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FASILI
KISIM |
OYUN BOLUM BiR TESISLER VE DONATIM
1. OYUN SAHASI
Oyun sahasi, oyun alani ve serbest boélgeden olusur. Bu saha dikdortgen ve simetrik olmalidir.
1.1 OLCULER

Oyun alaninin yari sahasi 7 x 7 m, tamami ise 14 x 7 m odlgiilerinde bir dikdértgendir ve her yonde en
az 3 m genisliginde olan bir serbest bolge ile cevrilmistir. Oyun sahasinin lizerinde bulunan serbest
oyun boslugu, her tirli engelden arindirilmis olmalidir. Serbest oyun boslugu, oyun sahasi
ylzeyinden ol¢lildiigliinde en az 7 m yliksekliginde olmalidir.

1.2 OYUN SAHASININ YUZEYi
Resmi Oyun Kurallarinda belirtildigi sekilde olmaldir.
1.3 OYUN ALANININ UZERINDEKI GiZGILER

1.3.1 Batin cizgiler 5 cm genisligindedir. Cizgiler, zeminin ve diger cizgilerin renklerinden farkli ve
actk renkte olmalidir.

1.3.2 Sinir gizgileri iki yan ve iki dip ¢izgi oyun alanini belirler. Yan ve dip gizgilerin her ikisi de oyun
alaninin boyutlarina dahil olarak gizilir.

1.3.3 Orta ¢izgi Orta cizginin tam ortasi oyun alanini 7 x 7 m boyutlarinda iki esit alana boler; bununla
beraber orta cizgi kalinhiginin, bitindyle, her iki oyun alaninin da sinirlari icerisinde oldugu kabul
edilir. Bu ¢izgi filenin altindan iki yan ¢izgi arasinda uzanir.

1.4 BOLGELER VE SAHALAR
1.4.1 Servis bolgesi

Servis bolgesi, her dip ¢izginin gerisinde 7 m genisligindeki sahadir. Bu bdlgenin yan sinirlari, dip
cizgilerden 20 cm geriye, yan cizgilerin uzantisi olarak ¢izilen 15 cm uzunlugunda iki kisa cizgiyle
belirlenir. Her iki kisa ¢izgi de servis bolgesinin genisligine dahildir

1.4.2.0yuncu degisim bolgesi
Oyuncu degisim bodlgesi, her iki oyun alaninin sirasinin bulundugu yerdir.
ISI VE AYDINLATMA
Resmi Oyun Kurallarinda belirtilen degerlerde olmalidir.
2. FILE VE DIREKLER
2.1 FILENIN YUKSEKLIGI

2.1.1 File, disey olarak orta gizginin Ustiinde yer alir ve erkekler ve kizlar igin 2,15 m
Yuksekligindedir.



2.1.2 Filenin yliksekligi oyun alaninin ortasindan 6lgilir. Filenin iki kenar ylksekligi de tam olarak
ayni olmali ve buradaki yikseklik, kuralda belirtilen ylksekligi 2 cm den fazla gegmemelidir.

FILENIN YAPISI

File, 1 m genisliginde, 8.50 ila 9 m uzunlugundadir (yan bantlarin her bir yanindaki 25 ila 50 cm dahil)
ve 10 cm lik karelerden olusan siyah iplerden yapilmistir. Diger hususlar Resmi Oyun Kurallarinda
belirtildigi sekilde olmalidir.

2.3 YAN BANTLAR

iki adet beyaz bant, her iki yan ¢izginin tizerinde 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

Voleybol Oyun Kurallarinda belirtilen 6zelliklerde ve eger sadece mini voleybol misabakalari igin
kullanilmak Gzere Uretilecekse direk yiksekligi 2.20 m olmalidir.

3. TOPLAR

3.1 STANDARTLAR Top, 200 — 220 gram agirhginda ve Mikasa MVA 123 SL olmalidir. Basinci 0,300 —
0,325 kgf/cm2’dir. Topun gevresi 65-67 cm’dir.

BOLUM iKi: KATILANLAR
4. TAKIMLAR
4.1 TAKIMIN OLUSUMU

Yarisma Mini Voleybolu kulip misabakalarinda; 10(on ) yas altindaki erkek sporcular, 10(on )yas
altindaki kiz sporcular yer alacaktir.

Yarisma Mini Voleybolu ortaokul kiiglik takim misabakalarinda; 10 (on ) yas altindaki kiz ve erkek
sporcu-0grenciler yer alacaktir.

4.1.1 Takimlar en az 8 (sekiz),en fazla 10(on ) oyuncudan olusmak zorundadir. 7(yedi) veya daha a z
oyuncu ile yarismaya gelen takimlar yarismaya alinmazlar. Yarismaya eksik oyuncu ile gelen takimlar
o yarisma icin hilkmen maglup sayilirlar.

4.1.2 Sadece miisabaka cetveline kayitli asil oyuncular oyun alanina girebilirler ve miisabakaya
katilabilirler. Antrendr ve takim kaptani misabaka cetvelini imzaladiktan sonra kayitli oyuncular
degistirilemezler.

