Rakip takimin sayilari ise aynen gegerli kalir ve ilaveten bir sayi alir ve servis atma
hakkini elde eder.

7.3.5.4 Yazi cetvelindeki takim listesinde yazili olmayan bir oyuncu oyun alaninda bulunuyorsa rakip
takimin sayilari aynen kalir, buna ek olarak bir sayi kazanir ve servis atma hakkini elde eder. Hata
yapan takimin, kayitl olmayan oyuncusun oyun alanina girdigi andan itibaren kazandigi tim sayilar
ve/veya setler (gerekirse 0-25) iptal edilir. Hata yapan takim, dizilis kagidini yeniler ve oyun alanina
listede kayith olan bir oyuncuyu génderir. Bu oyuncunun pozisyonu, listede olmayan oyuncunun
yeridir.

7.4 POZISYONLAR

Servis atan oyuncu tarafindan topa vuruldugu anda her takim kendi oyun alaninda dénds sirasina
gobre pozisyon almalidir (servis atan oyuncu harig).

7.4.1 Oyuncularin pozisyonlari asagidaki gibi numaralandirilmistir:

7.4.1.1 Filenin 6ninde bulunan U¢ oyuncu 6n hat oyuncusudur ve 4 (6n-sol), 3 (6n-orta), 2 (6n-sag)
numarali pozisyonlarda dururlar.

7.4.1.2 Diger U¢ oyuncu geri hat oyuncusudur ve 5 (geri-sol), 6 (geri-orta), 1 (geri-sag) numarali
pozisyonlarda dururlar.

7.4.2 Oyuncular arasindaki pozisyon baglantilari:

7.4.2.1 Her geri hat oyuncusu, kendisiyle ilgili 6n hat oyuncusuna gore orta ¢izginin daha gerisinde
yer almaldir.

7.4.2.2 On hat ve geri hat oyunculari, Kural 7.4.1’de belirtilen siraya gére birbirlerinin yaninda
durmalidirlar.



7.4.3 Oyuncularin pozisyonlari, yere temas eden ayaklarinin pozisyonlarina gére ve asagida belirtilen
sekilde tespit ve kontrol edilir:
7.4.3.1 Her 6n hat oyuncusunun ayaginin en azindan bir kismi, orta ¢izgiye kendisiyle ilgili geri hat
oyuncusunun ayaklarindan daha yakin olmalidir.
7.4.3.2 Sag (sol) tarafta bulunan her oyuncunun ayaginin en azindan bir kismi sag (sol) taraftaki yan
cizgiye kendi sirasinda ortada bulunan oyuncunun ayaklarindan daha yakin olmalidir.
7.4.4 Servis vurusundan sonra oyuncular her tarafa hareket edebilir ve kendi oyun alanlarinda veya
serbest bolgede herhangi bir pozisyon alabilirler.
7.5 POZISYON HATASI
7.5.1 eger servis atan oyuncu tarafindan topa vuruldugu anda herhangi bir oyuncu dogru pozisyonda
degilse takim pozisyon hatasi yapar. Bu durum, kurallara uygun olmayan bir oyuncu degisikligi ile
oyun alaninda yer alan bir oyuncu igin de gecerlidir ve kurallara uygun olmayan oyuncu degisikliginin
sonuglari uygulanir.
7.5.2 Servis atan oyuncu topa vurdugu anda servis hatasi yaparsa bu hata, pozisyon hatasindan énce
gelir.
7.5.3 eger topa vurulduktan sonra bir servis hatasi olursa degerlendirilecek olan pozisyon hatasidir.
7.5.4 Bir pozisyon hatasi asagidaki sonuglari dogurur:
7.5.4.1 Hata yapan takim, rakip takima bir sayi verilerek cezalandirilir ve servis atma hakki da rakip
takima gecer,
7.5.4.2 Oyuncularin pozisyonlari dizeltilir.
7.6 DONUS
7.6.1 DOnis sirasi takimin baslangig dizilisiyle belirlenir ve set boyunca servis sirasi ve oyuncularin
pozisyonlari bu dizilis sirasina gore kontrol edilir.
7.6.2 Servisi karsilayan takim servis atma hakkini kazandigi zaman bu takimin oyunculari saat
yoninde bir pozisyon donerler: 2 no’lu pozisyondaki oyuncu servis atmak icin 1 no’lu pozisyona gider,
1 no’lu pozisyondaki oyuncu 6 no’lu pozisyona gecer, v
7.7 DONUS HATASI
7.7.1 Misabakanin birinci setinde gerek hakemlerin gerekse antrendriin veya oyundaki kaptanin
dalginligi nedeniyle ikinci sette oyuna girecek en az 3 ( li¢) oyuncu kalmayacak sekilde oyuncu
degisikligi yapilmissa ve bu hata daha sonra fark edilmisse, bu normal pozisyon hatasi olarak
degerlendirilerek hatanin oldugu ana kadar ki sayilar silinir ve hataya sebep oyuncu degisikligi veya
degisiklikleri iptal edilerek oyuna devam edilir.
Ug veya iki oyuncu ile ilgili kural disi degisiklik yapildigi anda,bu bir déniis hatasi olarak
degerlendirilicektir.Bu durumda;hatanin yapildigi andan itibaren servis karsilayan takima bir sayi ve
servis atma hakki verilecek,ilaveten(yazi hakemi hatanin baslangic anini belirlemis olmalidir.)Takimin
hatali durumda kazandigi sayilar iptal edilir.Bu durumda rakip takimin sayilari aynen gecerli
kalacaktir.
Eger hatanin yapildigi an tespit edilemiyorsa kazanilmis sayilar iptal edilmez ve hata yapan takim
sadece rakibe bir sayi verilerek cezalandirilir ve servis atma hakki da rakip takima gecer.
BOLUM 4

OYUN HAREKETLERI
8. OYUNUN SEYRI
8.1 OYUNDAKI TOP
Top, bashakemin servis atisina izin veren diidiigl ¢almasindan sonra servis igin vuruldugu andan
itibaren oyundadir.
8.2 OYUN DISI TOP
Top; hakemlerden biri tarafindan belirlenen bir hata icin diidiik ¢calindigl anda, hata olmadigi zaman
ise diidik ¢calindigi anda oyun disidir.
8.3 DAHIL TOP
Topun bir kismi, zeminle temasinin herhangi bir aninda, sinir gizgileri de dahil olmak tizere oyun
alanina temas ediyorsa top dahildir.
8.4 HARIC TOP



Top su kosullarda “hari¢”tir:

8.4.1 Topun zemine temas eden kisminin tamami, oyun alaninin sinirlarini belirleyen cizgilerin
tamamen disindaysa,

8.4.2 Top oyun alani disinda bir cisme, tavana veya oyun disindaki bir kisiye degerse,

8.4.3 Top antenlere, kablolara ve direklere veya filenin yan bantlar disindaki kismina degerse,

8.4.4 Kural 10.1.2°de belirtilen durum harig; file dikey diizlemini, gecis boslugunun kismen veya
tamamen disindan gecerse,

8.4.5 Topun tamami filenin altindan rakip oyun bosluguna gecerse.

9. TOPLA OYNAMA

Her takim kendi oyun sahasi ve oyun boslugunda oynamalidir (Kural 10.1.2 harig). Takimlar, bununla
beraber, topu kendi serbest bdlgelerinin disindan da geri gevirebilir.

