Spotkanie w ramach sieci wspoétpracy z wychowania fizycznego

Oficjalne przepisy gry w siatkowke

Pitka siatkowa, zwana popularnie siatkdwka, jest grg rozgrywang przez dwa zespoty
na boisku przedzielonym siatka. Siatkéwka jest gra dla kazdego, a w zaleznosci od
warunkow mozliwe sg jej rézne wersje.

Celem gry jest przebicie pitki nad siatkg i spowodowanie jej upadku na boisko
przeciwnika, oraz zapobiezenie dotkniecia przez pitke boiska wtasnego. Zespdt ma trzy
odbicia w celu przebicia pitki (dodatkowo moze wystgpi¢ dotkniecie pitki podczas
bloku). Pitka wprowadzana jest do gry z zagrywki. Zagrywka jest to uderzenie
wykonywane przez zawodnika spoza linii koncowej, w celu przebicia pitki nad siatka na
boisko przeciwnika. Akcja toczy sie do momentu upadku pitki na boisko, poza
boiskiem lub gdy zesp6t nie zdota przebié pitki na strone przeciwnika w prawidtowy
sposdb. W siatkowce zespdt wygrywajacy akcje zdobywa punkt. W przypadku gdy
zespot odbierajacy zagrywke wygrywa akcje, zdobywa on punkt, prawo zagrywki, a
zawodnicy tego zespotu dokonujg rotacji, przesuwajgc sie o jedng pozycje zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara.

GRA
ROZDZIAL PIERWSZY
POLE GRY I JEGO WYPOSAZENIE
1. POLE GRY

Pole gry skfada sie z boiska do gry i wolnej przestrzeni. Powinno ono by¢ prostokatne i
symetryczne.

1.1 WYMIARY

Boisko do gry jest prostokatem o wymiarach 18 x 9 m otoczonym strefg wolng o
szerokos$ci co najmniej 3 m z kazdej strony.

Wolna przestrzen jest przestrzenig nad polem gry, wolng od jakichkolwiek przeszkod.
Wysokos$¢ wolnej przestrzeni powinna wynosi¢ minimum 7 m mierzac od podtoza.

Podczas $wiatowych zawoddw FIVB szerokos¢ wolnej strefy wynosi co najmniej 5 m
poza liniami bocznymi i co najmniej 8 m poza liniami koicowymi. Wysoko$¢ wolnej
przestrzeni wynosi co najmniej 12,5 m mierzac od podtoza.

1.2 POWIERZCHNIA BOISKA

1.2.1 Powierzchnia musi by¢ ptaska, pozioma i jednolita. Powierzchnia nie moze
stwarzac niebezpieczenstwa obrazen zawodnikéw. Zabrania sie gry na powierzchniach
szorstkich lub $liskich.

Podczas $wiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB, powierzchnia boiska musi by¢
drewniana lub syntetyczna. Kazdy rodzaj powierzchni powinien by¢ uprzednio
zatwierdzony przez FIVB.

1.2.2 W salach powierzchnia powinna by¢ koloru jasnego.

Podczas $wiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB linie powinny by¢ koloru biatego a
powierzchnie boiska i strefy wolnej muszg rézni¢ sie kolorami.



1.2.3 Spadek boiska na wolnym powietrzu w celu odprowadzenia wody nie moze
wynosi¢ wiecej niz 5 mm na jeden metr. Linie oznaczajgce boisko nie mogg byc¢
wykonane z materiatéw trwatych.

1.3 LINIE BOISKA

1.3.1 Wszystkie linie boiska majq szerokos¢ 5 cm. Muszg one by¢ koloru jasnego,
kontrastujacego z kolorem powierzchni boiska i innymi liniami.

1.3.2 Linie ograniczajqce

Dwie linie boczne i dwie linie koncowe ograniczajgce boisko sg wykreslone wewnatrz
boiska.

1.3.3 Linia $rodkowa

O linii srodkowej dzieli boisko na dwa réwne pola o wymiarach 9 x 9 m kazde.
Znajduje sie ona pod siatkg pomiedzy liniami bocznymi.

1.3.4 Linia ataku
Na kazdym polu gry w odlegtosci 3 m od osi linii Srodkowej wykreslona jest linia ataku.

Na boiskach, na ktorych rozgrywane sg $Swiatowe i oficjalne zawody FIVB, linia ataku
przedtuzona jest z obu stron poza liniami bocznymi linig przerywana, ztozong z pieciu
15-to cm odcinkdéw o szerokosci 5 cm, odlegtych od siebie 0 20 cm, ktére tworzg w
ten sposob linie przerywang o dtugosci 1,75 m.

1.4 POLA BOISKA
1.4.1 Pole ataku

Na kazdym polu gry, pole ataku ograniczone jest przez o linii Srodkowej i linie ataku
(wykreslong wewnatrz pola ataku).

Pole ataku przedtuzone jest poza liniami bocznymi do koinca wolnej strefy.
1.4.2 Pole zagrywki

Pole zagrywki o szerokosci 9 m znajduje sie poza linig konicowg (nie wchodzacg w
skfad tego pola).

Pole zagrywki ograniczone jest po bokach przez dwie 15 cm linie, prostopadte do linii
koncowej i odlegte od niej o 20 cm. Linie znajdujq sie na przedtuzeniu linii bocznych.
Obie linie sg wewnatrz pola zagrywki.

Gtebokos¢ pola zagrywki ograniczona jest szerokoscig wolnej strefy.
1.4.3 Pole zmian (strefa zmian)

Strefa zmian okreslona jest przez przedtuzenie obu linii ataku w kierunku stolika
sekretarza zawodow.

1.4.4 Pole rozgrzewki

Podczas $wiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB pola rozgrzewki o wymiarach ok. 3 m
x 3 m znajdujq sie po stronie tawek, poza strefg wolna.

1.4.5 Pole kar

Pola kar o wymiarach okoto 1 x 1 m znajdujq sie za tawka kazdego zespotu. Pola te
mogaq by¢ oznaczone czerwong linig o szerokosci 5 cm i znajdujq sie w nich po dwa
krzesta.

1.5 TEMPERATURA
Minimalna temperatura nie moze by¢ nizsza niz 10 st.C (50 st. F).



Podczas $wiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB maksymalna temperatura w sali nie
powinna przekraczac 25 st. C (77 st. F) oraz nie moze byc¢ nizsza niz 16st. C (61 st. F).

1.6 OSWIETLENIE

Podczas $wiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB os$wietlenie pola gry powinno wynosié
od 1000 do 1500 lukséw, mierzone na wysokosci 1 m od podtoza pola gry.

2. SIATKA I SLUPKI
2.1 WYSOKOSC SIATKI

2.1.1 Siatka umieszczona jest pionowo nad osig linii Srodkowej a jej gérna krawedz
znajduje sie na wysokosci 2,43 m dla mezczyzn i 2,24 m dla kobiet.

2.1.2 Wysokos¢ siatki mierzona jest na srodku pola gry. Na dwéch koncach siatki (nad
liniami bocznymi) wysokos¢ siatki musi by¢ taka sama i nie moze by¢ wieksza niz 2
cm ponad wysokos$¢ przepisowa.

Podczas rozgrywek krajowych wysokos¢ siatki dla juniorek i junioréw jest taka sama
jak odpowiednio dla seniorek i senioréw.

Podczas rozgrywek krajowych miodzikéw wysokos$¢ siatki wynosi 2,15 m dla
miodziczek i 2,35 m dla miodzikdw.

2.2 STRUKTURA SIATKI

Siatka wykonana jest w formie kwadratowych czarnych oczek o boku 10 cm.
Szerokos¢ siatki wynosi 1 m a dtugos¢ 9,5 m.

Goérna czes¢ siatki obszyta jest po obu stronach biatg ptdcienng tama, ktéra tworzy 5
cm krawedz na catej diugosci Na kazdym koncu tamy znajduje sie otwér do
przewleczenia linki stuzgcej do naciggania siatki. Elastyczna linka naciggu wewnatrz
tamy zapewnia przywigzanie siatki do stupkdw i jej napiecie.

W dolnej czesci siatki (gdzie nie ma tamy poziomej) linka przesuwa sie wewnatrz
oczek. Stuzy ona do przywigzania siatki do stupkdéw i odpowiedniego napiecia dolnej
czesci siatki.

2.3 TAMY BOCZNE

Pionowo nad liniami bocznymi umocowane s do siatki dwie biate tamy boczne o
dtugosci 1 m i szerokosci 5 cm kazda. Obie tamy boczne sg czesciami skladowymi
siatki.

2.4 ANTENKI

Antenka jest to elastyczny pret o dtugosci 1,80 m i Srednicy 10 mm wykonany z
witokna szklanego lub podobnego materiatu.

Dwie antenki zamocowane sg na zewnetrznych krawedziach tam bocznych po
przeciwnych stronach siatki.

Gérna czes¢ antenki, wystajaca 80 cm ponad siatke, pomalowana jest w 10 cm
szerokosci paski o kontrastujgcych kolorach, zaleca sie kolor biaty i czerwony.

Antenki traktowane sq jako czes$c¢ siatki i ograniczajg po bokach przestrzen przejscia
(Przepis 11.1.1).

2.5 SLUPKI

2.5.1 Stupki podtrzymujgce siatke osadzone sg w podtozu w odlegtosci od 0,50 - 1,00
m poza liniami bocznymi. Wysokos$¢ stupkéw wynosi 2,55 m i w miare mozliwosci
powinna by¢ regulowana.



2.5.2 Stupki sq okragte i gtadkie, przytwierdzone do podtoza bez linek (odciggdw).
Wszystkie urzgdzenia stwarzajgce niebezpieczenstwo dla zawodnikéw powinny by¢
wyeliminowane.

2.6 WYPOSAZENIE DODATKOWE

Wyposazenie dodatkowe okreslone jest w odrebnych przepisach FIVB
3. PILKI

3.1 CHARAKTERYSTYKA

Pitka musi mies¢ ksztatt kulisty. Skfada sie ona z powtoki z miekkiej skéry, naturalnej
lub syntetycznej, wewnatrz ktérej znajduje sie detka gumowa lub z innego materiatu.
Pitka moze by¢ jednobarwna i jasna lub kolorowa. Skoéra syntetyczna oraz kombinacja
koloréw pitek uzywanych w oficjalnych spotkaniach miedzynarodowych musi spetniaé
standardy FIVB.

Obwdd pitki wynosi 65 - 67 cm a jej ciezar 260 - 280 g.

Cisnienie wewnatrz pitki powinno wynosi¢ 0,30 - 0,325 kg/cm2 (294,3 - 318,82 mbar
lub hPa).

3.2 PODOBIENSTWO PILEK

Wszystkie pitki uzywane w czasie spotkania muszg mies¢ takie same parametry:
obwdd, ciezar, cisnienie, typ, kolor, itd.

Swiatowe i oficjalne zawody FIVB , mistrzostwa kraju oraz liga mistrzéw, musza by¢
rozgrywane pitkami zatwierdzonymi przez FIVB, chyba Zze FIVB zdecyduje inaczej.

