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CHARAKTERYSTYKA GRY 
 
Siatkówka pla owa jest gr , w której uczestnicz  dwa zespo y. W ka dym zespole wyst puje dwóch 
zawodników. Mecz rozgrywany jest na piaszczystym boisku, przedzielonym siatk . Uniwersalny 
charakter i mo liwo  wybrania jednej z wielu wersji gry sprawiaj , e w siatkówk  pla ow  mo e gra  
ka dy, bez wzgl du na warunki otoczenia.  
 
Gra polega na tym, e ka dy z zespo ów przebijaj c pi  nad siatk  stara si , aby pi ka upad a                
na boisko przeciwnika, a jednocze nie stara si  nie dopu ci , aby pi ka upad a na w asne boisko.  
 
Zespó  ma prawo do trzech odbi  pi ki w celu jej przebicia na boisko przeciwnika. Odbicie pi ki w bloku 
jest liczone jako odbicie pi ki przez zespó . 
 
Pi ka jest wprowadzana do gry przez zawodnika zagrywaj cego. Pi ka powinna przelecie  nad siatk           
i spa  na boisko przeciwnika. Gra toczy si  do momentu, w którym pi ka dotknie pod a, wyjdzie          
“na aut” lub zespó  nie zdo a we w ciwy sposób przebi  pi ki na boisko przeciwnika. 
 
W siatkówce pla owej zespó  zdobywa punkt po ka dej wygranej akcji (System Punkt Za Akcj ). Je eli 
zespó  odbieraj cy zagrywk  wygra akcj , zdobywa punkt oraz prawo do wykonania zagrywki. W takiej 
sytuacji nast puje zmiana zawodnika zagrywaj cego.  
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Rozdzia  I 
 

WARUNKI GRY I WYPOSA ENIE 
 
1  POLE GRY (RYSUNEK 1) 

Polem gry nazywany jest obszar zajmowany przez boisko i woln  stref  otaczaj  boisko.  
 
1.1 WYMIARY 

1.1.1  Boisko do gry jest prostok tem o wymiarach 16 x 8 m, otoczonym woln  stref  o szeroko ci 
przynajmniej 3 m, z przestrzeni  woln  od jakichkolwiek konstrukcji (zadaszenia) do wysoko ci 
przynajmniej 7 m od pod a. 

1.1.2  Na zawodach FIVB boisko do gry jest prostok tem o wymiarach 16 x 8 m, otoczonym 
woln  stref  o szeroko ci, co najmniej 5 m i co najwy ej 6 m licz c od linii ko cowych            
i bocznych, z przestrzeni  woln  od jakichkolwiek konstrukcji (zadaszenia) do wysoko ci 
przynajmniej 12,5 m od pod a.  

   
1.2  POWIERZCHNIA POLA GRY  

1.2.1  Pole gry musi by  umieszczone na równym, p askim i jednolitym terenie piaszczystym, wolnym 
od kamieni, muszelek i innych przedmiotów mog cych spowodowa  skaleczenie lub kontuzj  
zawodników. 

1.2.2  Na zawodach FIVB warstwa sypkiego, nie ubitego piasku musi mie , co najmniej 40 cm 
boko ci. 

1.2.3  Powierzchnia pola gry nie mo e stwarza adnego niebezpiecze stwa spowodowania kontuzji 
zawodników 

1.2.4  Na zawodach FIVB piasek powinien by  przesiany do odpowiedniej wielko ci. Piasek nie 
mo e by  gruboziarnisty oraz nie mo e zawiera  kamieni i innych niebezpiecznych 
cz steczek. Piasek nie mo e by  równie  zbyt drobny i mia ki, aby nie przykleja  si  do 
skóry zawodników. Piasek nie mo e si  kurzy . 

1.2.5  Na zawodach FIVB zaleca si , aby w czasie deszczu boisko g ówne by o przykrywane 
nieprzemakalnym p ótnem lub foli . 

 
1.3  LINIE BOISKA 

1.3.1  Boisko jest wyznaczone przez dwie linie boczne i dwie linie ko cowe. Zarówno linie boczne,       
jak i linie ko cowe nale  do boiska. 

1.3.2  NIE MA linii rodkowej. 

1.3.3  Wszystkie linie maj  od 5 do 8 cm szeroko ci. 

1.3.4  Kolor linii musi zdecydowanie kontrastowa  z kolorem piasku. 

1.3.5  Linie boiska powinny by  wykonane z ta my o du ej trwa ci, za  wszystkie elementy mocuj ce 
powinny by  wykonane z mi kkiego i elastycznego materia u.  

 
1.4  STREFA ZAGRYWKI 

Strefa zagrywki jest to cz  pola gry za boiskiem, ograniczona lini  ko cow  oraz 
przed eniami dwóch linii bocznych. D ugo  strefy zagrywki ograniczona jest wielko ci  wolnej 
przestrzeni. 

 
1.5  WARUNKI POGODOWE 

Warunki pogodowe nie mog  stwarza  zagro enia odniesienia kontuzji przez zawodników. 
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1.6  O WIETLENIE  

Podczas oficjalnych mi dzynarodowych zawodów rozgrywanych po zmroku o wietlenie 
pola gry, zmierzone na wysoko ci 1 m od powierzchni boiska, musi wynosi  od 1000 do 
1500 luxów. 

Podczas zawodów FIVB o tym czy aden z wy ej wymienionych czynników nie stwarza 
zagro enia odniesienia kontuzji przez zawodników decyduj : Delegat Techniczny, Delegat 

dziowski oraz Dyrektor Zawodów.  
 
2  SIATKA I S UPKI (RYSUNEK 2) 
 
2.1  SIATKA 

Siatka o d ugo ci 8,5 m i szeroko ci 1 m (+/- 3 cm) po naci gni ciu jest zawieszona nad osi  
centraln  boiska. 

Siatka posiada kwadratowe oczka o boku 10 cm. Na ca ej d ugo ci zarówno górna jak i dolna 
kraw  siatki obszyte s  z dwóch stron ta  o szeroko ci 7-10 cm. Ta my powinny by  
wykonane z nieprzemakalnego materia u. Zaleca si , aby ta my by y w kolorze 
ciemnoniebieskim lub jaskrawym. Na ko cach górnej ta my znajduj  si  otwory, przez które 
przewleka si  linki mocuj ce górn  ta  do s upków w celu naci gni cia górnej kraw dzi siatki. 

Wewn trz górnej ta my znajduje si  elastyczna linka, za  wewn trz dolnej ta my zwyk a linka. 
Linki s  do przymocowania siatki do s upków tak, aby zarówno górna jak i dolna cz  siatki 
by y naci gni te. Dozwolone jest umieszczanie reklam na ta mach: górnej i dolnej. 

Na zawodach FIVB siatka ma d ugo  8,0 m za  oczka siatki s  mniejsze. Dopuszcza si  
umieszczanie reklam mi dzy siatk  a s upkami pod warunkiem, e reklamy nie b  
ogranicza  widoczno ci zawodnikom i s dziom. Reklamy na ww. elementach 
wyposa enia musz  by  wykonane zgodnie z odpowiednimi przepisami FIVB.   

 
2.2  TA MY BOCZNE 

Dwie kolorowe ta my o szeroko ci 5-8 cm (o takiej samej szeroko ci, co linie boiska) i d ugo ci 1 
m przymocowane s  pionowo do siatki nad liniami bocznymi boiska. Ta my boczne s  
traktowane jako cz  siatki. Dozwolone jest umieszczanie reklam na ta mach bocznych.  

 
2.3  ANTENKI 

Antenk  nazywamy elastyczny pr t o d ugo ci 1,8 m i rednicy 10 mm. Antenka wykonana jest z 
ókna szklanego lub materia u o podobnych w ciwo ciach. Dwie antenki, po jednej z ka dej 

strony, przymocowane s  do zewn trznych kraw dzi ta m bocznych, po przeciwnych stronach 
siatki (Rysunek 2). 

Górna cz  antenki, wystaj ca ponad siatk , o d ugo ci 80 cm, pomalowana jest w 10-cio cm 
pasy. Pasy powinny by  w kolorach kontrastuj cych ze sob . Zaleca si  kolory: bia y i czerwony. 

Antenki s  traktowane jako cz  siatki i ograniczaj  po bokach przestrze  przej cia (Rysunek 3, 
Przepis 14.1.1)  

 
2.4  WYSOKO  SIATKI 

Wysoko  siatki wynosi 2,43 m dla m czyzn i 2,24 m dla kobiet. 