9.1 TAKIM VURUSLARI

Oyundaki bir oyuncunun topa yaptigi her temas bir vurustur. Bir takim topu geri gondermek igin Ui¢
vurus (blok temasina ilaveten) yapma hakkina sahiptir. Eger daha fazla vurus yapilirsa takim DORT
VURUS hatasi yapmis olur.

9.1.1 BiRBiRINi TAKiP EDEN TEMASLAR Bir oyuncu art arda iki defa topa vuramaz (Kural 9.2.3, 14.2
ve 14.4.2 harig).

9.1.2.1 iki (iic) takim arkadasi topa ayni anda dokundugu zaman, bu iki (ii¢) vurus olarak
degerlendirilir (blok harig). iki ({i¢) takim arkadasi topa uzanir, fakat sadece iclerinden biri topa temas
ederse bu 1 (bir) vurus olarak sayilir. Oyuncularin ¢arpismasi bir hata teskil etmez.

9.1.2.2 iki rakip oyuncu, file izerindeki topa ayni anda temas etmisler ve top oyunda kalmissa top
hangi takimin oyun sahasinda ise o takimin tekrar t¢ vurus yapma hakki vardir. Béyle bir top “harig
top” olursa bu karsi taraftaki takim (topun oyun disi oldugu tarafin zit yoniindeki takim) icin bir
hatadir.

9.1.2.3 Rakip oyuncularin, file tizerindeki bir topa, ayni anda yaptiklari vuruslarda, oyuncularin top ile
temas stliresinin uzamasi durumunda oyun devam eder (Tutulmus top degildir).

9.1.3 YARDIMLI VURUSLAR

Bir oyuncunun oyun sahasi icinde topa vurmak icin takim arkadasindan, herhangi bir yapidan veya
cisimden destek almasina izin verilmez. Bununla beraber hata yapmak tizere olan bir oyuncu (fileye
dokunmak veya orta ¢izgiyi gecmek gibi) takim arkadasi tarafindan durdurulabilir veya geri cekilebilir.
9.2 VURUSUN OZELLIKLERI

9.2.1 Top vicudun herhangi bir kismina temas edebilir.

9.2.2 Top tutulmamali ve/veya firlatiimamalidir. Top herhangi bir dogrultuda gidebilir.

9.2.3 Temaslarin ayni anda olmasi sartiyla top viicudun gesitli yerlerine dokunabilir. istisnalar:
9.2.3.1 Tek bir hareket esnasinda olmasi kaydiyla, bir veya daha fazla blok oyuncusu blokta topa art
arda dokunabilir.

9.2.3.2 Takimin birinci vurusunda, temaslarin tek bir hareket esnasinda olmasi kaydiyla, top viicudun
cesitli yerlerine art arda dokunabilir.

9.3 TOPLA OYNAMA HATALARI

9.3.1 DORT VURUS: Bir takimin geri gondermeden énce topa dért defa vurmasidir.

9.3.2 YARDIMLI VURUS: Bir oyuncunun topa vurmak i¢cin oyun sahasi icinde takim arkadasindan,
herhangi bir yapidan veya cisimden destek almasidir.

9.3.3 TUTULMUS TOP: Top, vurustan sonra sekmezse tutulmus ve/veya firlatilmistir.

9.3.4 CiFT VURUS: Bir oyuncunun topa art arda iki defa vurmasi veya topun viicudunun gesitli
yerlerine art arda temas etmesidir.

10. FILEDEKi TOP

10.1 FiLEYi GECEN TOP

10.1.1 Rakip sahaya gonderilen top filenin lizerinden, geg¢is boslugu icinden gitmelidir. Gegis boslugu
file dikey diizleminin bir pargasidir ve asagidakilerle sinirlidir:

10.1.1.1 Asagida filenin Ust kismiyla,

10.1.1.2 Kenarlarda antenler ve antenlerin varsayilan uzantilariyla,

10.1.1.3 Yukarida tavanla.



10.1.2 Top; file dikey diizlemini, gecis boslugunun tamamen ya da kismen disindan gecerek rakibin
serbest bolgesine girdiginde, takimin vurus limiti dahilinde kalmak kosuluyla, geri oynanabilir. Ancak
bu esnada topu geri ¢eviren oyuncu:

10.1.2.1 Rakibin oyun alanina temas etmemelidir,

10.1.2.2 Topu file dikey dizleminin ayni tarafindan yine tamamen ya da kismen gegis boslugu
disindan gecirerek geriye cevirmelidir. Rakip takim boyle bir hareketi engelleyemez.

10.1.3 File alt boslugundan gececek sekilde rakip oyun alanina dogru yénelen bir top, file diizlemini
bitlintyle gecinceye kadar oyundadir.

10.2 FILEYE TEMAS EDEN TOP

Top fileyi gegerken ona degebilir.

10.3 FILENIN iCINDEKi TOP

10.3.1 Filenin igine gelen top, takimin ¢ vurus limiti icinde geri alinabilir.

10.3.2 Top filenin iplerini yirtar veya filenin kopmasina neden olursa ralli iptal edilir ve tekrarlatilir.
11. FILEDEKi OYUNCU

11.1 FILENIN DIGER TARAFINA UZANMA

11.1.1 Blok esnasinda bir blokgu, rakibinin hiicum vurusu 6ncesi veya anindaki oyununu
engellememek kosuluyla, rakibin hiicum vurusunu takiben filenin diger tarafindaki topa dokunabilir.
11.1.2 Hiicum vurusunu kendi oyun boslugunda yapmis olmasi sartiyla, oyuncu hiicum vurusunu
yaptiktan sonra, elinin filenin diger tarafina gegmesine izin verilir.

11.2 FILENIN ALTINDAN GECME

11.2.1 Rakibin oyununa midahale etmemek sartiyla, filenin altindan rakibin oyun bosluguna
girilmesine izin verilir.

11.2.2 Orta gizginin Gizerinden rakibin oyun alanina girme:

11.2.2.1 Ayagin (ayaklarin) orta cizginin 6tesinde rakibin oyun alanina temas etmesine, karsiya gecen
ayagin (ayaklarin) bir kisminin orta cizgiye temas etmesi veya dogrudan orta ¢izginin lizerinde olmasi
sartiyla izin verilir.

