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Siatkéwka Plazowa jest grg, w ktérej uczestniczg dwa zespoty sktadajace sie
z dwéch zawodnikdw, na piaszczystym boisku przedzielonym siatka.

Zesp6t ma prawo do trzech odbié pitki w celu przebicia pitki na boisko
przeciwnika (wiaczajgc w to odbicie pitki w bloku).

W Siatkéwce Plazowej zespdt 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




CZESC 1:
FILOZOFIA PRZEPISOW | SEDZIOWANIA




CZESC 1: FILOZOFIA PRZEPISOW | SEDZIOWANIA
WPROWADZENIE

Siatkdwka Plazowa jest jednym z najbardziej popularnych, rekreacyjnych sportéw na sSwiecie o wysokim stopniu
wspotzawodnictwa. Jest szybka, ekscytujaca, a akcje podczas meczéw emocjonujgce i pasjonujgce. Siatkdwka
plazowa skupia w sobie kilka istotnych wspodtgrajacych ze sobg elementdw, ktérych interakcje czynig ja unikatem

wsrad gier zespotowych.

W ostatnich latach FIVB poczynito wiele krokéw w celu adaptacji gry dla nowoczesnego odbiorcy.

Ten tekst zostat napisany dla szerokiej grupy zainteresowanej siatkéwka — zawodnikdéw, trenerdw, sedzidw,
publicznosci, komentatoréw w celu:

e lepszego zrozumienia zasad, umozliwienia podniesienia poziomu gry — trenerzy mogg stworzy¢ strukture
druzyny i taktyki, a zawodnicy efektywniej podnosi¢ swoje umiejetnosci;

e lepszego zrozumienia przez oficjeli zaleznosci miedzy regutami co pozwala im na podejmowanie lepszych
decyzji.

To wprowadzenie na poczatku skupia sie na siatkdwce plazowej jako rywalizacji aby nastepnie ukazac gtéwne cechy
niezbedne do dobrego sedziowania.

SIATKOWKA PLAZOWA JEST RYWALIZACIA

Zawody majg wiele ukrytych, mocnych punktow. Ukazujg najlepsze zdolnosci, ducha, kreatywnos¢ i estetyke.
Przepisy s3 tak skonstruowane, aby uwydatni¢ wszystkie mocne strony. Poza kilkoma wyjatkami siatkdwka plazowa
pozwala wszystkim zawodnikom na wykazanie sie zaréwno przy siatce (atak), jak rowniez w polu (obrona lub
zagrywka). Wczesni przedstawiciele gry na piaskach Kalifornii byliby nadal w stanie jg rozpoznaé poniewaz siatkdwka
plazowa pozostata przez lata wierna pewnym wyrdzniajgcym sie i kluczowym elementom. Kilka z nich widocznych
jest rdwniez w innych dyscyplinach, w ktérych uzywa sie siatki/pitki/rakiety:

e zagrywka

e rotacja (zmiana zagrywajacego)
e atak

e obrona

Siatkéwka Plazowa jest jednak unikalna wsréd tych gier, poniewaz ktadzie nacisk na staty ruch pitki — pitka w ruchu —
pozwalajgc kazdej z druzyn na odbicie pitki przed przebiciem jej na strone przeciwnikow.
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CZESC 1: FILOZOFIA PRZEPISOW | SEDZIOWANIA
Modyfikacja przepisu dotyczacego zagrywki zmieni zwyktg zagrywke w ofensywng bron.

Koncepcja rotacji zostata wprowadzona aby pozwoli¢ zawodnikom na udoskonalenie ich wszechstronnosci.

Zawodnicy uzywajg tej struktury (ram) w celu sprawdzenia technik, taktyk oraz sity. Struktura ta pozwala
zawodnikom na swobodne wyrazanie emocji w celu wprowadzenia w zachwyt widzow i publicznosci.

Wizerunek Siatkéwki Plazowej jest coraz lepszy.

Dobrego sedziego charakteryzuje uczciwos¢ i konsekwencja:
e jest uczciwy w stosunku do wszystkich uczestnikéw,
e jest postrzegany jako uczciwy przez publicznosé.

To wymaga duzego zaufania — sedzia musi zosta¢ obdarzony zaufaniem ze strony zawodnikdéw, a jest to mozliwe
poprzez:

e bycie trafnym w swych osadach i decyzjach,

e zrozumienie dlaczego dany przepis zostat napisany,

e bycie skutecznym organizatorem,

e pozwolenie na ptynng gre i doprowadzenie jej do korica,

e bycie pedagogiem, wychowawcy, ktory karze za niesportowe zachowanie i upomina za nieuprzejme
zachowanie,

e promowanie sportu — pozwala to, aby spektakularne elementy gry byty uwydatnione, a zawodnicy robili to
co potrafig najlepiej — bawili publicznosé.