Komentarz: W rozgrywkach m odszych zawodników, wysoko ci siatki mo e by  obni ona np.: 
 
  Dziewcz ta Ch opcy  

 16 lat i m odsi 2,24 m 2,24 m  

 14 lat i m odsi 2,12 m 2,12 m  

 12 lat i m odsi 2,00 m 2,00 m  
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Wysoko  siatki jest mierzona na rodku boiska. Do mierzenia wysoko ci siatki powinno u ywa  
si  pr ta z zaznaczon  miar . Wysoko  siatki nad liniami bocznymi musi by  taka sama po 
obydwu stronach. Dopuszcza si , aby nad liniami bocznymi siatka by a wy sza ni  na rodku 
boiska, aczkolwiek nie mo e by  wy sza o wi cej ni  2 cm. 

 
2.5  S UPKI 

upki, na których zawieszona jest siatka powinny by  g adkie. Przekrój s upka powinien by  
ko em. Wysoko  s upka powinna wynosi  2,55 m. Dodatkowo konstrukcja s upka powinna 
umo liwia  regulacj  wysoko ci siatki. S upki powinny by  przytwierdzone do pod a w 
odleg ci 0,7-1 m od linii bocznych boiska, przy czym odleg  od linii boiska do os ony s upka 
powinna by  taka sama po obu stronach boiska. Zabronione jest stosowanie odci gów 
przymocowanych do pod a. Wszystkie elementy niebezpieczne oraz utrudniaj ce przej cie 
ko o s upka powinny by  usuni te. S upki powinny by  zabezpieczone os onami. 

 
2.6  WYPOSA ENIE DODATKOWE 

Wyposa enie dodatkowe okre lone jest w odr bnych przepisach FIVB. 
 
3  PI KA 
 
3.1  CHARAKTERYSTYKA (PARAMETRY PI KI) 

Pi ka musi mie  kszta t kulisty. Powinna by  wykonana z materia u elastycznego (skóra, 
syntetyczna skóra lub podobny materia ), odpornego na wilgo  i nie poch aniaj cego wody tzn. 
powinna by  przystosowana do gry na wie ym powietrzu podczas deszczu. Wewn trz pi ki 
powinna znajdowa  si  d tka wykonana z gumy lub podobnego materia u. Proces 
zaaprobowania materia u typu syntetyczna skóra reguluj  odpowiednie przepisy FIVB.  

Kolor:    Jasny (np. pomara czowy, ty, ró owy, bia y itp.)  
Obwód:    66-68 cm dla zawodów FIVB 
Ci ar:    260-280 g 
Ci nienie wewn trzne:   171-221 mbar lub hPA (0,175-0,225 Kg/cm2) 

 
3.2  PODOBIE STWO PI EK 

Wszystkie pi ki u ywane w meczu musz  charakteryzowa  si  takimi samymi parametrami 
odno nie koloru, obwodu, wagi, ci nienia, modelu pi ki itp. 

Oficjalne zawody mi dzynarodowe musz  by  rozgrywane pi kami posiadaj cymi 
homologacj  FIVB. 

 
3.3  GRA TRZEMA PI KAMI 

Podczas zawodów FIVB mecze powinny by  rozgrywane z u yciem trzech pi ek. W 
zwi zku z tym sze ciu podawaczy pi ek powinno znajdowa  si  w wolnej strefie 
otaczaj cej boisko, po jednym w ka dym rogu wolnej strefy oraz po jednym za s dziami 
zgodnie z Rysunkiem 6.  
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Rozdzia  II 
 
UCZESTNICY ZAWODÓW  
 
4  ZESPO Y 
 
4.1  SK AD ZESPO U I WPISANIE SK ADU DO PROTOKO U ZAWODÓW 

4.1.1  Zespó  sk ada si  wy cznie z dwóch zawodników. 

4.1.2  Tylko dwóch zawodników zapisanych w protokole zawodów mo e uczestniczy  w meczu. 

4.1.3  Podczas zawodów FIVB zabronione jest prowadzenie zespo u przez trenera w czasie 
meczu. 

 
4.2  KAPITAN  

Kapitan zespo u powinien by  oznaczony w protokole zawodów.  
 
5  WYPOSA ENIE ZAWODNIKÓW 
 
5.1  STRÓJ SPORTOWY 

5.1.1  Strój sportowy zawodników sk ada si  z krótkich spodenek lub kostiumu k pielowego. Zawodnicy 
mog  nosi  koszulki lub koszulki bez r kawków chyba, e wygl d stroju sportowego jest 
zdefiniowany w regulaminie zawodów. Zawodnicy mog  nosi  nakrycia g owy. 

5.1.2  Podczas zawodów FIVB zawodnicy tego samego zespo u musz  wyst powa  w strojach 
tego samego koloru i kroju, okre lonych w regulaminie turnieju. 

5.1.3  Strój zawodników musi by  czysty. 

5.1.4  Zawodnicy musz  gra  boso chyba, chyba, e s dziowie wyra  zgod  na gr  w obuwiu. 

5.1.5  Koszulki zawodników (lub spodenki, je eli zawodnicy mog  wyst powa  bez koszulek) musz  
by  oznaczone numerami 1 i 2. Numer musi by  umieszczony na piersiach (lub z przodu 
spodenek). 

5.1.6  Kolor numeru musi wyra nie odró nia  si  od koloru koszulki. Wysoko  numeru wynosi,              
co najmniej 10 cm, za  ta ma tworz ca numer powinna mie , co najmniej 1,5 cm szeroko ci.  

 
5.2  DOZWOLONE ZMIANY STROJÓW 

5.2.1  Je eli obydwa zespo y przyb  na mecz w koszulkach tego samego koloru, losowanie decyduje 
o tym, który z zespo ów musi zmieni  koszulki.  

5.2.2  S dzia pierwszy mo e zezwoli  jednemu lub kilku zawodnikom: 

a) na gr  w skarpetkach lub/i w butach 

b) na zmian  mokrej koszulki mi dzy setami, pod warunkiem, e nowa koszulka spe nia wszystkie 
wymagania regulaminowe oraz przepisy FIVB (Przepisy 5.1.5 i 5.1.6) 

5.2.3  Tylko na pro  zawodnika, s dzia pierwszy mo e wyrazi  zgod  na gr  w podkoszulce                 
i spodniach treningowych. 

    
5.3  NIEDOZWOLONE WYPOSA ENIE – STRÓJ SPORTOWY I PRZEDMIOTY 

5.3.1  Zabronione jest noszenie jakichkolwiek ozdób lub przedmiotów takich jak spinki, pier cionki             
i bransoletki mog cych spowodowa  zranienie zawodnika. 

5.3.2  Zawodnicy mog  na w asne ryzyko gra  w okularach. 

5.3.3  Nie wolno gra  w strojach sportowych nie posiadaj cych oficjalnej numeracji (Przepisy 5.1.5            
i 5.1.6). 
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6  PRAWA I OBOWI ZKI UCZESTNIKÓW ZAWODÓW 
 
6.1  OBYDWAJ ZAWODNICY 

6.1.1  Uczestnicy zawodów musz  zna  i stosowa  si  do Oficjalnych Przepisów Gry w Siatkówk  
Pla ow . 

6.1.2 Uczestnicy zawodów musz  akceptowa  decyzje podj te przez s dziów, zachowuj c nale yty 
szacunek i nie kwestionuj c wydanych orzecze . W przypadku w tpliwo ci mog  poprosi              
o wyja nienie zastosowanego przepisu. 

6.1.3 Uczestnicy zawodów musz  zachowywa  si  z szacunkiem oraz przestrzega  zasad FAIR 
PLAY, nie tylko wobec s dziów, ale równie  w stosunku do organizatorów zawodów, partnerów    
z zespo u, przeciwników oraz widzów.  

6.1.4  Zawodnikom nie wolno podejmowa  dzia  wymuszaj cych podj cie przez s dziów decyzji 
korzystnych dla swojego zespo u lub te  dzia  maj cych na celu ukrycie b dów pope nionych 
przez swój zespó .  