11.2.2.2 Rakibin oyununu etkilememek sartiyla; viicudun, ayaklarin st kisminda kalan herhangi bir
yerinin rakip oyun alanina temas etmesine izin verilir.

11.2.3 Bir oyuncu, top oyun disi olduktan sonra rakibinin oyun alanina girebilir.

11.2.4 Rakiplerin oyununa miidahale etmemek sartiyla, oyuncular rakiplerinin serbest bolgesine
girebilirler.

11.3 FiLE iLE TEMAS

11.3.1 Oyuncunun, top ile oynama hareketi esnasinda, filenin antenler arasinda kalan kismina temasi
hatadir. Top ile oynama hareketi; daha bir¢ok hareket de dahil olmak lzere sigramayi, vurusu (veya
tesebbisil) ve bir sonraki yeni oyun hareketi icin dengeli diistisii kapsar.

11.3.2 Oyuncular; oyunu etkilememek sartiyla direklere, iplere veya filenin antenler disinda kalan
kisminda dahil olmak lizere herhangi bir cisme temas edebilirler.

11.3.3 Top, filenin icine takilir ve bu nedenle file rakibe temas ederse bu hata olarak kabul edilmez.
11.4 OYUNCULARIN FiLEDEKi HATALARI

11.4.1 Bir oyuncu rakibinin hiicum vurusunun dncesinde veya esnasinda rakibinin oyun boslugundaki
topa veya rakibine dokunursa,

11.4.2 Bir oyuncu, filenin altindan rakibin oyun bosluguna girerken rakibin oyununu etkilerse,

11.4.3 Bir oyuncunun ayaginin (ayaklarinin) tamami rakibinin oyun alanina girerse.

11.4.4 Bir oyuncu, daha bir¢ok hata da dahil olmak Uizere asagidaki hareketlerden birini yaparsa
oyunu etkilemis olur: - Topla oynama hareketi esnasinda filenin antenler arasinda kalan kismina veya
antenlere temas ederse, - Filenin antenler arasinda kalan kismini destek veya denge amach kullanirsa,
- Fileye temas ederek rakibine karsi adil olmayan bir avantaj yaratirsa - Rakip oyuncunun kurallara
uygun topla oynama tesebbisiini engelleyici hareketler yaparsa - Fileyi cekerse / fileye dayanirsa /
fileye asilirsa Topla oynanirken topa yakin olan veya topla oynamaya ¢alisan oyuncu, topa herhangi
bir temasi olmasa bile topla oynama hareketi cercevesinde degerlendirilir. Bununla birlikte, filenin
antenler disinda kalan kisimlarina temas etmek bir hata olarak degerlendirilmez (Kural 9.1.3 harig).



12. SERVIS
Servis, topun servis bolgesinde bulunan geri hattin sagindaki oyuncu tarafindan oyuna sokulmasi
hareketidir.

12.1 BiR SETTEKI iLK SERVIS

12.1.1 Birinci set ile netice setinin (5. set) ilk servisi kura atisiyla belirlenen takim tarafindan atilir.
12.1.2 Diger setler bir dnceki sette ilk servisi kullanmamis olan takimin servisi ile baslatilir.

12.2 SERVIS SIRASI

12.2.1 Oyuncular dizilis kdgidina kaydedilen servis sirasini takip etmek zorundadir.

12.2.2 Bir setteki ilk servisten sonra servis kullanacak oyuncu su sekilde belirlenir:

12.2.2.1 Servis kullanan takim ralliyi kazandiginda daha 6nce servis kullanan oyuncu (veya yerine
gecen oyuncu) tekrar servis kullanir.

12.2.2.2 Servis karsilayan takim ralliyi kazandiginda servis kullanma hakkini da kazanir ve servisi
kullanmadan énce bir pozisyon déner. On sag pozisyondan geri sag pozisyona gelen oyuncu servis
kullanir.

12.3 SERVIS ATMA izNi

Bashakem her iki takimin da oynamaya hazir oldugunu ve servis kullanacak oyuncunun topa sahip
oldugunu kontrol ettikten sonra servisin kullanilmasina miisaade eder.

12.4 SERVISIN ATILMASI

12.4.1. Servis kullanacak oyuncu, bashakemin servis icin ¢aldigi diidiigi takip eden 8 saniye icinde
topa vurmalidir.

12.4.2 Bashakemin diidiginden 6nce kullanilan servis iptal edilir ve tekrarlattirilir.

12.4.3.Midi voleybolda; erkeklerde ve kizlarda servis alttan ve elden cikartilarak atilacaktir.
12.4.4.Servis, servis cizgisinden 1,5 m. geriye cizilen yeni servis alaninin icinden atilacaktir.

12.5 PERDELEME

12.5.1 Servis kullanan takimin oyunculari kisisel veya grup perdelemesi yaparak rakiplerinin servis
atan oyuncuyu ve topun gelis yoniini gérmelerini engellememelidirler.

12.5.2 Servis kullanan takimin bir ya da bir grup oyuncusu, servis kullanildigi sirada kollarini sallar,
sicrar veya yanlamasina hareket ederse YA DA oyuncular, hem servis atan oyuncuyu hem de topun
file dikey diizlemine ulasana kadarki gidis yontni gizlemek icin grup halinde durursa perdeleme
yapmis olur.

12.6 SERVIS ATISI ESNASINDA YAPILAN HATALAR

12.6.1 Servis atisi hatalari:

Asagidaki hatalar, rakip takim pozisyon hatasi yapiyor olsa bile bir servis degisikligine yol agar. Servis
atan oyuncu:

12.6.1.1 Servis sirasini ihlal ederse,

12.6.1.2 Servis atisini kurallara uygun sekilde yapmazsa.

12.6.2 Servis vurusundan sonra yapilan hatalar: Topa kurallara uygun sekilde vurulduktan sonra (bir
oyuncunun pozisyon hatasi yapmamasi kaydiyla) asagida belirtilen hallerde servis hatali kabul edilir.
Eger top:

12.6.2.1 servis kullanan takimin oyuncularindan birine deger veya file dikey diizlemini gegis
boslugunun tamamen i¢cinden gegmezse,

12.6.2.2 Oyun alaninin disina giderse, 12.6.2.3 Bir perdelemenin {izerinden gegerse.

12.7 SERVIS VURUSU ESNASINDA VE SONRASINDA YAPILAN HATALAR, POZiISYON HATALARI
12.7.1 eger servis kullanan oyuncu servis vurusu aninda bir hata yaparsa (kurallara uygun olmayan
servis atisl, hatali donis sirasi vs.) ve rakip takimda da ayni anda bir pozisyon hatasi varsa bu
durumda ilk 6nce servis hatasi cezalandirilir.