W koncu mozemy powiedzied, iz dobry sedzia bedzie uzywat przepisow w taki sposéb, aby uatrakcyjnity one zawody
dla wszystkich uczestnikéw.

Wszyscy, ktdrzy czytali wczesniej przepisy, ktére podazajg za dzisiejszg dyscypling powinni zastanowic¢ sie dlaczego
tych kilka paragraféw zostato napisane i jaka jest ich pozycja w dzisiejszym sporcie.

Get involved !

Keep the ball flying !
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CZESC 2 SEKCJA 1: GRA

ROZDZIAL 1:
WARUNKI GRY | WYPOSAZENIE

1 POLE GRY

Pole gry sktada sie z boiska do gry i wolnej strefy. Pole gry powinno by¢ prostokatne 1.1,D1
i symetryczne.

Patrz Przepis

1.1.1 Boisko do gry jest prostokatem o wymiarach 16 x 8 m, otoczonym wolng strefg D2
o szerokosci przynajmniej 3 m z kazdej strony.

Wolna przestrzen jest przestrzenig nad polem gry wolng od jakichkolwiek przeszkéd
(zadaszenia, obiektéw) do wysokos$ci minimum 7 m od podtoza.

1.1.2 Podczas swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB wolna strefa musi mie¢ wymiary
co najmniej 5 m i nie wiecej niz 6 m liczac od linii koncowych i bocznych,
z przestrzenia wolng od jakichkolwiek konstrukcji (zadaszenia) do wysokosci
przynajmniej 12,5 m od podtoza.

1.2.1 Pole gry musi by¢ umieszczone na mozliwie jak najbardziej réwnym, ptaskim oraz
jednolitym terenie piaszczystym, wolnym od kamieni, muszelek i innych przedmiotow
mogacych spowodowac skaleczenie lub kontuzje zawodnikow.

1.2.2 Podczas Swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB warstwa sypkiego, nieubitego
piasku musi mie¢ co najmniej 40 cm gtebokosci.

1.2.3 Powierzchnia pola gry nie moze stwarzac zadnego niebezpieczeristwa spowodowania
kontuzji zawodnikdw.

1.2.4 Podczas swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB piasek powinien by¢ przesiany do
odpowiedniej wielkosci. Piasek nie moze by¢ gruboziarnisty oraz nie moze zawierac
kamieni i innych niebezpiecznych czasteczek. Piasek nie moze by¢ réwniez zbyt
drobny i miatki, aby nie przyklejat sie do skéry zawodnikéw. Piasek nie moze sie
kurzy¢.

1.2.5 Podczas swiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB zaleca sie, aby w czasie deszczu
boisko gtéwne byto przykrywane nieprzemakalnym ptétnem lub folig.
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CZESC 2 SEKCJA 1: GRA
1.3 LINIE BOISKA

1.3.1 Wszystkie linie majg szerokos¢ 5 cm. Linie muszg by¢ koloru zdecydowanie
kontrastujgcego z kolorem piasku.

1.3.2 Linie ograniczajgce boisko

Dwie linie boczne i dwie linie koricowe wyznaczajg boisko do gry. Nie ma linii
srodkowej. Wszystkie linie koricowe i boczne wykreslone sg wewnatrz boiska do gry.

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

1.4 STREFY | POLA
Wyrdzniamy jedynie boisko, strefe zagrywki i strefe wolng otaczajacg boisko.

141 Strefa zagrywki o szerokosci 8 m znajduje sie za kazda linig koricowa boiska.
Gtebokos¢ strefy zagrywki ograniczona jest szerokoscig wolnej strefy.

15 WARUNKI POGODOWE

Warunki pogodowe nie mogg stwarza¢ zagrozenia odniesienia kontuzji przez
zawodnikéw.

1.6 OSWIETLENIE

Podczas $wiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB rozgrywanych po zmroku
natezenie oswietlenia pola gry, zmierzone na wysokosci 1 m od powierzchni boiska,
musi wynosi¢ od 1000 do 1500 luxéw.

2 SIATKA | StUPKI
2.1 WYSOKOSC SIATKI
2.1.1 Siatka zawieszona jest nad osig centralng boiska. Gdérna krawedz siatki jest

umieszczona na wysokosci 2,43 m dla mezczyzn i 2,24m dla kobiet.

W rozgrywkach mtodszych zawodnikéw wysokos¢ siatki moze by¢ obnizona:

Grupy wiekowe Dziewczeta Chtiopcy
16 lat i mtodsi 2,24 m 2,24 m
14 lat i mtodsi 2,12 m 2,12 m
12 lat i mtodsi 2,00 m 2,00 m
2.1.2 Wysokos¢ siatki mierzona jest na srodku boiska za pomocg przymiaru sztywnego.