4.1.3 Mini Voleybol kullip misabakalarinda Takimin basinda; Cocuk ve Geng Calistirabilir Sertifikasi
Programina katilmis antrendrler arasindan en az 1. Kademe Yardimci antrendr olmak kaydiyla lisans
vizesini yaptirmis antrenor yer alabilir. Antrendr belgeleri her miisabaka 6ncesinde miisabakanin
gbzlemcisi tarafindan kontrol edilmelidir.



4.1.4 Mini Voleybol Ortaokul kiiglik takim miisabakalarinda Takimin basinda; Cocuk ve Geng
Calistirabilir Sertifikasi Programina katilmis antrenérler arasindan en az 1. Kademe Yardimci antrenor
olmak kaydiyla lisans vizesini yaptirmis antrendr ve/veya Beden Egitimi Ogretmeni yer alabilir.

4.2 TAKIMIN YERLESIMi
4.2.1 Baslangicta oyunda olmayan oyuncular, yedek sirasinda oturmalidirlar.

4.2.2 Antrenorler kendi takiminin oyun alanlarinin yardimci hakem tarafindaki serbest bélge
icerisindeki Antrenor tahditli bolgeleri disinda (oyun alani yan ¢izgisine 1.75 m uzakta) ayakta durarak
veya ylrilyerek takimini yonetir.

4.2.3 Miisabaka esnasinda sadece takim mensuplarinin takimlarinin sirasinda oturmalarina ve Isinma
devresine katilmalarina misaade edilir.

4.3 MALZEMELER.

Oyuncularin formalari 1’den 10’a kadar numaralandirilmis olmalidir. Birden fazla magin oynanacagi
turnuva tiri misabakalarda takimlar turnuva 6ncesinde verdikleri 10 kisilik oyuncu isim listelerindeki
oyuncular ayni kalmak sartiyla her mag 6ncesinde oyuncularinin forma numaralarinda degisiklik
yapabilir, takim mag listelerini en az 8, en fazla da 10 kisi olarak olusturabilirler. Diger hususlar Resmi
Oyun Kurallarinda belirtilen sekilde olmalidir.

4.4 MALZEMEDEGISIKLIKLERI
Resmi Oyun Kurallarinda belirtilen sekilde uygulanir.
4.5 YASAKLANMIS ESYALAR

4.5.1 Oyuncularin sakatlanmasina sebep olabilecek veya onlara suni bir avantaj saglayacak seylerin
kullanilmasi yasaklanmustir.

4.5.2 Oyuncular riski kendisine ait olmak kaydiyla gozliik ve lens takabilirler.
5. TAKIM LiDERLERI

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

511

Mag oncesi takim kaptani takim listesinin dogru oldugunu teyit etmek icin misabaka cetvelini imzalar
ve kurada takimini temsil eder.

5.1.2 Mag esnasinda ve oyun alaninda oldugu siirece, takim kaptani oyundaki kaptandir. Takim
kaptani oyundan ciktigl anda, yerine giren es oyuncu oyundaki kaptan gorevini lstlenir. Topun oyun
disi oldugu zamanlarda sadece oyundaki kaptan hakemle konusma hakkina sahiptir.

5.1.2.1
Takim arkadaslarinin isteklerini veya sorularini iletir.
5.1.3 Mag sonunda takim kaptani :

5.1.3.1 Takimini file 6niine getirerek rakiplerini kutlar, hakemlere tesekkiir eder ve sonrasinda sonucu
tasdik etmek icin miisabaka cetvelini imzalar,



5.2 ANTRENOR

5.2.1 Magtan 6nce antrendr; kendi asil oyuncularinin isim ve numaralarini miisabaka cetveline
kaydettirir veya bunlari kontrol eder ve daha sonra bu listenin dogrulugunu teyit etmek igin
misabaka cetvelini imzalar.

5.2.2 Baslangi¢ pozisyonlarini belirler.
5.2.3 Mag esnasinda antrenor :

5.2.3.1 Antrenor, mag stiresince takiminin oyuncularini oyun alaninin disindan yénlendirip,
oyunculara direktif verebilir. Antrendr bu direktifleri macgi engellemeden ya da geciktirmeden
vermelidir.

5.2.3.2 Mola talebinde bulunur, Takimlarin her sette iki (2) mola hakki vardir.

5.2.3.3 ikinci ve sayet oynanacaksa netice setinde hakemlere oyuna baslayacak oyuncu grubunun
dizilisini (4+6 asil oyuncu oyunculari igeren pozisyon kagidini) verir.

BOLUM U¢

OYUN DUZENi
6. SAYI ALMAK, SET VE MAC KAZANMAK
6.1 BiR SAYI ALMAK
6.1.1 Bir takim asagidaki durumlarda sayi alir:
6.1.1.1 Top, rakibin oyun alaninda zemine temas ettiginde,
6.1.1.2 Rakip takim bir oyun hatasi yaptiginda,
6.1.1.3 Rakip takimin bir oyuncusu veya Antrenérii Kirmizi kart gorerek ihtar cezasi aldiginda,
6.1.2 Hata

Bir takim, kurallara aykiri bir oyun hareketi yaparsa veya bu kurallari baska bir sekilde ihlal ederse
hata yapmis sayilir. 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 dikkate alinir,

6.1.2.2 Eger iki ya da daha fazla hata rakipler tarafindan ayni anda yapilirsa, bu bir CIFT HATA’dir ve
rally tekrarlattirilir.

