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Siatkéwka plazowa jest grg, w ktdrej uczestniczg dwa zespoty. W kazdym zespole wystepuje dwdch
zawodnikbéw. Mecz rozgrywany jest na piaszczystym boisku, przedzielonym siatkg. Uniwersalny
charakter i mozliwos¢ wybrania jednej z wielu wersji gry sprawiajg, ze w siatkowke plazowa moze grac
kazdy, bez wzgledu na warunki otoczenia.

Gra polega na tym, ze kazdy z zespotdw przebijajgc pitke nad siatkg stara sie, aby pitka upadia
na boisko przeciwnika, a jednoczesnie stara sie nie dopusci¢, aby pitka upadfa na wtasne boisko.

Zespo6t ma prawo do trzech odbi¢ pitki w celu jej przebicia na boisko przeciwnika. Odbicie pitki w bloku
jest liczone jako odbicie pitki przez zespot.

Pitka jest wprowadzana do gry przez zawodnika zagrywajgcego. Pitka powinna przelecie¢ nad siatkg
i spas¢ na boisko przeciwnika. Gra toczy sie do momentu, w ktérym pitka dotknie podtoza, wyjdzie
“na aut” lub zespot nie zdota we wiasciwy sposéb przebié pitki na boisko przeciwnika.

W siatkbéwce plazowej zesp6t zdobywa punkt po kazdej wygranej akcji (System Punkt Za Akcje). Jezeli

zespot odbierajgcy zagrywke wygra akcje, zdobywa punkt oraz prawo do wykonania zagrywki. W takiej
sytuacji nastepuje zmiana zawodnika zagrywajgcego.
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Rozdziat |

POLE GRY (RYSUNEK 1)

Polem gry nazywany jest obszar zajmowany przez boisko i wolng strefe otaczajgca boisko.

11 WYMIARY

1.1.1 Boisko do gry jest prostokgtem o wymiarach 16 x 8 m, otoczonym wolng strefg o szerokosci
przynajmniej 3 m, z przestrzenig wolng od jakichkolwiek konstrukcji (zadaszenia) do wysokosci
przynajmniej 7 m od podioza.

1.1.2 Na zawodach FIVB boisko do gry jest prostokgtem o wymiarach 16 x 8 m, otoczonym
wolng strefg o szerokosci, co najmniej 5 m i co najwyzej 6 m liczgc od linii koncowych
i bocznych, z przestrzenig wolng od jakichkolwiek konstrukcji (zadaszenia) do wysokosci
przynajmniej 12,5 m od podfoza.

1.2 POWIERZCHNIA POLA GRY

1.2.1 Pole gry musi by¢ umieszczone na rownym, ptaskim i jednolitym terenie piaszczystym, wolnym
od kamieni, muszelek i innych przedmiotdw mogacych spowodowaé¢ skaleczenie lub kontuzje
zawodnikow.

1.2.2 Na zawodach FIVB warstwa sypkiego, nie ubitego piasku musi mieé, co najmniej 40 cm
gfebokosci.

1.2.3 Powierzchnia pola gry nie moze stwarza¢ zadnego niebezpieczenstwa spowodowania kontuzji
zawodnikéw

1.2.4 Na zawodach FIVB piasek powinien byé przesiany do odpowiedniej wielko$ci. Piasek nie
moze by¢ gruboziarnisty oraz nie moze zawiera¢ kamieni i innych niebezpiecznych
czgsteczek. Piasek nie moze byé réwniez zbyt drobny i miafki, aby nie przyklejat sie do
skory zawodnikdw. Piasek nie moze sie kurzyé.

1.2.5 Na zawodach FIVB zaleca sie, aby w czasie deszczu boisko gfowne byfo przykrywane
nieprzemakalnym pfétnem lub folia.

1.3 LINIE BOISKA

1.3.1 Boisko jest wyznaczone przez dwie linie boczne i dwie linie koncowe. Zaréwno linie boczne,
jak i linie koncowe nalezg do boiska.

1.3.2  NIE MA linii srodkowe;j.

1.3.3 Wszystkie linie majg od 5 do 8 cm szerokosci.

1.3.4 Kolor linii musi zdecydowanie kontrastowa¢ z kolorem piasku.

1.3.5 Linie boiska powinny by¢ wykonane z tasmy o duzej trwatosci, zas wszystkie elementy mocujgce
powinny by¢ wykonane z miekkiego i elastycznego materiatu.

14 STREFA ZAGRYWKI
Strefa zagrywki jest to czes¢ pola gry za boiskiem, ograniczona linig koncowg oraz
przedtuzeniami dwdch linii bocznych. Diugosé strefy zagrywki ograniczona jest wielkoscig wolnej
przestrzeni.

15 WARUNKI POGODOWE
Warunki pogodowe nie moga stwarza¢ zagrozenia odniesienia kontuzji przez zawodnikow.
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1.6

OSWIETLENIE

Podczas oficjalnych miedzynarodowych zawodow rozgrywanych po zmroku oswietlenie
pola gry, zmierzone na wysokosci 1 m od powierzchni boiska, musi wynosi¢ od 1000 do
1500 luxow.

Podczas zawodéw FIVB o tym czy zaden z wyzej wymienionych czynnikdédw nie stwarza
zagrozenia odniesienia kontuzji przez zawodnikéw decydujg: Delegat Techniczny, Delegat
Sedziowski oraz Dyrektor Zawoddw.

SIATKA | SLUPKI (RYSUNEK 2)

2.1

SIATKA

2.2

Siatka o dtugosci 8,5 m i szerokosci 1 m (+/- 3 cm) po naciggnieciu jest zawieszona nad 0sig
centralng boiska.

Siatka posiada kwadratowe oczka o boku 10 cm. Na catej diugosci zaréwno gorna jak i dolna
krawedz siatki obszyte sg z dwdch stron tasmg o szerokosci 7-10 cm. Tasmy powinny by¢
wykonane z nieprzemakalnego materiatlu. Zaleca sig, aby tasmy byly w Kkolorze
ciemnoniebieskim lub jaskrawym. Na koncach gornej tasmy znajdujg sie otwory, przez ktére
przewleka sie linki mocujgce gorna tasme do stupkdéw w celu naciggniecia gérnej krawedzi siatki.

Wewnatrz gornej tasmy znajduje sie elastyczna linka, zas wewnatrz dolnej tasmy zwykta linka.
Linki stuzg do przymocowania siatki do stupkow tak, aby zaréwno gérna jak i dolna czes¢ siatki
byly naciggniete. Dozwolone jest umieszczanie reklam na tasmach: gérnej i dolne;.

Na zawodach FIVB siatka ma dfugos$¢ 8,0 m zas oczka siatki sq mniejsze. Dopuszcza sie
umieszczanie reklam miedzy siatkg a sfupkami pod warunkiem, ze reklamy nie beda
ograniczaé widocznosci zawodnikom i sedziom. Reklamy na ww. elementach
wyposazenia muszg by¢é wykonane zgodnie z odpowiednimi przepisami FIVB.

TASMY BOCZNE

2.3

Dwie kolorowe tasmy o szerokosci 5-8 cm (o takiej samej szerokosci, co linie boiska) i diugosci 1
m przymocowane sg pionowo do siatki nad liniami bocznymi boiska. Tasmy boczne sg
traktowane jako czes$¢ siatki. Dozwolone jest umieszczanie reklam na tasmach bocznych.

ANTENKI

2.4

Antenka nazywamy elastyczny pret o dtugosci 1,8 m i Srednicy 10 mm. Antenka wykonana jest z
wtokna szklanego lub materiatu o podobnych wtasciwosciach. Dwie antenki, po jednej z kazdej
strony, przymocowane sg do zewnetrznych krawedzi tasm bocznych, po przeciwnych stronach
siatki (Rysunek 2).

Gorna czes¢ antenki, wystajgca ponad siatke, o diugosci 80 cm, pomalowana jest w 10-cio cm
pasy. Pasy powinny by¢ w kolorach kontrastujgcych ze sobg. Zaleca sie kolory: bialy i czerwony.

Antenki sg traktowane jako czes¢ siatki i ograniczajg po bokach przestrzen przejscia (Rysunek 3,
Przepis 14.1.1)

WYSOKOSC SIATKI

8

Wysokos¢ siatki wynosi 2,43 m dla mezczyzn i 2,24 m dla kobiet.