12.7.2 Buna karsilik eger servis kurallara uygun sekilde kullanilmis, fakat servis atisindan sonra bir
hata meydana gelmisse (topun harice gitmesi ya da bir perdelemenin tstiinden gitmesi, vs.) pozisyon
hatasi 6ncelik kazanir ve cezalandirilir.



13. HUCUM VURUSU

13.1 HUCUM VURUSUNUN OZELLIKLERI

13.1.1 Servis ve blok hari¢ olmak Uzere, topu rakip takima yénelten bitlin vuruslar hlicum vurusu
olarak degerlendirilir.

13.1.2 Hicum vurusu esnasinda, “tiplemeye (plase yapmaya) ancak topa net bir sekilde vurulur ve
tutulmaz/firlatilmazsa izin verilir.

13.1.3 Topun tamami file dikey diizlemini gectigi veya top bir rakip oyuncuya temas ettigi anda,
hiicum vurusu tamamlanmis olur.

13.2 HUCUM VURUSUNDAKI KISITLAMALAR

13.2.1 Bir 6n hat oyuncusu, topla temasin kendi oyun boslugu dahilinde yapilmasi kaydiyla, herhangi
bir yikseklikte hlicum vurusunu tamamlayabilir (Kural 13.2.4 ve 13.3.6 harig). 13.2.2 Bir geri hat
oyuncusu, top herhangi bir ylikseklikteyken 6n bdlgenin gerisinden hiicum vurusunu tamamlayabilir,
13.2.2.1 Bir geri hat oyuncusu sigradigi anda ayagi (ayaklari) hlicum gizgisine temas etmemeli veya
cizgiyi gecmemelidir.

13.2.2.2 Oyuncu vurustan sonra 6n bolgeye disebilir.

13.2.3 eger temas aninda topun bir kismi file Ust kenar seviyesinin altinda ise bir geri hat oyuncusu da
on boélgeden hiicum vurusunu tamamlayabilir.

13.2.4 Top 6n bolgede ve file Ust kenar seviyesinin tamamen Uzerindeyken higbir oyuncunun rakibin
servisine hiicum vurusu tamamlamasina izin verilmez.

13.3 HUCUM VURUSU HATALARI

13.3.1 Bir oyuncu rakip takimin oyun boslugu icindeki topa vurursa,

13.3.2 Bir oyuncu topu harice vurursa,

13.3.3 Vurus aninda top file st kenar seviyesinin tamamen Uzerindeyken bir geri hat oyuncusu 6n
bolgeden hiicum vurusunu tamamlarsa,

13.3.4 Top 6n bolgede ve file Ust kenar seviyesinin tamamen Uzerindeyken bir oyuncu rakibinin
servisine hiicum vurusunu tamamlarsa,

14. BLOK

14.1 BLOK YAPMA

14.1.1 Blok, fileye yakin olan oyuncularin rakipten gelen topu durdurmak icin file tst kenar
seviyesinden daha ylksege uzanarak yaptiklari hareket olup blokgunun topla temas ettigi yliksekligin
onemi yoktur. Sadece 6n hat oyuncularinin blogu tamamlamasina izin verilir, ancak topla temas
edildigi anda viicudun herhangi bir kisminin file ist kenar seviyesinin lizerinde olmasi gerekir.

14.1.2 Blok Tesebbusli

Blok tesebbisi, topa dokunmadan yapilan blok hareketidir.

14.1.3 Tamamlanmis Blok

Blokcunun topa degdigi anda blok tamamlanir.

14.1.4 Kolektif Blok

Kolektif blok birbirine yakin iki veya lic oyuncu tarafindan yapilir ve bu oyunculardan biri topa
degdiginde blok tamamlanir.

14.2 BLOK TEMASI

Top temaslarinin bir hareket esnasinda yapilmis olmasi kaydiyla bir veya daha fazla blokgu topa birbiri
ardina (¢abuk ve devamli) temas edebilir.

14.3 RAKIBIN OYUN BOSLUGUNDAKiI TOPA BLOK YAPMA

Blok esnasinda, rakip oyuncunun oyununa midahale etmemek kaydiyla, bir oyuncu ellerini ve
kollarini filenin 6tesine gegirebilir. Ancak rakip bir hlicum vurusu yapincaya kadar filenin 6tesinde
topa dokunulmasina izin verilmez.

14.4 BLOK VE TAKIM VURUSLARI

14.4.1 Blok temasi takimin vurus haklarindan biri olarak sayilmaz. Sonug olarak blok temasindan
sonra bir takimin topu geri gondermek Uzere ¢ vurus hakki daha vardir.

14.4.2 Bloktan sonraki ilk vurus, blok esnasinda topa dokunan da dahil olmak tzere, herhangi bir
oyuncu tarafindan yapilabilir.

14.5 SERVISE BLOK YAPMA



Rakibin servisine blok yapmak yasaktir.
14.6 BLOK YAPMA HATALARI
14.6.1 Blokgu, rakibinin hiicum vurusundan dnce veya ayni anda rakibin oyun boslugundaki topa
degerse,
14.6.2 Bir geri hat oyuncusu bir blogu tamamlar veya tamamlanmis bir bloga katilirsa,
14.6.3 Rakibin servisine blok yapilirsa,
14.6.4 Top bloktan harice génderilirse,
14.6.5 Anten disindan rakibin oyun boslugundaki topa blok yapilirsa,
14.6.6 Libero oyuncusu ferdi ya da kolektif blok tesebbisiinde bulunursa.
BOLUM 5

DURAKLAMALAR, FASILALAR VE GECIKTIRMELER
15. KURALLARA UYGUN OYUN DURAKLAMALARI
Ralli duraklamasi, tamamlanmis bir ralli ile bagshakemin bir sonraki servis didigl arasindaki
zamandir. Kurallara uygun oyun duraklamalari, MOLALAR ve OYUNCU Degisiklikleridir.
15.1 KURALLARA UYGUN DURAKLAMALARIN SAYISI
Her takimin her sette en fazla iki mola ve alti oyuncu degisikligi talep etme hakki vardir. FIVB,
Blylikler Diinya ve Resmi Misabakalari igin FIVB; sponsor, reklam ve yayin anlasmalarina uygun
olarak takim molasi ve/veya teknik mola sayisini birer mola azaltabilir.
15.2 DURAKLAMALARIN BiRBIRINi TAKiP ETMESi
15.2.1 Takimlardan birinin talep ettigi bir veya iki mola ile bir oyuncu degisikligi ayni duraklama
icerisinde birbirini takip edebilir.
15.2.2 Bununla birlikte bir takimin ayni oyun duraklamasi igcinde birbirini takip eden oyuncu degisikligi
taleplerine izin verilmez. Takim talep ederse ayni oyun duraklamasi esnasinda iki veya daha fazla
oyuncu degistirebilir.
15.2.3 Ayni takimin iki ayri oyuncu degisikligi talebi arasinda tamamlanmis bir ralli olmalidir. (Sakathk
ve Oyundan Cikarma / Diskalifiye durumundaki zorunlu oyuncu degisiklikleri haric)

15.3 KURALLARA UYGUN OYUN DURAKLAMASI TALEPLERI

15.3.1 Kurallara uygun oyun duraklamalari Antrendr tarafindan veya Antrendriin takimin basinda
olmadigl zamanlarda oyundaki kaptan tarafindan talep edilir. Sadece onlar talep edebilir.