3.3 UZYWANIE TRZECH PILEK

Podczas $wiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB uzywa sie trzech pitek. W tym
przypadku 6-ciu podajacych pitki rozmieszczonych jest nastepujaco: po jednym na
kazdym rogu wolnej strefy i za kazdym z sedziéw

ROZDZIAL DRUGI
UCZESTNICY ZAWODOW
4. ZESPOLY
4.1 SKLAD ZESPOLU

4.1.1 Zespot moze sktadac sie maksymalnie z 12 zawodnikdw, trenera, asystenta
trenera, masazysty i lekarza. Jeden z zawodnikow jest kapitanem zespotu i powinien
by¢ oznaczony w protokole.

Aby lekarz mogt uczestniczyé w Swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB, musi by¢
wczesniej zatwierdzony przez FIVB.

4.1.2. Kazdy zespdt sposréd 12-tu zawodnikow zgtoszonych do gry moze
zarejestrowac jednego zawodnika wyspecjalizowanego w grze obronnej, zwanego
dalej "Libero" (Przepis 8.5).

4.1.3 Jedynie zawodnicy wpisani do protokotu mogg wejs¢ na boisko i graé¢ w
spotkaniu. Po podpisaniu protokotu zawoddéw przez kapitana i trenera sktad zespotu
nie moze by¢ zmieniony.

4.2 ROZMIESZCZENIE ZESPOLU

4.2.1 Zawodnicy rezerwowi powinni siedzie¢ na tawce lub znajdowac sie w polu
rozgrzewki (Przepis 1.4.4). Trener (Przepis 5.2.3) i pozostali cztonkowie zespotu
powinni siedzie¢ na fawce lecz mogg jq chwilowo opuszcza¢ tawki zawodnikéw
znajdujq sie po bokach stolika sekretarza zawoddéw, na zewnatrz wolnej strefy.



4.2.2 Jedynie cztonkowie zespotu moggq siedzie¢ na tawce w czasie spotkania oraz
uczestniczy¢ w rozgrzewce (Przepis 4.1.1).

4.2.3 W czasie gry zawodnicy nie grajacy na boisku moga rozgrzewac sie bez pitek w
polu rozgrzewki (Przepis 1.4.4), a podczas przerw na odpoczynek rowniez w wolnej
strefie za swoim boiskiem.

Podczas przerwy miedzy setami zawodnicy mogg uzywac pitek znajdujac sie w wolnej
strefie, za swoim boiskiem.

4.3 UBIOR I WYPOSAZENIE ZESPOLU
Ubidr zawodnika sktada sie z koszulki, spodenek, skarpet i obuwia sportowego.

4.3.1 Koszulki, spodenki i skarpety muszg by¢ jednakowe, czyste i tego samego
koloru dla catego zespotu. (z wyjatkiem Libero, Przepis 8.5).

4.3.2 Obuwie musi by¢ lekkie, elastyczne, z podeszwg z gumy lub skory, bez obcasow.

Podczas $wiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB seniordw, kolor obuwia musi by¢
jednolity w zespole, ale znaki firmowe moga sie rézni¢ kolorem i wzorem. Koszulki i
spodenki muszg by¢ zgodne ze standardami FIVB.

4.3.3 Koszulki zawodnikdéw muszg by¢ ponumerowane od 1 do 18 wigcznie.

4.3.3.1 Numery muszg by¢ umieszczone po srodku koszulki na piersiach i plecach.
Kolor i jaskrawo$¢ numerdw musi kontrastowac z kolorem i jaskrawoscig koszulek.

4.3.3.2 Wysokos$¢ numerdw musi wynosi¢ co najmniej 15 cm na piersiach i 20 cm na
plecach. Szerokos¢ tamy tworzacej cyfry powinna wynosi¢ co najmniej 2 cm.

Podczas swiatowych i oficjalnych zawodoéw FIVB numery zawodnikdw muszg byc¢ takze
umieszczone na prawej nogawce spodenek. Wysokos$¢ numerdéw musi wynosi¢ od 4 do
6 cm, a szeroko$¢ tamy tworzgcej numer powinna wynosi¢ co najmniej 1 cm.

4.3.4 Kapitan zespotu oznaczony jest naszywka o wymiarach 8 x 2 cm umieszczong
pod numerem na piersiach.

4.3.5 Zabronione jest noszenie ubioru bez regulaminowej numeracji (Przepis 4.3.3)
oraz w innym kolorze niz pozostali zawodnicy z zespotu (Przepis 4.3.1) (z wyjatkiem
Libero - Przepis 8.5).

4.4 ZMIANY UBIORU
Sedzia pierwszy moze zezwoli¢ na to, zeby jeden lub kilku zawodnikow:
4.4.1 grato bez obuwia sportowego;

4.4.2 zmienito spotniate koszulki miedzy setami lub po dokonaniu zmiany zawodnikéw
pod warunkiem, ze nowe koszulki sgq tego samego wzoru, majg taki sam kolor i te
same numery;

4.4.3 grato w dresach jesli temperatura jest niska, o ile dresy sg tego samego koloru i
wzoru dla catego zespotu (z wyjatkiem Libero), a ich numeracja jest regulaminowa, z
godnie z Przepisem 4.3.3 1.

4.5 ZABRONIONE PRZEDMIOTY

4.5.1 Zabrania sie noszenia przedmiotow, ktére mogg spowodowac uszkodzenie ciata
lub dawac sztuczne korzysci zawodnikom.

4.5.2 Zawodnicy mogg nosi¢ okulary lub szkta kontaktowe na wtasne ryzyko.
5. 0SOBY PROWADZACE ZESPOL

Kapitan i trener odpowiedzialni sg za zachowanie i dyscypline cztonkéw swojego
zespotu. Zawodnik Libero nie moze petnic¢ funkcji kapitana.



5.1 KAPITAN

5.1.1 PRZED SPOTKANIEM kapitan zespotu podpisuje protokét i reprezentuje swaj
zespot w losowaniu.

5.1.2 PODCZAS SPOTKANIA kapitan petni swojg funkcje o ile znajduje sie na boisku.
W przypadku gdy kapitan nie uczestniczy w grze na boisku, trener lub sam kapitan
wyznacza innego grajacego zawodnika do petnienia funkcji kapitana. Tak wyznaczony
kapitan petni swojq funkcje do czasu, gdy nie zejdzie z boiska w wyniku zmiany,
powrdci do gry kapitan oznaczony w protokole lub skonczy sie set.

W czasie, gdy pitka jest poza grg, do rozmowy z sedziami upowazniony jest wytacznie
kapitan.

5.1.2.1 W celu wyjasnienia, zastosowania lub interpretacji przepiséw. Moze on
przekazacé sedziemu préby czy pytania stawiane przez swoich kolegéw z zespotu. Jesli
wyjasnienie nie zadowala go, powinien natychmiast zgtosi¢ sedziemu reklamacje z
probg o wpisanie po zakonczeniu spotkania oficjalnego protestu do protokotu zawodow
(Przepis 23.2.4).

5.1.2.2 W celu wyrazenia zgody na:

a) zmiane ubioru,

b) sprawdzenie ustawienia zespotow,

c) sprawdzenie powierzchni boiska, sprawdzenie siatki, pitki, itp.

5.1.2.3 W celu uzyskania przerwy regulaminowej (Przepis 16.2.1).

5.1.3 PO SPOTKANIU kapitan zespotu:

5.1.3.1 Dziekuje sedziom i podpisuje protokdt w celu zatwierdzenia wyniku.

5.1.3.2 Moze potwierdzi¢ (kapitan lub zawodnik petnigcy funkcje kapitana) w
protokole reklamacje dotyczacq spraw zgtoszonych sedziemu pierwszemu w trakcie
spotkania jako oficjalny protest (Przepis 5.1.2.1).

5.2 TRENER

5.2.1 Podczas spotkania trener spoza boiska kieruje gra swojego zespotu. Trener
ustala ustawienie poczatkowe zespotu, wprowadza zmiany zawodnikdw i bierze
przerwy w celu udzielenia zawodnikom instrukcji. Wykonujgc powyzsze funkcje trener
zwraca sie do sedziego drugiego, ktéry jest jego tgcznikiem z komisjg sedziowska.

5.2.2 PRZED SPOTKANIEM trener wpisuje lub sprawdza nazwiska i numery swoich
zawodnikdéw, wpisane do protokotu i podpisuje go.

5.2.3 PODCZAS SPOTKANIA trener:

5.2.3.1 Przed kazdym setem wrecza sekretarzowi lub sedziemu drugiemu wypetniong i
podpisang kartke (kartki) z ustawieniem zespotu.

5.2.3.2 Siedzi na fawce zespotu najblizej sekretarza zawoddéw, moze jg jednak
chwilowo opuszczad

5.2.3.3 Prosi o przerwy na odpoczynek i zmiane zawodnikow.

5.2.3.4 Moze jak i inni cztonkowie zespotu udzielaé rad grajacym zawodnikom. Trener
moze takze udzielac rad stojgc lub chodzac w wolnej strefie naprzeciw swojej tawki, az
do pola rozgrzewki, pod warunkiem, ze nie przeszkadza to i nie opdznia gry.

5.3 ASYSTENT TRENERA

5.3.1 Asystent trenera siedzi na tawce zespotu, bez prawa interweniowania.



5.3.2 W przypadku koniecznosci opuszczenia zespotu przez trenera, asystent trenera
moze przejs¢ jego funkcje, na prosbe kapitana zespotu i za zgodq sedziego pierwszego.

ROZDZIAL TRZECI

STRUKTURA GRY
6. ZDOBYCIE PUNKTU, WYGRANIE SETA I WYGRANIE SPOTKANIA
6.1 ZDOBYCIE PUNKTU
6.1.1 Btedy w grze

Kazdorazowo, kiedy zesp6t wykonuje akcje niezgodnie z Przepisami lub narusza
Przepisy, jeden z sedziéw odgwizduje btad. Sedziowie oceniajg btad i okreslajg kare
zgodnie z tymi Przepisami:

6.1.1.1 Jesli kolejno popetnione sg dwa lub wiecej bteddéw, zaliczany jest tylko
pierwszy z nich.

6.1.1.2 Jesli rdwnoczesnie popetnione sg dwa lub wiecej btedéw przez przeciwne
zespoty, odgwizdywany jest OBUSTRONNY BLAD i akcja jest powtdrzona.

6.1.2 Konsekwencje btedu
Konsekwencjq btedu jest przegranie akcji:

6.1.2.1 Jesli przeciwnik zespotu popetniajacego btad posiadat zagrywke zdobywa punkt
i zagrywa dalej.

6.1.2.2 Jesli przeciwnik zespotu popetniajacego btad przyjmowat zagrywke, zdobywa
prawo do wykonania zagrywki oraz zdobywa punkt.

6.2 WYGRANIE SETA

Seta (z wyjatkiem seta decydujacego - 5-tego) wygrywa zespot, ktéry pierwszy
uzyska 25 punktow z réznicg minimum dwoch punktow.

W przypadku rownosci 24:24, gra jest kontynuowana az do uzyskania réznicy dwoch
punktow (26-24; 27-25; ...).

6.3 WYGRANIE SPOTKANIA

6.3.1 Spotkanie wygrywa zespot, ktéry wygra trzy sety.

6.3.2 W przypadku réwnosci wygranych setéw 2:2, decydujgcego seta (5-tego)
wygrywa zespot, ktory pierwszy uzyska 15 punktéw z réznicg minimum dwoch
punktéw. W przypadku rownosci 14:14, gra jest kontynuowana az do uzyskania
roznicy dwoch punktéw (16-14; 17-15; ...).