Komentarz: W rozgrywkach mtodszych zawodnikéw, wysokosci siatki moze byé¢ obnizona np.:

Dziewczeta Chtopcy

16 lat i mtodsi 2,24 m 2,24 m

14 lat i mtodsi 2,12m 2,12m

12 lat i mtodsi 2,00 m 2,00 m

Oficjalne Przepisy Gry w Siatkowke Plazowa
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Wysokos$¢ siatki jest mierzona na srodku boiska. Do mierzenia wysokosci siatki powinno uzywaé
sie preta z zaznaczong miarg. Wysokos¢ siatki nad liniami bocznymi musi by¢ taka sama po
obydwu stronach. Dopuszcza sie, aby nad liniami bocznymi siatka byta wyzsza niz na $rodku
boiska, aczkolwiek nie moze by¢ wyzsza o wiecej niz 2 cm.

25 SLUPKI
Stupki, na ktérych zawieszona jest siatka powinny by¢ gtadkie. Przekrdj stupka powinien by¢
kotem. Wysokos¢ stupka powinna wynosi¢ 2,55 m. Dodatkowo konstrukcja stupka powinna
umozliwia¢ regulacje wysokosci siatki. Stupki powinny by¢ przytwierdzone do podtoza w
odlegtosci 0,7-1 m od linii bocznych boiska, przy czym odlegtos¢ od linii boiska do ostony stupka
powinna by¢ taka sama po obu stronach boiska. Zabronione jest stosowanie odciggow
przymocowanych do podtoza. Wszystkie elementy niebezpieczne oraz utrudniajgce przejscie
koto stupka powinny by¢ usuniete. Stupki powinny by¢ zabezpieczone ostonami.

2.6 WYPOSAZENIE DODATKOWE
Wyposazenie dodatkowe okreslone jest w odrebnych przepisach FIVB.

3 PILKA

3.1 CHARAKTERYSTYKA (PARAMETRY PILKI)
Pitka musi mie¢ ksztatt kulisty. Powinna byé wykonana z materiatu elastycznego (skora,
syntetyczna skora lub podobny materiat), odpornego na wilgo¢ i nie pochtaniajgcego wody tzn.
powinna by¢ przystosowana do gry na $wiezym powietrzu podczas deszczu. Wewnatrz pitki
powinna znajdowa¢ sie detka wykonana z gumy lub podobnego materiatu. Proces
zaaprobowania materiatu typu syntetyczna skdra regulujg odpowiednie przepisy FIVB.
Kolor: Jasny (np. pomaranczowy, zotty, rozowy, bialy itp.)
Obwod: 66-68 cm dla zawodow FIVB
Ciezar: 260-280 g
Cisnienie wewnetrzne: 171-221 mbar lub hPA (0,175-0,225 Kg/cm?)

3.2 PODOBIENSTWO PILEK
Wszystkie pitki uzywane w meczu muszg charakteryzowac sie takimi samymi parametrami
odnosnie koloru, obwodu, wagi, cisnienia, modelu pitki itp.
Oficjalne zawody miedzynarodowe muszg byé rozgrywane pitkami posiadajgcymi
homologacje FIVB.

3.3 GRA TRZEMA PILKAMI
Podczas zawodéw FIVB mecze powinny byé rozgrywane z uzyciem trzech pifek. W
zwigzku z tym szesciu podawaczy pifek powinno znajdowaé sie w wolnej strefie
otaczajgcej boisko, po jednym w kazdym rogu wolnej strefy oraz po jednym za sedziami
zgodnie z Rysunkiem 6.
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Rozdziat Il

4 ZESPOLY

4.1 SKLAD ZESPOLU | WPISANIE SKEADU DO PROTOKOLU ZAWODOW

4.1.1 Zespot sktada sie wylgcznie z dwdch zawodnikow.

4.1.2 Tylko dwoch zawodnikéw zapisanych w protokole zawodéw moze uczestniczy¢ w meczu.

4.1.3 Podczas zawodoéw FIVB zabronione jest prowadzenie zespofu przez trenera w czasie
meczu.

4.2 KAPITAN
Kapitan zespotu powinien by¢ oznaczony w protokole zawodow.

5 WYPOSAZENIE ZAWODNIKOW

5.1 STROJ SPORTOWY

5.1.1  Stroj sportowy zawodnikéw sktada sie z krétkich spodenek lub kostiumu kgpielowego. Zawodnicy
moga nosi¢ koszulki lub koszulki bez rekawkéw chyba, ze wyglad stroju sportowego jest
zdefiniowany w regulaminie zawodow. Zawodnicy mogg nosi¢ nakrycia gtowy.

5.1.2 Podczas zawodow FIVB zawodnicy tego samego zespofu muszg wystepowaé w strojach
tego samego koloru i kroju, okreslonych w regulaminie turnieju.

5.1.3  Str6j zawodnikow musi by¢ czysty.

5.1.4 Zawodnicy muszg grac boso chyba, chyba, ze sedziowie wyrazg zgode na gre w obuwiu.

5.1.5 Koszulki zawodnikéw (lub spodenki, jezeli zawodnicy mogg wystepowac¢ bez koszulek) muszg
by¢ oznaczone numerami 1 i 2. Numer musi by¢ umieszczony na piersiach (lub z przodu
spodenek).

5.1.6 Kolor numeru musi wyraznie odréznia¢ sie od koloru koszulki. Wysoko$¢ numeru wynosi,
co najmniej 10 cm, zas tasma tworzgca numer powinna mie¢, co najmniej 1,5 cm szerokosci.

5.2 DOZWOLONE ZMIANY STROJOW

5.2.1 Jezeli obydwa zespoty przybedg na mecz w koszulkach tego samego koloru, losowanie decyduje
0 tym, ktéry z zespotéw musi zmieni¢ koszulki.

5.2.2 Sedzia pierwszy moze zezwoli¢ jednemu lub kilku zawodnikom:

a) na gre w skarpetkach lub/i w butach

b) na zmiane mokrej koszulki miedzy setami, pod warunkiem, ze nowa koszulka spetnia wszystkie
wymagania regulaminowe oraz przepisy FIVB (Przepisy 5.1.515.1.6)

5.2.3 Tylko na prosbe zawodnika, sedzia pierwszy moze wyrazi¢ zgode na gre w podkoszulce
i spodniach treningowych.

5.3 NIEDOZWOLONE WYPOSAZENIE — STROJ SPORTOWY | PRZEDMIOTY

5.3.1 Zabronione jest noszenie jakichkolwiek ozddb lub przedmiotéw takich jak spinki, pierscionki
i bransoletki mogacych spowodowac zranienie zawodnika.

5.3.2 Zawodnicy mogg na wiasne ryzyko gra¢ w okularach.

5.3.3 Nie wolno gra¢ w strojach sportowych nie posiadajgcych oficjalnej numeracji (Przepisy 5.1.5
i 5.1.6).
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6 PRAWA | OBOWIAZKI UCZESTNIKOW ZAWODOW

6.1 OBYDWAJ ZAWODNICY

6.1.1 Uczestnicy zawodoéw muszg zna¢ i stosowac sie do Oficjalnych Przepiséw Gry w Siatkdwke
Plazowa.

6.1.2 Uczestnicy zawoddéw muszg akceptowac decyzje podjete przez sedziéw, zachowujgc nalezyty
szacunek i nie kwestionujac wydanych orzeczen. W przypadku watpliwosci moga poprosi¢
0 wyjasnienie zastosowanego przepisu.

6.1.3 Uczestnicy zawodéw muszg zachowywaé sie z szacunkiem oraz przestrzega¢ zasad FAIR
PLAY, nie tylko wobec sedziéw, ale rowniez w stosunku do organizatoréw zawodow, partnerow
z zespotu, przeciwnikdw oraz widzow.

6.1.4 Zawodnikom nie wolno podejmowac dziatan wymuszajgcych podjecie przez sedziow decyzji
korzystnych dla swojego zespotu lub tez dziatan majgcych na celu ukrycie btedéw popetnionych
przez swoj zespot.