Wysokos¢ na obu koncach siatki (mierzona nad liniami bocznymi) musi by¢ doktadnie
taka sama i nie moze by¢ wieksza niz 2 cm ponad wysokos¢ przepisowa.

Oficjalne Przepisy Gry w Siatkdwke Plazowg 2013-2016
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Siatka o dtugosci 8,5 m i szerokosci 1m (+/-3 cm) po naciggnieciu jest zawieszona nad
osig centralng boiska.

Siatka posiada kwadratowe oczka o boku 10 cm. Na catej dtugosci zaréwno dolna, jak
i gérna krawedz siatki obszyte sg z dwdch stron tasma o szerokosci 7-10 cm. Tasmy
powinny by¢ wykonane z nieprzemakalnego materiatu. Zaleca sie, aby tasmy byty
w kolorze ciemnoniebieskim lub jaskrawym. Na korncach gérnej tasmy znajdujg sie
otwory, przez ktére przewleka sie linki mocujgce gorng tasme do stupkéow w celu
naciggniecia gornej krawedzi siatki.

Wewnatrz gdrnej tasmy znajduje sie elastyczna linka, zas wewnatrz dolnej tasmy
zwykta linka. Linki stuzg do przymocowania siatki do stupkéw tak, aby zaréwno goérna
jak i dolna czes$¢ siatki byty naciggniete. Dozwolone jest umieszczanie reklam
na tasmach: gérnej i dolnej.

Podczas swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB siatka ma dtugos¢ 8,0 m zas oczka
siatki sg mniejsze. Dopuszcza sie umieszczanie reklam miedzy siatkg a stupkami pod
warunkiem, ze reklamy nie beda ogranicza¢ widocznosci zawodnikom i sedziom.
Reklamy na ww. elementach wyposazenia muszg by¢ wykonane zgodnie
z odpowiednimi przepisami FIVB.

Dwie kolorowe tasmy o szerokosci 5 cm (o takiej samej szerokosci, co linie boiska)
i dtugosci 1 m przymocowane sg pionowo do siatki nad liniami bocznymi boiska.
Tasmy boczne s3 traktowane jako czes¢ siatki.

Dozwolone jest umieszczanie reklam na tasmach bocznych.

Antenkg nazywamy elastyczny pret o dtugosci 1,8 m i srednicy 10 mm. Antenka
wykonana jest z wtdkna szklanego lub materiatu o podobnych wtasciwosciach.

Dwie antenki, po jednej z kazdej strony, przymocowane sg do zewnetrznych krawedzi
tasm bocznych, po przeciwnych stronach siatki.

GOrna czesc antenki, wystajgca ponad siatke, o dtugosci 80 cm, pomalowana jest w
10-cio cm pasy. Pasy powinny by¢ w kolorach kontrastujgcych ze sobg. Zaleca sie
kolory: biaty i czerwony.

Antenki sg traktowane jako czes¢ siatki i ograniczajg po bokach przestrzen przejscia.

Stupki powinny by¢ przytwierdzone do podtoza w jednakowej odlegtosci 0,7-1 m
mierzonej od linii bocznej boiska do ostony stupka. Stupki majg wysokos$é 2,55 m, a ich
wysokos¢ powinna byé dodatkowo regulowana.

Podczas oficjalnych zawodow FIVB stupki muszg byé umieszczone w odlegtosci 1 m
od linii boczne;.
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Stupki, na ktérych zawieszona jest siatka powinny by¢ zaokraglone i gfadkie.
Wszystkie elementy niebezpieczne oraz utrudniajgce przejscie koto stupka powinny
by¢ usuniete. Stupki powinny by¢ zabezpieczone ostonami.

WYPOSAZENIE DODATKOWE

Wyposazenie dodatkowe okreslone jest w odrebnych przepisach FIVB.

PIEKI
CHARAKTERYSTYKA

Pitka musi mie¢ ksztatt kulisty. Powinna by¢ wykonana z materiatu elastycznego
(skéra syntetyczna skoéra lub podobny materiat), odpornego na wilgoé
i niepochtaniajgcego wody tzn. powinna by¢ przystosowana do gry na Swiezym
powietrzu podczas deszczu. Wewnatrz pitki powinien znajdowac sie balon wykonany
z gumy lub podobnego materiatu. Proces zaaprobowania materiatu typu syntetyczna
skora regulujg odpowiednie przepisy FIVB.

Kolor: Jasny lub kombinacja koloréow
Obwadd pitki: 66-68 cm
Masa (ciezar) pitki: 260-280 g

Cisnienie wewnatrz pitki: (0,175-0,225 kg/cm2 (171-221 mbar lub hPa)

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 by¢ rozgrywane pitkami posiadajgcymi
homologacje FIVB.