6.4 WALKOWER, ZESPOr. ZDEKOMPLETOWANY

6.4.1 Jezeli zespot odmdwi gry pomimo wezwania sedziego, przegrywa spotkanie
wynikiem 0 : 3i 0 : 25 w kazdym secie.

6.4.2 Zespot, ktéry nie stawi sie na boisku w wyznaczonym terminie bez podania
wiasciwych powodow, przegrywa spotkanie walkowerem z wynikiem wymienionym w
Przepisie 6.4.1.

6.4.3 Zespdt ZDEKOMPLETOWANY w secie czy spotkaniu (Przepis 7.3.1) przegrywa
seta lub spotkanie. Zespotowi przeciwnemu dopisuje sie punkty brakujgce do wygrania
seta lub spotkania. Zespot zdekompletowany zachowuje zdobyte punkty i wygrane
sety.

7. PRZYGOTOWANIE SPOTKANIA I STRUKTURA GRY
7.1 LOSOWANIE



Przed spotkaniem sedzia pierwszy dokonuje losowania w celu okreslenia zespotu,
ktéry wykona pierwszg zagrywke oraz stron boiska, na ktorych zespoty bedg graty w
pierwszym secie.

Jesli rozgrywany jest set decydujacy sedzia pierwszy ponownie dokonuje losowania.
7.1.1 Losowanie dokonywane jest w obecnosci dwoch kapitanéw zespotdw.

7.1.2 Wygrywajacy losowanie wybiera:

BADZ

7.1.2.1 Prawo do zagrywki lub tez odbioru zagrywki;

LUB

7.1.2.2 Strone boiska.

Przegrywajacy losowanie wybiera z pozostatych mozliwosci

7.1.3 W przypadku rozgrzewki oddzielnie, zespdt, ktéry bedzie pierwszy zagrywat,
rozgrzewa sie pierwszy przy siatce.

7.2 ROZGRZEWKA

7.2.1 Przed rozpoczeciem spotkania zespoty mogq rozgrzewac sie przy siatce, kazdy
przez 3 minuty, o ile rozgrzewaty sie uprzednio na innym terenie, lub kazdy przez 5
minut, jesli takiej mozliwosci nie miaty.

7.2.2 Jesli obaj kapitanowie wyrazg zgode na jednoczesng rozgrzewke, dwa zespoty
mogq rozgrzewac sie przy siatce przez 6 lub 10 minut, zgodnie z Przepisem 7.2.1.

7.3 USTAWIENIE POCZATKOWE ZESPOLU
7.3.1 W grze musi uczestniczy¢ po szesciu zawodnikdédw w kazdym zespole.

7.3.1.1 Porzadek rotacji zawodnikédw grajacych na boisku jest okreslony przez
ustawienie poczatkowe zespotdéw. Porzadek ten musi by¢ zachowany w cigqgu catego
seta.

7.3.1.2 W przypadku gdy zespdt gra z zawodnikiem obrony Libero (Przepis 8.5), jego
numer musi by¢ zapisany na kartce z ustawieniem w pierwszym secie spotkania,
dodatkowo do numerdw szesciu zawodnikdw ustawienia poczatkowego.

7.3.2 Przed rozpoczeciem kazdego seta, trener musi przekazac kartke z ustawieniem
poczatkowym swojego zespotu. Catkowicie wypetniona i podpisana kartka
przekazywana jest sedziemu drugiemu lub sekretarzowi.

7.3.3 Zawodnicy nie wystepujacy w ustawieniu poczatkowym sg zawodnikami
rezerwowymi w tym secie.

7.3.4 Po dostarczeniu kartki z ustawieniem do sedziego drugiego lub sekretarza, nie
moze by¢ dokonana zadna inna zmiana w ustawieniu zawodnikdéw niz zamiana
regulaminowa.

7.3.5 Niezgodnos$¢ pomiedzy zapisem na kartce z ustawieniem a ustawieniem na
boisku:

7.3.5.1 Jesli przed rozpoczeciem seta stwierdzona jest niezgodno$c¢ w zapisie na
kartce z ustawieniem zawodnikéw na boisku, ustawienie to musi by¢ skorygowane
przed rozpoczeciem seta na zgodne z zapisanym na kartce, bez karania zespotu.

7.3.5.2 Jesli przed rozpoczeciem seta jeden lub kilku zawodnikéw znajdujacych sie na
boisku nie jest wpisanych na kartce z ustawieniem tego seta, zawodnicy ci muszg by¢
zastgpieni zgodnie z zapisem na kartce, bez karania zespotu.



7.3.5.3 Jednakze, jesli trener zdecyduje sie pozostawi¢ na boisku zawodnika lub
zawodnikdéw nie wpisanych na kartce, musi poprosi¢ o dokonanie zmiany
regulaminowej, ktora musi by¢ wpisana do protokotu zawoddw.

7.4 USTAWIENIE W CZASIE GRY

W momencie uderzenia pitki przez zawodnika zagrywajacego, kazdy zespdot musi
znajdowac sie na wiasnej potowie boiska, ustawiony zgodnie z porzadkiem rotacji (z
wyjatkiem zawodnika zagrywajacego).

7.4.1 Pozycje zawodnikdw numerowane sg nastepujaco:

7.4.1.1 Trzej zawodnicy znajdujacy sie wzdtuz siatki to zawodnicy linii ataku i zajmujg
oni miejsca: 4 (lewy ataku), 3 (Srodkowy ataku), 2 (prawy ataku).

7.4.1.2 Trzej pozostali zawodnicy sg zawodnikami linii obrony i zajmujgq miejsca: 5
(lewy obrony), 6 (Srodkowy obrony) i 1 (prawy obrony).

7.4.2. Zaleznos$¢ pomiedzy pozycjami zawodnikow:

7.4.2.1 Kazdy z zawodnikow linii obrony musi znajdowac sie dalej od siatki niz
odpowiadajacy mu zawodnik linii ataku.

7.4.2.2 Zawodnicy linii ataku i obrony muszg znajdowac sie odpowiednio na pozycjach
zgodnie z porzadkiem okreslonym w Przepisie 7.4.1.

7.4.3 Ustawienie zawodnikow jest okreslone i sprawdzane przez kontakt stép z
podtozem wedtug nastepujacych zasad:

7.4.3.1 Co najmniej czesc stopy zawodnika linii ataku powinna znajdowac sie blizej
linii Srodkowej niz stopy odpowiadajgcego mu zawodnika linii obrony.

7.4.3.2 Co najmniej czes¢ stopy kazdego zawodnika prawego (lewego) powinna byc¢
blizej linii bocznej prawej (lewej) niz stopy zawodnika srodkowego.

7.4.4 Po wykonaniu zagrywki zawodnicy mogg zajmowac dowolng pozycje na swoim
polu gry.
7.5 BLAD USTAWIENIA

7.5.1 Zespdt popetnia btad ustawienia, jezeli ktérykolwiek z grajacych zawodnikow w
momencie uderzenia pitki przez zagrywajacego nie zajmuje regulaminowej pozycji na
boisku (Przepis 7.3 i 7.4).

7.5.2 Jezeli zawodnik zagrywajacy popetni btad zagrywki (Przepis 13.4i 13.7.1) w
momencie uderzenia pitki, bfad ten uwazany jest jako pierwszy w stosunku do btedu
ustawienia.

7.5.3 Jesli po uderzeniu pitki zagrywka stanie sie btedna (Przepis 13.7.2), karany jest
btad ustawienia.

7.5.4 Bfad ustawienia pocigga za sobg nastepujgce konsekwencje:
7.5.4.1 Zespdt przegrywa akcje (Przepis 6.1.2).

7.5.4.2 Zawodnicy powracajg na swoje prawidiowe pozycje.

7.6 ZMIANA POZYCJI ZAWODNIKOW (ROTACJA)

7.6.1 Porzadek rotacji okreslony jest przez ustawienie poczatkowe zespotow i
kontrolowany jest w zakresie kolejnosci wykonywania zagrywki i ustawienia
zawodnikéw podczas seta.

7.6.2 Jesli zespdt odbierajacy zagrywke zdobywa prawo do wykonywania zagrywki,
zawodnicy dokonujg zmiany pozycji, przesuwajac sie o jedng pozycje zgodnie z



ruchem wskazéwek zegara, zawodnik z pozycji 2 przechodzi na pozycje 1, zawodnik z
pozycji 1 przechodzi na pozycje 6, itd.

7.7 BLAD ROTACII

7.7.1 Btad rotacji powstaje gdy zagrywka nie jest wykonywana zgodnie z porzadkiem
rotacji (Przepis 7.6.1). Prowadzi to do nastepujgcych konsekwencji:

7.7.1.1 Zespdt karany jest przegraniem akcji (Przepis 6.1.2).
7.7.1.2 Btedne ustawienie jest korygowane.

7.7.2 Sekretarz zawodow okresla, w ktérym momencie powstat btgd. Wszystkie
punkty zdobyte od momentu powstania btedu, przez zespdt popetniajgcy btad sq
anulowane. Punkty zdobyte przez przeciwnika sg zachowane.

Jesli nie mozna ustali¢ momentu powstania btedu, zespdt popetniajacy btad powinien
zosta¢ ukarany jedynie przegraniem akcji.

8. ZMIANA ZAWODNIKOW

Zmiana zawodnikdw jest to czynnos¢ polegajaca na opuszczeniu boiska przez
zawodnika i wejsciu na jego miejsce innego zawodnika. W celu dokonania zmiany
konieczne jest uzyskanie zgody sedziéw (procedura zmian, Przepis 16.5).

8.1 OGRANICZENIA DOTYCZACE ZMIAN

8.1.1 Zespdt moze w jednym secie dokonaé¢ maksimum 6 zmian. Jeden lub wiecej
zawodnikdw moze by¢ zmienionych w tym samym czasie.

8.1.2 Zawodnik ustawienia poczatkowego moze opuscic¢ boisko tylko jeden raz w secie
i moze powrdci¢ na boisko tylko na miejsce w ustawieniu, ktére zajmowat przed
opuszczeniem boiska.

8.1.3 Zawodnik rezerwowy moze wejs¢ na boisko jeden raz w secie na miejsce
zawodnika z ustawienia poczatkowego i moze by¢ zmieniony tylko przez tego
zawodnika, ktérego zastapit.

8.2 ZMIANA NARZUCONA

Zawodnik kontuzjowany (z wyjatkiem Libero - przepis 8.5.2.4.), ktory nie moze dalej
uczestniczy¢ w grze, musi by¢ zmieniony regulaminowo. W przypadku niemoznosci
takiej zmiany, zespdt jest uprawniony do zmiany NARZUCONEJ, bedacej poza
ograniczeniami z Przepisu 8.1.

Zmiana narzucona oznacza, ze dowolny zawodnik, ktory nie grat na boisku podczas
zaistnienia kontuzji (z wyjatkiem Libero) moze zmieni¢ kontuzjowanego zawodnika.
Zmieniony kontuzjowany zawodnik nie moze powroci¢ do gry do konca spotkania.