6.1.5 Zawodnikom nie wolno podejmowa¢ dziatan majgcych na celu opdznienie gry.

6.1.6 Dozwolone jest porozumiewanie sie miedzy cztonkami zespotu w czasie meczu.

6.1.7 Podczas meczu, w czasie, kiedy pitka jest "poza grg” (Przepis 6.1.2) obydwaj zawodnicy majg
prawo rozmawia¢ z sedziami w nastepujgcych trzech przypadkach:

a) Proszgc 0 wyjasnienie zastosowanego przepisu lub interpretacje Przepiséw Gry. Jezeli
wyjasnienie nie satysfakcjonuje zawodnikéw, jeden z nich musi natychmiast zgtosi¢ sedziemu
pierwszemu che¢ przeprowadzenia Procedury Rozpatrzenia Protestu.

b) W celu uzyskania zgody na:

e zmiane stroju lub wyposazenia,

e sprawdzenia numeru zawodnika zagrywajgcego,
e sprawdzenia siatki, pitki, podtoza gry itp.,

e poprawienia linii boiska.

c) Zgtaszajgc prosbe o przyznanie przerwy na odpoczynek (Przepis 19.3)

Uwaga: zawodnicy muszg uzyskac¢ zgode sedziego na opuszczenie pola gry.

6.1.8 Po zakonczeniu meczu:

a) Obydwaj zawodnicy dziekujg sedziom i przeciwnikom.

b) Jezeli wczesniej, jeden z zawodnikéw zgtosit sedziemu pierwszemu che¢ przeprowadzenia
Procedury Rozpatrzenia Protestu, przystuguje mu prawo do potwierdzenia tego faktu w formie
pisemnej, poprzez wpisanie uwag do protokotu z meczu (Przepis 6.1.7 a)).

6.2 KAPITAN ZESPOLU

6.2.1 Przed meczem, kapitan zespotu:

a) Podpisuje protokét zawoddw.

b) Reprezentuje swoj zesp6t w losowaniu.

6.2.2 Po zakonczeniu meczu kapitan zespotu potwierdza wynik kohcowy meczu, podpisujgc protokét z
meczu.

6.3 USYTUOWANIE KRZESELEK DLA ZAWODNIKOW (Rysunek 1)

Krzesetka dla zawodnikéw powinny by¢ ustawione 5 m od linii bocznej boiska i nie blizej niz 3 m
od stolika sekretarza zawoddw.
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Rozdziat Il

7 SPOSOB LICZENIA PUNKTOW

7.1 WYGRANIE MECZU

7.1.1 Mecz wygrywa zespot, ktory wygrat dwa sety.

7.1.2 W przypadku remisu 1: 1 po dwdch rozegranych setach, decydujgcy (3-ci) set jest rozgrywany
do 15 punktéw, przy czym aby wygra¢ seta zespot musi uzyska¢ przynajmniej dwa punkty
przewagi.

7.2 WYGRANIE SETA

7.2.1 Seta (z wyjatkiem decydujgcego 3-go seta) wygrywa zespot, ktdry jako pierwszy zdobedzie
21 punktéw, uzyskujgc przynajmniej dwa punkty przewagi. W przypadku remisu 20: 20, gra
jest kontynuowana do momentu, kiedy jeden z zespotéw uzyska 2 punkty przewagi (22-20,
23-21itd.).

7.2.2 Decydujacy set jest rozgrywany zgodnie z Przepisem 7.1.2.

7.3 WYGRANIE AKCJI
Zawsze, gdy zespdt popeni btad zagrywki lub nie zdofa przebi¢ pitki na boisko przeciwnika lub
popetni jakikolwiek inny bitgd, zespdt przeciwny wygrywa akcje, co ma nastepujgce
konsekwencje:

7.3.1 Jezeli zagrywat zespot przeciwny, to zdobywa on punkt i nadal zagrywa.

7.3.2 Jezeli zespot przeciwny przyjmowat zagrywke, to zdobywa on punkt oraz prawo do wykonania
zagrywki.

7.4 WALKOWER (NIEPRZYSTAPIENIE DO GRY) ORAZ ZESPOL ZDEKOMPLETOWANY

7.4.1 Jezeli zespdl odmowi gry, po wezwaniu do rozpoczecia gry, przegrywa mecz walkowerem. Mecz
konczy sie wynikiem 0-2 oraz 0-21, 0-21 w setach.

7.4.2  Zespot, ktory we wiasciwym czasie nie pojawi sie na boisku przegrywa mecz walkowerem. Wynik
meczu jest taki jak w Przepisie 7.4.1.

7.4.3 Zespdt zdekompletowany w secie lub w meczu przegrywa odpowiednio seta lub mecz (Przepis
9.1). Zespotowi przeciwnemu dodaje sie punkty lub punkty i sety, konieczne do wygrania seta
lub meczu. Zespol zdekompletowany zachowuje zdobyte punkty i sety.
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Rozdziat IV

8 PRZYGOTOWANIE DO MECZU

8.1 LOSOWANIE
Przed rozgrzewka, sedzia pierwszy przeprowadza losowanie w obecnosci kapitanéw obydwu
zespotow. Zwyciezca losowania wybiera:

a) Zagrywke lub przyjecie zagrywki albo

b) Strone boiska
Kapitan, ktory przegrat losowanie wybiera jedng z pozostatych mozliwosci.
Przed drugim setem kapitan, ktéry przegrat losowanie przed pierwszym setem, jako pierwszy
wybiera jedng z mozliwosci a) lub b).
Przed decydujgcym setem odbywa sie ponowne losowanie.

8.2 ROZGRZEWKA
Przed meczem, zespoly moga sie rozgrzewac “na siatce” przez 3 minuty, jezeli wczesniej miaty
do dyspozycji inne boisko lub przez 5 minut, jezeli nie miaty mozliwosci rozgrzewania sie na
innym boisku.

9 USTAWIENIE ZESPOLOW

9.1 ZAWODNICY
Obydwaj zawodnicy w kazdym zespole (Przepis 4.1.1) muszg przez caly czas uczestniczyé
w grze.

9.2 ZMIANY
NIE MA zmian zawodnikéw ani mozliwosci wymiany zawodnika w zespole.

10 USTAWIENIE ZAWODNIKOW NA BOISKU

10.1  USTAWIENIE ZAWODNIKOW

10.1.1 W momencie uderzenia pitki przez zawodnika zagrywajgcego, kazdy z zespotéw musi znajdowac
sie w obrebie swojej potowy boiska (za wyjgtkiem zawodnika zagrywajgcego).

10.1.2 Zawodnicy mogg sie ustawia¢ wzgledem siebie w dowolny sposéb. NIE MA zadnych ograniczen

dotyczacych miejsc zajmowanych na boisku.

10.1.3 NIE MA btedu ustawienia

10.2 KOLEJNOSC ZAGRYWKI
Kolejnos¢ zagrywki musi by¢ zachowana od poczatku do konca seta (zgodnie z kolejnosciag
podang przez kapitana zespotu po losowaniu).

10.3 BLAD KOLEJNOSCI ZAGRYWKI

10.3.1 Btgd kolejnosci zagrywki jest popetniony, kiedy zagrywka nie jest wykonana zgodnie
z kolejnoscig podang przez kapitana zespotu.

10.3.2 Sekretarz zawoddéw musi sygnalizowa¢ wiasciwg kolejnos¢ zagrywki, a w sytuacji, kiedy
niewtasciwy zawodnik zamierza wprowadzi¢ pitke do gry, skorygowa¢ kolejnos¢ zagrywki.

10.3.3 Btad kolejnosci zagrywki jest karany przegraniem akcji (Przepis 12.2.1).

13  Oficjalne Przepisy Gry w Siatkwke Plazowa



Ve

Rozdziat V

11 PILKA PODCZAS GRY

11.1 PRKA”W GRZE”
Akcja rozpoczyna sie wraz z gwizdkiem sedziego, natomiast pitka jest "w grze” od momentu
uderzenia jej przez zawodnika zagrywajgcego.

11.2 PIKA “POZA GRA’
Akcje konczy gwizdek sedziego. Jezeli sedzia odgwizduje btad w grze, pitka jest “poza grg” od
momentu popetnienia btedu (Przepis 12.2.2).

11.3  PILKA “W BOISKU”
Pitka jest “w boisku”, jezeli dotknie powierzchni boiska lub ktérejkolwiek z linii boiska
(Przepis 1.3).