15.3.2 Bir setin baslangicindan énce oyuncu degisikligine izin verilir ve bu degisiklik o sete ait
kurallara uygun oyuncu degisikligi olarak kaydedilmelidir.

15.4 MOLALAR VE TEKNIK MOLALAR

15.4.1 Mola talebi; top oyun disi oldugunda ve servis diidiglinden once, ilgili el isareti gosterilerek
yapilir. Talep edilen tim molalar 30 saniye strer. FIVB, Diinya ve Resmi Miisabakalarinda mola talep
etmek icin zile basmak ve sonrasinda el isareti yapmak zorunludur.

15.4.2 Netice setinde (5’inci), her takim sadece 30 saniye siireli iki mola talebinde bulunabilir.

15.4.3 Tim molalar esnasinda oyundaki oyuncular kendi oturma siralarinin yakinindaki serbest
bolgeye gitmek zorundadir.

15.5 OYUNCU DEGISiKLiGi

15.5.1 Oyuncu degisikligi; , yazi hakemi tarafindan kaydedildikten sonra, o anda oyun alanini terk
etmesi gereken bir baska oyuncunun pozisyonuna ge¢cmek i¢in oyuna girme hareketidir.

15.5.2 Oyuncu degisikligi oyundaki bir oyuncunun sakatlanmasindan dolayi zorunlu olarak yapiliyorsa
beraberinde Antrendr (veya oyundaki kaptan) oyuncu degisikligiyle ilgili el isaretini gosterebilir.
15.6 OYUNCU DEGISiKLIGINiN SAYISAL SINIRLAMASI

15.6.1 Baslangig dizilisinde yer alan bir oyuncu, bir sette yalniz bir defa oyundan ¢ikabilir ve bir sette
yalniz bir defa sadece dizilis pozisyonunda dnceki kendi yerine girebilir.

15.6.2 Bir yedek oyuncu baslangic¢ dizilisindeki bir oyuncunun yerine bir sette bir defa girebilir ve
sadece ayni baslangi¢ oyuncusuyla yer degistirebilir.

15.7 iSTISNAi OYUNCU DEGISIKLIiGi

Oyuna devam edemeyecek sekilde sakatlanmis veya hastalanmis bir oyuncu kurallara uygun olarak
degistirilmelidir. Bu miimkiin degilse Kural 15.6’da belirtilen sinirlamalar disinda takima bir iSTISNAI



degisiklik yapma hakki taninir. istisnai degisiklik; sakatlanma/hastalanma aninda oyun alaninda
olmayan herhangi bir oyuncunun sakatlanan/hastalanan oyuncunun yerine oyuna girmesi demektir.
Sakatlanarak/hastalanarak istisnai degisiklikle degistirilen bir oyuncunun tekrar maca girmesine izin
verilmez. istisnai degisiklik hicbir kosulda kurallara uygun oyuncu degisikligi olarak degerlendirilemez,
ancak misabaka cetvelindeki set ve mag icin toplam degisiklik bolimiine kayit edilmelidir.

15.8 OYUNDAN CIKARMA VEYA DiSKALIFiYE HALINDE OYUNCU DEGISiKLIGi

OYUNDAN CIKARILAN veya DISKALIFIYE edilen bir oyuncu, hemen kurallara uygun oyuncu degisikligi
ile degistirilmelidir. Bu mimkiin degilse takim EKSIK ilan edilir.

15.9 KURALLARA UYGUN OLMAYAN DEGISIKLIiK

15.9.1 Oyuncu degisikligi Kural 15.6’da belirtilen sinirlari asiyorsa (Kural 15.7’deki durum harig) veya
miisabaka cetvelinde kayitli olmayan bir oyuncu oyuna dahil olmussa bu kurallara uygun olmayan bir
degisikliktir.

15.9.2 Bir takim kurallara uygun olmayan bir degisiklik yapmis ve oyuna baslanmissa sirasiyla
asagidaki islemler uygulanacaktir:

15.9.2.1 Takim bir sayi ile cezalandirilir (rakip takima bir sayi verilir) ve servis atma hakki rakip takima
geger,

15.9.2.2 Oyuncu degisikligi dizeltilmelidir,

15.9.2.3 Hatanin olustugu andan itibaren, hatayi yapan takimin hatali durumda kazandigi sayilar iptal
edilir. Rakip takimin sayilari aynen gegerli kalir.

15.10 OYUNCU DEGISIKLiGi iSLEMI

15.10.1 Oyuncu degisikligi oyuncu degistirme bolgesi icinde yapilmahdir.

15.10.2 Oyuncu degisikligi ancak bu degisikligin misabaka cetveline kaydedilmesi ve oyuncularin
oyuna giris ¢ikis yapabilmesi icin gereken zaman kadar siirecektir.

15.10.3 a) Oyuna girecek oyuncunun(larin), ralli duraklamasinda, oynamaya hazir durumda oyuncu
degistirme bolgesine gelmesi, fiili olarak oyuncu degisikligi talebidir. Sakatlanma nedeniyle yapilacak
oyuncu degisikligi hari¢ olmak lzere, Antrendr oyuncu degisikligi el isaretini yapmasina gerek yoktur.
15.10.3 b) Eger oyuncu hazir degilse oyuncu degisikligi kabul edilmez ve takima bir geciktirme
yaptirimi uygulanir.