8.3 ZMIANA W NASTEPSTWIE WYKLUCZENIA

Zawodnik WYKLUCZONY lub ZDYSKWALIFIKOWANY (Przepis 21.3.2 i 21.3.3) musi by¢
zmieniony regulaminowo. Jesli taka zmiana jest niemozliwa, zespét zostaje
ZDEKOMPLETOWANY (Przepis 6.4.3i 7.3.1.1).

8.4 ZMIANA NIEREGULAMINOWA

8.4.1 Zmiana jest nieregulaminowa jesli przekracza ograniczenia przewidziane w
Przepisie 8.1 (z wyjatkiem zmiany narzuconej, Przepis 8.2).

8.4.2 Jesli zespot dokona zmiany nieregulaminowej a gra zostata wznowiona (Przepis
9.1) postepowanie jest nastepujace:

8.4.2.1 Zespdt jest ukarany przegraniem akcji (Przepis 6.1.2).

8.4.2.2 Zmiana musi by¢ skorygowana.



8.4.2.3 Punkty zdobyte w okresie trwania btedu przez zespo6t popetniajacy btad sq
anulowane. Punkty zdobyte przez przeciwnika sg zachowane.

8.5 ZAWODNIK LIBERO

8.5.1 Libero (Przepis 4.1.2) musi by¢ zapisany w protokole zawodéw przed
spotkaniem, w specjalnie zarezerwowanej do tego linii. Numer Libero musi by¢
zapisany na kartce z ustawieniem w pierwszym secie spotkania (Przepis 7.3.1.2).

8.5.2 Libero obowigzujg nastepujace zasady:
8.5.2.1 Wyposazenie

Libero musi nosi¢ ubiér innego koloru niz pozostali cztonkowie zespotu, jego koszulka i
spodenki musi kontrastowac z koszulkami i spodenkami innych cztonkéw zespotu lub
miesc¢ inny wzor (Przepis 4.3.5).

8.5.2.2 Gra
a) Zawodnikowi Libero wolno zastepowac w grze kazdego zawodnika linii obrony,

b) Libero moze grac¢ wytacznie jako zawodnik linii obrony i nie wolno mu atakowac z
Zzadnego miejsca (wtaczajac cate boisko i wolng strefe) jesli w momencie kontaktu z
pitkg, pitka jest catkowicie powyzej gornej tamy siatki,

c) Libero nie moze zagrywac, blokowac lub wykonywac proby bloku.

d) Pitka odbita palcami sposobem gérnym przez Libero znajdujacego sie w polu ataku,
nie moze by¢ atakowana powyzej gornej tamy siatki. W przypadku takiej samej akcji
Libero spoza pola ataku, pitka moze by¢ atakowana na dowolnej wysokosci

8.5.2.3 Zastepowanie zawodnikow:

a) Zastepowanie zawodnikdw przez Libero nie jest zaliczane do zmian regulaminowych.
Liczba takich zastgpien jest nieograniczona, z tym, ze Libero moze by¢ zastgpiony
tylko przez zawodnika, ktorego zastgpit wchodzac na boisko, a pomiedzy dwiema
takimi zmianami musi by¢ rozegrana akcja,

b) Zastepowanie moze mies¢ miejsce wylgcznie:

I - na poczatku kazdego seta, po sprawdzeniu ustawienia przez sedziego drugiego;
IT - gdy pitka jest poza grg;

ITI - przed gwizdkiem na zagrywke,

c) Libero i zastepowany przez niego zawodnik moze wchodzi¢ i schodzi¢ z boiska
wytgcznie przez linie boczng naprzeciw swojej tawki, pomiedzy linig ataku i linig
koncowa.

8.5.2.4. Ponowne wyznaczenie Libero:

a) Kontuzjowany Libero moze byc¢ zastgpiony za zgodq sedziego pierwszego przez
kazdego zawodnika z zespotu nie grajacego na boisku podczas ponownego
wyznaczenia.

Kontuzjowany Libero nie moze wroci¢ do gry do konca spotkania,

b) Zawodnik wyznaczony do zastgpienia kontuzjowanego Libero musi petni¢ te funkcje
do konca spotkania.

ROZDZIAL CZWARTY
PRZEBIEG GRY
9. SYTUACIJE W GRZE
9.1 PILtKA W GRZE



Akcja rozpoczyna sie w momencie uderzenia pitki przez zawodnika zagrywajacego, po
zezwoleniu sedziego pierwszego na wykonanie zagrywki.

9.2 PILKA POZA GRA

Akcja jest zakonczona w momencie popetnienia btedu, ktéry zostat odgwizdany przez
jednego z sedziéw: W przypadku niewystgpienia btedu akcja jest zakonczona w
momencie gwizdka sedziego.

9.3 PILKA W BOISKU

Pitka jest w boisku, kiedy dotyka powierzchni boiska, witgczajac w to linie
ograniczajqce boisko (Przepis 1.3.2).

9.4 PILKA AUTOWA
Pitka jest autowa jezeli:

9.4.1 Czes¢ pitki dotykajgca podioza jest catkowicie poza liniami ograniczajgcymi
boisko.

9.4.2 Dotknie przedmiotu poza boiskiem, sufitu lub osoby nie uczestniczacej w grze.
9.4.3 Dotknie antenki, linek, stupkdéw lub siatki poza tamami bocznymi.

9.4.4 Przekroczy catkowicie lub czes$ciowo ptaszczyzne pionowgq siatki poza
przestrzenig przejscia, z wyjatkiem sytuacji z Przepisu 11.1.2.

9.4.5. Przekroczy catkowicie ptaszczyzne pionowg pod siatkg (Przepis 11.1.3).
10. ODBICIE PItKI

Kazdy zespdt musi gra¢ na wtasnym polu gry i we wiasnej przestrzeni (z wyjatkiem
Przepisu 11.1.2). Pitka moze byc¢ rowniez odbijana poza strefg wolna.

10.1 ODBICIA PILKI PRZEZ ZESPOL

Kazdy zespdt ma prawo do maksimum trzech odbi¢ pitki (plus dotkniecie pitki przez
blok - Przepis 15.4.1) w celu przebicia jej nad siatka na strone przeciwnika. Jesli
nastgpi wiecej odbic¢ zespot popetnia btad "CZTERY ODBICIA".

Pod pojeciem odbicie pitki przez zespdt" rozumie sie nie tylko odbicie zamierzone, ale
rowniez niezamierzony kontakt z pitka.

10.1.1 KOLEINE ODBICIA PILKI

Ten sam zawodnik nie moze odbié pitki kolejno dwa razy (z wyjatkiem Przepisu 10.2.3,
15.2.115.4.2).

10.1.2 JEDNOCZESNE ODBICIA PILKI
Dwéch lub wiecej zawodnikow moze odbié pitke w tym samym czasie.

10.1.2.1 Jezeli dwodch (trzech) zawodnikéw tego samego zespotu odbije pitke
jednoczenie, liczg sie dwa (trzy) odbicia (z wyjatkiem bloku). Jesli pitke odbije jeden
zawodnik z dwéch (trzech) stykajacych sie, zaliczone jest jedno odbicie pitki.
Zderzenie zawodnikdéw prébujacych siegng¢ po pitke nie jest btedem.

10.1.2.2 Jesli zawodnicy przeciwnych zespotéw jednoczenie uderzg pitke znajdujaca
sie nad siatkq i pitka pozostanie w grze, zespdt, na ktérego strone przeleci pitka, ma
prawo do trzech kolejnych odbié¢ Jezeli po takiej akcji pitka spadnie poza boiskiem po
stronie jednego z zespotdéw, btad popetnia zespot przeciwny.



10.1.2.3 Jezeli dwaj zawodnicy zespotdw przeciwnych dotkng jednoczenie pitke, co
spowoduje jej PRZETRZYMANIE (Przepis 10.2.2), popetniajg BLAD OBUSTRONNY
(Przepis 6.1.1.2) i akcja jest powtérzona.

10.1.3 ODBICIE Z POMOCA

Wewnatrz pola gry zawodnikowi nie wolno korzysta¢ z pomocy partnera lub dowolnego
przedmiotu w celu dosiegniecia pitki. Jednakze zawodnik znajdujacy sie w sytuacji, w
ktérej moze popetnic¢ bifad (dotkniecie siatki, przekroczenie linii Srodkowej itd.), moze
by¢ zatrzymany przez partnera.

10.2 CHARAKTERYSTYKA ODBICIA PILKI
10.2.1 Pitka moze dotykac kazdej czesci ciata.

10.2.2 Pitka musi by¢ odbita, nie moze by¢ ztapana lub rzucana. Moze ona odbic sie w
dowolnym kierunku.

10.2.3 Pitka moze by¢ odbita kilkoma czeSciami ciata pod warunkiem, ze odbicia
nastapiq jednoczenie.

Wyijatki:

10.2.3.1 W bloku mogga nastgpi¢ po sobie kolejne odbicia (Przepis 15.2.) wykonane
przez jednego lub kilku zawodnikdéw, o ile wykonane zostaty w jednej akcji.

10.2.3.2 Przy pierwszym odbiciu pitki przez zespét (Przepis 10.1 i 15.4.1), pitka moze
by¢ dotknieta kolejno kilkoma czesciami ciata, pod warunkiem, ze kontakt z pitkq ma
miejsce w jednej akcji.

10.3 BLEDY ODBICIA PItKI

10.3.1 CZTERY ODBICIA: zespot wykona cztery odbicia zanim przebije pitke na strone
przeciwnika (Przepis 10.1).

10.3.2 ODBICIE Z POMOCA: zawodnik korzysta z pomocy partnera lub dowolnego
przedmiotu w celu dosiegniecia pitki wewnatrz pola gry (Przepis 10.1.3).

10.3.3. PILKA RZUCONA: pitka nie zostata odbita, lecz ztapana lub rzucona (Przepis
10.2.2).

10.3.4 PODWOINE ODBICIE: zawodnik odbija pitke dwa razy bezposrednio po sobie,
lub pitka dotyka po kolei kilku czesci jego ciata (Przepis 10.2.3).

11. PILKA PRZY SIATCE
11.1 PRZEICIE PILKI NAD SIATKA

11.1.1 Pitka przebijana na pole przeciwnika musi przelecie¢ nad siatkg w przestrzeni
przejscia. Przestrzen przejscia jest to czesSc ptaszczyzny pionowej siatki ograniczona
nastepujaco:

11.1.1.1. Od dotu, gérng krawedzig siatki.
11.1.1.2 Na bokach, przez antenki i ich umowne przediuzenie w gére.
11.1.1.3 Od gory, przez sufit.

11.1.2 Pitka przechodzaca pionowq ptaszczyzne siatki w kierunku wolnej strefy
przeciwnika catkowicie lub czesciowo przez przestrzen zewnetrzng, moze by¢
skierowana z powrotem w ramach przystugujacych zespotowi odbi¢ pod warunkiem, ze:

11.1.2.1 Boisko przeciwnika nie zostato dotkniete przez zawodnika.

11.1.2.2 Pitka grana z powrotem przekracza ptaszczyzne pionowaq siatki w przestrzeni
zewnetrznej po tej samej stronie boiska.



Zespot przeciwny nie moze zapobiegaé wykonywaniu takiej akciji.