11.4  AUT
Pitka jest “autowa”, gdy:

a) dotknie podioza poza boiskiem, nie dotykajgc linii boiska;

b) dotknie przedmiotu znajdujgcego sie poza boiskiem, elementu zadaszenia lub osoby nie biorgcej
udziatu w grze;

C) dotknie antenek, linek mocujacych siatke, stupkow lub siatki za tasmami bocznymi i antenkami;

d) po zagrywce lub po trzecim odbiciu pitki przez zespdt, catkowicie przekroczy pionowg
ptaszczyzne siatki, catkowicie lub czesciowo poza przestrzenig przejscia (Przepis 14.1.3,
Rysunek 3).

12 BLEDY W GRZE

12.1  DEFINICJA

12.1.1 Kazda akcja niezgodna z Przepisami Gry jest bledem w grze.

12.1.2 Sedziowie oceniajg btedy i wyciggajg konsekwencje zgodnie z Przepisami Gry.

12.2  NASTEPSTWA (KONSEKWENCJE) BLEDU

12.2.1 Popetnienie bledu zawsze pocigga za sobg okreslone konsekwencje. Przeciwnicy zespotu
popetniajgcego btad wygrywajg akcje zgodnie z Przepisem 7.3.

12.2.2 Jezeli bezposrednio po sobie zostalty popetnione dwa lub wiecej bteddéw, konsekwencje
sg wyciggane tylko w stosunku do btedu, ktéry zostat popetniony jako pierwszy.

12.2.3 Jezeli dwa lub wiecej btedéw zostanie popetnionych réwnoczesnie przez obydwa zespoty,
nastepuje BLAD OBUSTRONNY, akcja jest przerwana, a nastepnie powtérzona.

13 ODBICIE PILKI

13.1 ODBICIA PILKI PRZEZ ZESPOL

13.1.1 Kazdy zesp6t ma prawo do najwyzej trzech odbi¢ w celu przebicia pitki nad siatkg na strone
przeciwnika.

13.1.2 Do odbi¢ pitki przez zespdt zaliczamy zaréwno zamierzone odbicie pitki, jak i niezamierzone
przez zawodnika dotkniecie pitki.

13.1.3 Zawodnikowi nie wolno odbi¢ pitki dwa razy pod rzad (wyjatki: Przepisy: 13.4.3 a), b) i 18.2).
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13.2 ROWNOCZESNE ODBICIA

13.2.1 Dwoch zawodnikéw moze odbi¢ pitke w tym samym momencie.

13.2.2 Jezeli dwdch zawodnikéw z tego samego zespotu réwnoczesnie odbije pitke, zespotowi zalicza
sie dwa odbicia (wyjatek przy blokowaniu, Przepis 18.4.2).

Jezeli dwéch zawodnikow z tego samego zespotu prébuje odbi¢ pitke, ale pitka zostanie
dotknieta tylko przez jednego zawodnika, zespotowi zalicza sie jedno odbicie.
Jezeli zawodnicy sie zderzg, zaden z nich nie popetnia btedu.

13.2.3 Jezeli dwaj zawodnicy z przeciwnych zespotow réwnoczesnie dotkng pitki nad siatka i pitka
pozostanie w grze, zespotowi, na ktérego strone spadla pitka przystugujg trzy odbicia. Jezeli po
takiej akcji pitka wyjdzie “na aut” na stronie jednego z zespotow, btgd popetnia zespdét znajdujgcy
sie po przeciwnej stronie siatki.

Jezeli w wyniku réwnoczesnego odbicia nad siatkg przez zawodnikéw z przeciwnych zespotéw
pitka zostanie przytrzymana, zaden z zespotéw NIE popetia btedu.

13.3 ODBICIE Z POMOCA
W obrebie pola gry, zawodnikowi nie wolno korzystaé z pomocy ani partnera z zespotu, ani
zadnego innego przedmiotu w celu odbicia pitki. Jezeli zawodnik jest w sytuacji, ze moze
popetni¢ biad (np. dotkng¢ siatki, przeszkodzi¢ w grze przeciwnikowi) dozwolone jest
przytrzymanie lub zatrzymanie przez partnera z zespotu majgce na celu niedopuszczenie do
popetienia btedu.

13.4 CHARAKTERYSTYKA ODBICIA

13.4.1 Pitka moze by¢ dotknieta kazdg czescig ciata.

13.4.2 Pitka musi by¢ odbita, nie moze by¢ ztapana lub rzucona. Pitka moze by¢ skierowana w dowolng
strone.

Wyjatki:

a) W akcji obronnej, przy silnej, trudnej do obrony pitce, pitka moze by¢ przez chwile przytrzymana
przy odbiciu palcami sposobem gornym.

b) W wyniku réwnoczesnego odbicia przez zawodnikdéw z przeciwnych zespotéw, moze dojs¢ do
przytrzymania pitki.

13.4.3 Pitka moze by¢ odbita kilkoma czesciami ciata pod warunkiem, ze kontakt kilku czesci ciata
z pitkg nastepuje réwnoczesnie.

Wyjatki:

a) Podczas blokowania, dozwolone sg nastepujgce po sobie dotkniecia pitki (Przepis 18.4.2) przez
jednego lub dwdch blokujgcych, pod warunkiem, ze ma to miejsce w jednej akcji.

b) Przy pierwszym odbiciu zespotu, o ile nie jest to odbicie palcami sposobem gérnym (Przepis
13.4.2 a)), pitka moze by¢ odbita kolejno ré6znymi czesciami ciata, pod warunkiem, ze ma to
miejsce w jednej akgiji.

13.5 BLEDY POWSTAJACE PODCZAS ODBICIA PILKI

13.5.1 CZTERY ODBICIA: Zespét odbija pitke cztery razy przed przebiciem pitki na strone przeciwnika
(Przepis 13.1.1).

13.5.2 ODBICIE Z POMOCA: Zawodnik korzysta z pomocy partnera z zespotu lub innego przedmiotu
w celu odbicia pitki w obrebie pola gry (Przepis 13.3).

13.5.3 PILKA PRZYTRZYMANA: zawodnik nie odbit pitki (Przepis 13.4.2) o ile nie miato to miejsca
w akcji obronnej przy silngj, trudnej do obrony pitce (Przepis 13.4.2 a)) lub w wyniku
rownoczesnego odbicia nad siatkg przez zawodnikédw z przeciwnych zespotdéw pitka zostata
przez chwile przytrzymana (Przepis 13.4.2 b)).
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13.5.4

PODWOJNE ODBICIE: zawodnik odbije pitke dwa razy z rzedu lub pitka jest kolejno odbita
réoznymi czesciami ciata (Przepisy 13.1.3 1 13.4.3).

14 PILKA W POBLIZU SIATKI

14.1 PILKA PRZECHODZACA NAD SIATKA

14.1.1 Pitka przebijana na strone przeciwnika musi przejs¢ nad siatkg w przestrzeni przejscia
(Rysunek 3). Przestrzen przejscia jest czescig pionowej ptaszczyzny wyznaczonej przez
ptaszczyzne siatki, ograniczong w nastepujgacy sposoéb:

a) od dotu, gérng krawedzig siatki,

b) po bokach, antenkami oraz ich wyobrazonym przedtuzeniem,

c) od gory, zadaszeniem lub jakgkolwiek konstrukcja, jezeli taka wystepuje.

14.1.2 Pitka, ktéra przeszta pionowg ptaszczyzne siatki w kierunku wolnej strefy przeciwnika
(Przepis 15) catkowicie lub czesciowo poza przestrzenig przejscia, moze by¢ skierowana
z powrotem na witasng strone boiska w ramach odbi¢ przystugujgcych zespotowi, pod
warunkiem, ze:

e pitka grana z powrotem przekracza pionowa ptaszczyzne siatki catkowicie lub czesciowo
poza przestrzenig przejscia po tej samej stronie boiska.
Zespot przeciwny nie moze zapobiega¢ wykonaniu takiej akcji.

14.1.3 Pitka jest “autowa”, jezeli catkowicie przekroczy ptaszczyzne siatki w przestrzeni pod siatkg
(Rysunek 3).

14.1.4 Zawodnik moze wejS¢ na boisko przeciwnika w celu odbicia pitki, zanim pitka catkowicie
przekroczy pionowg pfaszczyzne siatki w przestrzeni pod siatkg lub w celu skierowania
z powrotem na wlasne boisko pitki przechodzacej poza przestrzenig przejscia (Przepis 15.2).