6.1.5 Zawodnikom nie wolno podejmowa  dzia  maj cych na celu opó nienie gry. 

6.1.6  Dozwolone jest porozumiewanie si  mi dzy cz onkami zespo u w czasie meczu. 

6.1.7 Podczas meczu, w czasie, kiedy pi ka jest ”poza gr ” (Przepis 6.1.2) obydwaj zawodnicy maj  
prawo rozmawia  z s dziami w nast puj cych trzech przypadkach: 

a) Prosz c o wyja nienie zastosowanego przepisu lub interpretacj  Przepisów Gry. Je eli 
wyja nienie nie satysfakcjonuje zawodników, jeden z nich musi natychmiast zg osi  s dziemu 
pierwszemu ch  przeprowadzenia Procedury Rozpatrzenia Protestu. 

b)  W celu uzyskania zgody na: 

 zmian  stroju lub wyposa enia, 
 sprawdzenia numeru zawodnika zagrywaj cego, 
 sprawdzenia siatki, pi ki, pod a gry itp., 
 poprawienia linii boiska. 

c)  Zg aszaj c pro  o przyznanie przerwy na odpoczynek (Przepis 19.3) 

Uwaga: zawodnicy musz  uzyska  zgod  s dziego na opuszczenie pola gry.  

6.1.8  Po zako czeniu meczu: 

a)  Obydwaj zawodnicy dzi kuj  s dziom i przeciwnikom. 

b) Je eli wcze niej, jeden z zawodników zg osi  s dziemu pierwszemu ch  przeprowadzenia 
Procedury Rozpatrzenia Protestu, przys uguje mu prawo do potwierdzenia tego faktu w formie 
pisemnej, poprzez wpisanie uwag do protoko u z meczu (Przepis 6.1.7 a)).  

 
6.2  KAPITAN ZESPO U 

6.2.1  Przed meczem, kapitan zespo u: 

a)  Podpisuje protokó  zawodów. 

b)  Reprezentuje swój zespó  w losowaniu. 

6.2.2  Po zako czeniu meczu kapitan zespo u potwierdza wynik ko cowy meczu, podpisuj c protokó  z 
meczu.  

  
6.3  USYTUOWANIE KRZESE EK DLA ZAWODNIKÓW (Rysunek 1) 

Krzese ka dla zawodników powinny by  ustawione 5 m od linii bocznej boiska i nie bli ej ni  3 m 
od stolika sekretarza zawodów. 
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Rozdzia  III 
 

PUNKT, SET I ZWYCI ZCA MECZU 
 
7  SPOSÓB LICZENIA PUNKTÓW 
 
7.1  WYGRANIE MECZU 

7.1.1  Mecz wygrywa zespó , który wygra  dwa sety. 

7.1.2  W przypadku remisu 1: 1 po dwóch rozegranych setach, decyduj cy (3-ci) set jest rozgrywany    
do 15 punktów, przy czym aby wygra  seta zespó  musi uzyska  przynajmniej dwa punkty 
przewagi. 

 
7.2  WYGRANIE SETA 

7.2.1  Seta (z wyj tkiem decyduj cego 3-go seta) wygrywa zespó , który jako pierwszy zdob dzie            
21 punktów, uzyskuj c przynajmniej dwa punkty przewagi. W przypadku remisu 20: 20, gra         
jest kontynuowana do momentu, kiedy jeden z zespo ów uzyska 2 punkty przewagi (22-20,       
23-21 itd.). 

7.2.2  Decyduj cy set jest rozgrywany zgodnie z Przepisem 7.1.2. 
 
7.3  WYGRANIE AKCJI 

Zawsze, gdy zespó  pope ni b d zagrywki lub nie zdo a przebi  pi ki na boisko przeciwnika lub 
pope ni jakikolwiek inny b d, zespó  przeciwny wygrywa akcj , co ma nast puj ce 
konsekwencje: 

7.3.1  Je eli zagrywa  zespó  przeciwny, to zdobywa on punkt i nadal zagrywa. 

7.3.2  Je eli zespó  przeciwny przyjmowa  zagrywk , to zdobywa on punkt oraz prawo do wykonania 
zagrywki.  

 
7.4  WALKOWER (NIEPRZYST PIENIE DO GRY) ORAZ ZESPÓ  ZDEKOMPLETOWANY  

7.4.1  Je eli zespól odmówi gry, po wezwaniu do rozpocz cia gry, przegrywa mecz walkowerem. Mecz 
ko czy si  wynikiem 0-2 oraz 0-21, 0-21 w setach.  

7.4.2  Zespó , który we w ciwym czasie nie pojawi si  na boisku przegrywa mecz walkowerem. Wynik 
meczu jest taki jak w Przepisie 7.4.1. 

7.4.3  Zespó  zdekompletowany w secie lub w meczu przegrywa odpowiednio seta lub mecz (Przepis 
9.1). Zespo owi przeciwnemu dodaje si  punkty lub punkty i sety, konieczne do wygrania seta    
lub meczu. Zespól zdekompletowany zachowuje zdobyte punkty i sety.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

13     Oficjalne Przepisy Gry w Siatkówk  Pla ow  

 

Rozdzia  IV 
 

PRZYGOTOWANIE DO MECZU, PRZEBIEG GRY 
 
8  PRZYGOTOWANIE DO MECZU 
 
8.1  LOSOWANIE 

Przed rozgrzewk , s dzia pierwszy przeprowadza losowanie w obecno ci kapitanów obydwu 
zespo ów. Zwyci zca losowania wybiera: 

a)   Zagrywk  lub przyj cie zagrywki albo 

b)   Stron  boiska 

Kapitan, który przegra  losowanie wybiera jedn  z pozosta ych mo liwo ci. 

Przed drugim setem kapitan, który przegra  losowanie przed pierwszym setem, jako pierwszy 
wybiera jedn  z mo liwo ci a) lub b).  

Przed decyduj cym setem odbywa si  ponowne losowanie. 
 
8.2  ROZGRZEWKA 

Przed meczem, zespo y mog  si  rozgrzewa  “na siatce” przez 3 minuty, je eli wcze niej mia y 
do dyspozycji inne boisko lub przez 5 minut, je eli nie mia y mo liwo ci rozgrzewania si  na 
innym boisku.  

 
9  USTAWIENIE ZESPO ÓW 
 
9.1  ZAWODNICY   

Obydwaj zawodnicy w ka dym zespole (Przepis 4.1.1) musz  przez ca y czas uczestniczy            
w grze. 

 
9.2  ZMIANY   

NIE MA zmian zawodników ani mo liwo ci wymiany zawodnika w zespole. 
 
10  USTAWIENIE ZAWODNIKÓW NA BOISKU 
 
10.1  USTAWIENIE ZAWODNIKÓW  

10.1.1 W momencie uderzenia pi ki przez zawodnika zagrywaj cego, ka dy z zespo ów musi znajdowa  
si  w obr bie swojej po owy boiska (za wyj tkiem zawodnika zagrywaj cego). 

10.1.2 Zawodnicy mog  si  ustawia  wzgl dem siebie w dowolny sposób. NIE MA adnych ogranicze  
dotycz cych miejsc zajmowanych na boisku. 

10.1.3 NIE MA b du ustawienia 
 
10.2  KOLEJNO  ZAGRYWKI 

Kolejno  zagrywki musi by  zachowana od pocz tku do ko ca seta (zgodnie z kolejno ci  
podan  przez kapitana zespo u po losowaniu).  

 
10.3  B D KOLEJNO CI ZAGRYWKI 

10.3.1 B d kolejno ci zagrywki jest pope niony, kiedy zagrywka nie jest wykonana zgodnie                       
z kolejno ci  podan  przez kapitana zespo u. 

10.3.2 Sekretarz zawodów musi sygnalizowa  w ciw  kolejno  zagrywki, a w sytuacji, kiedy 
niew ciwy zawodnik zamierza wprowadzi  pi  do gry, skorygowa  kolejno  zagrywki. 

10.3.3 B d kolejno ci zagrywki jest karany przegraniem akcji (Przepis 12.2.1). 
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Rozdzia  V 
 

SYTUACJE W GRZE 
 
11  PI KA PODCZAS GRY 
 
11.1  PI KA ”W GRZE” 

Akcja rozpoczyna si  wraz z gwizdkiem s dziego, natomiast pi ka jest ”w grze” od momentu 
uderzenia jej przez zawodnika zagrywaj cego.  

 
11.2  PI KA “POZA GR ” 

Akcj  ko czy gwizdek s dziego. Je eli s dzia odgwizduje b d w grze, pi ka jest “poza gr ” od 
momentu pope nienia b du (Przepis 12.2.2). 

 
11.3  PI KA “W BOISKU” 

Pi ka jest “w boisku”, je eli dotknie powierzchni boiska lub którejkolwiek z linii boiska                     
(Przepis 1.3).  