11.2 PILKA DOTYKAJACA SIATKI

Pitka, przechodzaca przez ptaszczyzne siatki (Przepis 11.1.1), moze dotykac siatki.
11.3 PILKA W SIATCE

11.3.1 Pitka kierowana w siatke moze by¢ ponownie odbita w ramach trzech odbi¢
zespotu (Przepis 10.1).

11.3.2 Jesli pitka spowoduje rozdarcie oczek w siatce lub jej zerwanie, akcja jest
przerwana, a zagrywke nalezy powtdrzyc.

12. ZAWODNIK PRZY SIATCE
12.1 SIEGANIE NAD SIATKA NA PRZECIWNA STRONE

12.1.1 Podczas blokowania blokujacy moze dotkng¢ pitke znajdujacq sie po drugiej
stronie siatki pod warunkiem, ze nie utrudni to przeciwnikowi akcji przed lub w czasie
jej wykonania.(Przepis 15.3).

12.1.2 Po ataku dozwolone jest przetozenie reki na drugq strone siatki pod warunkiem,
ze dotkniecie pitki miato miejsce we witasnej przestrzeni.

12.2 PRZEIJCIE POD SIATKA

12.2.1 Dozwolone jest przekroczenie pod siatka przestrzeni przeciwnika pod
warunkiem, ze nie wptynie to na gre przeciwnika.

12.2.2 Przejscie na boisko przeciwnika poza linie srodkowa:

12.2.2.1 Dozwolone jest dotkniecie boiska przeciwnika stopg (stopami) lub dtonig
(dtonmi) pod warunkiem, ze co najmniej czes¢ stopy (stép) lub dtoni ma kontakt z
linig Srodkowg lub znajduje sie nad tg linia.

12.2.2.2 Dotkniecie boiska przeciwnika jakakolwiek inng czescig ciata jest
niedozwolone.

12.2.3 Zawodnik moze wkroczy¢ na boisko przeciwnika w chwili gdy pitka jest poza
gra (Przepis 9.2).

12.2.4 Zawodnik moze wkroczy¢ w wolng strefe, obok boiska przeciwnika, pod
warunkiem, ze nie przeszkodzi to w grze przeciwnikowi.

12.3 KONTAKT Z SIATKA

12.3.1 Kontakt z siatkg lub antenka (Przepis 12.4.4) nie jest btedem, z wyjatkiem gdy
zawodnik dotyka siatki lub antenki podczas akcji z pitkg lub gdy kontakt ten wptywa
na przebieg gry.

12.3.2 Po odbiciu pitki zawodnik moze dotknac¢ stupka, linki czy innych przedmiotow
znajdujacych sie poza cafq dtugoscia siatki pod warunkiem, ze nie ma to wptywu na
gre.

12.3.3 Nie jest btedem, jesli pitka uderzona w siatke spowoduje dotkniecie przez
siatke zawodnika zespotu przeciwnego.

12.4 BLEDY ZAWODNIKA PRZY SIATCE

12.4.1 Zawodnik dotyka pitki lub zawodnika zespotu przeciwnego w przestrzeni
przeciwnika przed lub w trakcie wykonywania ataku przez zawodnika zespotu
przeciwnego (Przepis 12.1.1).

12.4.2 Zawodnik wkracza pod siatke w przestrzen przeciwnika utrudniajgc mu gre
(Przepis 12.2.1).



12.4.3 Zawodnik wkracza na boisko przeciwnika (Przepis 12.2.2.2).

12.4.4 Zawodnik dotyka siatki lub antenki podczas akcji z pitkg lub kontakt ten ma
wptyw na przebieg gry (Przepis 12.3.1).

13. ZAGRYWKA

Zagrywka jest to wprowadzenie pitki do gry przez prawego zawodnika linii obrony,
znajdujgcego sie w polu zagrywki (Przepis 13.4.1).

13.1 PIERWSZA ZAGRYWKA W SECIE.

13.1.1 Pierwsza zagrywka w pierwszym i decydujacym (5-tym) secie wykonywana jest
przez zespo6t ustalony w losowaniu (Przepis 7.1).

13.1.2 W pozostatych setach pierwsza zagrywke wykonuje zespdt, ktéry nie
wykonywat jej jako pierwszy w secie poprzednim.

13.2 KOLEINOSC ZAGRYWEK

13.2.1 Zawodnicy przystepujq do wykonania zagrywki w kolejnosci zgodnej z zapisem
na kartce z ustawieniem (Przepis 7.3.1.2).

13.2.2 Po pierwszej zagrywce w secie zawodnicy zagrywajacy wyznaczani sg wedtug
zasady:

13.2.2.1 Jesli zespot zagrywajacy wygra akcje, zawodnik, ktory zagrywat (lub
zawodnik ktéry go zmienit) bedzie zagrywat nadal.

13.2.2.2 Jesli zespdt odbierajacy wygra akcje, uzyskuje prawo do zagrywki i dokonuje
rotacji przed jej wykonaniem (Przepis 7.6.2). Zagrywke bedzie wykonywat zawodnik,
ktéry przechodzi z pozycji prawego ataku na prawego obrony.

13.3 ZEZWOLENIE NA WYKONANIE ZAGRYWKI

Sedzia pierwszy zezwala na wykonanie zagrywki po stwierdzeniu, ze zawodnik
zagrywajacy posiada pitke i oba zespoty sgq przygotowane do gry.

13.4 WYKONANIE ZAGRYWKI

13.4.1 Pitka musi by¢ uderzona dtonig lub dowolng czescig reki po podrzuceniu jej w
gore lub opuszczeniu w doét z dioni i przed tym uderzeniem nie moze dotknac innej
czesci ciata zagrywajacego lub podtoza.

13.4.2 W momencie wykonywania zagrywki czy tez w chwili odbicia przy zagrywce z
wyskoku, zawodnik nie moze dotkng¢ boiska (ani linii koncowej) oraz podtoza na
zewnatrz pola zagrywki.

Po uderzeniu pitki zawodnik moze opasé poza pole zagrywki lub na boisko.

13.4.3 Zawodnik musi wykonac¢ zagrywke w ciggu 8 sekund od gwizdka sedziego
pierwszego na zagrywke.

13.4.4 Zagrywka wykonana przed gwizdkiem sedziego pierwszego jest niewazna i
musi by¢ powtdrzona.

13.5 ZAStONA

13.5.1 Zawodnicy zespotu zagrywajacego nie mogq przez stosowanie indywidualnej
lub zbiorowej zastony utrudniac przeciwnikowi obserwacji zagrywajacego ani lotu pitki.

13.5.2 Zawodnik lub grupa zawodnikow zespotu zagrywajgcego tworzy zastone
wymachujac rekami, skaczac lub poruszajac sie na boki podczas wykonywania
zagrywki, lub stojac w grupie zastaniajac lot pitki.

13.6 BLEDY ZAGRYWKI



13.6.1 Btedy zagrywki:

Nastepujace btedy powodujg zmiane zagrywki, nawet jesli przeciwnik popetnia btgd
ustawienia (Przepis 13.7.1).

Zawodnik zagrywajacy:

13.6.1.1 Narusza kolejnos¢ zagrywki (Przepis 13.2).

13.6.1.2 Nie wykonuje zagrywki w sposob witasciwy (Przepis 13.4).
13.6.2 Btedy zagrywki po odbiciu pitki:

Po prawidtowo wykonanym uderzeniu z zagrywki zagrywka bedzie uwazana za btedng
(chyba, ze zawodnik popetnia btad rotacji), jesli pitka (Przepis 13.7.2):

13.6.2.1 Dotknie zawodnika zespotu zagrywajacego lub nie przekroczy ptaszczyzny
pionowej siatki.

13.6.2.2 Wyjdzie na aut (Przepis 9.4).
13.6.2.3 Przeleci nad zastong (Przepis 13.5).
13.7 BLEDY PO WYKONANIU ZAGRYWKI I BLEDY USTAWIENIA

13.7.1 Jezeli zagrywajacy popetnia btad zagrywki w momencie uderzenia pitki (np.:
niewtasciwe jej wykonanie, btedny porzadek rotacji itd.) a zespdt przeciwny popetnia
btad ustawienia, karany jest btad zagrywki.

13.7.2 Jezeli po prawidtowym uderzeniu pitki z zagrywki stanie sie ona btedna (np.:
wyjdzie na "aut", zastona) btad ustawienia jest traktowany jako pierwszy i jest karany.

14. ATAK
14.1 ATAK

14.1.1 Wszystkie akcje, w ktdérych pitka skierowana jest w strone przeciwnika, z
wyjatkiem zagrywki i bloku, uwazane sg za atak.

14.1.2 Podczas ataku dopuszcza sie "kiwanie" (odbicie pitki palcami) pod warunkiem,
ze odbicie jest czyste i pitka nie jest ztapana lub rzucona.

14.1.3 Atak jest spetniony, jesli pitka przekroczy catkowicie pionowa ptaszczyzne siatki
lub zostanie dotknieta przez przeciwnika.

14.2 OGRANICZENIA DOTYCZACE ATAKU

14.2.1 Zawodnik linii ataku moze atakowac kazdg pitke znajdujacq sie na dowolnej
wysokosci pod warunkiem, ze pitka w momencie uderzenia znajduje sie nad jego
polem gry (z wyjatkiem Przepisu 14.2.4).

14.2.2 Zawodnik linii obrony moze wykonac atak, gdy pitka znajduje sie na dowolnej
wysokosci, spoza pola ataku:

14.2.2.1 Odbicie musi nastgpic¢ z pola obrony, a stopa (stopy) zawodnika nie mogq
dotykac ani przekracza¢ linii ataku.

14.2.2.2 Po uderzeniu zawodnik moze opasc na pole ataku (Przepis 1.4.1).

14.2.3 Zawodnik linii obrony moze takze atakowac z pola ataku, jezeli w momencie
uderzenia pitki nie znajduje sie ona catkowicie powyzej gérnej tamy siatki.

14.2.4 Zaden zawodnik nie moze atakowac¢ pitki z zagrywki przeciwnika, gdy pitka
znajduje sie w polu ataku i jest catkowicie powyzej gérnej tamy siatki.

14.3 BLEDY ATAKU



14.3.1 Zawodnik uderza pitke nad polem gry zespotu przeciwnego (Przepis 14.2.1),
14.3.2 Zawodnik posyta pitke na aut (Przepis 9.4),

14.3.3 Zawodnik grajac w polu obrony atakuje w polu ataku pitke znajdujaca sie
catkowicie powyzej gérnej tamy siatki (Przepis 14.2.3),

14.3.4 Zawodnik atakuje pitke z zagrywki przeciwnika, znajdujacq sie w polu ataku
catkowicie powyzej gornej tamy siatki (Przepis 14.2.4).

14.3.5 Libero (Przepis 8.5) atakuje pitke z pola gry, ktéra w momencie uderzenia
znajduje sie catkowicie powyzej gornej tamy siatki (Przepis 14.2.3).

14.3.6 Zawodnik atakuje pitke znajdujacg sie powyzej gérnej tamy siatki jesli pitka ta
zostata wystawiona palcami sposobem gérnym przez Libero znajdujgcego sie w polu
ataku (Przepis 8.5.2.2 d).

15. BLOK
15.1 BLOKOWANIE

15.1.1 Blokowanie jest to akcja zawodnikdow w poblizu siatki, ktérzy siegajg powyzej
gornej tamy siatki w celu uniemozliwienia przejscia pitki z pola przeciwnika. Jedynie
zawodnicy linii ataku mogq uczestniczy¢ w bloku spetnionym.