6.1.3 Rally ve tamamlanmis rally Servis atan oyuncunun servis vurusundan baslayarak, topun oyun
disi oldugu ana kadar olusan oyun hareketleri dizisi, bir rally dir. Tamamlanmis rally, bir sayi
kazanilmasiyla sonuglanan oyun hareketleri dizisidir. ihtar nedeniyle ve servis vurusu esnasinda
yapilan hatalardan sayi kazanilmasi tamamlanmis rally olarak kabul edilir.

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

6.1.3.2 Eger servis karsilayan takim bir ralliyi kazanirsa, bir sayi alir ve servis atma hakkini da kazanir.
6.2 SET KAZANMAK

Yarismalar kazanilmis 2 (iki) set tizerinden oynatilir. ilk iki set 25'er sayi, 1- 1(bir bir) lik esitlik halinde
ise 15 (on bes) sayilik netice seti oynatilir. ilk iki set (3’lincii netice seti harig) en az 2 sayi farkla ilk
Once 25 saylya ulasan takim tarafindan kazanilir. Sayilarda 24-24’lik esitlik olmasi halinde oyun iki



sayilik farka ulasilana kadar (26-24, 27-25, .....vb.) devam eder. Netice seti (3’Uncl set) en az 2 say
farka ulasmak sartiyla 15 sayi Gzerinden oynanir.

6.3 MAC KAZANMAK

6.3.1 Mag, iki seti alan takim tarafindan kazanilir.
6.3.2 Bir takim bir glinde en fazla 2 mag oynayabilir.
6.4 MACTA HAZIR BULUNMAMA

6.4.1 Eger bir takim sahaya davet edildikten sonra oynamayi reddederse, magcta hazir bulunmadigi
ilan edilir ve setleri 25-0, magi da 2-0’lik sonugla kaybeder.

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

6.5 EKSiK TAKIM

Bir takim sahaya 8(sekiz) oyuncudan daha az sayida oyuncuyla (7(yedi) oyuncu ile ¢ikarsa mag
oynatilmaz ve o takim eksik ilan edilir. Bir takimin 10 asil oyuncusundan herhangi bir oyuncusu
oyundan ¢ikarma cezasi alarak (tek elde sari-kirmizi kart gosterilerek) oyun disi oldugunda,
sakatlanarak veya hastalanarak oyundan ¢ikmak zorunda kaldiginda (en az 7 oyuncusu kalana kadar)
takim eksik ilan edilir ve o seti kaybeder. Bu durumda takimin kazandigi sayilar aynen kalir, rakibe ise
seti kazanmasi icin gereken sayilar verilerek set tamamlatilir.

7. OYUNUN YAPISI
7.1 KURA

Misabakadan 6nce bashakem birinci sette takimlarin sahalarini ve ilk servisi atacak takimi
belirlemek igin kura atisI yapar.

7.1.1 Kura atisi, iki takim kaptaninin huzurunda yapilir.
7.1.2 Kurayi kazananin secenekleri: YA

Servis atma veya karsilama hakki VEYA

7.1.2.2 Oyun alaninin segimi.

Kurayi kaybeden kalan secenekleri alir.

7.2 ISINMA DEVRESI

7.2.1 Mag 6ncesinde takimlar baska bir sahada isinma olanagi bulmuslarsa her iki takim birlikte
toplam 6 dakika, bulamamislarsa filede 10 dakika 1sinma yapma hakkina sahiptirler.

7.2.2 Eger takim kaptanlari birbiri ardina ayri ayri filede 1sinma yapmayi talep ederlerse, her iki
takimin 3'er veya 5'er dakika filede i1sinma yapmalarina izin verilir.

7.2.3 Takimlarin birbiri ardina ayri ayri filede resmi 1sinma yapacak olmalari durumunda ilk servisi
atacak olan takim filede ilk Isinmay1 yapar.



7.3 TAKIMIN BASLANGIG DiziLisi

7.3.1 Her takimin oyunda daima dort ve takim sirasinda alti olmak tizere en az on asil oyuncusu
olmahdir. Oyun alanindaki oyuncularin donme sirasi, takimlarin baslangig dizilisiyle belirlenir. Bu sira
set boyunca korunmalidir.

7.3.2 Birinci sette oyuna baslayacak ilk dort oyuncunun forma numaralari 1-2-3-4’e kadar, oyun alani
disindaki degisme siralarinda bekleyen oyuncularin forma numaralari 5- 6-7-8 veya 5-6-7-8-9-10'a
kadar olmak zorundadir.

7.3.3 Degismeler oyun alaninin gerisindeki dip ¢izgi tGizerinden yapilacagi icin 1 numarali oyuncu
servis atmak i¢in geldiginde oyundan ¢ikarak bekleme sirasinin sonuna gececek ve 5 numarali oyuncu
oyun alaninda 1 numarali oyuncudan bosalan yeri alarak servis atisiyla oyuna girecektir.