 
11.4  AUT 

Pi ka jest “autowa”, gdy: 

a)  dotknie pod a poza boiskiem, nie dotykaj c linii boiska; 

b)  dotknie przedmiotu znajduj cego si  poza boiskiem, elementu zadaszenia lub osoby nie bior cej 
udzia u w grze; 

c)  dotknie antenek, linek mocuj cych siatk , s upków lub siatki za ta mami bocznymi i antenkami; 

d)  po zagrywce lub po trzecim odbiciu pi ki przez zespó , ca kowicie przekroczy pionow  
aszczyzn  siatki, ca kowicie lub cz ciowo poza przestrzeni  przej cia (Przepis 14.1.3, 

Rysunek 3). 
  
12  DY W GRZE 
 
12.1  DEFINICJA 

12.1.1 Ka da akcja niezgodna z Przepisami Gry jest b dem w grze. 

12.1.2 S dziowie oceniaj  b dy i wyci gaj  konsekwencje zgodnie z Przepisami Gry. 
 
12.2  NAST PSTWA (KONSEKWENCJE) B DU 

12.2.1 Pope nienie b du zawsze poci ga za sob  okre lone konsekwencje. Przeciwnicy zespo u 
pope niaj cego b d wygrywaj  akcje zgodnie z Przepisem 7.3. 

12.2.2 Je eli bezpo rednio po sobie zosta y pope nione dwa lub wi cej b dów, konsekwencje                
 wyci gane tylko w stosunku do b du, który zosta  pope niony jako pierwszy. 

12.2.3 Je eli dwa lub wi cej b dów zostanie pope nionych równocze nie przez obydwa zespo y, 
nast puje B D OBUSTRONNY, akcja jest przerwana, a nast pnie powtórzona. 

 
13  ODBICIE PI KI  
 
13.1  ODBICIA PI KI PRZEZ ZESPÓ  

13.1.1 Ka dy zespó  ma prawo do najwy ej trzech odbi  w celu przebicia pi ki nad siatk  na stron  
przeciwnika. 

13.1.2 Do odbi  pi ki przez zespó  zaliczamy zarówno zamierzone odbicie pi ki, jak i niezamierzone 
przez zawodnika dotkni cie pi ki. 

13.1.3 Zawodnikowi nie wolno odbi  pi ki dwa razy pod rz d (wyj tki: Przepisy: 13.4.3 a), b) i 18.2). 
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13.2  RÓWNOCZESNE ODBICIA  

13.2.1 Dwóch zawodników mo e odbi  pi  w tym samym momencie. 

13.2.2 Je eli dwóch zawodników z tego samego zespo u równocze nie odbije pi , zespo owi zalicza 
si  dwa odbicia (wyj tek przy blokowaniu, Przepis 18.4.2). 

Je eli dwóch zawodników z tego samego zespo u próbuje odbi  pi , ale pi ka zostanie 
dotkni ta tylko przez jednego zawodnika, zespo owi zalicza si  jedno odbicie. 

Je eli zawodnicy si  zderz , aden z nich nie pope nia b du. 

13.2.3 Je eli dwaj zawodnicy z przeciwnych zespo ów równocze nie dotkn  pi ki nad siatka i pi ka 
pozostanie w grze, zespo owi, na którego stron  spadla pi ka przys uguj  trzy odbicia. Je eli po 
takiej akcji pi ka wyjdzie “na aut” na stronie jednego z zespo ów, b d pope nia zespó  znajduj cy 
si  po przeciwnej stronie siatki. 

Je eli w wyniku równoczesnego odbicia nad siatk  przez zawodników z przeciwnych zespo ów 
pi ka zostanie przytrzymana, aden z zespo ów NIE pope nia b du. 

     
13.3  ODBICIE Z POMOC  

W obr bie pola gry, zawodnikowi nie wolno korzysta  z pomocy ani partnera z zespo u, ani 
adnego innego przedmiotu w celu odbicia pi ki. Je eli zawodnik jest w sytuacji, e mo e 

pope ni  b d (np. dotkn  siatki, przeszkodzi  w grze przeciwnikowi) dozwolone jest 
przytrzymanie lub zatrzymanie przez partnera z zespo u maj ce na celu niedopuszczenie do 
pope nienia b du.  

 
13.4  CHARAKTERYSTYKA ODBICIA 

13.4.1 Pi ka mo e by  dotkni ta ka  cz ci  cia a. 

13.4.2 Pi ka musi by  odbita, nie mo e by  z apana lub rzucona. Pi ka mo e by  skierowana w dowoln  
stron . 

Wyj tki: 
a) W akcji obronnej, przy silnej, trudnej do obrony pi ce, pi ka mo e by  przez chwil  przytrzymana 

przy odbiciu palcami sposobem górnym.  

b)  W wyniku równoczesnego odbicia przez zawodników z przeciwnych zespo ów, mo e doj  do 
przytrzymania pi ki. 

13.4.3 Pi ka mo e by  odbita kilkoma cz ciami cia a pod warunkiem, e kontakt kilku cz ci cia a            
z pi  nast puje równocze nie.  

Wyj tki: 

a) Podczas blokowania, dozwolone s  nast puj ce po sobie dotkni cia pi ki (Przepis 18.4.2) przez 
jednego lub dwóch blokuj cych, pod warunkiem, e ma to miejsce w jednej akcji. 

b)    Przy pierwszym odbiciu zespo u, o ile nie jest to odbicie palcami sposobem górnym (Przepis 
13.4.2 a)), pi ka mo e by  odbita kolejno ró nymi cz ciami cia a, pod warunkiem, e ma to 
miejsce w jednej akcji. 

 
13.5  B DY POWSTAJ CE PODCZAS ODBICIA PI KI 

13.5.1 CZTERY ODBICIA: Zespó  odbija pi  cztery razy przed przebiciem pi ki na stron  przeciwnika 
(Przepis 13.1.1). 

13.5.2 ODBICIE Z POMOC : Zawodnik korzysta z pomocy partnera z zespo u lub innego przedmiotu    
w celu odbicia pi ki w obr bie pola gry (Przepis 13.3).  

13.5.3 PI KA PRZYTRZYMANA: zawodnik nie odbi  pi ki (Przepis 13.4.2) o ile nie mia o to miejsca         
w akcji obronnej przy silnej, trudnej do obrony pi ce (Przepis 13.4.2 a)) lub w wyniku 
równoczesnego odbicia nad siatk  przez zawodników z przeciwnych zespo ów pi ka zosta a 
przez chwil  przytrzymana (Przepis 13.4.2 b)).  
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13.5.4 PODWÓJNE ODBICIE: zawodnik odbije pi  dwa razy z rz du lub pi ka jest kolejno odbita 
ró nymi cz ciami cia a (Przepisy 13.1.3 i 13.4.3).  

 
14  PI KA W POBLI U SIATKI  
 
14.1  PILKA PRZECHODZ  NAD SIATK  

14.1.1 Pi ka przebijana na stron  przeciwnika musi przej  nad siatk  w przestrzeni przej cia        
(Rysunek 3). Przestrze  przej cia jest cz ci  pionowej p aszczyzny wyznaczonej przez 

aszczyzn  siatki, ograniczon  w nast puj cy sposób: 

a)  od do u, górn  kraw dzi  siatki, 

b)  po bokach, antenkami oraz ich wyobra onym przed eniem, 

c)  od góry, zadaszeniem lub jak kolwiek konstrukcj , je eli taka wyst puje.  

14.1.2 Pi ka, która przesz a pionow  p aszczyzn  siatki w kierunku wolnej strefy przeciwnika          
(Przepis 15) ca kowicie lub cz ciowo poza przestrzeni  przej cia, mo e by  skierowana                
z powrotem na w asn  stron  boiska w ramach odbi  przys uguj cych zespo owi, pod 
warunkiem, e: 

 pi ka grana z powrotem przekracza pionow  p aszczyzn  siatki ca kowicie lub cz ciowo 
poza przestrzeni  przej cia po tej samej stronie boiska. 

Zespó  przeciwny nie mo e zapobiega  wykonaniu takiej akcji. 

14.1.3 Pi ka jest “autowa”, je eli ca kowicie przekroczy p aszczyzn  siatki w przestrzeni pod siatk  
(Rysunek 3). 

14.1.4 Zawodnik mo e wej  na boisko przeciwnika w celu odbicia pi ki, zanim pi ka ca kowicie 
przekroczy pionow  p aszczyzn  siatki w przestrzeni pod siatk  lub w celu skierowania                  
z powrotem na w asne boisko pi ki przechodz cej poza przestrzeni  przej cia (Przepis 15.2). 