14.2 PILKA DOTYKAJACA SIATKI
Pitka przechodzaca na strone przeciwnika (Przepis 14.1.1) moze dotkng¢ siatki.

14.3 PILKA "W SIATCE”

14.3.1 Pitka skierowana w siatke moze by¢ dalej odbijana przez ten sam zespot w ramach
przystugujgcego zespotowi limitu trzech odbié.

14.3.2 Jezeli w wyniku uderzenia pitki w siatke, siatka zostanie zerwana lub zostang rozerwane oczka
w siatka, akcja musi by¢ przerwana, a nastepnie powtorzona.

15 ZAWODNIK PRZY SIATCE
Kazdy zespdt powinien gra¢ na swoim boisku i w swojej przestrzeni gry, jakkolwiek dopuszcza
sie mozliwos¢ odzyskania pitki spoza wolnej strefy.

15.1 DOTKNIECIE PILKI PO STRONIE PRZECIWNIKA

15.1.1 Podczas bloku, zawodnik blokujgcy moze dotkng¢ pitke po stronie przeciwnika, pod warunkiem,
ze nie utrudni to gry zespotowi przeciwnemu, przed lub w czasie wykonywania ataku (Przepis
18.3).

15.1.2 Zawodnik moze przetozy¢ reke nad siatkg na strone przeciwnika po wykonanym ataku pod
warunkiem, ze kontakt z pitkg nastgpit w przestrzeni gry zawodnika atakujgcego.

15.2 WEJSCIE W PRZESTRZEN, NA BOISKO I/LUB W WOLNA STREFE PRZECIWNIKA
Zawodnik moze wejs¢ w przestrzen, na boisko i/lub w wolng strefe przeciwnika, o ile nie
przeszkodzi to w grze zespotowi przeciwnemu.
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15.3 DOTKNIECIE SIATKI

15.3.1 Zabronione jest dotkniecie jakiejkolwiek czesci siatki oraz antenek (wyjatek: Przepis 15.3.4).

15.3.2 Po odbiciu pitki, zawodnik moze dotkng¢ stupkow, linek lub innych elementéw stuzacych
do przymocowania siatki, o ile nie przeszkodzi to w grze zespotowi przeciwnemu.

15.3.3 Jezeli pitka skierowana w siatke przez jedng z druzyn spowoduje, ze siatka dotknie zawodnika
druzyny przeciwnej, zaden z zespotdw nie popetnia btedu.

15.3.4 Nie jest btedem przypadkowe dotkniecie siatki wiosami.

15.4 BLEDY ZAWODNIKA PRZY SIATCE

15.4.1 Zawodnik dotyka pitki lub zawodnika zespotu przeciwnego po stronie zespotu przeciwnego,
przed lub w czasie wykonywania ataku przez zawodnika zespotu przeciwnego (Przepis 15.1.1).

15.4.2 Zawodnik wchodzi w przestrzen, na boisko i/lub w wolng strefe przeciwnika, utrudniajgc gre
zespotowi przeciwnemu (Przepis 15.2).

15.4.3 Zawodnik dotyka siatki (Przepis 15.3.1).

16 ZAGRYWKA

16.1 DEFINICJA
Zagrywka jest to wprowadzenie pitki do gry przez wtasciwego zawodnika zagrywajgcego,
znajdujgcego sie w strefie zagrywki, ktory uderza pitke dtonig lub jakgkolwiek czescig reki.

16.2 PIERWSZA ZAGRYWKA W SECIE
Pierwszg zagrywke w secie wykonuje zespdt, ktory jg wybrat lub otrzymat w losowaniu
(Przepis 8.1).

16.3 KOLEJNOSC ZAGRYWKI
Po wykonaniu pierwszej zagrywki w secie, zawodnik zagrywajacy ustalany jest w nastepujacy
sposob:

a) Jezeli zespdt zagrywajgcy wygra akcje, nadal zagrywa ten sam zawodnik

b) Jezeli zespdt odbierajgcy wygra akcje, zdobywa on prawo do wykonania zagrywki. W zespole
tym bedzie zagrywat ten zawodnik, ktéry ostatnio nie zagrywat.

16.4 ZEZWOLENIE NA WYKONANIE ZAGRYWKI
Sedzia pierwszy zezwala na wykonanie zagrywki po upewnieniu sie, ze wtasciwy zawodnik
zagrywajgcy posiada pitke i znajduje sie za linig koncowg oraz, ze obydwa zespoty sg gotowe do
gry (Rysunek 8.1).

16.5 WYKONANIE ZAGRYWKI

16.5.1 Zawodnik zagrywajgcy moze dowolnie zmienia¢ pozycje w strefie zagrywki. W momencie
wykonania zagrywki lub odbicia sie w celu wykonania zagrywki w wyskoku, zawodnik
zagrywajacy nie moze dotyka¢ boiska (i linii koAcowej) ani pola poza strefg zagrywki. Stopa
zawodnika nie moze znajdowa¢ sie pod linig. Po uderzeniu pitki, zawodnik moze wejs¢
lub wylagdowa¢ poza strefg zagrywki lub na boisku.

16.5.2 Przesuniecie sie linii w wyniku obsuniecia sie piasku, spowodowanego przez zawodnika
zagrywajgcego NIE jest traktowane jako btad.

16.5.3 Zagrywka powinna byé wykonana w ciggu 5 sekund od gwizdka sedziego pierwszego na
wykonanie zagrywki.

16.5.4 Zagrywka wykonana przed gwizdkiem sedziego jest niewazna i musi by¢ powtérzona.

16.5.5 Pitka powinna by¢ uderzona dtonig lub jakgkolwiek czescig reki po podrzuceniu lub upuszczeniu
pitki przez zawodnika zagrywajgcego a przed dotknieciem przez pitke podioza.
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16.5.6 Jezeli pitka po podrzuceniu lub upuszczeniu przez zawodnika zagrywajgcego, nie zostanie
dotknieta lub ztapana przez zawodnika zagrywajgcego i spadnie na podioze gry, jest
to traktowane jak zagrywka.

16.5.7 Nie ma kolejnej préby wykonania zagrywki.

16.6 ZASLONA
Partner zawodnika zagrywajgcego nie moze przeszkadzac¢ (zastaniajgc) zawodnikom zespotu
przeciwnego w obserwacji zawodnika zagrywajgcego oraz lecacej pitki. Na prosbe zespotu
odbierajgcego zawodnik musi przesuna¢ sie na bok (Rysunek 4).

16.7 BLEDY ZAGRYWKI
Nastepujgce btedy powodujg zmiane zespotu zagrywajgcego. Zawodnik zagrywajacy:

a) naruszyt kolejnosc zagrywki (Przepis 16.3),

b) nie wykonat zagrywki zgodnie z przepisami (Przepis 16.5).

16.8 BLEDY ZAGRYWKI PO UDERZENIU PILKI
Po prawidtowo wykonanej zagrywce nastepuje btad, jezeli pitka:

a) dotknie zawodnika zespotu zagrywajgcego lub nie przekroczy pionowej ptaszczyzny siatki,

b) wyjdzie "na aut” (Przepis 11.4).

17 ATAK (UDERZENIE W ATAKU)

17.1  DEFINICJA

17.1.1 Kazda akcja majgca na celu skierowanie pitki w kierunku przeciwnika, za wyjagtkiem zagrywki
i bloku, jest traktowana jako atak.

17.1.2 Atak jest zakonczony w momencie, kiedy pitka catkowicie przekroczy pionowg ptaszczyzne siatki
lub zostanie dotknieta przez zawodnika blokujgcego.

17.1.3 Kazdy z zawodnikbw moze atakowa¢ pitke znajdujgcg sie na dowolnej wysokosci,
o ile dotkniecie pitki nastgpito we wtasnej przestrzeni gry (za wyjgtkiem Przepisu 17.2.4).

17.2 BLEDY UDERZENIA W ATAKU

17.2.1 Zawodnik uderza pitke w przestrzeni gry przeciwnego zespotu (Przepis 15.1.2).

17.2.2 Zawodnik posyta pitke "na aut” (Przepis 11.4).

17.2.3 Zawodnik wykonuje atak otwartg dtonig przebijajgc pitke palcami lub "kiwajac”.

17.2.4 Zawodnik atakuje pitke z zagrywki, kiedy pitka znajduje sie catkowicie powyzej gérnej krawedzi
siatki.

17.2.5 Zawodnik wykonuje atak przebijajgc pitke palcami, kiedy tor lotu pitki nie jest prostopadty do linii
jego ramion, za wyjatkiem sytuacji, gdy pitka jest wystawiana partnerowi z zespotu.