7.3.4 Bir takim ikinci sete baslarken birinci setin baslangi¢ dizilisinde oyun alaninda yer alan 1-2-3-4
forma numarali oyuncularin haricindeki 5-6-7-8veya 5-6-7-8-9-10 numarali oyunculara oyun alaninda
yer vermek zorundadir.

7.3.5 Antrendr set esitligi durumunda Uglincli set basinda hangi oyuncu gruplari ile oynayacagini
gosteren dizilis kagidini doldurup imzalayarak yardimci hakeme veya yazi hakemine bildirmek
zorundadir.

7.3.6 Antrenorler, istedigi takdirde netice setlerinde asil oyuncularindan herhangi bir grupla oyuna
baslayabilirler.

7.3.7 Netice setinde istenilen dért oyuncu ile baslanabilir. Ornegin ilk sette oldugu gibi ilk dért oyuncu
ile de oyuna baslanabilir. Yani antrentr 1-2-3-4- ............ Pozisyonu ile de oyuna baslanabilir.

7.3.8 DOnls sirasi baslangig dizilisiyle belirlenir v e set boyunca servis sirasi v e oyuncularin
pozisyonlari bu dizilis sirasina gore kontrol edilir.

7.3.9 Oyun baslamadan 6nce belirlenen degisme sirasina antrendr hicbir surette miidahale edemez;
oyuna girme sirasi gelen oyuncunun yerine bir digerini oyuna sokamaz ve/veya kenara ¢ikma sirasi
gelen oyuncuyu oyun alaninda tutamaz.

7.3.11 Oyun alaninda tiim oyuncular bulunduklari bélgede oynamak zorundadirlar. Oyuncular kendi
aralarinda 6n-arka veya sag-sol olarak yer degistirme islemini gerceklestiremezler.

7.7 DONUS HATASI

7.7.1 DOnis hatasi, servis donis sirasina gore atilmadigli zaman yapilir. Bu durum asagidaki sonuglari
dogurur:

7.7.1.1 Hata yapan takim, rakip takima bir sayi verilerek cezalandirilir ve servis atma hakki da rakip
takima gecer,

7.7.1.2 Oyuncularin dénds sirasi diizeltilir

7.7.2 Buna ilave olarak yazi hakemi hatanin baslangi¢ anini tam olarak belirlemeli ve sonrasinda
takimin hatali durumda kazandigi sayilar iptal edilmelidir. Rakip takimin sayilari aynen gecerli kalir.
Eger hatanin yapildig an tespit edilemiyorsa, kazanilmig sayilar iptal edilmez ve hata yapan takim
sadece rakibe bir sayi verilerek cezalandirilir ve servis atma hakki da rakip takima gecer.

7.7.3 Bir takim ayni oyuncusunun art arda iki servis atisindan sonra iki ralliyi de kazanarak 2 (iki) say!
aldiysa, takim lehine sayi olarak sonlanan 2.(ikinci) sayidan sonra ayni oyuncunun 3.(lglnci) kez



servisi atmasina izin verilmez. 3.(liclincii) servis atisindan dnce servis atacak takim bir pozisyon déner
ve takim sirasindan oyuna girecek yeni oyuncunun servisiyle maga devam edilir. Bu durumda rakip
takimda ayni sekilde bir pozisyon doner. Miisabaka hakemleri dontis kuralini her iki takimada dizenli
olarak yaptirmak zorundadir. Ancak fark edilmeden (sehven) 3.(liglincl) veya daha fazla servis
atilarak sayi kazanilmissa, yazi hakemi hatanin baslangi¢ anini tam olarak belirlemeli ve sonrasinda
takimin hatali durumda kazandigi sayilar iptal edilmelidir. Takimlarin birer pozisyon donmesi
saglandiktan sonra giren oyuncunun servisi ile oyun devam eder.

BOLUM DORT
OYUN HAREKETLERI
8. OYUNUN SEYRI
8.1 OYUNDAKI TOP

Bashakemin servis atisina izin veren diidigi ¢calmasindan sonra, servis icin topa Vuruldugu andan
itibaren top oyundadir.

8.2 OYUN DISI TOP

Top, hakemlerden biri tarafindan belirlenen bir hata icin dlidiik ¢alindigl anda; hata olmadigi zaman
ise, didiik calindigi anda oyun disidir.

8.3 DAHIL TOP: Top, sinir cizgileri de dahil olmak lizere, oyun alani icinde yere degdigi zaman
dahildir.

8.4 HARIC TOP: Top su kosullarda “harigtir” :

8.4.1 Zemine temas eden kismi sinir ¢izgisinin tamamen disindaysa,

8.4.2 Oyun alani disinda bir cisme, tavana veya oyun disindaki bir kisiye degerse,
8.4.3 Antenlere, kablolara v e direklere veya filenin yan bantlar disindaki, Degerse,

8.4.4 Kural 10.1.2’de belirtilen durum harig, file dikey diizlemini gegis boslugunun kismen 10.1.1
Veya tamamen disindan gecerse

8.4.5 Filenin altindaki bosluktan bitlintyle gecerse,
9. TOPLA OYNAMA

Her takim kendi oyun sahasi ve oyun boslugunda oynamalidir (Kural 10.1.2 harig). Bununla beraber
top serbest bolgenin disindan da geri cevrilebilir.