15.1.2 Préba wykonania bloku:

Proba wykonania bloku jest to akcja blokowania bez dotkniecia pitki.
15.1.3 Blok spetniony

Blok jest spetniony, kiedy pitka jest dotknieta przez blokujacego.
15.1.4 Blok grupowy

Blok grupowy jest to blok wykonywany przez dwdch lub trzech zawodnikéw
znajdujacych sie blisko siebie. Blok taki jest spetniony, jesli co najmniej jeden z
blokujacych dotknie pitke.

15.2 DOTKNIECIE PItKI W BLOKU

Nastepujace po sobie (szybkie i ciggte) dotkniecia pitki przez zawodnika lub
zawodnikéw blokujacych mogq wystgpi¢ pod warunkiem, ze sg wykonane w jednej
akdcji.

15.3 BLOKOWANIE PO STRONIE PRZECIWNIKA

W chwili blokowania zawodnik moze przektadac rece nad siatkg pod warunkiem, ze
czynnosc ta nie wptynie na wykonanie akcji przez przeciwnika. Nie mozna wiec
dotykac pitki po stronie przeciwnika, jesli przeciwnik nie wykonat jeszcze ataku.

15.4 BLOK I KOLEINE ODBICIA ZESPOtU

15.4.1 Dotkniecie pitki przez blokujacych nie jest zaliczane jako odbicie pitki przez
zespot (Przepis 10.1). Po dotknieciu pitki przez blokujacych, zesp6t ma prawo do
trzech odbi¢ w celu przebicia pitki na strone przeciwna.

15.4.2 Pierwsze odbicie pitki po bloku moze by¢ wykonane przez dowolnego z
zawodnikow, réwniez przez tego, ktéry dotknat pitke w czasie bloku.

15.5 BLOKOWANIE ZAGRYWKI
Blokowanie zagrywki przeciwnika jest zabronione.
15.6 BLEDY BLOKU

15.6.1. Zawodnik blokujacy dotyka pitke po stronie przeciwnika przed lub w czasie
wykonywania ataku przez przeciwnika (Przepis 15.3).



15.6.2 Zawodnik linii obrony uczestniczy w spetnionym bloku indywidualnym lub
grupowym (Przepisy 15.1.3i 15.1.4).

15.6.3 Blokowanie zagrywki przeciwnika (Przepis 15.5).
15.6.4 Pitka po bloku upada na aut (Przepis 9.4).
15.6.5 Blokowanie pitki po stronie przeciwnika poza antenkami.

15.6.6 Libero blokuje lub wykonuje probe bloku lub uczestniczy w spetnionym bloku
(Przepis 15.1.3 i 15.1.4).

ROZDZIAL PIATY
PRZERWY I OPONIENIA GRY
16. REGULAMINOWE PRZERWY W GRZE.

Regulaminowymi przerwami w grze sg: PRZERWY NA ODPOCZYNEK i PRZERWY NA
ZMIANE ZAWODNIKOW.

16.1 ILOSC PRZERW REGULAMINOWYCH

Kazdy zespdt ma prawo w kazdym secie do maksimum dwdch przerw na odpoczynek i
szesciu zmian zawodnikéw.

16.2 PROBA O PRZERWE REGULAMINOWA

16.2.1 Préba o udzielenie przerw regulaminowych moze by¢ zgtaszana przez trenera
lub kapitana zespotu i tylko przez nich.

Zgtoszenie jest wykonywane przez pokazanie odpowiedniego sygnatu recznego, gdy
pitka jest poza gra i przed gwizdkiem na zagrywke.

16.2.2 Przed rozpoczeciem seta moze by¢ udzielona przerwa na dokonanie zmiany
zawodnika; jest ona zapisana w protokole jako zmiana regulaminowa w tym secie.
16.3 SEKWENCIJE PRZERW

16.3.1 Préba kazdego zespotu o jedng lub dwie przerwy dla odpoczynku i préba o
przerwe na zmiane zawodnika mogg nastepowac po sobie bez koniecznosci
wznawiania gry.

16.3.2 Zespdt podczas jednej przerwy nie moze zgtaszaé nastepujacych po sobie prob
dotyczacych zmiany zawodnika. Jednak dwodch lub wiecej zawodnikéw moze byc¢
zmienionych podczas jednej przerwy. (Przepis 8.1.1)

16.4 PRZERWY NA ODPOCZYNEK I PRZERWY TECHNICZNE
16.4.1 Przerwa na odpoczynek trwa 30 sekund.
W Swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB wystepujg nastepujace przerwy:

a) W setach 1 - 4 wystepujq dodatkowo dwie przerwy techniczne w kazdym secie
trwajace po 90 sekund kazda. Przerwy sg przyznawane automatycznie kiedy zespot
prowadzacy zdobedzie 8-my a nastepnie 16-ty punkt.

b) W secie decydujagcym (5-tym) nie ma przerw technicznych, tylko dwie
regulaminowe przerwy na odpoczynek, po 30 sekund kazda, ktére mogg byc¢
wykorzystane przez kazdy zespdt.

16.4.2 Podczas przerw na odpoczynek i przerw technicznych zawodnicy grajacy muszg
zej$¢ z boiska w wolng strefe w poblize tawki dla rezerwowych.

16.5 ZMIANA ZAWODNIKA
(ograniczenia dotyczace zmian okres$lone sg w Przepisie 8.1).



(zastepowanie przez Libero okreslone jest w Przepisie 8.5).
16.5.1 Zmiana musi by¢ wykonana w strefie zmian (Przepis1.4.3).

16.5.2 Przerwa na dokonanie zmiany ograniczona jest czasem koniecznym do
zapisania zmiany w protokole zawoddw oraz czasem koniecznym na zejscie i wejscie
zawodnikow.

16.5.3 W chwili zgdania zmiany zawodnik (zawodnicy) musi by¢ gotowy do wejscia na
boisko i sta¢ w poblizu strefy zmian (Przepis1.4.3). Jesli nie jest to spetnione, nie
zezwala sie na dokonanie zmiany, a zespdt jest karany za opdznianie gry (Przepis
17.2).

Podczas $wiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB w celu usprawnienia zmian stosowane
sq tabliczki z numerami zawodnikéw.

16.5.4 Jezeli trener zada wiecej zmian niz jedna, musi sygnalizowac liczbe zmian w
chwili proby W tym przypadku zmiany musza by¢ dokonywane przez pary zawodnikow
kolejno po sobie.

16.6 PROBY NIEUZASADNIONE
16.6.1 Nieuzasadnione sg proby o udzielenie przerwy:

16.6.1.1 W momencie gry lub w momencie sygnatu na wznowienie gry, jak tez po tym
sygnale (Przepis 16.2.1).

16.6.1.2 Zgtaszane przez nieuprawnionego do tego cztonka zespotu (Przepis 16.2.1).

16.6.1.3 Na dokonanie zmiany zawodnika po poprzedniej zmianie w tym samym
zespole przed wznowieniem gry. (Przepis 16.3.2).

16.6.1.4 Po wyczerpaniu przerw regulaminowych na odpoczynek i na zmiane
zawodnikow (Przepis 16.1).

16.6.2 Wszystkie préby nieuzasadnione, nie majace wptywu na gre oraz nie
powodujgce opdznienia gry, bedg odrzucone bez sankcji, o ile nie bedgq powtarzaty sie
w tym samym spotkaniu (Przepis 17.1.4).

17. OPONIANIE GRY
17.1 RODZAJE OPONIEN GRY

Wszystkie czynnosci nieregulaminowe, ktdre opdzniajg wznowienie gry, stanowig
opOznianie gry, miedzy innymi:

17.1.1 Opdznienie dokonania zmiany zawodnikéw.
17.1.2 Przedtuzanie innych przerw po wezwaniu sedziego do wznowienia gry.
17.1.3 Prosba o zmiane nieregulaminowg (Przepis 8.4).

17.1.4 Powtarzajgca sie prosba nieuzasadniona w tym samym spotkaniu (Przepis
16.6.2).

17.1.5 Opdznianie gry przez zawodnika.
17.2 SANKCJE ZA OPONIANIE GRY

17.2.1 SANKCIJE "UPOMNIENIE ZA OPONIANIE" lub "OSTRZEZENIE ZA OPONIANIE" sg
sankcjami zespotowymi.

17.2.1.1 Sankcje za opdznianie gry pozostajg w mocy przez cate spotkanie.

17.2.1.2 Wszystkie sankcje za opdznianie (w tym upomnienie) zapisywane sg w
protokole zawodow.



17.2.2 Za pierwsze opoznianie gry przez cztonka zespotu w spotkaniu sankcja dla jego
zespotu jest "UPOMNIENIE ZA OPONIANIE".

17.2.3 Drugie i nastepne opdznienia dowolnego rodzaju spowodowane przez
dowolnego cztonka tego samego zespotu w tym samym spotkaniu oznaczajq btad a
sankcjg jest "KARA ZA OPONIANIE": przegranie akcji (Przepis 6.1.2).

17.2.4 Sankcje za opdznianie przed spotkaniem lub miedzy setami naktadane sgq w
nastepnym secie.

18. WYJATKOWE PRZERWY W GRZE
18.1 KONTUZIA

18.1.1 Jesli w trakcie gry, w czasie akcji, zawodnik ulegnie powaznej kontuzji, sedzia
musi natychmiast przerwac gre i zezwoli¢ pomocy medycznej na wejscie na boisko.
Akcja jest nastepnie powtarzana.

18.1.2 Jesli kontuzjowany zawodnik nie moze by¢ zmieniony regulaminowo ani w
trybie narzuconym (Przepis 8.1 i 8.2), przyznaje sie trzyminutowg przerwe dla
zawodnika kontuzjowanego, bez mozliwosci powtdrzenia jej dla tego samego
zawodnika w trakcie trwania spotkania.

Jezeli zawodnik nie jest w stanie powrdci¢ do gry, zespét zostaje zdekompletowany
(Przepis 6.4.317.3.1.1).

18.2 ZEWNETRZNE ZDARZENIE WPLYWAJACE NA GRE

Jesli zewnetrzne zdarzenie wptynie na przebieg gry, akcja musi by¢ przerwana a
nastepnie

powtdrzona.
18.3 PRZEDLUZAJACE SIE PRZERWY W GRZE

18.3.1 Jesli nieprzewidziane okolicznosci powodujg przerwanie spotkania, sedzia
pierwszy, organizatorzy oraz jury (o ile jest) decydujg o podjeciu odpowiednich
$srodkow w celu przywrdécenia normalnych warunkodw.

18.3.2 W przypadku, jesli jedna lub kilka przerw nie trwaty tacznie dtuzej niz 4
godziny:

18.3.2.1 Jedli gra jest wznowiona na tym samym boisku, przerwany set jest
kontynuowany normalnie, z zachowaniem wyniku, zawodnikéw i ich ustawienia.
Wyniki rozegranych juz setow sg zachowane.

18.3.2.2 Jesli gra jest wznowiona na innym boisku, wynik przerwanego seta zostaje
anulowany.

Seta wznawia sie z tymi samymi zawodnikami i w tym samym ustawieniu
poczatkowym. Wyniki rozegranych juz setéw sg zachowane.