18 BLOK

18.1 DEFINICJA
Blokowanie jest akcjg zawodnikdéw znajdujgcych sie blisko siatki. Wykonywane jest poprzez
umieszczenie rgk powyzej gornej krawedzi siatki, w celu nie dopuszczenia do przejscia na
wlasng strone pitki przebijanej przez zesp6t przeciwny (Rysunek 5).

18.2  ODBICIE PILKI PRZEZ ZAWODNIKA BLOKUJACEGO
Pierwsze odbicie po bloku moze by¢ wykonane przez dowolnego zawodnika, réwniez przez
zawodnika, ktdry dotknat pitke w bloku.
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18.3 BLOK W PRZESTRZENI PRZECIWNIKA
Podczas bloku, zawodnik moze przetozy¢ swoje dtonie i rece nad siatkg, o ile nie wplynie to na
gre zespotu przeciwnego. Nie jest dozwolone dotkniecie pitki znajdujgcej sie po stronie
przeciwnika przed wykonaniem ataku przez przeciwnika.

18.4 DOTKNIECIE PILKI W BLOKU

18.4.1 Dotkniecie pitki w bloku jest liczone jako odbicie pitki przez zespét. Po dotknieciu pitki w bloku,
zespotowi blokujgcemu przystuguija tylko dwa odbicia pitki.

8.4.2 Nastepujgce po sobie (szybkie i zachowujace ciggtosc) dotkniecia pitki przez jednego lub dwdch
blokujacych liczy sie jako jedno odbicie zespotu pod warunkiem, ze miato to miejsce w jednej
akcji (Przepis 18.4.1).

18.4.3 Zawodnik mozna dotkng¢ pitki dowolng czescig ciata.

18.5 BLEDY W BLOKU

18.5.1 Zawodnik blokujgcy dotyka pitke w przestrzeni przeciwnika przed lub réwnoczesnie w czasie
wykonywania ataku przez przeciwnika (Przepis 18.3).

18.5.2 Zawodnik blokuje pitke w przestrzeni przeciwnika poza antenkami w przestrzeni zewnetrznej.

18.5.3 Zawodnik blokuje zagrywke przeciwnika.

18.5.4 Pitka “po bloku” wychodzi "na aut”.
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ROZDZIAL VI

19 PRZERWY DLA ZESPOLU (TIME-OUTS)

19.1 DEFINICJA
Przerwa dla zespotu jest to przerwa w grze trwajgca 30 sekund.
Podczas zawodéw FIVB oraz w oficjalnych meczach w pierwszych dwoch setach, po
zdobyciu przez obydwa zespo#ty fgcznie 21 punktédw, automatycznie nastepuje dodatkowa
30-sekundowa przerwa techniczna.

19.2  ILOSC PRZERW DLA ZESPOLU
Kazdy zespét ma prawo do maksimum jednej przerwy w secie.

19.3 PROSBA O UDZIELENIE PRZERWY
Zawodnicy mogg poprosi¢ o udzielenie przerwy dla zespotu tylko wtedy, gdy pitka nie jest w
grze, przed gwizdkiem na wykonanie zagrywki. Prosbie o udzielenie przerwy dla zespotu
powinna towarzyszy¢ odpowiednia sygnalizacja wykonana rekami (Rysunek 7.4). Przerwy dla
zespotu moga nastepowac po sobie bez koniecznosci wznawiania gry miedzy nimi.
Zawodnicy muszg uzyska¢ zgode sedzidw na opuszczenie pola gry.

19.4  NIEZGODNE Z PRZEPISAMI PROSBY O UDZIELENIE PRZERWY DLA ZESPOLU
Miedzy innymi, niezgodne z przepisami sg prosby o udzielenie przerwy dla zespotu:

a) w czasie trwania akcji oraz w momencie lub po gwizdku na wykonanie zagrywki (Przepis 19.3),

b) po wykorzystaniu przystugujgcej przerwy dla zespotu (Przepis 19.2). Kazda niezgodna
z przepisami prosba, ktéra nie wplywa na przebieg gry lub nie powoduje opdznienia w grze,
powinna by¢ odrzucona bez zadnych konsekwencji dla zespotu, o ile nie powtarza sie w tym
samym secie (Przepis 20.1 b)).

20 OPOZNIENIA GRY

20.1 RODZAJE OPOZNIEN
Opoznieniem gry jest kazde dziatanie zespotu uniemozliwiajgce wznowienie gry. Miedzy innymi,
do opOznien zaliczamy:

a) przedtuzanie przerw dla zespotu po sygnale na wznowienie gry,

b) powtarzajgce sie w tym samym secie prosby niezgodne z przepisami (Przepis 19.4),

c) opéznianie gry (w normalnych warunkach gry, przerwa od zakoriczenia akcji do gwizdka
na zagrywke nie powinna by¢ dfuzsza niz 12 sekund).

20.2 KARY ZA OPOZNIANIE

20.2.1 Pierwsze opdznienie gry przez zesp6t w secie karane jest OSTRZEZENIEM ZA OPOZNIANIE
GRY.

20.2.2 Drugie i kolejne opdznienia gry przez ten sam zespo6t w tym samym secie jest btedem zespotu
i karane UPOMNIENIEM ZA OPOZNIANIE GRY: przegraniem akcji.
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21 WYJATKOWE PRZERWY W GRZE

211  KONTUZJA

21.1.1 Jezeli w czasie, kiedy pitka jest ,w grze” nastapi wypadek, sedzia musi natychmiast przerwac
gre.

Akcja jest pozniej powtarzana.

21.1.2 Kontuzjowanemu zawodnikowi przystuguje najwyzej jedna 5-cio minutowa przerwa w meczu na
dojscie do siebie. Sedzia musi zezwoli¢ na wejscie przedstawicielowi (przedstawicielom)
akredytowanej pomocy medycznej na boisko w celu udzielenia pomocy zawodnikowi. Zawodnik
musi uzyska¢ zgode sedziego na opuszczenie pola gry bez konsekwencji dla zespotu.
Na zakonczenie 5-cio minutowej przerwy sedzia gwizdze i prosi zawodnika o wyrazenie
gotowosci do gry. W tym momencie zawodnik samodzielnie ocenia swdj stan i zdolnos¢
do kontynuowania gry.

Jezeli po przerwie zawodnik nie jest w stanie kontynuowaé gry lub nie jest zdolny powrdcic¢
na pole gry, zesp6t zostaje zdekompletowany (Przepisy 7.5.31i19.1).

W wyjagtkowych przypadkach Lekarz Zawoddw oraz Delegat Techniczny mogg nie wyrazi¢ zgody
na kontynuowanie gry przez kontuzjowanego zawodnika.

Uwaga: Przerwa dla kontuzjowanego zawodnika rozpoczyna sie w momencie, kiedy
przedstawiciel (przedstawiciele) akredytowanej pomocy medycznej znajdzie sie przy zawodniku.
W przypadku, kiedy pomoc medyczna jest niedostepna, czas rozpoczecia przerwy jest okreslany
przez sedziego.

21.2 ZDARZENIA NIEZWIAZANE Z MECZEM WPLYWAJACE NA PRZEBIEG GRY
Jezeli w trakcie gry zajdzie niezalezne zdarzenie wptywajgce na przebieg gry, gra musi by¢
przerwana, zas akcja powtorzona.

21.3 PRZEDLUZAJACE SIE PRZERWY W MECZU
Jezeli nieprzewidziane okolicznosci spowodujg przerwanie meczu, Sedzia Pierwszy, Organizator
Zawodow i Komisja Kontroli Zawoddw (jezeli na zawodach jest taka Komisja) decydujg o tym,
jakie nalezy podjgc¢ srodki w celu przywrdcenia normalnych warunkdéw gry.

21.3.1 Jezeli jedna lub kilka przerw nie trwato w sumie dtuzej niz 4 godziny, mecz jest kontynuowany
z uwzglednieniem dotychczas zdobytych punktow, bez wzgledu na to czy mecz jest
kontynuowany na tym samym czy na innym boisku.

Wyniki rozegranych setéw zostajg zachowane.