GRA TRZEMA PItKAMI

Podczas swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB mecze powinny by¢ rozgrywane
z uzyciem trzech pitek. W takim przypadku szesciu podawaczy pitek powinno
znajdowac sie w wolnej strefie otaczajgcej boisko, po jednym w kaizdym rogu
wolnej strefy oraz po jednym za kazdym z sedziéw.

Oficjalne Przepisy Gry w Siatkéwke Plazowg 2013-2016
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ROZDZIAL 2:
UCZESTNICY ZAWODOW

4 ZESPOLY

Patrz Przepis

41.1 Zespot sktada sie wytgcznie z dwdch zawodnikow.

4.1.2 Tylko dwdch zawodnikéow zapisanych w protokole zawoddéw moze uczestniczyé
w meczu.

4.1.3 Jeden z zawodnikéw jest kapitanem i powinien zostac¢ oznaczony w protokole.

4.1.4 Podczas swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB zabronione jest prowadzenie

zespotu przez trenera w czasie trwania meczu.

Strefy odpoczynku druzyn (wtgczajagc w to po 2 krzesetka na strefe) muszg zostac
wyznaczone w odlegtosci 5m od linii bocznej i nie blizej niz 3 m od stolika sekretarza.

Stréj sportowy zawodnikow sktada sie z krétkich spodenek lub kostiumu kgpielowego. 4.1.1
Opcjonalnie zawodnicy mogg nosi¢ koszulki lub koszulki bez rekawkdédw chyba, ze

wyglad stroju sportowego jest zdefiniowany w regulaminie zawoddéw. Zawodnicy

mogg nosi¢ nakrycia gtowy.

43.1 Podczas swiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB zawodnicy tego samego zespotu
muszg wystepowaé¢ w strojach tego samego koloru i kroju, okreslonych
w regulaminie turnieju. Stréj zawodnikéw musi by¢ czysty.

4.3.2 Zawodnicy muszg gra¢ boso chyba, ze sedzia 1 wyrazi zgode na gre w obuwiu.

433 Koszulki zawodnikéw (lub spodenki, jezeli zawodnicy mogg wystepowac bez koszulek)
muszg by¢ oznaczone numerami 1 2.

43.3.1 Numer musi by¢ umieszczony na piersiach (lub z przodu spodenek).
4.3.3.2 Kolor numeru musi wyraznie odrdéznia¢ sie od koloru koszulki. Wysoko$¢ numeru

wynosi, co najmniej 10 cm, zas taSma tworzgca numer powinna mieé, co najmniej
1,5 cm szerokosci.

Jezeli obydwa zespoty przybeda na mecz w koszulkach tego samego koloru, losowanie
decyduje o tym, ktdry z zespotéw musi zmieni¢ koszulki.

Sedzia pierwszy moze zezwoli¢ jednemu lub kilku zawodnikom:
4.4.1 na gre w skarpetkach lub/i w butach,

4.4.2 na zmiane mokrej koszulki miedzy setami, pod warunkiem, ze nowa koszulka spetnia 43.3
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wszystkie wymagania regulaminowe oraz przepisy FIVB.

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

45.1 Zabronione jest noszenie jakichkolwiek przedmiotéw mogacych spowodowac
zranienie zawodnika.

45.2 Zawodnicy moga na wtasne ryzyko gra¢ w okularach lub szktach kontaktowych.

5 OSOBY PROWADZACE ZESPOL

Kapitan zespotu jest odpowiedzialny za zachowanie i dyscypline zespotu.

5.1.1 Przed meczem, kapitan zespotu:
a) Podpisuje protokét zawodow.

b) Reprezentuje swdj zespot w losowaniu.

5.1.2 Podczas meczu kiedy pitka jest ,poza gr3” jedynie kapitan ma prawo rozmawiac 8.2
z sedziami w nastepujgcych trzech przypadkach:

5.1.2.1 prosi¢ o wyjasnienie zastosowanego przepisu lub interpretacje Przepisow Gry. Jezeli
wyjasnienie nie satysfakcjonuje kapitana, kapitan musi natychmiast poinformowac
sedziego pierwszego o checi zgtoszenia Protestu.