 
14.2  PI KA DOTYKAJ CA SIATKI  

Pi ka przechodz ca na stron  przeciwnika (Przepis 14.1.1) mo e dotkn  siatki. 
 
14.3  PI KA ”W SIATCE” 

14.3.1 Pi ka skierowana w siatk  mo e by  dalej odbijana przez ten sam zespó  w ramach 
przys uguj cego zespo owi limitu trzech odbi . 

14.3.2 Je eli w wyniku uderzenia pi ki w siatk , siatka zostanie zerwana lub zostan  rozerwane oczka    
w siatka, akcja musi by  przerwana, a nast pnie powtórzona. 

 
15  ZAWODNIK PRZY SIATCE 

Ka dy zespó  powinien gra  na swoim boisku i w swojej przestrzeni gry, jakkolwiek dopuszcza 
si  mo liwo  odzyskania pi ki spoza wolnej strefy. 

 
15.1  DOTKNI CIE PI KI PO STRONIE PRZECIWNIKA 

15.1.1 Podczas bloku, zawodnik blokuj cy mo e dotkn  pi  po stronie przeciwnika, pod warunkiem, 
e nie utrudni to gry zespo owi przeciwnemu, przed lub w czasie wykonywania ataku (Przepis 

18.3). 

15.1.2 Zawodnik mo e prze  r  nad siatk  na stron  przeciwnika po wykonanym ataku pod 
warunkiem, e kontakt z pi  nast pi  w przestrzeni gry zawodnika atakuj cego. 

 
15.2  WEJ CIE W PRZESTRZE , NA BOISKO I/LUB W WOLN  STREF  PRZECIWNIKA 

Zawodnik mo e wej  w przestrze , na boisko i/lub w woln  stref  przeciwnika, o ile nie 
przeszkodzi to w grze zespo owi przeciwnemu. 
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15.3  DOTKNI CIE SIATKI 

15.3.1 Zabronione jest dotkni cie jakiejkolwiek cz ci siatki oraz antenek (wyj tek: Przepis 15.3.4). 

15.3.2 Po odbiciu pi ki, zawodnik mo e dotkn  s upków, linek lub innych elementów s cych              
do przymocowania siatki, o ile nie przeszkodzi to w grze zespo owi przeciwnemu. 

15.3.3 Je eli pi ka skierowana w siatk  przez jedn  z dru yn spowoduje, e siatka dotknie zawodnika 
dru yny przeciwnej, aden z zespo ów nie pope nia b du. 

15.3.4 Nie jest b dem przypadkowe dotkni cie siatki w osami. 
 
15.4  B DY ZAWODNIKA PRZY SIATCE 

15.4.1 Zawodnik dotyka pi ki lub zawodnika zespo u przeciwnego po stronie zespo u przeciwnego, 
przed lub w czasie wykonywania ataku przez zawodnika zespo u przeciwnego (Przepis 15.1.1). 

15.4.2 Zawodnik wchodzi w przestrze , na boisko i/lub w woln  stref  przeciwnika, utrudniaj c gr  
zespo owi przeciwnemu (Przepis 15.2). 

15.4.3 Zawodnik dotyka siatki (Przepis 15.3.1). 
 
16  ZAGRYWKA 
 
16.1  DEFINICJA 

Zagrywka jest to wprowadzenie pi ki do gry przez w ciwego zawodnika zagrywaj cego, 
znajduj cego si  w strefie zagrywki, który uderza pi  d oni  lub jak kolwiek cz ci  r ki. 

 
16.2  PIERWSZA ZAGRYWKA W SECIE 

Pierwsz  zagrywk  w secie wykonuje zespó , który j  wybra  lub otrzyma  w losowaniu           
(Przepis 8.1).  

 
16.3  KOLEJNO  ZAGRYWKI 

Po wykonaniu pierwszej zagrywki w secie, zawodnik zagrywaj cy ustalany jest w nast puj cy 
sposób: 

a) Je eli zespó  zagrywaj cy wygra akcj , nadal zagrywa ten sam zawodnik 

b)  Je eli zespó  odbieraj cy wygra akcj , zdobywa on prawo do wykonania zagrywki. W zespole 
tym b dzie zagrywa  ten zawodnik, który ostatnio nie zagrywa . 

 
16.4  ZEZWOLENIE NA WYKONANIE ZAGRYWKI 

dzia pierwszy zezwala na wykonanie zagrywki po upewnieniu si , e w ciwy zawodnik 
zagrywaj cy posiada pi  i znajduje si  za lini  ko cow  oraz, e obydwa zespo y s  gotowe do 
gry (Rysunek 8.1). 

 
16.5  WYKONANIE ZAGRYWKI 

16.5.1 Zawodnik zagrywaj cy mo e dowolnie zmienia  pozycj  w strefie zagrywki. W momencie 
wykonania zagrywki lub odbicia si  w celu wykonania zagrywki w wyskoku, zawodnik 
zagrywaj cy nie mo e dotyka  boiska (i linii ko cowej) ani pola poza stref  zagrywki. Stopa 
zawodnika nie mo e znajdowa  si  pod lini . Po uderzeniu pi ki, zawodnik mo e wej                 
lub wyl dowa  poza stref  zagrywki lub na boisku. 

16.5.2 Przesuni cie si  linii w wyniku obsuni cia si  piasku, spowodowanego przez zawodnika 
zagrywaj cego NIE jest traktowane jako b d. 

16.5.3 Zagrywka powinna by  wykonana w ci gu 5 sekund od gwizdka s dziego pierwszego na 
wykonanie zagrywki. 

16.5.4 Zagrywka wykonana przed gwizdkiem s dziego jest niewa na i musi by  powtórzona. 

16.5.5 Pi ka powinna by  uderzona d oni  lub jak kolwiek cz ci  r ki po podrzuceniu lub upuszczeniu 
pi ki przez zawodnika zagrywaj cego a przed dotkni ciem przez pi  pod a.  



 

 

18     Oficjalne Przepisy Gry w Siatkówk  Pla ow  

 

16.5.6 Je eli pi ka po podrzuceniu lub upuszczeniu przez zawodnika zagrywaj cego, nie zostanie 
dotkni ta lub z apana przez zawodnika zagrywaj cego i spadnie na pod e gry, jest                     
to traktowane jak zagrywka.  

16.5.7 Nie ma kolejnej próby wykonania zagrywki. 
  
16.6  ZAS ONA 

Partner zawodnika zagrywaj cego nie mo e przeszkadza  (zas aniaj c) zawodnikom zespo u 
przeciwnego w obserwacji zawodnika zagrywaj cego oraz lec cej pi ki. Na pro  zespo u 
odbieraj cego zawodnik musi przesun  si  na bok (Rysunek 4). 

 
16.7  B DY ZAGRYWKI 

Nast puj ce b dy powoduj  zmian  zespo u zagrywaj cego. Zawodnik zagrywaj cy: 

a)  naruszy  kolejno  zagrywki (Przepis 16.3), 

b)  nie wykona  zagrywki zgodnie z przepisami (Przepis 16.5). 
 
16.8  B DY ZAGRYWKI PO UDERZENIU PI KI 

Po prawid owo wykonanej zagrywce nast puje b d, je eli pi ka: 

a)  dotknie zawodnika zespo u zagrywaj cego lub nie przekroczy pionowej p aszczyzny siatki, 

b)  wyjdzie ”na aut” (Przepis 11.4). 
 
17  ATAK (UDERZENIE W ATAKU) 
 
17.1  DEFINICJA 

17.1.1 Ka da akcja maj ca na celu skierowanie pi ki w kierunku przeciwnika, za wyj tkiem zagrywki           
i bloku, jest traktowana jako atak. 

17.1.2 Atak jest zako czony w momencie, kiedy pi ka ca kowicie przekroczy pionow  p aszczyzn  siatki 
lub zostanie dotkni ta przez zawodnika blokuj cego. 

17.1.3 Ka dy z zawodników mo e atakowa  pi  znajduj  si  na dowolnej wysoko ci,                           
o ile dotkni cie pi ki nast pi o we w asnej przestrzeni gry (za wyj tkiem Przepisu 17.2.4).  