21.3.2 Jezeli jedna lub kilka przerw trwato w sumie diuzej niz 4 godziny, mecz nalezy powtérzy¢.

22 ZMIANY STRON BOISKA | PRZERWY MIEDZY SETAMI

22.1  ZMIANY STRON BOISKA

22.1.1 Ze poty zmieniajg strony boiska po kazdych 7 zdobytych punktach (w pierwszych dwdéch setach)
oraz po kazdych zdobytych 5 punktach (w 3-cim secie).

22.2 PRZERWY MIEDZY SETAMI

22.2.1 Przerwa miedzy setami trwa 1 minute.

W czasie przerwy przed decydujgcym setem, sedzia pierwszy przeprowadza losowanie zgodnie
z Przepisem 8.1.

22.2.2 Zespoly muszg zmienia¢ strony boiska bez op6znienia (Przepis 22.1).

22.2.3 Jezeli zmiana stron boiska nie nastgpita we wasciwym momencie, nalezy jej dokonac
natychmiast po stwierdzeniu btedu.

Zmiana stron boiska dokonana w niewtasciwym momencie nie ma wptywu na wynik seta.
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Rozdziat VI

23

NIEWLASCIWE ZACHOWANIE

23.1

Niewtasciwe zachowanie zawodnika wobec sedziéw, zespotu przeciwnego, partnera z zespotu
lub widzéw, mozna zaliczy¢ do jednej z czterech kategorii w zaleznosci od charakteru
przewinienia.

KATEGORIE

23.1.1

23.1.2

23.1.3
23.14

23.2

Zachowanie niesportowe: zbedne dyskusje, zachowanie niezgodne z duchem fair-play majgce
wplyw na przebieg gry itp.

Zachowanie naganne: zachowanie sprzeczne z zasadami dobrego wychowania lub sprzeczne
z normami moralnymi, wulgarne wyrazanie sie.

Zachowanie obrazliwe: obrazliwe stowa lub gesty.

Agresja: atak fizyczny lub planowana napasc.

KARY (KONSEKWENCJE NIEWLASCIWEGO ZACHOWANIA)

23.2.1

23.2.2

23.2.3

23.2.4

23.3

W zaleznosci od charakteru przewinienia, zgodnie z oceng sedziego pierwszego, nakfadane
sg nastepujgce kary (kary musza by¢ odnotowane w protokole zawodow):

OSTRZEZENIE ZA NIEWLASCIWE ZACHOWANIE: za niesportowe zachowanie nie ma kary,
jakkolwiek zawodnik zostaje ostrzezony przed konsekwencjami powtérnego niesportowego
zachowania w tym samym secie.

UPOMNIENIE ZA NIEWLASCIWE ZACHOWANIE: za zachowanie naganne lub powtérne
niesportowe zachowanie zespét jest karany przegraniem akgcji.

WYKLUCZENIE: powtdrne zachowanie naganne lub zachowanie obrazliwe karane jest
wykluczeniem. Zawodnik ukarany wykluczeniem musi opusci¢ pole gry, a jego zespot zostaje
zdekompletowany w secie (Przepisy 7.4.31 9.1).

DYSKWALIFIKACJA: w przypadku agresji, ukarany zawodnik musi opusci¢ pole gry, a jego
zespot zostaje zdekompletowany w meczu (Przepisy 7.4.319.1).

GRADACJA KAR

23.4

Niewtasciwe zachowanie jest karane zgodnie z tabelg kar (Tabela 9).

Zawodnik moze byé ukarany UPOMNIENIE ZA NIEWLASCIWE ZACHOWANIE wiecej niz jeden
raz w secie.

Kumulacja kar odnosi sie tylko do jednego seta.

DYSKWALIFIKACJA spowodowana agresjg hie wymaga wczesniejszego karania.

NIEWLASCIWE ZACHOWANIE PRZED MECZEM | MIEDZY SETAMI

22

Kazde niewtasciwe zachowanie majgce miejsce przed meczem lub miedzy setami jest karane
zgodnie z tabelg kar, za$ natozona kara jest zaliczana do nastepnego seta.
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24

KOMISJA SEDZIOWSKA ORAZ ZASADY SEDZIOWANIA

24.1

SKLAD KOMISJI SEDZIOWSKIEJ

Komisja sedziowska w kazdym meczu skfada sie z:

e sedziego pierwszego

e sedziego drugiego
o sekretarza

e czterech (dwoch) sedzidw liniowych

Rozmieszczenie wszystkich sedziéw pokazane jest na Rysunku 6.

24.2 ZASADY SEDZIOWANIA

24.2.1 W czasie meczu jedynie sedzia pierwszy oraz sedzia drugi mogg uzywac¢ gwizdka:

a) Sedzia pierwszy daje sygnat na wykonanie zagrywki, rozpoczynajgcej akcje.

b) Sedzia pierwszy oraz sedzia drugi konczg gwizdkiem akcje, jezeli ktorykolwiek z nich jest
przekonany, ze zostat popetniony btgd oraz wiedzg, jaki btgd zostat popetniony.

24.2.2 Sedziowie moga uzywa¢ gwizdka w przerwach miedzy akcjami, aby wyrazi¢ zgode lub nie
wyrazi¢ zgody na zgtoszong przez zespot prosbe.

24.2.3 Natychmiast po gwizdku na zakonczenie akcji sedzia musi pokaza¢ uzywajgc oficjalnej
sygnalizacji, wykonywanej rekami Przepis 29.1):

a) zespot, ktdry bedzie zagrywat

b) rodzaj btedu, (jesli jest to konieczne)

C) zawodnika popetniajgcego btad (jesli jest to konieczne)

25 SEDZIA PIERWSZY

251 ZAIJMOWANE MIEJSCE W POLU GRY

Sedzia pierwszy wykonuje swoje obowigzki siedzac lub stojgc na podescie sedziowskim, usytuowanym
przy jednym z koncow siatki. Linia wzroku sedziego musi znajdowac sie okoto 50 cm powyzej gornej
krawedzi siatki (Rysunek 6).

25.2  UPRAWNIENIA

25.2.1 Sedzia pierwszy wykonuje swoje obowigzki od rozpoczecia do zakonczenia meczu. Podlegaja
mu pozostali sedziowie i zawodnicy.

W czasie meczu decyzje podejmowane przez sedziego pierwszego sg ostateczne. Sedzia
pierwszy moze zmieni¢ decyzje podjete przez pozostatych sedzidw, jezeli uzna, ze sg one
btedne.

Sedzia pierwszy moze wymieni¢ sedziego, jezeli uzna, ze nie wypetnia on wtasciwie swoich
obowigzkdw.

25.2.2 Sedzia pierwszy nadzoruje réwniez prace podawaczy pitek.

25.2.3 Sedzia pierwszy ma prawo do podejmowania wszelkich decyzji zwigzanych z przebiegiem gry.
Dotyczy to rowniez sytuacji nie objetych Przepisami Gry.

25.2.4 Sedzia pierwszy nie moze pozwoli¢ na zadne dyskusje zwigzane z podjetymi przez niego
decyzjami. Jednak na prosbe zawodnika powinien wyjasni¢ przepis lub podac interpretacje
przepisu, na podstawie, ktérego podjat decyzje.
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Jezeli wyjasnienie nie satysfakcjonuje zawodnika i zawodnik sktada oficjalny sprzeciw, sedzia
pierwszy musi wyrazi¢ zgode na przeprowadzenie Procedury Rozpatrzenia Protestu.

25.2.5 Przed meczem oraz w czasie meczu sedzia pierwszy jest odpowiedzialny za okreslenie czy stan
pola gry oraz inne warunki spetniajg wymagania regulaminu i pozwalajg na rozegranie meczu.
25.3 ZAKRES OBOWIAZKOW
25.3.1 Przed meczem sedzia pierwszy:
a) sprawdza stan pola gry, pitki i inne wyposazenie,
b) przeprowadza losowanie w obecnosci kapitanow zespotow,
C) nadzoruje przebieg rozgrzewki zespotow.
25.3.2 W czasie meczu jedynie sedzia pierwszy moze:
a) naktadac kary za niewtasciwe zachowanie i opdznienia
b) decydowac o:
e btedach zawodnika zagrywajgcego,
e Dbledzie zastony zespotu zagrywajgcego,
e btedach w grze,
e bledach powstajgcych nad siatkg oraz w gornej czesci siatki,
26 SEDZIA DRUGI
26.1 ZAJMOWANE MIEJSCE W POLU GRY

Sedzia drugi wypetnia swoje obowigzki stojgc poza boiskiem w poblizu stupka, po przeciwnej stronie
sedziego pierwszego. Sedzia drugi zwrdécony jest twarzg do sedziego pierwszego (Rysunek 6).