18.3.3 W przypadku, jesli jedna lub kilka przerw trwato tacznie dtuzej niz 4 godziny,
spotkanie musi by¢ rozegrane od nowa.

19. PRZERWY MIEDZY SETAMI I ZMIANA STRON BOISKA
19.1 PRZERWY MIEDZY SETAMI

Wszystkie przerwy miedzy setami trwajg po trzy minuty kazda. Przerwy przeznaczone
sg na zmiane stron i wpisanie ustawienia do protokotu.

W Swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB, przerwa pomiedzy drugim i trzecim setem
trwa 10 minut.

19.2 ZMIANA STRON BOISKA



19.2.1 Po zakonczeniu kazdego seta zespoty zmieniajg strony boiska z wyjatkiem seta
decydujacego (Przepis 7.1). Pozostali cztonkowie zespotu zajmujg miejsca na fawce po
stronie swojego zespotu.

19.2.2 W secie decydujgacym, kiedy prowadzacy zespdt zdobedzie 8 punktow, zespoty
bez opdznienia zmienig strony boiska, a ustawienie zawodnikéw pozostaje bez zmian.
Jezeli zmiana stron boiska nie zostanie dokonana po zdobyciu o$miu punktéw przez
prowadzacy zespdét, musi ona nastgpi¢ w chwili zauwazenia tego btedu. Wynik w
momencie takiej zmiany jest zachowany.

ROZDZIAL SZOSTY
ZACHOWANIE UCZESTNIKOW ZAWODOW
20. WYMAGANIA DOTYCZACE ZACHOWANIA
20.1 ZACHOWANIE SPORTOWE

20.1.1 Zawodnicy muszg zna¢ Oficjalne Przepisy Gry w Pitke Siatkowg" i Scisle je
przestrzegac

20.1.2 Zawodnicy muszg przyjmowac decyzje sedzidéw w duchu sportowym, bez
dyskusiji.

W przypadku watpliwosci, jedynie kapitan moze prosi¢ o wyjasnienie

20.1.3 Zawodnicy powinni unika¢ czynnosci lub postaw majacych na celu wptywanie
na decyzje sedziéw, a takze ukrywajgcych btedy swego zespotu.

20.2 FAIR - PLAY

20.2.1 Zawodnicy powinni zachowywac sie uprzejmie i z szacunkiem, zgodnie z
zasadami FAIR - PLAY, nie tylko w stosunku do sedziow, ale réwniez do dziataczy,
przeciwnikéw, partnerdw i widzow.

20.2.2 W czasie catego spotkania dozwolone jest porozumiewanie sie miedzy
wszystkimi cztonkami zespotu (Przepis 5.2.3.4).

21. NIEWLACIWE ZACHOWANIE I SANKCIJE
21.1 NIEWLACIWE ZACHOWANIE NIE PODLEGAJACE SANKCIOM

Niewtasciwe zachowanie cztonka zespotu nie osiggajace najnizszej kategorii w
klasyfikacji nie podlega sankcjom. W takim przypadku sedzia pierwszy zobowigzany
jest do udzielenia zespotowi upomnienia stownego lub gestem rekg. Upomnienie
udzielane jest w celu zapobiezenia stosowania sankcji w stosunku do zespotu, za
posrednictwem kapitana.

Takie upomnienie nie jest karg i nie ma natychmiastowych konsekwencji. Nie
zapisywane jest ono w protokole zawoddw.

21.2 NIEWLACIWE ZACHOWANIE PODLEGAJACE SANKCIOM

Niewtasciwe zachowanie cztonka zespotu wobec dziataczy, przeciwnikéw, zawodnikéw
swego zespotu, lub publicznosci, klasyfikowane jest w trzech kategoriach, w zaleznosci
od wagi przewinienia:

21.2.1 Zachowanie grubianskie: czynnosci sprzeczne z dobrymi manierami, zasadami
moralnosci lub wyrazanie sie z pogarda.

21.2.2 Zachowanie obrazliwe: gesty lub obrazliwe wyrazanie sie.
21.2.3 Agresja: atak fizyczny lub jego préba.
21.3 SKALA SANKCII



Zgodnie z oceng sedziego pierwszego, w zaleznosci od stopnia przewinienia, stosuje
sie nastepujace sankcje, ktére zapisywane sg w protokole zawoddéw:

21.3.1 Kara - przegranie akcji

Pierwsze grubianskie zachowanie w spotkaniu przez dowolnego cztonka zespotu
karane jest przegraniem akcji (Przepis 6.1.2).

21.3.2 Wykluczenie

21.3.2.1 Czionek zespotu ukarany wykluczeniem nie moze gra¢ do konca seta, lecz
musi siedzie¢ w polu kar za tawkg zespotu (Przepis 1.4.5, 5.3.2) bez innych
konsekwencji. Wykluczony trener traci prawo do kierowania gra zespotu i musi
siedzie¢ w polu kar za fawkg zespotu (Przepis 1.4.5).

21.3.2.2 Pierwsze obrazliwe zachowanie cztonka zespotu karane jest wykluczeniem,
bez innych konsekwencji.

21.3.2.3 Powtdrne grubianskie zachowanie w tym samym spotkaniu tego samego
cztonka zespotu karane jest wykluczeniem, bez innych konsekwencji

21.3.3 Dyskwalifikacja

21.3.3.1 Cztonek zespotu ukarany dyskwalifikacjg musi opusci¢ obszar kontrolowany
przez komisje sedziowskg do konca spotkania bez innych konsekwencji

21.3.3.2 Pierwsza agresja karana jest dyskwalifikacjg, bez innych konsekwencji

21.3.3.3 Powtdrne obrazliwe zachowanie tego samego cztonka zespotu w tym samym
spotkaniu karane jest dyskwalifikacjg bez innych konsekwencji

21.3.3.4 Trzecie grubianskie zachowanie tego samego cztonka zespotu w tym samym
spotkaniu karane jest dyskwalifikacjg bez innych konsekwencji.

21.4 STOSOWANIE SANKCII ZA NIEWEACIWE ZACHOWANIE

21.4.1 Wszystkie sankcje sg sankcjami indywidualnymi, pozostajg w mocy przez cate
spotkanie i sq zapisywane w protokole zawodow.

21.4.2 Za powtodrne niewtasciwe zachowanie tego samego cztonka zespotu w tym
samym spotkaniu sankcje naktadane sg progresywnie jak pokazano w Przepisie 21.3
(za kazde kolejne niewtasciwe zachowanie tego samego cztonka zespotu stosowana
jest wyzsza sankcja).

21.4.3 Wykluczenie lub dyskwalifikacja za obrazliwe zachowanie lub agresje nie
wymaga udzielania wczesniej kar nizszych.

21.5 NIEWLACIWE ZACHOWANIE PRZED I MIEDZY SETAMI

Kazde niewtasciwe zachowanie, majgce miejsce przed lub miedzy setami podlega
sankcjom zgodnie z Przepisem 21.3, a sankcje naktadane sa w nastepnym secie.

21.6. KARTKI DO SYGNALIZACII KAR

Upomnienie: stownie lub gestem rekg, bez kartek

kara: zotta kartka

Wykluczenie: czerwona kartka

Dyskwalifikacja: zotta + czerwona kartka (razem).

CzESC 1I

SEDZIOWIE, ICH OBOWIAZKI
I OFICJALNA SYGNALIZACIA



22. KOMISJA SEDZIOWSKA I SPOSOB SEDZIOWANIA
22.1 SKLAD KOMISJI SEDZIOWSKIE]

Komisja sedziowska skfada sie z:

- sedziego pierwszego,

- sedziego drugiego,

- sekretarza zawodoéw,

- czterech (dwdch) sedzidw liniowych.

Rozmieszczenie komisji sedziowskiej pokazane jest na.

Podczas $wiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB w sktad komisji wchodzi takze
asystent sekretarza.

22.2 SPOSOB SEDZIOWANIA

22.2.1 Jedynie sedzia pierwszy i sedzia drugi moggq uzywac gwizdka podczas
spotkania:

22.2.1.1 Sedzia pierwszy gwizdkiem daje sygnat na wykonanie zagrywki
rozpoczynajgcej akcje.

22.2.1.2 Sedzia pierwszy i sedzia drugi uzywajg gwizdka na zakonczenie akcji pod
warunkiem, ze sa pewni, iz btad zostat popetniony i znajq jego rodzaj.

22.2.2 Sedziowie mogq uzywac gwizdka w czasie, gdy pitka jest poza gra, dla
wskazania, ze zgadzajq sie lub nie z proba zespotu.

22.2.3 Bezposrednio po uzyciu gwizdka na zakonczenie akcji sedziowie musza
wskazac uzywajac oficjalnej sygnalizacji (Przepis 27.1):

22.2.3.1 Jesli btad jest odgwizdany przez sedziego pierwszego, wskazuje on:
a) zespot, ktéry wygrat akcje

b) rodzaj btedu;

c) zawodnika, ktéry popetnit btad (jesli to konieczne).

Sedzia drugi powtarza sygnalizacje za sedzig pierwszym.

22.2.3.2 Jesli bfad jest odgwizdany przez sedziego drugiego, wskazuje on::
a) rodzaj btedu;

b) zawodnika, ktory popeit btad (jesli to konieczne);

c) zespot, ktory wygrat akcje, w lad za sedzig pierwszym.

W tym przypadku sedzia pierwszy nie pokazuje rodzaju btedu oraz zawodnika, ktory
popetnit btad, tylko zespdt, ktéry wygrat akcje.

22.2.3.3 W przypadku btedu obustronnego obaj sedziowie wskazujq:

a) rodzaj btedu;

b) zawodnikéw, ktdrzy popeili btad (jesli konieczne);

c) zespdt, ktéry bedzie zagrywat, zgodnie ze wskazaniem sedziego pierwszego.
23. SEDZIA PIERWSZY

23.1 MIEJSCE SEDZIEGO



Sedzia pierwszy wykonuje swe obowigzki siedzac lub stojgc na stanowisku,
usytuowanym na jednym koncu siatki. Wzrok jego musi znajdowac sie okoto 50 cm
ponad gérng krawedzig siatki

23.2 UPRAWNIENIA

23.2.1 Sedzia pierwszy prowadzi spotkanie od poczatku do kornca. Podlegajg mu
wszyscy cztonkowie komisji sedziowskiej i cztonkowie zespotow.

W trakcie spotkania jego decyzje sg ostateczne. Moze on uniewazni¢ decyzje innych
cztonkdéw komisji sedziowskiej jesli uzna, ze sq one btedne.

Sedzia pierwszy moze réwniez zamienic¢ lub usuna¢ z komisji sedziego, jesli uzna, ze
nie wykonuje on wtasciwie swoich obowigzkow.

23.2.2 Sedzia pierwszy kontroluje réwniez prace podajacych pitki i wycierajgcych
podtoge.

23.2.3 Sedzia pierwszy ma prawo wydawania decyzji zwigzanych z grg, jak tez w
sprawach nie objetych Przepisami.

23.2.4 Sedzia pierwszy nie moze zezwoli¢ na zadne dyskusje zwigzane z podjetymi
decyzjami.

Jednakze, na pytania kapitana, udziela wyjasnien odnosnie zastosowania czy tez
interpretacji Przepiséw, na podstawie ktérych podjat swa decyzje.