9.1 TAKIM VURUSLARI

Oyundaki bir oyuncunun top ile yaptigi her temas, bir vurustur, Bir takim topu filenin izerinden rakip
oyun sahasina geri géndermek igin 3 (lg) vurus (blok temasina ilaveten) yapmak zorundadir. Rakibin
hlicum vurusu, servisi, rakibin blogu veya kendi blogundan gelen top; bir veya iki vurus yapilarak
rakip alana gonderilemez. Eger (icten az sayida (bir veya iki) vurus veya Ugten fazla sayida vurus
yapilirsa, takim hata yapmis sayilir.

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 AYNI ANDA YAPILAN TEMASLAR

iki veya lic oyuncu topa ayni anda dokunabilir. Diger hususlar Resmi Oyun Kurallarinda belirtilen
sekilde uygulanacaktir.

9.2 VURUSUN OZELLIKLERI
9.2.1 Top viicudun 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.

9.2.3.3 Ancak Parmak Pas vurusunda topa bas hizasi ve lizerinde vurus yapmak Kosuluyla takimin
ikinci ve Ugiincii vuruglarinda da yapilan ¢ift vuruslar hata Olarak degerlendirilmez.

9.3 TOPLA OYNANIRKEN YAPILAN HATALAR

9.3.1 DORT VURUS:

Bir takimin geri gobndermeden 6nce topa dort defa vurmasidir.
9.3.3 TUTULMUS TOP:

Top, vurustan sonra sekmezse, tutulmus ve/veya firlatilmistir.

CIFT VURUS: Bir oyuncunun topa art arda iki defa vurmasi veya topun viicudunun cesitli yerlerine art
arda temas etmesidir.

9.3.5 EKSIK VURUS:

Bir takimin, topu rakip oyun sahasina geri gondermeden énce topa, Ugten az sayida vurus
yapmasidir. Bu durumda eksik vurus hatasi bashakem Tarafindan parmakla 3 (li¢) sayisi gosterilerek
isaret edilir. (Cift ve dort vurus gibi)

10. FILEDEKIi TOP

10.1 FiLEYi GECEN TOP

Resmi Oyun Kurallarinda belirtilen sekilde uygulanacaktir.
11. FILEDEKi OYUNCU

11.1 FILENIN DIGER TARAFINA UZANMA

11.1.1 Blok esnasinda bir blokcu, rakibinin hlicum vurusu 6ncesi veya anindaki oyununu
engellememek kosuluyla, hiicum vurusunu takiben filenin diger tarafindaki topa dokunabilir.

11.1.2 Hiicum vurusunun kendi oyun boslugunda yapilmis olmasi sartiyla, bir oyuncunun, hiicum
vurusunu yaptiktan sonra elinin, filenin diger tarafina gegmesine izin verilir.



11.2 FILENIN ALTINDAN GECME
Resmi Oyun Kurallarinda belirtildigi sekilde uygulanacaktir.
11.3 FiLE iLE TEMAS

11.3.1 Bir oyuncu topla oynama tesebbisiinde olsun veya olmasin, kasitli olarak yaptigi her tir file
temasi (fileye tutunarak veya fileden destek alarak yaptigi kendisine avantaj saglayan hareketler ile
filenin normal seklini bozan file temaslari) hatadir.

11.3.2 Oyuncular, oyunu etkilememek sartiyla direklere, iplere veya antenlerin disinda kalan, filenin
uzantisi da 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.
11.3.4 Oyuncunun, topla oynama hareketi slirecinde, filenin (ist bandina veya antenin file Gstlindeki
80 cm lik kismina temasi, hata olarak degerlendirilecektir.

11.4 OYUNCULARIN FILEDEKi HATALARI

11.4.1 Bir oyuncu rakibinin hiicum vurusunun 6ncesinde veya esnasinda rakibinin oyun boslugunda
topa veya rakibine dokunursa,

11.4.2 Bir oyuncu, filenin altindan rakibin oyun bosluguna girerken, rakibin oyununu etkilerse,
11.4.3 Bir oyuncunun ayagi (ayaklari), rakibinin oyun alanina bitiiniyle girerse,

11.4.4 Bir oyuncu asagidaki hareketlerden herhangi birini yaparsa, rakibin oyununu etkilemis olur
(daha bircoklarinin yaninda) ; -

Topla oynama hareketi siirecinde, filenin lst bandina veya antenin file tGstiindeki 80 cm lik kismina
temas ederse,

- Topla oynama aninda fileden destek alirsa,

- Rakibe karsi, kendine bir avantaj yaratirsa,

- Rakip oyuncunun kurallara uygun topla oynama tesebblisiinl engelleyici hareketler yaparsa,
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 setinde (3.set) ilk servis kura atisi neticesinde belirlenen takim tarafindan
atihir.

12.1.2 Diger setler bir dnceki sette ilk servisi kullanmamis olan takimin servisi ile baslatilacaktir.
12.2 SERVIS SIRASI

12.2.1 Oyuncular servis sirasini (1-2 -3 -4 -5 -6 — 7 — 8-9-10) takip etmek zorundadir.

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

12.2.2.1 Servis kullanan takim rallyi kazandiginda daha 6nce servis kullanan oyuncu (veya 2 (iki) sayi
art arda kazanildigi icin yerine gecen oyuncu) tekrar servis kullanir.