26.2 UPRAWNIENIA

26.2.1 Sedzia drugi pomaga sedziemu pierwszemu, ale ma rowniez wiasny zakres obowigzkéw
(Przepis 26.3). Jezeli sedzia pierwszy nie jest w stanie wykonywaé swoich obowigzkow, sedzia
drugi moze go zastapic.

26.2.2 Sedzia drugi moze sygnalizowac¢ bez uzycia gwizdka btedy, ktorych sygnalizacja nie lezy w jego
kompetencjach, ale nie moze wywiera¢ nacisku na sedziego pierwszego, aby te btedy uznat.

26.2.3 Sedzia drugi nadzoruje prace sekretarza.

26.2.4 Sedzia drugi przyznaje przerwy na odpoczynek i sygnalizuje zmiany stron boiska, kontroluje czas
ich trwania i odrzuca prosby niezgodne z przepisami.

26.2.5 Sedzia drugi kontroluje ilos¢ wykorzystanych przerw na odpoczynek i informuje sedziego
pierwszego oraz zainteresowany zespoét o wykorzystaniu przerwy na odpoczynek.

26.2.6 W przypadku kontuzji zawodnika sedzia drugi przyznaje przerwe dla kontuzjowanego zawodnika
i kontroluje dlugosé¢ tej przerwy (Przepis 21.1.2).

26.2.7 Podczas meczu sedzia drugi sprawdza parametry pitek i okresla czy spetniajg one wymagania
przepisow.

26.3 ZAKRES OBOWIAZKOW

26.3.1 W czasie meczu sedzia drugi sygnalizuje uzywajgc gwizdka i oficjalnej sygnalizaciji:

a) Dotknigcie przez zawodnika siatki w jej dolnej czesci oraz dotkniecie przez zawodnika antenki,
znajdujgcej sie po stronie sedziego drugiego (Przepis 15.3.1).

b) Wejscie na boisko i w przestrzen przeciwnika pod siatka, powodujgce utrudnianie gry
przeciwnikowi (Przepis 15.2).

C) Przejscie pitki nad siatkg poza przestrzenig przejscia i dotkniecie przez pitke antenki znajdujacej
sie po stronie sedziego drugiego (Przepis 11.4).
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d) Dotkniecie przez pitke przedmiotu nie biorgcego udziatu w grze (Przepis 11.4).
27 SEKRETARZ
271 ZAJMOWANE MIEJSCE W POLU GRY

Sekretarz wykonuje swoje obowigzki siedzgc przy stoliku sekretarza na wprost sedziego pierwszego,
po przeciwnej stronie boiska (Rysunek 6).

27.2

ZAKRES OBOWIAZKOW

Sekretarz wypetnia protokét z meczu zgodnie z Przepisami Gry, wspotpracujgc z sedzig drugim.

27.2.1

27.2.2

a)

b)

c)

d)

e)

f)

Przed meczem i przed kazdym nastepnym setem sekretarz wpisuje dane dotyczgce meczu
i zespotow zgodnie z ustalonymi zasadami oraz zbiera podpisy kapitanéw zespotow.

W trakcie meczu, sekretarz:

zapisuje zdobyte punkty, kontroluje czy wynik pokazywany na tablicy wynikéw jest zgodny
z wynikiem zapisanym w protokole zawodéw,

kontroluje kolejnos¢ zagrywki,

sygnalizuje kolejnos¢ zagrywki w kazdym zespole, pokazujgc tabliczki z numerami 1 i 2, ktére
to numery odpowiadajg numerowi zawodnika zagrywajgcego. W przypadku wystgpienia btedu,
natychmiast informuje o tym sedziow,

zapisuje wykorzystane przerwy na odpoczynek, sprawdzajgc ilos¢ wykorzystanych przerw
oraz informuje o tym sedziego drugiego,

informuje sedzidw o zgtoszeniu niezgodnych z przepisami présb o udzielenie przerwy
na odpoczynek,

informuje sedzidw o zakonczeniu seta oraz o zmianie stron boiska.

27.2.3 Po zakonczeniu meczu sekretarz:

a) zapisuje wynik koncowy.

b) podpisuje protokdt, zbiera podpisy kapitandw oraz sedzidw.

c) w przypadku wpisywania sprzeciwu (Przepis 6.1.7 a)), sekretarz sam wpisuje lub zezwala
zawodnikowi na wpisanie uwag dotyczgcych zakwestionowanej przez zawodnika decyzji
sedzidw.

28 SEDZIOWIE LINIOWI

28.1 ZAIJMOWANE MIEJSCE W POLU GRY

28.1.1 W oficjalnych spotkaniach miedzynarodowych, w komisji sedziowskiej musi by¢ dwoch sedzidw
liniowych. Stojg oni po przekatnej, po przeciwnych stronach boiska w odlegtosci od 1 do 2 m
od naroznika boiska.

Kazdy z sedziow liniowych obserwuje linie koncowsg i linie boczng znajdujgce sie po jego stronie
boiska (Rysunek 6).

28.1.2 Jezeli w komisji sedziowskiej jest czterech sedziéw liniowych, stojg oni w wolnej strefie, w
odlegtosci od 1 do 3 m od naroznika boiska, na przedtuzeniu linii, ktérg obserwujg (Rysunek 6).

28.2 ZAKRES OBOWIAZKOW

28.2.1 Sedziowie liniowi wypetniajg swoje obowigzki uzywajgc chorggiewek (o wymiarach 30 x 30 cm),
zgodnie z sygnalizacjg pokazang na Rysunkach 8.1 - 8.5:

a) Sedziowie liniowi sygnalizujg czy pitka upadta na boisko (pitka "w boisku”) czy tez poza nim
("aut”), za kazdym razem, kiedy pitka upadta w poblizu obserwowanej lub obserwowanych linii.

b) Sedziowie liniowi sygnalizujg dotkniecie pitki przez zesp6t odbierajacy, gdy pitka upadnie poza
boiskiem.
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C) Sedziowie liniowi sygnalizujg przejscie pitki poza przestrzenia przejscia, dotknigcie antenki itp.
(Przepis 14.1.1).
Za sygnalizacje odpowiedzialny jest przede wszystkim sedzia liniowy, znajdujgcy sie blizej toru
lotu pifki.

d) Sedziowie liniowi odpowiedzialni za linie koncowa sygnalizujg btgd wejscia na boisko przez
zawodnika zagrywajgcego (Przepis 16.5.1).
Na prosbe sedziego pierwszego, sedzia liniowy musi powtdrzy¢ sygnalizacje.

29 OFICJALNA SYGNALIZACJA

29.1  SYGNALIZACJA SEDZIOW WYKONYWANA REKAMI (RYSUNKI 7.1 - 7.23)

Sedziowie oraz sedziowie liniowi muszg uzywac oficjalnej sygnalizacji w celu pokazania przyczyny
przerwania gry wedtug nastepujgcych zasad:

29.1.1
29.1.2

29.13

29.2

Sedzia wskazuje zespdt, ktéry bedzie wykonywat zagrywke.

Jesli jest to konieczne, sedzia pokazuje rodzaj popetnionego btedu lub przyczyne przerwania gry.
Sygnat musi by¢é pokazywany przez chwile. Jesli jest wykonywany jedng reka, to nalezy
go wykonac¢ po tej stronie boiska, po ktérej zostat popetniony btad lub zostata zgtoszona prosba.

Na koniec, réwniez, jesli jest to konieczne, sedzia wskazuje zawodnika, ktory popehit btad
lub zespdt zgtaszajacy prosbe.

SYGNALIZACJA SEDZIEGO LINIOWEGO WYKONYWANA CHORAGIEWKA
(RYSUNKI 8.1 - 8.5)

Sedzia liniowy musi pokaza¢, uzywajgc oficjalnej sygnalizacji wykonywanej chorggiewkg rodzaj
popetnionego btedu. Sygnat musi by¢ pokazywany przez chwile.
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