5.1.2.2 w celu uzyskania zgody na:
a) zmiane stroju lub wyposazenia,
b) sprawdzenia numeru zawodnika zagrywajacego,
¢) sprawdzenia siatki, pitki, podtoza gry itp.,
d) poprawienia linii boiska.
5.1.2.3 zgtosic prosbe o przyznanie przerwy na odpoczynek. 15.2.1,15.4.1
Uwaga: zawodnicy muszg uzyskac zgode sedziego na opuszczenie pola gry.
5.1.3 PO ZAKONCZENIU MECZU

5.1.3.1 Obydwaj zawodnicy dziekujg sedziom i przeciwnikom. Kapitan podpisuje protokdt
w celu potwierdzenia wyniku;

5.1.3.2 Jezeli wczedniej kapitan zgtosit sedziemu pierwszemu che¢ przeprowadzenia 5.1.2.1
Procedury Rozpatrzenia Protestu a sprawa nie zostata wyjasniona w czasie zaistnienia
zajscia, przystuguje mu prawo do potwierdzenia tego faktu w formie pisemnej,
poprzez wpisanie uwag do protokotu z meczu po zakoriczeniu meczu.
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ROZDZIAL 3:
FORMAT GRY

6 ZDOBYCIE PUNKTU, WYGRANIE SETA | MECZU

Patrz Przepis

6.1.1 Punkt

Zespot zdobywa punkt:
6.1.1.1 po skutecznym umieszczeniu pitki w boisku po stronie przeciwnika; D9 (14)
6.1.1.2 kiedy zespot przeciwny popetni btad;
6.1.1.3 kiedy na zespdt przeciwny zostanie natozona kara.

6.1.2 Btad

Zespot popetnia btagd, wykonujac akcje niezgodng z przepisami (lub naruszajgc je w
inny sposob). Sedziowie oceniajg btedy i okreslajg ich konsekwencje zgodnie
z Przepisami Gry:

6.1.2.1 jesli kolejno popetnione sg dwa btedy lub wiecej, tylko pierwszy z nich jest brany pod
uwage;

6.1.2.2 jesli rownoczesnie popetnione sg dwa btedy lub wiecej przez przeciwne zespoty,
odgwizdywany jest BLAD OBUSTRONNY i wymiana jest powtarzana.

6.1.3 Wymiana i wymiana zakoriczona

Wymiana jest ciggiem zagran od momentu uderzenia pitki przez zagrywajgcego,
do momentu, gdy pitka jest poza gra.

Wymiana zakonczona to cigg zagran, w wyniku ktérego przyznany jest punkt.
6.1.3.1 Jesli zespot zagrywajacy wygrywa wymiane — zdobywa punkt i zagrywa dalej.

6.1.3.2 Jezeli zespdt przyjmujacy zagrywke wygrywa wymiane — zdobywa punkt i wykonuje
nastepna zagrywke.

Seta (z wyjatkiem decydujgcego 3-go seta) wygrywa zespot, ktéry jako pierwszy D9 (9)
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, 23-21 itd.).

6.3.1 Mecz wygrywa zespot, ktéra wygra dwa sety. D9 (9)
6.3.2 W przypadku remisu 1:1 w setach, rozgrywany jest decydujacy (3-ci) set

do momentu uzyskania przez jeden zespdt 15 punktéw, z rdinicg przynajmniej

2 punktéw.
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6.4.1 Jezeli zespdt, pomimo wezwania przez sedziego, odmodwi gry, przegrywa mecz
walkowerem. Mecz kornczy sie wynikiem 0-2 oraz 0-21, 0-21 w setach.

6.4.2 Zespot, ktéry bez uzasadnionych powoddw nie stawi sie na boisku w wyznaczonym 6.4.1
terminie, przegrywa mecz walkowerem.

6.4.3 Zespot ZDEKOMPLETOWANY w secie czy w meczu przegrywa odpowiednio seta lub 6.2,6.3,7.3.1
mecz. Zespotowi przeciwnemu przyznaje sie punkty lub punkty i sety, potrzebne
do wygrania seta lub meczu. Zespd6t zdekompletowany zachowuje zdobyte punkty
i wygrane sety.

Podczas Swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB, jezeli zastosowana jest forma
rozgrywek grupowych, powyzszy przepis 6.4 moze ulec zmianie zgodnie z zapisami
w Specyficznym Regulaminie Rozgrywek (ang. Specific Competition Regulation)
wydanym przez FIVB, ustanawiajacy warunki traktowania druiyn w przypadku
walkowera i zespotu zdekompletowanego.

7 STRUKTURA GRY

Przed oficjalng rozgrzewka, sedzia pierwszy przeprowadza losowanie w celu
ustalenia kolejnosci zagrywki oraz stron boiska podczas pierwszego seta.

7.1.1 Losowanie odbywa sie w obecnosci obu kapitandw.
7.1.2 Zwyciezca losowania wybiera:
ALBO

7.1.2.1 prawo do wykonania lub odbioru zagrywki,

LUB
7.1.2.2 strone boiska.
Przegrywajgcy losowanie wybiera jedng z pozostatych mozliwosci.

7.1.2.3 Przed drugim setem kapitan, ktdry przegrat losowanie przed setem pierwszym, jako
pierwszy wybiera jedng z mozliwosci wskazanych w punktach 7.1.2.1 lub 7.1.2.2.