12.2.2.2 Servis karsilayan takim rallyi kazandiginda servis kullanma hakkini da kazanir ve servisi
kullanmadan énce bir pozisyon déner. On sag pozisyondan geri sag pozisyona gelen oyuncu oyundan
cikip yedek sirasina gecer ve bu oyuncunun yerine giren es oyuncu servisi kullanir.

12.3 SERVIS ATMA izZNi

Bashakem her iki takiminda oynamaya hazir oldugunu ve servis kullanacak oyuncunun topa sahip
bulundugunu kontrol ettikten sonra servisin kullanilmasina izin verir.

12.4 SERVISIN ATILMASI
12.4.1 Sadece alttan servis atilir.

Topa, havaya atildiktan ya da el (ler) den birakildiktan sonra tek el veya kolun herhangi bir kismiyla
vurulmalidir.

12.4.2 Topun sadece bir kez havaya atilmasina veya elden birakilmasina izin verilir. Topun yerde
sektirilmesine veya elde hareket ettirilmesine izin verilir.

12.4.3 Servis kullanan oyuncu, servis vurusu aninda ne oyun alanina (dip ¢izgi dahil) ne de servis
bolgesi disindaki zemine temas etmemelidir. Bu oyuncu servis vurusundan sonra servis boélgesinin
disina veya oyun alaninin igine basabilir.

12.4.4 Servis kullanacak oyuncu, bashakemin servis igin ¢aldig1 diidtgi takip eden 8 Saniye icinde
topa vurmalidir.

12.4.5 Bashakemin diidiigiinden dnce kullanilan servis iptal edilir ve tekrarlattirilir.

12.4.6 Miisabaka Mini Voleybolunda Kizlar ve Erkeklerde ilk servis alttan ve rally kazaniimissa ikinci
servis sicramadan Ustten veya alttan atilabilir

12.5 SERVIS ATMA ESNASINDA YAPILAN HATALAR

12.5.1 Servis atma hatalari: Asagidaki hatalar, servis degisikligine yol agar. Servis atan oyuncu:
12.5.1.1 Servis sirasini ihlal ederse,

12.5.1.2 Servisi kurallara uygun sekilde kullanmazsa,
12.5.1.3 Servisi 12.4.6 da tanimlandigi sekilde kullanmazsa.

12.5.2 Servis vurusundan sonra yapilan hatalar: Topa kurallara uygun sekilde vurulduktan sonra
asagida gosterilen hallerde servis, Hatali kabul edilir. Eger top:

12.5.2.1 Servis kullanan takimin oyuncularindan birine deger veya file dikey diizlemini Tim{yle gegis
boslugundan gecmezse,

12.5.2.2 Oyun alaninin disina giderse,
13. HUCUM VURUSU
13.1 HUCUM VURUSUNUN OZELLIKLERI

13.1.1 Servis ve blok hari¢ olmak {izere, topu rakibe yonelten bitlin vuruslar hlicum vurusu olarak
degerlendirilir.



13.1.2 Hiicum vurusu esnasinda topa net bir sekilde vurulur ve tutulmaz veya firlatilmazsa, tip (plase)
yapmaya izin verilir.

13.1.3 Top bitunuyle file dikey diizlemini gectigi veya bir rakip oyuncuya temas ettigi anda Hiicum
vurusu tamamlanmis olur.

13.2 HUCUM VURUSUNDAKI KISITLAMALAR

Arka hat oyunculari, kendi oyun alani ve serbest bolgelerinin herhangi bir yerinden, sicrayarak tek e |
veya cift elle hicum vurusu Yapamazlar. (Sigcrayarak parmak pas veya tip) Arka hat oyunculari
sicramadan olsa dahi tek elle smag kol teknigi ile hiicum vurusu yapamaz. Arka hat Oyuncularinin
ayaklari yerden kesilerek veya sicrayarak mansetle yaptiklari hlicum vurusu hata olarak
degerlendirilmez. Bu tlr vuruslar arka hat oyuncularinin hatali hicum vurusu olarak degerlendirilir.
13.3 HUCUM VURUSU HATALARI

13.3.1 Bir oyuncu rakip takimin oyun boslugu icinde topa vurursa,
13.3.2 Bir oyuncu topu harice vurursa,

13.3.4 Bir oyuncu rakibinin servisine smag¢ vurusu yaparak topu rakip oyun alanina génderilirse,
13.3.5 13.2 deki kisitlamalar ihlal edilirse, hlicum vurusu hatalari yapilmis sayilr.

14. BLOK
14.1 BLOK YAPMA

14.1.1 Ondeki iki oyuncu file éniinde bloga cikabilir. Ancak arka hat oyunculari file éniinde blok
yapamaz ve blok tesebbiisiinde bulunamaz.

14.1.2 Blok Tesebbiisii Blok tesebbiisti, topa dokunmadan yapilan blok hareketidir.
14.1.3 Tamamlanmis Blok Blok¢unun topa degdigi anda blok tamamlanir.