15.10.3 c) Oyuncu degisikligi talebi, yazi hakemin zili ¢calmasi veya yardimci hakemin diidigini
¢almasi ile kabul ve ilan edilir. Degisiklik yardimci hakemin misaadesi ile yapilir. FIVB, Diinya ve Resmi
Misabakalarinda oyuncu degisikligini kolaylastirmak igin numaral levhalar kullanilir (Elektronik
aletlerin - tabletlerin kullanildigi durumlarda da gegerlidir)

15.10.4 eger bir takim birden fazla oyuncu degisikligini ayni talep esnasinda yapmak isterse oyuna
girecek yedek oyuncular oyuncu degistirme bolgesine ayni anda girmelidirler. Bu durumda oyuncu
degisiklikleri bir ¢ift oyuncuyu digerleri takip edecek sekilde pes pese yapilmalidir. Eger
degisikliklerden biri kurallara uygun degilse kurallara uygun olan(lar) icin degisiklik yapilir, kurallara
uygun olmayan reddedilir ve geciktirme yaptirimi uygulanir.

15.11 KURALLARA UYGUN OLMAYAN OYUN DURAKLAMASI TALEPLERI

15.11.1 Kurallara uygun olmayan oyun duraklamasi talepleri sunlardir:

15.11.1.1 Top oyundayken veya servis diidigli aninda veya sonrasinda yapilan talep,

15.11.1.2 Yetkili olmayan bir takim mensubu tarafindan yapilan talep,

15.11.1.3 Oyundaki bir oyuncunun sakatlanma/hastalanma durumu harig; ayni duraklama esnasinda
(bir sonraki tamamlanmis rallinin bitiminden 6nce), bir takim tarafindan yapilan oyuncu
degisikliginden sonra yine ayni takim tarafindan yapilacak ikinci bir oyuncu degisikligi talebi,
15.11.1.4 Misaade edilen mola ve oyuncu degisikligi sayisi bittikten sonra yapilan talep,

15.11.2 Bir misabakada oyunu etkilemeyen veya geciktirmeyen kurallara uygun olmayan ilk
duraklama talebi baska bir sonug olmaksizin reddedilmeli ve miisabaka cetveline kayit edilmelidir.
15.11.3 Misabakada, ayni takimin, miteakiben yapacagi kurallara uygun olmayan her bir duraklama
talebi geciktirme olarak degerlendirilir.

16. OYUNU GECIKTIRMELER

16.1 OYUNU GECIKTIRME TURLERI



Bir takimin oyunun yeniden baslamasini engelleyen kurallara uygun olmayan bir hareketi
geciktirmedir ve daha bir¢oklarinin yaninda asagidaki hareketleri kapsar:

16.1.1 Kurallara uygun duraklamalari geciktirmek,

16.1.2 Oyuna baslama isaretini aldiktan sonra diger oyun duraklamalarini uzatmak,

16.1.3 Kurallara uygun olmayan oyuncu degisikligi talep etmek,

16.1.4 Kurallara uygun olmayan duraklama talebini tekrarlamak,

16.1.5 Bir takim mensubunun oyunu geciktirmesi.

16.2 OYUNU GECIKTIRME CEZALARI

16.2.1 “Geciktirme uyarisi” ve “geciktirme ihtar”, takimi cezalandiran yaptirimlardir.

16.2.1.1 Geciktirme yaptirimlari tim mag icin gegerlidir.

16.2.1.2 Biitlin geciktirme yaptirimlari miisabaka cetveline kaydedilir.

16.2.2 Bir takim mensubunun mactaki ilk geciktirmesine “GECIKTIRME UYARISI” yaptirimi uygulanir.
16.2.3 Ayni takimin herhangi bir mensubunun ayni magtaki her tirli ikinci ve sonraki geciktirmeleri
hata tegkil eder ve bunlara “GECIKTIRME IHTARI ” yaptirimi uygulanir. Bu durumda rakip takim bir
sayl ve servis atma hakki kazanir.

16.2.4 Set 6ncesindeki veya iki set arasindaki geciktirme yaptirimlari bir sonraki sette uygulanir.

17. iSTISNAI OYUN DURAKLAMALARI

17.1 SAKATLANMA / HASTALANMA

17.1.1 Top oyundayken ciddi bir sakatlanma meydana geldiginde hakem oyunu derhal durdurmali ve
saglik ekibinin oyun alanina girmesine izin vermelidir. Daha sonra ralli tekrarlatilir.

17.1.2 eger sakatlanmis/hastalanmis bir oyuncu kurallara uygun veya istisnai olarak
degistirilemiyorsa bu oyuncuya 3 dakikalik bir iyilesme siresi taninir, ancak bu hak o macta ayni
oyuncuya birden fazla verilmez. Oyuncunun bu siire icinde iyilesmemesi halinde takimi eksik ilan
edilir.

17.2 OYUNA HARICi MUDAHALE

Oyun esnasinda herhangi bir harici midahale olursa oyun durdurulur ve ralli tekrarlatilir.

17.3 UZUN SURELI DURAKLAMALAR

17.3.1 eger beklenmeyen kosullar nedeniyle mag kesilirse bashakem, organizator ve varsa Kontrol
Komitesi normal kosullarin yeniden tesisi icin alinacak tedbirleri kararlastirirlar.

17.3.2 Toplam 4 saati asmamak kaydiyla, oyunda bir veya daha fazla duraklama oldugunda:
17.3.2.1 eger maga ayni oyun alaninda devam edilecekse kesilmis olan set normal olarak ayni sayi,
ayni oyuncular (oyundan gikarilmis veya diskalifiye olan oyuncular harig) ve ayni pozisyonlarla kaldigi
yerden devam etmelidir. Daha dnce oynanmis setler sayilariyla aynen muhafaza edilir.

17.3.2.2 eger maga baska bir oyun alaninda devam edilecekse yarida kalmis olan set iptal edilir ve
ayni takim mensuplari ve ayni baslangig dizilisiyle (oyundan cgikartilan veya diskalifiye olan oyuncular
haric) yeniden oynatilir ve kayit edilmis tiim yaptirimlar korunur. Daha 6nce oynanmis olan setler
sayllariyla muhafaza edilir.

17.3.3 Toplam 4 saati asan bir veya daha fazla duraklama oldugunda tiim magc yeniden oynatilir.

18. FASILALAR VE OYUN ALANLARININ DEGiSiMi

18.1 FASILALAR

Fasila, iki set arasindaki siiredir. Setler arasindaki her fasila 3 dk siirer. Bu siire zarfinda oyun alanlari
degistirilir ve takimlarin baslangi¢ pozisyonlari miisabaka cetveline kaydedilir. ikinci ve tiglincii set
arasindaki fasila, organizatoriin talebi izerine yetkili organ tarafindan 10 dakikaya kadar uzatilabilir.
18.2 OYUN ALANLARININ DEGiSiMi

18.2.1

Takimlar netice seti hari¢ her setten sonra oyun alanlarini degistirirler.