Przed decydujacym setem odbywa sie ponowne losowanie.

Przed meczem, zespoty moggy sie rozgrzewaé “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.

7.3.1 Obydwaj zawodnicy w kazdym zespole muszg przez caty czas uczestniczy¢ w grze. 4.1.1
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W momencie uderzenia pitki przez zawodnika zagrywajacego, kazdy z zespotdéw musi
znajdowaé sie w obrebie swojej potowy boiska (za wyjatkiem zawodnika

zagrywajgcego).

Zawodnicy mogg sie ustawia¢ wzgledem siebie w dowolny sposdb. NIE ma zadnych
ograniczen dotyczgcych miejsc zajmowanych na boisku.

NIE ma btedu ustawienia.

Kolejno$¢ zagrywki musi byé zachowana od poczatku do konca seta (zgodnie
z kolejnosciag podang przez kapitana zespotu po losowaniu).

W momencie gdy druzyna przyjmujgca uzyskuje prawo do zagrywki zawodnicy z tej

druzyny rotujg o jedng pozycje.

Btad kolejnosci zagrywki jest popetniony, kiedy zagrywka nie jest wykonana zgodnie
z kolejnosciag zagrywki. Zespoét traci punkt, a prawo do wykonania zagrywki przejmuje

zespot przeciwny.

Sekretarz zawoddow musi sygnalizowac wtasciwg kolejnos¢ zagrywki, a w sytuacji,
kiedy niewtasciwy zawodnik zamierza wprowadzi¢ pitke do gry, skorygowad

kolejnos¢ zagrywki.
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ROZDZIAL 4:
SYTUACIE W GRZE

Patrz Przepis

8 SYTUACIJE W GRZE
8.1 PILKA ,,W GRZE”
Pitka jest w grze od momentu uderzenia pitki przez zawodnika wykonujgcego 12,12.3

zagrywke, na ktérg zezwolit sedzia pierwszy.
8.2 PItKA ,,POZA GRA”
Pitka jest poza gra od momentu popetnienia btedu, ktéry zostat odgwizdany przez

jednego z sedzidbw; w przypadku niewystgpienia btedu, pitka jest poza gra
od momentu gwizdka sedziego.

8.3 PILKA ,,W BOISKU”
Pitka jest ,w boisku”, kiedy dotyka boiska, wtgczajgc w to linie je ograniczajace. D9 (14), D10 (1)
8.4 PILKA ,AUTOWA”

Pitka jest ,autowa”, gdy:

8.4.1 dotknie podtoza poza boiskiem, nie dotykajac linii boiska; 1.3.2, D9 (15),
D10 (2)
8.4.2 dotknie przedmiotu znajdujacego sie poza boiskiem, elementu zadaszenia lub osoby D9 (15), D10 (4)

nieuczestniczacej w grze;

8.4.3 dotknie antenek, linek mocujgcych siatke, stupkéw lub siatki poza tasmami bocznymi 2.3, D3, D4a,
i antenkami; D9 (15), D10 (4)

8.4.4 po zagrywce lub po trzecim odbiciu pitki przez zespét, catkowicie przekroczy pionowa 2.3,10.1.2,
ptaszczyzne siatki, catkowicie lub czesciowo poza przestrzenig przejscia (wyjatek: D4a, D9 (15),
Przepis 10.1.2). D10 (4)

8.4.5 przekroczy catkowicie pionowa ptaszczyzne siatki w przestrzeni pod siatka. D4a, D9 (22)

|

GRA PItKA

Kazdy zespdt musi gra¢ na swojej potowie boiska i w swojej przestrzeni (wyjatek 10.1.2
Przepis 10.1.2).

Pitka moze by¢ jednakze odzyskiwana spoza wolnej strefy.
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Odbicie jest to jakikolwiek kontakt z pitkg przez zawodnika uczestniczgcego w grze.

Zespot ma prawo maksymalnie do trzech odbic pitki w celu przebicia jej na strone
przeciwnika. Jesli nastgpi wiecej odbi¢, zespot popetnia btad: ,CZTERY ODBICIA".

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

9.1.1 KOLEJNE ODBICIA PILKI
Ten sam zawodnik nie moze odbi¢ pitki kolejno dwa razy (wyjatki Przepisy: 9.2.3, 9.2.3,14.2,
14.2i114.4.2). 14.4.2, D9 (17)
9.1.2 JEDNOCZESNE ODBICIA PItKI

Dwoéch zawodnikdw moze odbic pitke w tym samym czasie.

9.1.2.1 Jezeli dwéch zawodnikdw z tego samego zespotu odbije pitke jednoczesnie, 14.2
zespotowi zalicza sie dwa odbicia (z wyjatkiem bloku).