14.1.4 Kolektif Blok Kolektif blok 6n pozisyonda oynayan iki oyuncu tarafindan yapilirve b u
oyunculardan biri topa degdiginde tamamlanir.

14.2 BLOK TEMASI

Top temaslarinin tek bir hareket esnasinda yapilmis olmasi kaydiyla, bir veya iki blokgu topa birbiri
ardina (cabuk ve devamli) temas edebilir.

14.3 RAKIBIN OYUN BOSLUGUNDA BLOK YAPMA

Blok esnasinda, rakip oyuncunun oyununa miidahale etmemek kaydiyla, bir oyuncu ellerini ve
kollarini filenin 6tesine gecirebilir. Ancak rakip bir hlicum vurusu yapincaya kadar filenin 6tesinde
topa dokunulmasina izin verilmez. Servis disinda rakipten gelen her topa, 6n oyuncular tarafindan
sadece file istiinde blok yapilabilir. Hicum vurusu ile rakip oyun sahasina yonlendirilen toplara file
Ustlinde tipleme seklinde blok yapilabilir. Bu tek pas olarak degerlendirilmez.

14.4 BLOK VE TAKIM VURUSLARI

14.4.1 Blok temasi takimin vurus haklarindan biri olarak sayilmaz. Sonugta, blok temasindan sonra bir
takimin topu geri gondermek Gzere Ug¢ vurus hakki daha vardir.



14.4.2 Bloktan sonraki ilk vurus, blok esnasinda topa dokunan da dahil olmak tizere, 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, 14.6.3 Rakibin servisine blok yapilirsa,

14.6.4 Top bloktan harice gonderilirse,
14.6.5 Anten disindan rakibin oyun boslugundaki topa blok yapilirsa,
BOLUM BES
DURAKLAMALAR VE GECIKTIRMELER
15. MOLA

Kurallara uygun oyun duraklamasi MOLA' dir. Rally duraklamasi, tamamlanmis bir rally ile
bashakemin bir sonraki servis didigu arasindaki zamandir.

15.1 MOLA SAYISI
Yarisma Mini Voleybolunda; takimlarin her sette iki (2) mola hakki vardir. Teknik mola yoktur.
15.2 MOLA TALEPLERI

15.2.1 Mola, antrendr tarafindan veya antrendr takimin basinda olmadigi zamanlarda oyundaki
kaptan tarafindan talep edilir. Bu talep, top oyun disindayken ve servis diidiiglinden 6nce ilgili el
isaretini vermek suretiyle yapilir.

15.3 iKi MOLANIN BiRBiRiNi TAKiP ETMESi

15.3.1 Takimlardan birinin talep edip kullandigi bir moladan sonra ayni oyun duraklamasinda diger
takimda mola talebinde bulunabilir.

15.4 MOLALAR
15.4.1 Mola 30 saniye siirer.

15.4.2 Mola esnasinda, oyundaki oyuncular kendi sahalarinin yaninda bulunan yedek sirasina gitmek
zorundadir.

15.5 iSTISNAi DEGISIKLIK

Oyuna devam edemeyecek sekilde sakatlanmis veya hastalanmis bir oyuncunun takimina iSTISNAI
degisiklik yapma hakki taninir. istisnai degisiklik, sakatlanan asil oyuncunun yerine diger
oyunculardan birinin girmesidir. SAKATLANARAK/HASTALANARAK iSTiSNAi DEGiSiKLIKLE
DEGISTIRILEN BiR ASIL OYUNCUNUN MACIN KALAN BOLUMUNDE TEKRAR OYUNA GiRMESINE iziN
VERILMEZ.



16. OYUNU GECIKTiRMELER
16.1 GECIKTIRMETURLERI

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

16.1.1 Oyuna baslama isaretini aldiktan sonra mola siiresini uzatmak,

16.1.2 Mola hakkini kullandigi halde yeni bir mola talebinde bulunmak,

16.1.3 Bir takim mensubunun oyunu geciktirmesi.

16.2 GECIKTIRME YAPTIRIMLARI

Geciktirme Uyarisi: Geciktirme ihtari: Oyun Kurallarinda belirtildigi sekilde uygulanacaktir.
17. iSTISNAi OYUN DURAKLAMALARI

17.1 SAKATLANMA

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

17.1.2 Eger sakatlanmis bir oyuncu istisnai olarak degistirilemiyorsa oyuncuya 3 dakikalik bir iyilesme
sdresi taninir; ancak bir magta ayni oyuncuya bu hak birden fazla verilmez. Oyuncunun bu sire icinde
iyilesmemesi halinde, takimi eksik ilan edilir ve seti kaybeder.

17.2 HARICi MUDAHALE
Oyun esnasinda herhangi bir harici midahale olursa, oyun durdurulur ve rally tekrarlattirilir.
17.3 UZATILMIS DURAKLAMALAR

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

18. FASILALAR VE OYUN ALANLARININ DEGiSiMi
18.1 FASILALAR

Fasila, setler arasindaki stredir. Batin fasilalar 3 dk. sirer. Bu siire zarfinda oyun alanlari degistirilir
ve takimlarin baslangi¢ pozisyonlari miisabaka cetveline kaydedilir.