18.2.2 Netice setinde 6nde giden takim 8. saylya ulastigl zaman takimlar gecikmeksizin oyun
alanlarini degistirirler ve oyuncularin pozisyonlari ayni kalir. Eger 6nde olan takim 8. sayiya ulastig
zaman degisim yapilmamissa yanlighk fark edilir edilmez degisim gergeklestirilir. Degisimin yapildig
zamanki sayilar aynen kalir.



BOLUM 6 LIBERO OYUNCUSU
19. LIBERO OYUNCUSU
19.1 LIBERONUN BELIRLENMESI
19.1.1 Midi voleybol miisabakalarinda takimlarin “LIBERO OYUNCU” uygulamasina izin verilmez.

BOLUM 7
KATILANLARIN DAVRANISLARI

20. DAVRANIS KOSULLARI

20.1 SPORTMENCE DAVRANIS

20.1.1 Oyuna katilanlar Resmi Voleybol Oyun Kurallarini bilmek ve onlara uymak zorundadirlar.
20.1.2 Oyuna katilanlar; sportmenlige yakisir bir sekilde, hakemlerin kararlarini tartismaksizin kabul
etmek zorundadirlar. Herhangi bir slipheli durumda yalniz oyundaki kaptan vasitasiyla agiklama
isteginde bulunulabilir.

20.1.3 Oyuna katilanlar hakemlerin kararlarini etkilemek veya kendi takimlarinin yaptigi hatalari
gizlemek amacina yonelik tutum veya hareketlerden sakinmalidirlar.

20.2 DURUST SPORCULUK ANLAYISI

20.2.1 Oyuna katilanlar diriist sporculuk (FAIR-PLAY) anlayisi icerisinde sadece hakemlere karsi degil;
ayni zamanda diger gorevlilere, rakiplerine, takim arkadaslarina ve seyircilere karsi da nazik ve saygili
davranmalidirlar.

20.2.2 Mag esnasinda takim mensuplarinin kendi aralarinda konusmalarina izin verilir.

21. HATALI DAVRANIS VE YAPTIRIMLARI

21.1 KUCUK HATALI DAVRANISLAR

Klgik hatali davranislar icin ceza verilmez. Takimlarin ceza uygulanacak seviyeye yaklasmalarini
onlemek bashakemin goérevidir. Uygulama iki asamada yapilir. 1. Asama: Oyundaki kaptani ¢cagirip
sdzle veya el isareti ile uyarmak 2. Asama: ilgili takim (iyesine sari kart géstermek Bu uyari bir
cezalandirma degildir ancak takim mensubunun (ve tim takimin) mag icin artik ceza seviyesine
ulastigini bildiren bir sembol (bildirim) niteligindedir. Mlsabaka cetveline kayit edilir ve derhal
uygulanacak sonucu yoktur.

21.2 YAPTIRIMLARA YOL ACAN HATALI DAVRANISLAR

Takim mensuplarindan birinin resmi gorevlilere, rakiplerine, takim arkadaslarina veya seyircilere
yonelik hatali davranisi, hatanin ciddiyetine gore Ui¢ ayri kategoride siniflandirilir.

21.2.1 Kaba davranis: Terbiye ve ahlak prensiplerine aykiri hareketler

21.2.2 Saldirgan davranis: itibar diisiiriicii veya hakaret edici sézler veya hareketler

21.2.3 Tecavtizkar davranis: Fiili fiziksel saldiri veya saldirgan ya da tehditkar davranislar

21.3 CEZA TABLOSU

Bashakemin kararina gore ve hatanin ciddiyetine bagli olarak, uygulanacak ve miisabaka cetveline
kaydedilecek yaptirimlar: ihtar, Oyundan Cikarma ve Diskalifiyedir.

21.3.1ihtar

Macta takimin herhangi bir Gyesinin ilk kaba davranisi rakibe bir sayi verilerek cezalandirilir ve servis
atma hakki da rakibe geger.

21.3.2 Oyundan Cikarma

21.3.2.1 Oyundan ¢ikarma ile cezalandirilan bir takim mensubu setin geri kalan kisminda oynayamaz,
eger oyun alanindaysa kurallara uygun olarak ve derhal degistirilir ve baska bir sonug olmaksizin ceza
sahasinda oturmasi gerekir. Oyundan ¢ikarilan bir Antrendr set igcindeki yetkilerini kullanma, sete
miidahale etme hakkini kaybeder ve ceza sahasinda oturmak zorundadir.

21.3.2.2 Bir takim mensubunun ilk saldirgan davranisi, baska bir sonug olmaksizin, oyundan ¢ikarma
ile cezalandirilr.

21.3.2.3 Ayni takim mensubunun ayni magctaki ikinci kaba davranisi, bir baska sonug olmaksizin,
oyundan cikarma ile cezalandirilir.

21.3.3 Diskalifiye



21.3.3.1 Diskalifiye ile cezalandirilan bir takim mensubu, eger oyun alanindaysa kurallara uygun
olarak ve derhal degistirilir ve macin geri kalan kisminda bir baska sonug olmaksizin, Miisabaka
Kontrol Alani’ni terk etmek zorundadir.

21.3.3.2 ilk fiziksel saldiri veya saldirgan ya da tehditkar davranis, bir baska sonug olmaksizin,
diskalifiye ile cezalandirilir.

21.3.3.3 Ayni magta ayni takim mensubu tarafindan yapilan ikinci bir saldirgan davranis, baska bir
sonug olmaksizin, diskalifiye ile cezalandirilr.

21.3.3.4 Ayni magta ayni takim mensubu tarafindan yapilan tg¢linci bir kaba davranis, baska bir sonug
olmaksizin, diskalifiye yaptirimi uygulanir.

21.4 HATALI DAVRANIS CEZALARININ UYGULAMALARI

21.4.1 Tum hatali davranis cezalandirmalari bireysel cezalardir, blitiin mag igin gegerlidirler ve
miisabaka cetveline kaydedilirler.

21.4.2 Ayni takim mensubunun ayni magctaki hatali davranis tekrari, artarak cezalandirilir (takim
mensubuna birbirini izleyen her hatasi igin daha agir bir ceza uygulanir).

21.4.3 Saldirgan davranis ve tecaviizkar davranistan kaynaklanan oyundan ¢ikarma ya da diskalifiye
icin daha once bir cezalandirma uygulamasi olmasi gerekmez.

21.5 SET ONCESI VE SETLER ARASINDAKi HATALI DAVRANISLAR

Setlerden 6nce veya setler arasinda meydana gelen herhangi bir hatali davranis Kural 21,3 uyarinca
degerlendirilir ve cezalar bir sonraki sette uygulanir.

21.6 HATALI DAVRANISLARIN OZETi VE KULLANILAN KARTLAR

UYARI: Ceza yoktur, uyari niteligindedir. - 1.Asama: S6zIG uyari yapilir. - 2.Asama: Sari kart gosterilir.
IHTAR: Cezadir. Kirmizi kart gésterilir.