Jezeli dwdch zawodnikéw z tego samego zespotu prébuje odbic¢ pitke, ale pitka
zostanie dotknieta tylko przez jednego zawodnika, zespotowi zalicza sie jedno
odbicie.

Zderzenie sie zawodnikdw prébujgcych siegngé po pitke nie jest btedem.

9.1.2.2 Kiedy zawodnicy przeciwnych zespotéw dotkng jednoczesnie pitke znajdujacg sie nad
siatka i pitka pozostanie w grze, zespdt, na ktérego strone przeleci pitka, ma prawo
do trzech kolejnych odbié. Jezeli bezposrednio po takim zagraniu pitka stanie sie
,autowa”, btagd popetnia zespdt po przeciwnej stronie boiska.

9.1.2.3 Jezeli przy jednoczesnym dotknieciu pitki nad siatkg przez dwdch zawodnikéw 9.1.2.2
zespotéw przeciwnych pitka zostanie przetrzymana, gra jest kontynuowana.

9.1.3 ODBICIE Z POMOCA

W obrebie pola gry, zawodnikowi nie wolno korzysta¢ z pomocy partnera z zespotu,
ani zadnego innego przedmiotu w celu odbicia pitki.

Jednakze zawodnik, znajdujgcy sie w sytuacji, w ktdrej moze popetni¢ btad (np.
dotkng¢ siatki, przeszkodzi¢ w grze przeciwnikowi, itd.), moze byé¢ zatrzymany lub
przytrzymany przez cztonka swojego zespotu.

9.2.1 Pitka moze dotykac kazdej czescig ciata.
9.2.2 Pitka nie moze by¢ ztapana i/lub rzucona. Pitka moze odbi¢ sie w dowolnym kierunku. 9.3.3
Wyijatki:

9.2.2.1 w akcji obronnej, przy silnej, trudnej do obrony pitce, kontakt z pitkq moze by¢
przedtuzony przy odbiciu palcami sposobem gérnym.

9.2.2.2 w wyniku jednoczesnego odbicia pitki przez zawodnikéw z przeciwnych zespotéw,

Oficjalne Przepisy Gry w Siatkdwke Plazowg 2013-2016 22



CZESC 2 SEKCJA 1: GRA
moze dojs¢ do przytrzymania pitki.

9.2.3 Pitka moze dotykac kilku czesci ciata, pod warunkiem Zze jest to kontakt jednoczesny.
Wyijatki:

9.2.3.1 w bloku mogg nastgpic po sobie kolejne dotkniecia pitki wykonane przez jednego lub 14.2
kilku zawodnikéw, pod warunkiem, ze kontakt z pitkg ma miejsce w jednym zagraniu;

9.2.3.2 przy pierwszym odbiciu pitki przez zespdt, o ile nie jest to odbicie palcami sposobem 9.2.2.1
gornym, pitka moze by¢ dotknieta kolejno kilkoma czesciami ciata, pod warunkiem,
ze kontakt z pitka ma miejsce w jednym zagraniu.

9.3.1 CZTERY ODBICIA: zespdt wykonuje cztery odbicia zanim przebije pitke na strone 9.1, D9 (18)
przeciwnika.
9.3.2 ODBICIE Z POMOCA: zawodnik korzysta z pomocy cztonka swojego zespotu lub 9.1.3

dowolnego przedmiotu w celu odbicia pitki wewnatrz pola gry.

9.3.3 PILKA RZUCONA: pitka zostata ztapana i/lub rzucona, a nie odbita. (Wyjatki: Przepis 9.2.2.1,9.2.2.2,
9.2.2.1,9.2.2.2) D9 (16)

9.34 PODWOINE ODBICIE: zawodnik odbija pitke dwa razy bezposrednio po sobie lub 9.1.1,9.2.3,
pitka dotyka kolejno réznych czesci jego ciata. D9 (17)

10 PItKA PRZY SIATCE

10.1.1 Pitka przebijana na pole przeciwnika musi przelecie¢ nad siatkg w przestrzeni D4a
przejscia. Przestrzen przejscia jest to czes¢ pionowej ptaszczyzny siatki ograniczona
nastepujaco:

10.1.1.1  od dotu - gérng krawedzig siatki,
10.1.1.2  po bokach - przez antenki oraz ich umowne przedtuzenie,
10.1.1.3  od gory - przez zadaszenie lub jakgkolwiek konstrukcje (jezeli taka wystepuje).

10.1.2 Pitka, ktéra przeszta pionowg ptaszczyzne siatki w kierunku wolnej strefy przeciwnika 9.1, D4b
catkowicie lub czesciowo przez przestrzen zewnetrzng, moze by¢ skierowana
z powrotem w ramach przystugujgcych zespotowi odbié, pod warunkiem, ze:

10.1.2.1  pitka grana z powrotem przekracza ponownie pionowg ptaszczyzne siatki catkowicie D4b
lub czesciowo w przestrzeni zewnetrznej po tej samej stronie boiska.