18.2 OYUN ALANLARININ DEGiSiMi
Resmi Oyun kurallarinda belirtildigi sekilde uygulanacaktir.
19. LIBERO OYUNCUSU

19.1 Mini Voleybol Misabakalarinda Takimlarin ‘Libero oyuncu’ uygulamasina izin verilmez.



BOLUM YEDI
KATILANLARINDAVRANISLARI
20. DAVRANISKOSULLARI
20.1 SPORTMENCEDAVRANIS

20.1.1 Oyuna katilanlar yarisma mini voleybolu resmi oyun kurallarini bilmek ve onlara uymak
zorundadirlar.

20.1.2 Oyuna katilanlar, sportmenlige yakisir bir sekilde, hakemlerin kararlarini tartismaksizin kabul
etmek zorundadirlar. Herhangi bir stipheli 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 ve hareketlerden sakinmalidirlar.

20.2 DURUST SPORCULUK (FAIR-PLAY)

20.2.1 Oyuna katilanlar dirust 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 Magesnasindatakimmensuplarininkendiaralarindakonusmalarinaizinverilir.
21. HATALI DAVRANIS VE YAPTIRIMLARI
21.1 KUGUK HATALI DAVRANISLAR

Kiguk hatali davranislara yaptirim uygulanmaz. Takim mensubunu veya takimi oyundaki kaptan
araciligiyla sozle veya el isaretleriyle uyararak takimlarin yaptirim uygulanacak seviyeye
yaklasmalarini 6nlemek bashakemin gorevidir.

21.3 Bu uyari, bir yaptirim degildir ve derhal ortaya ¢ikan sonuclari yoktur. Miisabaka cetveline de
kaydedilmez.

21.2 YAPTIRIMLARA YOL ACAN HATALI DAVRANISLAR

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

21.2.1 Kaba davranis: Terbiye ve ahlak prensiplerine aykiri hareketler,

21.2.2 Saldirgan davranis: itibar disiiriicii veya hakaret edici sdzler veya hareketler,
21.2.3 Tecaviizkar davranis: Fiili fiziksel saldiri veya saldirgan ya da tehditkar davranislar,
21.3 CEZATABLOSU

Bashakemin kararina gore ve hatanin ciddiyetine bagli olarak, uygulanacak ve misabaka cetveline
kaydedilecek yaptirimlar: ihtar, Oyundan ¢ikarma ve Diskalifiyedir.

21.3.1 ihtar Magta takimin herhangi bir tiyesinin ilk kaba davranisi rakibe bir sayi verilerek
cezalandirilir ve servis atma hakki da rakibe gecer.



21.3.2 Oyundan ¢ikarma

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 icindeki yetkilerini kullanma, sete
mudahale 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 cezalandirilir.

21.3.2.3 Ayni takim mensubunun ayni magctaki ikinci kaba davranisi, bir baska sonu¢ olmaksizin,
oyundan ¢ikarma ile cezalandirilir.

21.3.2.4 Daha 6nce oyundan ¢ikarma cezasi ile cezalandirilan bir oyuncu tekrar bir kaba davranis
veya diskalifiye cezasi gerektiren bir davranista bulunsa dahi tekrar oyundan g¢ikarma ile cezalandirilir.
21.3.2.5 Oyuncular higbir sekilde diskalifiye ile cezalandirilamazlar.

21.3.3 Diskalifiye

21.3.3.1 Bu ceza Miisabaka Mini Voleybolunda sadece takim antrendrlerine uygulanir. Diskalifiye ile
cezalandirilan antrendr, eger oyun alanindaysa derhal miisabaka sahasini terk eder ve ayrica magi
izleyemeyecegi ve oyun sahasindaki takim mensuplari ve resmi gorevlilerle iletisim kuramayacagi bir
bolgeye gonderilir.

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

21.4 HATALI DAVRANIS CEZALARININ UYGULAMALARI

21.4.1 Tum hatal davranis cezalandirmalari bireysel cezalardir, bitlin mag icin gecerlidirler ve
miisabaka cetveline kaydedilirler.

21.4.2 Ayni takim mensubunun ayni magtaki hatali davranis tekrari, artarak cezalandirilir (takim
mensubuna birbirini izleyen her hatasi icin daha agir bir ceza uygulanir ancak, oyuncular igin en
fazla oyundan g¢ikarma cezasi verilebilir).

21.4.3 Saldirgan davranis ve tecaviizkar davranistan kaynaklanan oyundan ¢ikarma ya da diskalifiye
icin daha 6nce 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: S6zIU uyari 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 SADECE ANTRENORE UYGULANIR.



KISIM 11
HAKEMLER
BOLUM SEKiZ: HAKEMLER
HAKEM GRUBU VE YONETIM USULLERI

22.1 OLUSUM
Bir mactaki hakem grubu asagidaki gorevlilerden olusur:

22 -Bashakem

23 - Yardimci hakem

24 - Yazi hakemi - Skor hakemi

22.2 YONETIM USULLERI

22.2.1 Mag esnasinda sadece bas ve yardimci hakemler diidiik calabilir, Hakemler, oyun kurallarinda
belirtilen sekilde gérev ve sorumluluklarini yerine getirirler.