OYUNDAN CIKARMA: Cezadir. Sari ve kirmizi kart birlikte ayni elde gosterilir.

DiSKALIFIYE: Cezadir. Sari ve kirmizi kart ayri ayri iki elde gosterilir.

KISIM 11
HAKEMLER
SORUMLULUKLARI VE RESMI EL iSARETLERI
BOLUM 8

HAKEMLER

22. HAKEM GRUBU VE YONETiIM USULLERI

22.1 OLUSUM

Bir mactaki hakem grubu asagidaki gorevlilerden olusur:

- Bashakem

- Yardimci hakem

- Yazi hakemi

- Dort (iki) ¢izgi hakemi Durus yerleri Sekil 10’da verilmistir.

FIVB, Diinya ve Resmi Miisabakalarinda bir skor hakemi bulunmasi zorunludur.

22.2 YONETIM USULLERI

22.2.1 Mag esnasinda sadece bashakem ve yardimci hakem didiik galabilir,

22.2.1.1 Ralliyi baslatan servis atisi icin isareti bashakem verir,

22.2.1.2 Bashakem ve yardimci hakem bir hata yapildigindan ve hatanin nevini belirlemekten emin
olduklarinda diidik galarak rallinin sona erdigini ilan ederler.

22.2.2 Top oyun disindayken, bashakem ve yardimci hakem bir takimin talebini kabul ya da
reddettiklerini belirtmek i¢in diidiik ¢alarlar.

22.2.3 Bir hakem rallinin sona erdigini isaret eden didiiglini ¢aldiktan hemen sonra, hakemler resmi
el isaretleriyle asagidaki hususlari belirtmek zorundadir.

22.2.3.1 eger hata i¢in diidigu bashakem calarsa sirasiyla sunlari belirtecektir: a) Servis atacak takim,
b) Hatanin nevi, c) Hatali oyuncu(lar) (eger gerekirse)

22.2.3.2 eger hata icin diidigt yardimci hakem calmissa sunlari gosterecektir: a) Hatanin nevi, b)
Hatal oyuncu (eger gerekirse), c) Bashakemin el isaretini takip ederek, servis atacak takim. Bu



durumda bashakem ne hatanin nev’ini gosterir ne de hatali oyuncuyu gosterir, sadece servis
kullanacak takimi gosterir.

22.2.3.3 Geri hat oyuncusu hatali hlicum vurusu yapmasi durumunda Kural 22.2.3.1 ve 22.2.3.2’ye
gore her iki hakem de hatayi isaret ederler.

22.2.3.4 Cift hata olmasi halinde iki hakem de sirasiyla sunlari gosterirler: a) Hatanin nevi, b) Hatali
oyuncular (eger gerekirse), c) Bashakem servisi kullanacak takimi isaret eder.

23. BASHAKEM

23.1 DURUS YERI

Bashakem, filenin dis tarafinda ve yazi hakeminin karsisinda konuslandirilan bir hakem sandalyesinde
ayakta durarak gorevlerini yerine getirir. Bakis hizasi, file tist kenar seviyesinin yaklasik 50 cm
yukarisinda olmahdir.

23.2 YETKILERI

23.2.1 Bashakem, magi basindan sonuna kadar yonetir. Mag esnasinda hakem grubunun ve
takimlarin tim mensuplari lizerinde otorite sahibidir. Mag esnasinda bashakemin kararlari kesindir.
Bashakem, hataya distuklerini fark ettigi takdirde hakem grubunun diger mensuplarinin kararlarini
gecersiz saymaya yetkilidir. Bashakem, gorevini dogru yapmayan hakem grubu mensubunu
degistirebilir.

23.2.2 Bagshakem ayni zamanda top toplayicilarin, yer silicilerin ve paspasgilarin galismalarini da
kontrol eder.

23.2.3 Bashakem, kurallarda belirtiimemis olan konular da dahil olmak tzere oyuna iliskin her turli
konuda karar verme yetkisine sahiptir

23.2.4 Bashakem, kararlari hakkinda herhangi bir tartismaya izin vermemelidir. Ancak; oyundaki
kaptanin talep etmesi halinde, kararlarina esas teskil eden kurallarin uygulanmasi veya yorumu
hakkinda agiklama yapacaktir. Eger oyundaki kaptan bashakemin aciklamasini kabullenmez ve
kararina itiraz etmek isterse derhal bu itirazi magin sonunda kayda gecirme hakkini sakli tuttugunu
actklamalidir. Bashakemin, oyundaki kaptanin bu hakkini kullanmasina misaade etmesi gerekir.
23.2.5 Bashakem mag dncesinde ve esnasinda oyun sahasinin ve kosullarinin oyun gereksinimlerini
karsilayip karsilamadigini belirlemekten sorumludur.

23.3 SORUMLULUKLARI

23.3.1 Magtan 6nce bashakem:

23.3.1.1 Oyun sahasinin kosullarini, toplari ve diger malzemeleri denetler,

23.3.1.2 Takim kaptanlariyla birlikte kura atigi yapar, 23.3.1.3 Takimlarin isinmalarini kontrol eder.
23.3.2 Baghakem mag esnasinda asagidaki konularda yetkilidir:

23.3.2.1 Takimlara uyarida bulunmak,

23.3.2.2 Hatali davranis ve geciktirmelere yaptirim uygulamak.

23.3.2.3 Asagidaki hususlarda karar vermek: a) Servis atan oyuncunun ve perdeleme dahil servis atan
takimin pozisyon hatalarina, b) Topla oynama hatalarina, c) File st kenar seviyesi Gzerindeki
hatalara, 6ncelikle hiicum yapan takimin tarafindaki oyuncunun fileye hatali temasina, d) Geri hat
oyuncularinin ve liberonun hiicum vurusu hatalarina, e) Bir oyuncunun; kendi 6n bdlgesinde bulunan
bir liberonun parmak pasindan gelen topa, file lst kenar seviyesi lizerindeyken yaptigl tamamlanmis
hlcum vurusuna, f) Topun biitlndyle file altindaki bosluktan gegcmesine, g) Geri hat oyuncusu
tarafindan tamamlanmis bir bloga, h) Top; file diizlemini, gecis boslugunun kismen veya biitlinlyle
disindan gecgerek rakip oyun alanina giderse veya oyun alaninin kendi tarafindaki antene degerse, i)
Servisten gelen top ve 3. vurustan sonraki top, oyun alaninin kendi tarafindaki antenin izerinden
veya disindan gegerse.

23.3.3 Magin sonunda misabaka cetvelini kontrol eder ve imzalar.