 
17.2  B DY UDERZENIA W ATAKU 

17.2.1 Zawodnik uderza pi  w przestrzeni gry przeciwnego zespo u (Przepis 15.1.2). 

17.2.2 Zawodnik posy a pi  ”na aut” (Przepis 11.4). 

17.2.3 Zawodnik wykonuje atak otwart  d oni  przebijaj c pi  palcami lub ”kiwaj c”.  

17.2.4 Zawodnik atakuje pi  z zagrywki, kiedy pi ka znajduje si  ca kowicie powy ej górnej kraw dzi 
siatki.  

17.2.5 Zawodnik wykonuje atak przebijaj c pi  palcami, kiedy tor lotu pi ki nie jest prostopad y do linii 
jego ramion, za wyj tkiem sytuacji, gdy pi ka jest wystawiana partnerowi z zespo u. 

 
18  BLOK 
 
18.1  DEFINICJA 

Blokowanie jest akcj  zawodników znajduj cych si  blisko siatki. Wykonywane jest poprzez 
umieszczenie r k powy ej górnej kraw dzi siatki, w celu nie dopuszczenia do przej cia na 

asn  stron  pi ki przebijanej przez zespó  przeciwny (Rysunek 5). 
   
18.2  ODBICIE PI KI PRZEZ ZAWODNIKA BLOKUJ CEGO 

Pierwsze odbicie po bloku mo e by  wykonane przez dowolnego zawodnika, równie  przez 
zawodnika, który dotkn  pi  w bloku. 
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18.3  BLOK W PRZESTRZENI PRZECIWNIKA 

Podczas bloku, zawodnik mo e prze  swoje d onie i r ce nad siatk , o ile nie wp ynie to na 
gr  zespo u przeciwnego. Nie jest dozwolone dotkni cie pi ki znajduj cej si  po stronie 
przeciwnika przed wykonaniem ataku przez przeciwnika.  

 
18.4  DOTKNI CIE PI KI W BLOKU 

18.4.1 Dotkni cie pi ki w bloku jest liczone jako odbicie pi ki przez zespó . Po dotkni ciu pi ki w bloku, 
zespo owi blokuj cemu przys uguj  tylko dwa odbicia pi ki. 

8.4.2 Nast puj ce po sobie (szybkie i zachowuj ce ci ) dotkni cia pi ki przez jednego lub dwóch 
blokuj cych liczy si  jako jedno odbicie zespo u pod warunkiem, e mia o to miejsce w jednej 
akcji (Przepis 18.4.1). 

18.4.3 Zawodnik mo na dotkn  pi ki dowoln  cz ci  cia a.  
 
18.5  B DY W BLOKU 

18.5.1 Zawodnik blokuj cy dotyka pi  w przestrzeni przeciwnika przed lub równocze nie w czasie 
wykonywania ataku przez przeciwnika (Przepis 18.3).  

18.5.2 Zawodnik blokuje pi  w przestrzeni przeciwnika poza antenkami w przestrzeni zewn trznej. 

18.5.3 Zawodnik blokuje zagrywk  przeciwnika. 

18.5.4 Pi ka “po bloku” wychodzi ”na aut”. 
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ROZDZIA  VI 
 

PRZERWY I OPÓ NIENIA 
 
19  PRZERWY DLA ZESPO U (TIME-OUTS) 
 
19.1  DEFINICJA 

Przerwa dla zespo u jest to przerwa w grze trwaj ca 30 sekund.  

Podczas zawodów FIVB oraz w oficjalnych meczach w pierwszych dwóch setach, po 
zdobyciu przez obydwa zespo y cznie 21 punktów, automatycznie nast puje dodatkowa 
30-sekundowa przerwa techniczna. 

 
19.2  ILO  PRZERW DLA ZESPO U 

Ka dy zespó  ma prawo do maksimum jednej przerwy w secie. 
 
19.3  PRO BA O UDZIELENIE PRZERWY 

Zawodnicy mog  poprosi  o udzielenie przerwy dla zespo u tylko wtedy, gdy pi ka nie jest w 
grze, przed gwizdkiem na wykonanie zagrywki. Pro bie o udzielenie przerwy dla zespo u 
powinna towarzyszy  odpowiednia sygnalizacja wykonana r kami (Rysunek 7.4). Przerwy dla 
zespo u mog  nast powa  po sobie bez konieczno ci wznawiania gry mi dzy nimi. 

Zawodnicy musz  uzyska  zgod  s dziów na opuszczenie pola gry. 
 
19.4  NIEZGODNE Z PRZEPISAMI PRO BY O UDZIELENIE PRZERWY DLA ZESPO U 

Mi dzy innymi, niezgodne z przepisami s  pro by o udzielenie przerwy dla zespo u: 

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

b)  po wykorzystaniu przys uguj cej przerwy dla zespo u (Przepis 19.2). Ka da niezgodna                  
z przepisami pro ba, która nie wp ywa na przebieg gry lub nie powoduje opó nienia w grze, 
powinna by  odrzucona bez adnych konsekwencji dla zespo u, o ile nie powtarza si  w tym 
samym secie (Przepis 20.1 b)).  

 
20  OPÓ NIENIA GRY 
 
20.1  RODZAJE OPÓ NIE  

Opó nieniem gry jest ka de dzia anie zespo u uniemo liwiaj ce wznowienie gry. Mi dzy innymi,              
do opó nie  zaliczamy: 

a) przed anie przerw dla zespo u po sygnale na wznowienie gry, 

b) powtarzaj ce si  w tym samym secie pro by niezgodne z przepisami (Przepis 19.4), 

c)  opó nianie gry (w normalnych warunkach gry, przerwa od zako czenia akcji do gwizdka              
na zagrywk  nie powinna by  d sza ni  12 sekund). 

 
20.2  KARY ZA OPÓ NIANIE 

20.2.1 Pierwsze opó nienie gry przez zespó  w secie karane jest OSTRZE ENIEM ZA OPÓ NIANIE 
GRY.  

20.2.2 Drugie i kolejne opó nienia gry przez ten sam zespó  w tym samym secie jest b dem zespo u        
i karane UPOMNIENIEM ZA OPÓ NIANIE GRY: przegraniem akcji. 
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21  WYJ TKOWE PRZERWY W GRZE 
 
21.1  KONTUZJA 

21.1.1 Je eli w czasie, kiedy pi ka jest „w grze” nast pi wypadek, s dzia musi natychmiast przerwa  
gr .  

Akcja jest pó niej powtarzana. 

21.1.2 Kontuzjowanemu zawodnikowi przys uguje najwy ej jedna 5-cio minutowa przerwa w meczu na 
doj cie do siebie. S dzia musi zezwoli  na wej cie przedstawicielowi (przedstawicielom) 
akredytowanej pomocy medycznej na boisko w celu udzielenia pomocy zawodnikowi. Zawodnik 
musi uzyska  zgod  s dziego na opuszczenie pola gry bez konsekwencji dla zespo u.                  
Na zako czenie 5-cio minutowej przerwy s dzia gwi e i prosi zawodnika o wyra enie 
gotowo ci do gry. W tym momencie zawodnik samodzielnie ocenia swój stan i zdolno              
do kontynuowania gry. 

Je eli po przerwie zawodnik nie jest w stanie kontynuowa  gry lub nie jest zdolny powróci            
na pole gry, zespó  zostaje zdekompletowany (Przepisy 7.5.3 i 9.1). 

W wyj tkowych przypadkach Lekarz Zawodów oraz Delegat Techniczny mog  nie wyrazi  zgody 
na kontynuowanie gry przez kontuzjowanego zawodnika. 

Uwaga: Przerwa dla kontuzjowanego zawodnika rozpoczyna si  w momencie, kiedy 
przedstawiciel (przedstawiciele) akredytowanej pomocy medycznej znajdzie si  przy zawodniku. 
W przypadku, kiedy pomoc medyczna jest niedost pna, czas rozpocz cia przerwy jest okre lany 
przez dziego.  

 
21.2  ZDARZENIA NIEZWI ZANE Z MECZEM WP YWAJ CE NA PRZEBIEG GRY 

Je eli w trakcie gry zajdzie niezale ne zdarzenie wp ywaj ce na przebieg gry, gra musi by  
przerwana, za  akcja powtórzona.  

 
21.3  PRZED AJ CE SI  PRZERWY W MECZU  

Je eli nieprzewidziane okoliczno ci spowoduj  przerwanie meczu, S dzia Pierwszy, Organizator 
Zawodów i Komisja Kontroli Zawodów (je eli na zawodach jest taka Komisja) decyduj  o tym, 
jakie nale y podj rodki w celu przywrócenia normalnych warunków gry. 

21.3.1 Je eli jedna lub kilka przerw nie trwa o w sumie d ej ni  4 godziny, mecz jest kontynuowany        
z uwzgl dnieniem dotychczas zdobytych punktów, bez wzgl du na to czy mecz jest 
kontynuowany na tym samym czy na innym boisku.  