Jezeli kapitan nie zgadza sie z wyjasnieniem sedziego pierwszego i chce nadal
protestowa¢ musi natychmiast zarezerwowac sobie prawo do ztozenia protestu i
zapisania go po zakonczeniu spotkania. Sedzia pierwszy musi zaakceptowac prawo
kapitana do tak zgtoszonego protestu. (Przepis 5.1.2.1i 5.1.3.2).

23.2.5 Sedzia pierwszy decyduje przed i w czasie spotkania czy pole gry, wyposazenie
i warunki zewnetrzne spetniajg wymagania niezbedne do gry.

23.3 OBOWIAZKI

23.3.1 Sedzia pierwszy przed spotkaniem:

23.3.1.1 Sprawdza stan pola gry, pitki i pozostaty sprzet.

23.3.1.2 Dokonuje losowania w obecnosci kapitandéw zespotow.
23.3.1.3 Nadzoruje rozgrzewke zespotow.

23.3.2 W trakcie spotkania tylko sedzia pierwszy jest uprawniony do:
23.3.2.1 Upominania zespotow.

23.3.2.2 Karania za niewtasciwe zachowanie i opéznianie gry.
23.3.2.3 Wydawania decyzji o:

a) btedach zagrywki i btedach ustawienia zespotu zagrywajacego, w tym dotyczacych
zastony,

b) btedach odbicia pitki,

c) btedach nad siatkg i na gérnej jej czesci,

d) pitce przechodzacej pod siatkg (Przepis 11.1.3).

23.3.3. Po zakonczeniu spotkania, sedzia podpisuje protokét zawodow.
24. SEDZIA DRUGI

24.1 MIEJSCE SEDZIEGO



Sedzia drugi wykonuje swe obowigzki stojac poza boiskiem w poblizu stupka, po
przeciwnej stronie sedziego pierwszego, twarza do niego.

24.2 UPRAWNIENIA

24.2.1 Sedzia drugi pomaga sedziemu pierwszemu, ma tez wiasny zakres obowigzkow
(Przepis 24.3).

Moze on zastgpic¢ sedziego pierwszego, jesli ten stanie sie niezdolny do wykonywania
swoich obowigzkow.

24.2.2 Sedzia drugi moze réwniez sygnalizowac¢, bez uzycia gwizdka, btedy nie lezace
w jego kompetencji, ale nie moze nalegac na sedziego pierwszego, aby te btedy uznat.

24.2.3 Sedzia drugi kontroluje prace sekretarza (sekretarzy) zawoddw.

24.2.4 Sedzia drugi kontroluje zachowanie cztonkdéw zespotu siedzacych na tawce i
informuje sedziego pierwszego o ich niewtasciwym zachowaniu.

24.2.5 Sedzia drugi kontroluje zawodnikow w polu rozgrzewki (Przepis 4.2.3).

24.2.6 Sedzia drugi udziela przerw oraz kontroluje czas ich trwania i odrzuca préby
nieuzasadnione.

24.2.7 Sedzia drugi kontroluje ilo$¢ przerw na odpoczynek i zmian zawodnikéw w
kazdym zespole. Sygnalizuje sedziemu pierwszemu i trenerowi, ktérego to dotyczy,
drugq przerwe oraz pigtq i széstg zmiane zawodnikow.

24.2.8 W przypadku kontuzji zawodnika sedzia drugi wyraza zgode na zmiane
narzucong zawodnika (Przepis 8.2), lub tez przyznaje 3 minutowg przerwe dla
zawodnika kontuzjowanego (Przepis 18.1.2).

24.2.9 Sedzia drugi sprawdza stan podtoza, zwtaszcza w polu ataku. Sprawdza
rowniez w czasie spotkania, czy pitki spetniajg wymogi regulaminowe.

24.2.10. Sedzia drugi nadzoruje cztonkdéw zespotu znajdujacych sie w polu kar i
informuje o ich niewtasciwym zachowaniu sedziego pierwszego (Przepis 1.4.5).

24.3 OBOWIAZKI

24.3.1 Na poczatku kazdego seta, po zmianie stron boiska w secie decydujacym oraz
kazdorazowo, jesli jest to konieczne, sprawdza ustawienie zawodnikdéw z podanym na
kartce.

24.3.2 Podczas spotkania sedzia drugi wydaje decyzje, gwizdzac
i sygnalizujgc, dotyczace:
24.3.2.1 Btedu ustawienia zespotu przyjmujacego zagrywke (Przepis 7.5).

24.3.2.2 Blednego kontaktu z dolng czescig siatki lub antenki po swojej stronie boiska
podczas akcji z pitkg lub gdy kontakt ten wptywa na przebieg gry (Przepis 12.3.1).

24.3.2.3 Przekroczenia pod siatkg przestrzeni przeciwnika, przejscia na pole
przeciwnika (Przepis 12.2).

24.3.2.4 Ataku lub bloku zawodnika pola obrony lub Libero (Przepisy 8.5.2.2, 14.3.3 i
15.6.2).

24.3.2.5 Przejscia pitki na drugq strone siatki poza przestrzenig przejscia nad boisko
przeciwnika lub dotkniecia przez pitke antenki po swojej stronie boiska (Przepis 9.4.3 i
9.4.4).

24.3.2.6 Zetkniecia sie pitki z ciatem obcym oraz upadku pitki na boisko w przypadku,
gdy sedzia pierwszy nie jest w stanie tego zauwazy¢ (Przepis 9.4.1 i 9.4.2).



24.3.2.7 Ataku zawodnika, ktory atakuje pitke znajdujaca sie powyzej gornej tamy
siatki, jesli pitka ta zostata wystawiona palcami sposobem gérnym przez Libero
znajdujacego sie w polu ataku (Przepis 14.3.6).

24.3.3 Po zakonczeniu spotkania sedzia podpisuje protokét zawodow.
25. SEKRETARZ
25.1 MIEJSCE SEKRETARZA

Sekretarz wypetnia swoje obowigzki siedzac przy stoliku na wprost sedziego
pierwszego, po przeciwnej do niego stronie boiska.

25.2 OBOWIAZKI

Sekretarz wypetnia protokdét zawodow zgodnie z Przepisami, wspotpracujac z sedzig
drugim.

Uzywa on dzwonka lub innego urzadzenia dzwiekowego w celu przekazywania
sygnatéw zgodnie z zakresem swoich obowigzkdéw.

25.2.1 Przed spotkaniem i setem sekretarz:

25.2.1.1 Wpisuje dane dotyczace spotkania i zespotdéw zgodnie z ustalong procedurg
oraz zbiera podpisy kapitandw i trenerow.

25.2.1.2 Wpisuje ustawienie poczatkowe kazdego z zespotdw na podstawie kartek z
ustawieniem.

Jesli nie otrzyma tych kartek w odpowiednim czasie, musi poinformowac o tym
natychmiast sedziego drugiego.

25.2.1.3 Wpisuje numer i nazwisko Libero.
25.2.2 W czasie spotkania sekretarz:

25.2.2.1 Zapisuje zdobyte punkty i zapewnia, aby tablica wynikéw byta zgodna ze
stanem faktycznym.

25.2.2.2 Sprawdza kolejnos¢ zagrywek kazdego zespotu i sygnalizuje sedziom
wszystkie btedy bezposrednio po wykonaniu zagrywki.

25.2.2.3 Wpisuje przerwy na odpoczynek i zmiany, kontroluje ich ilos¢ i informuje o
tym sedziego drugiego.

25.2.2.4 Sygnalizuje sedziom nieuzasadnione proby o przerwy.

25.2.2.5 Informuje sedzidw o zakonczeniu setow oraz o zdobyciu ésmego punktu w
secie decydujgcym.

25.2.2.6 Zapisuje sankcje.

25.2.2.7 Instruowany przez sedziego drugiego zapisuje inne wydarzenia, takie jak:
zmiana narzucona (Przepis 8.2), przerwe dla zawodnika kontuzjowanego (Przepis

18.1.2), przedtuzajace sie przerwy w grze (Przepis 18.3), zewnetrzne zdarzenia
wptywajgce na gre (Przepis 18.2) itd.

25.2.3 Po zakonczeniu spotkania sekretarz:
25.2.3.1 Wpisuje wynik kohcowy spotkania.

25.2.3.2 Po podpisaniu sie na protokole, uzyskuje podpisy kapitanéw zespotéw a
nastepnie sedziéw.

25.2.3.3 W przypadku protestu, za uprzednig zgodq sedziego pierwszego, wpisuje lub
zezwala kapitanowi na wpisanie do protokotu stwierdzenia dotyczgacego przedmiotu
protestu.



26. SEDZIOWIE LINIOWI
26.1 MIEJSCE SEDZIOW LINIOWYCH

Jezeli w obsadzie sedziowskiej jest tylko dwdch sedzidw liniowych, stojg oni po
przekatnej boiska (przy rogach boiska najblizszych prawej strony kazdego z sedziéw
(pierwszego i drugiego) w odlegtosci 1 do 2 m od rogu boiska. Kazdy z nich obserwuje
linie koncowg i linie boczna.

Podczas $swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB musi by¢ czterech sedziéw liniowych.
Stojg oni w wolnej strefie, w odlegtosci od 1 do 3 m od kazdego naroznika boiska, na
umownym przedtuzeniu linii, ktérg obserwuija.

26.2 OBOWIAZKI

Sedziowie wykonujg swe funkcje stosujac sygnalizacje za pomocg choragiewek (40 cm
x 40 cm), jak pokazano na:

26.2.1 Pokazuja upadek pitki na boisko lub na aut (Przepis 9.3 i 9.4) kazdorazowo,
gdy pitka upadnie obok obserwowanej przez nich linii.

26.2.2 Sygnalizujgq dotkniecie pitki "autowej" przez zespo6t odbierajacy.

26.2.3 Sygnalizujq kiedy pitka dotknie antenki, przechodzi na drugg strone siatki poza
przestrzenig przejscia itd. (Przepis 9.4.3 1 9.4.4).

26.2.4 Sygnalizujg jesli w momencie zagrywki ktérykolwiek z grajacych zawodnikow
(poza zagrywajacym) wykracza poza swoje boisko.

26.2.5 Sedziowie liniowi odpowiedzialni za linie koncowe sygnalizujg btad stop
zawodnika zagrywajqcego (Przepis 13.4.2).

26.2.6. Na prosbe sedziego pierwszego sedzia liniowy musi powtdrzy¢ sygnalizacje.
27. OFICJALNA SYGNALIZACIA
27.1 OFICIALNA SYGNALIZACIA SEDZI(’)W.

Sedziowie muszg stosowac oficjalng sygnalizacje w celu pokazania rodzaju
popetnionego btedu lub przyczyny przerwania gry. Sygnat musi by¢ utrzymany przez
moment. Jesli wykonywany jest jedng reka, to po stronie zespotu popetniajgcego btad
wzglednie zgtaszajgcego probe

27.2 OFICJALNA SYGNALIZACJA SEDZIOW LINIOWYCH.
Sedziowie liniowi stosujac sygnalizacje oficjalng chorggiewkami muszg wskazywac
rodzaj popetnianego btedu i utrzymac sygnat przez moment.

Powroét do strony gtownej
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