Wyniki rozegranych setów zostaj  zachowane.  

21.3.2 Je eli jedna lub kilka przerw trwa o w sumie d ej ni  4 godziny, mecz nale y powtórzy . 
 
22  ZMIANY STRON BOISKA I PRZERWY MI DZY SETAMI 
 
22.1  ZMIANY STRON BOISKA 

22.1.1 Ze po y zmieniaj  strony boiska po ka dych 7 zdobytych punktach (w pierwszych dwóch setach) 
oraz po ka dych zdobytych 5 punktach (w 3-cim secie).  

 
22.2  PRZERWY MI DZY SETAMI 

22.2.1 Przerwa mi dzy setami trwa 1 minut . 

W czasie przerwy przed decyduj cym setem, s dzia pierwszy przeprowadza losowanie zgodnie 
z Przepisem 8.1. 

22.2.2 Zespo y musz  zmienia  strony boiska bez opó nienia (Przepis 22.1). 

22.2.3 Je eli zmiana stron boiska nie nast pi a we w ciwym momencie, nale y jej dokona  
natychmiast po stwierdzeniu b du.  

Zmiana stron boiska dokonana w niew ciwym momencie nie ma wp ywu na wynik seta. 
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Rozdzia  VII 
 

NIEW CIWE ZACHOWANIE 
 
23  NIEW CIWE ZACHOWANIE 

Niew ciwe zachowanie zawodnika wobec s dziów, zespo u przeciwnego, partnera z zespo u                 
lub widzów, mo na zaliczy  do jednej z czterech kategorii w zale no ci od charakteru 
przewinienia. 

 
23.1  KATEGORIE 

23.1.1 Zachowanie niesportowe: zb dne dyskusje, zachowanie niezgodne z duchem fair-play maj ce 
wp yw na przebieg gry itp. 

23.1.2 Zachowanie naganne: zachowanie sprzeczne z zasadami dobrego wychowania lub sprzeczne 
z normami moralnymi, wulgarne wyra anie si . 

23.1.3 Zachowanie obra liwe: obra liwe s owa lub gesty. 

23.1.4 Agresja: atak fizyczny lub planowana napa . 
 
23.2  KARY (KONSEKWENCJE NIEW CIWEGO ZACHOWANIA) 

W zale no ci od charakteru przewinienia, zgodnie z ocen  s dziego pierwszego, nak adane                     
 nast puj ce kary (kary musz  by  odnotowane w protokole zawodów): 

23.2.1 OSTRZE ENIE ZA NIEW CIWE ZACHOWANIE: za niesportowe zachowanie nie ma kary, 
jakkolwiek zawodnik zostaje ostrze ony przed konsekwencjami powtórnego niesportowego 
zachowania w tym samym secie.  

23.2.2 UPOMNIENIE ZA NIEW CIWE ZACHOWANIE: za zachowanie naganne lub powtórne 
niesportowe zachowanie zespó  jest karany przegraniem akcji. 

23.2.3 WYKLUCZENIE: powtórne zachowanie naganne lub zachowanie obra liwe karane jest 
wykluczeniem. Zawodnik ukarany wykluczeniem musi opu ci  pole gry, a jego zespó  zostaje 
zdekompletowany w secie (Przepisy 7.4.3 i 9.1).  

23.2.4 DYSKWALIFIKACJA: w przypadku agresji, ukarany zawodnik musi opu ci  pole gry, a jego 
zespó  zostaje zdekompletowany w meczu (Przepisy 7.4.3 i 9.1).  

 
23.3  GRADACJA KAR 

Niew ciwe zachowanie jest karane zgodnie z tabel  kar (Tabela 9). 

Zawodnik mo e by  ukarany UPOMNIENIE ZA NIEW CIWE ZACHOWANIE wi cej ni  jeden 
raz w secie.  

Kumulacja kar odnosi si  tylko do jednego seta.  

DYSKWALIFIKACJA spowodowana agresj  nie wymaga wcze niejszego karania. 
 
23.4  NIEW CIWE ZACHOWANIE PRZED MECZEM I MI DZY SETAMI 

Ka de niew ciwe zachowanie maj ce miejsce przed meczem lub mi dzy setami jest karane 
zgodnie z tabel  kar, za  na ona kara jest zaliczana do nast pnego seta. 
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Rozdzia  VIII 
 

KOMISJA S DZIOWSKA ORAZ ZASADY S DZIOWANIA 
 
24  KOMISJA S DZIOWSKA ORAZ ZASADY S DZIOWANIA 
 
24.1  SK AD KOMISJI S DZIOWSKIEJ 

Komisja s dziowska w ka dym meczu sk ada si  z: 

 s dziego pierwszego 
 s dziego drugiego 
 sekretarza 
 czterech (dwóch) s dziów liniowych 

Rozmieszczenie wszystkich s dziów pokazane jest na Rysunku 6. 
  
24.2  ZASADY S DZIOWANIA  

24.2.1 W czasie meczu jedynie s dzia pierwszy oraz s dzia drugi mog  u ywa  gwizdka: 

a) dzia pierwszy daje sygna  na wykonanie zagrywki, rozpoczynaj cej akcj . 

b)  dzia pierwszy oraz s dzia drugi ko cz  gwizdkiem akcj , je eli którykolwiek z nich jest 
przekonany, e zosta  pope niony b d oraz wiedz , jaki b d zosta  pope niony. 

24.2.2 S dziowie mog  u ywa  gwizdka w przerwach mi dzy akcjami, aby wyrazi  zgod  lub nie 
wyrazi  zgody na zg oszon  przez zespó  pro . 

24.2.3 Natychmiast po gwizdku na zako czenie akcji s dzia musi pokaza  u ywaj c oficjalnej 
sygnalizacji, wykonywanej r kami Przepis 29.1):  

a)  zespó , który b dzie zagrywa   

b)  rodzaj b du, (je li jest to konieczne) 

c)  zawodnika pope niaj cego b d (je li jest to konieczne) 
 
25  DZIA PIERWSZY 
 
25.1  ZAJMOWANE MIEJSCE W POLU GRY 

dzia pierwszy wykonuje swoje obowi zki siedz c lub stoj c na pode cie s dziowskim, usytuowanym 
przy jednym z ko ców siatki. Linia wzroku s dziego musi znajdowa  si  oko o 50 cm powy ej górnej 
kraw dzi siatki (Rysunek 6). 
 
25.2  UPRAWNIENIA 

25.2.1 S dzia pierwszy wykonuje swoje obowi zki od rozpocz cia do zako czenia meczu. Podlegaj  
mu pozostali s dziowie i zawodnicy. 

W czasie meczu decyzje podejmowane przez s dziego pierwszego s  ostateczne. S dzia 
pierwszy mo e zmieni  decyzje podj te przez pozosta ych s dziów, je eli uzna, e s  one 

dne. 

dzia pierwszy mo e wymieni  s dziego, je eli uzna, e nie wype nia on w ciwie swoich 
obowi zków. 

25.2.2 S dzia pierwszy nadzoruje równie  prac  podawaczy pi ek. 

25.2.3 S dzia pierwszy ma prawo do podejmowania wszelkich decyzji zwi zanych z przebiegiem gry. 
Dotyczy to równie  sytuacji nie obj tych Przepisami Gry. 

25.2.4 S dzia pierwszy nie mo e pozwoli  na adne dyskusje zwi zane z podj tymi przez niego 
decyzjami. Jednak na pro  zawodnika powinien wyja ni  przepis lub poda  interpretacj  
przepisu, na podstawie, którego podj  decyzj . 
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Je eli wyja nienie nie satysfakcjonuje zawodnika i zawodnik sk ada oficjalny sprzeciw, s dzia 
pierwszy musi wyrazi  zgod  na przeprowadzenie Procedury Rozpatrzenia Protestu. 

25.2.5 Przed meczem oraz w czasie meczu s dzia pierwszy jest odpowiedzialny za okre lenie czy stan 
pola gry oraz inne warunki spe niaj  wymagania regulaminu i pozwalaj  na rozegranie meczu.  

  
25.3  ZAKRES OBOWI ZKÓW 

25.3.1 Przed meczem s dzia pierwszy: 

a)  sprawdza stan pola gry, pi ki i inne wyposa enie, 

b)  przeprowadza losowanie w obecno ci kapitanów zespo ów, 

c)  nadzoruje przebieg rozgrzewki zespo ów. 

25.3.2 W czasie meczu jedynie s dzia pierwszy mo e: 

a)  nak ada  kary za niew ciwe zachowanie i opó nienia 

b)  decydowa  o: 

 b dach zawodnika zagrywaj cego, 
 b dzie zas ony zespo u zagrywaj cego, 
 b dach w grze, 
 b dach powstaj cych nad siatk  oraz w górnej cz ci siatki, 

 
26  DZIA DRUGI 
 
26.1   ZAJMOWANE MIEJSCE W POLU GRY 

dzia drugi wype nia swoje obowi zki stoj c poza boiskiem w pobli u s upka, po przeciwnej stronie 
dziego pierwszego. S dzia drugi zwrócony jest twarz  do s dziego pierwszego (Rysunek 6). 

 
26.2  UPRAWNIENIA 

26.2.1 S dzia drugi pomaga s dziemu pierwszemu, ale ma równie  w asny zakres obowi zków 
(Przepis 26.3). Je eli s dzia pierwszy nie jest w stanie wykonywa  swoich obowi zków, s dzia 
drugi mo e go zast pi . 

26.2.2 S dzia drugi mo e sygnalizowa  bez u ycia gwizdka b dy, których sygnalizacja nie le y w jego 
kompetencjach, ale nie mo e wywiera  nacisku na s dziego pierwszego, aby te b dy uzna . 

26.2.3 S dzia drugi nadzoruje prac  sekretarza. 

26.2.4 S dzia drugi przyznaje przerwy na odpoczynek i sygnalizuje zmiany stron boiska, kontroluje czas 
ich trwania i odrzuca pro by niezgodne z przepisami.  

26.2.5 S dzia drugi kontroluje ilo  wykorzystanych przerw na odpoczynek i informuje s dziego 
pierwszego oraz zainteresowany zespó  o wykorzystaniu przerwy na odpoczynek. 

26.2.6 W przypadku kontuzji zawodnika s dzia drugi przyznaje przerw  dla kontuzjowanego zawodnika 
i kontroluje d ugo  tej przerwy (Przepis 21.1.2). 

26.2.7 Podczas meczu s dzia drugi sprawdza parametry pi ek i okre la czy spe niaj  one wymagania 
przepisów.  

 
26.3  ZAKRES OBOWI ZKÓW 

26.3.1 W czasie meczu s dzia drugi sygnalizuje u ywaj c gwizdka i oficjalnej sygnalizacji: 

a)  Dotkni cie przez zawodnika siatki w jej dolnej cz ci oraz dotkni cie przez zawodnika antenki, 
znajduj cej si  po stronie s dziego drugiego (Przepis 15.3.1). 

b) Wej cie na boisko i w przestrze  przeciwnika pod siatk , powoduj ce utrudnianie gry 
przeciwnikowi (Przepis 15.2). 

c) Przej cie pi ki nad siatk  poza przestrzeni  przej cia i dotkni cie przez pi  antenki znajduj cej 
si  po stronie s dziego drugiego (Przepis 11.4). 
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d)  Dotkni cie przez pi  przedmiotu nie bior cego udzia u w grze (Przepis 11.4). 
 
27  SEKRETARZ  
 
27.1  ZAJMOWANE MIEJSCE W POLU GRY 

Sekretarz wykonuje swoje obowi zki siedz c przy stoliku sekretarza na wprost s dziego pierwszego,       
po przeciwnej stronie boiska (Rysunek 6). 
 
27.2  ZAKRES OBOWI ZKÓW 

Sekretarz wype nia protokó  z meczu zgodnie z Przepisami Gry, wspó pracuj c z s dzi  drugim. 

27.2.1 Przed meczem i przed ka dym nast pnym setem sekretarz wpisuje dane dotycz ce meczu             
i zespo ów zgodnie z ustalonymi zasadami oraz zbiera podpisy kapitanów zespo ów. 

27.2.2 W trakcie meczu, sekretarz: 

a) zapisuje zdobyte punkty, kontroluje czy wynik pokazywany na tablicy wyników jest zgodny             
z wynikiem zapisanym w protokole zawodów, 

b) kontroluje kolejno  zagrywki, 

c) sygnalizuje kolejno  zagrywki w ka dym zespole, pokazuj c tabliczki z numerami 1 i 2, które        
to numery odpowiadaj  numerowi zawodnika zagrywaj cego. W przypadku wyst pienia b du, 
natychmiast informuje o tym s dziów, 

d) zapisuje wykorzystane przerwy na odpoczynek, sprawdzaj c ilo  wykorzystanych przerw         
oraz informuje o tym s dziego drugiego, 

e) informuje s dziów o zg oszeniu niezgodnych z przepisami pró b o udzielenie przerwy                  
na odpoczynek, 

f) informuje s dziów o zako czeniu seta oraz o zmianie stron boiska. 

27.2.3 Po zako czeniu meczu sekretarz: 

a) zapisuje wynik ko cowy. 

b) podpisuje protokó , zbiera podpisy kapitanów oraz s dziów. 

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

dziów. 
 
28  DZIOWIE LINIOWI  
 
28.1  ZAJMOWANE MIEJSCE W POLU GRY 

28.1.1 W oficjalnych spotkaniach mi dzynarodowych, w komisji s dziowskiej musi by  dwóch s dziów 
liniowych. Stoj  oni po przek tnej, po przeciwnych stronach boiska w odleg ci od 1 do 2 m        
od naro nika boiska.  

Ka dy z s dziów liniowych obserwuje lini  ko cow  i linie boczn  znajduj ce si  po jego stronie 
boiska (Rysunek 6). 

28.1.2 Je eli w komisji s dziowskiej jest czterech s dziów liniowych, stoj  oni w wolnej strefie, w 
odleg ci od 1 do 3 m od naro nika boiska, na przed eniu linii, któr  obserwuj  (Rysunek 6). 

 
28.2  ZAKRES OBOWI ZKÓW 

28.2.1 S dziowie liniowi wype niaj  swoje obowi zki u ywaj c chor giewek (o wymiarach 30 x 30 cm), 
zgodnie z sygnalizacj  pokazan  na Rysunkach 8.1 - 8.5: 

a) dziowie liniowi sygnalizuj  czy pi ka upad a na boisko (pi ka ”w boisku”) czy te  poza nim 
(”aut”), za ka dym razem, kiedy pi ka upad a w pobli u obserwowanej lub obserwowanych linii. 

b) dziowie liniowi sygnalizuj  dotkni cie pi ki przez zespó  odbieraj cy, gdy pi ka upadnie poza 
boiskiem. 
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c) dziowie liniowi sygnalizuj  przej cie pi ki poza przestrzenia przej cia, dotkni cie antenki itp. 
(Przepis 14.1.1).  

Za sygnalizacj  odpowiedzialny jest przede wszystkim s dzia liniowy, znajduj cy si  bli ej toru 
lotu pi ki. 

d) dziowie liniowi odpowiedzialni za lini  ko cowa sygnalizuj  b d wej cia na boisko przez 
zawodnika zagrywaj cego (Przepis 16.5.1). 

Na pro  s dziego pierwszego, s dzia liniowy musi powtórzy  sygnalizacj . 
 
29  OFICJALNA SYGNALIZACJA 
 
29.1 SYGNALIZACJA S DZIÓW WYKONYWANA R KAMI (RYSUNKI 7.1 - 7.23)  

dziowie oraz s dziowie liniowi musz  u ywa  oficjalnej sygnalizacji w celu pokazania przyczyny 
przerwania gry wed ug nast puj cych zasad: 

29.1.1 S dzia wskazuje zespó , który b dzie wykonywa  zagrywk . 

29.1.2 Je li jest to konieczne, s dzia pokazuje rodzaj pope nionego b du lub przyczyn  przerwania gry. 
Sygna  musi by  pokazywany przez chwil . Je li jest wykonywany jedn  r , to nale y               
go wykona  po tej stronie boiska, po której zosta  pope niony b d lub zosta a zg oszona pro ba.  

29.1.3 Na koniec, równie , je li jest to konieczne, s dzia wskazuje zawodnika, który pope ni  b d           
lub zespó  zg aszaj cy pro .  

 
29.2 SYGNALIZACJA S DZIEGO LINIOWEGO WYKONYWANA CHOR GIEWK  
             (RYSUNKI 8.1 - 8.5) 

dzia liniowy musi pokaza , u ywaj c oficjalnej sygnalizacji wykonywanej chor giewk  rodzaj 
pope nionego b du. Sygna  musi by  pokazywany przez chwil . 
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