Zespot przeciwny nie moze zapobiegaé wykonaniu takiego zagrania.

10.1.3 Pitka jest “autowa”, jezeli catkowicie przekroczy pionowa ptaszczyzne siatki
w przestrzeni pod siatka.

10.1.4 Zawodnik moze wejsé na boisko przeciwnika w celu odbicia pitki, zanim ta catkowicie 10.1.3
przekroczy pionowg ptaszczyzne siatki w przestrzeni pod siatkg lub w celu
skierowania z powrotem na witasne boisko pitki przechodzgcej poza przestrzenia
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przejscia.
10.2 PILKA DOTYKAJACA SIATKI

Pitka moze dotykac siatki przy przechodzeniu przez jej ptaszczyzne. 10.1.1

10.3 PILtKA W SIATCE

10.3.1 Pitka skierowana w siatke moze by¢ ponownie odbita w ramach trzech odbic 9.1
zespotu.
10.3.2 Jedli pitka spowoduje rozdarcie oczek w siatce lub jej zerwanie, wymiana jest

przerywana i powtarzana.

11 ZAWODNIK PRZY SIATCE
11.1 SIEGANIE NAD SIATKA NA STRONE PRZECIWNIKA

11.1.1 Podczas blokowania blokujgcy moze dotykac pitke znajdujgca sie po drugiej stronie 14.1,14.3
siatki, pod warunkiem, ze nie wptywa na gre przeciwnika przed lub w czasie
wykonywania przez niego ataku.

11.1.2 Po ataku dozwolone jest przetozenie reki na drugg strone siatki, pod warunkiem, ze
dotkniecie pitki miato miejsce we wtasnej przestrzeni.

11.2 WEJSCIE W PRZESTRZEN, NA BOISKO I/LUB WOLNA STREFE PRZECIWNIKA

11.2.1 Zawodnik moze wej$é w przestrzen, na boisko i/lub w wolng strefe przeciwnika, o ile
nie przeszkodzi to w grze zespotowi przeciwnemu.

11.3 KONTAKT Z SIATKA
11.3.1 Kontakt z siatkg nie jest btedem, chyba, ze wptywa na przebieg gry.

11.3.2 Zawodnik moze dotknac stupka, linek lub inny przedmiot znajdujacy sie na zewnatrz
antenek witaczajac w to siatke, pod warunkiem, ze nie ma to wptywu na przebieg gry.

11.3.3 Nie jest btedem, jesli siatka, w ktéra zostata skierowana pitka, dotknie zawodnika
zespotu przeciwnego.

114 BtEDY ZAWODNIKA PRZY SIATCE

11.4.1 Zawodnik dotyka pitke lub zawodnika druzyny przeciwnej w przestrzeni przeciwnika D9 (20)
przed lub w czasie wykonania przez przeciwnika ataku.

11.4.2 Zawodnik wptywa na gre przeciwnika, wkraczajac pod siatka w jego przestrzen.

11.4.3 Zawodnik wptywa na gre przeciwnika przez (miedzy innymi):

a) dotkniecie gérnej tasmy siatki lub gérnej czesci antenki (80 cm) w czasie jego
gry pitka lub

b) korzystanie z pomocy siatki w czasie gry pitka, lub

¢) stwarzanie sobie przewagi nad przeciwnikiem poprzez dotkniecie siatki, lub
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d) dziatanie, ktére przeszkadza przeciwnikowi w prébie gry pitka.
12 ZAGRYWKA

Zagrywka jest to wprowadzenie pitki do gry przez wiasciwego zawodnika
zagrywajgcego, znajdujgcego sie w strefie zagrywki.

12.1.1 Pierwszg zagrywke w secie wykonuje zespét ustalony w wyniku losowania. 6.3.2,7.1

12.2.1 Zawodnicy muszg przestrzega¢ kolejnosci wykonywania zagrywek zapisanej w
protokole meczowym.

12.2.2 Po pierwszej zagrywce w secie zawodnik zagrywajacy wyznaczany jest wedtug
zasady:

12.2.2.1 jesli zespdt zagrywajacy wygrat wymiane, zawodnik, ktory zagrywat bedzie zagrywat
nadal;

12.2.2.2 jesli zespdt odbierajacy wygrat wymiane, uzyskuje prawo do zagrywki. Zagrywke
bedzie wykonywat zawodnik ktéry ostatnio nie zagrywat.

Sedzia pierwszy zezwala na wykonanie zagrywki po sprawdzeniu, ze obydwa zespoty D9 (1)
sg przygotowane do gry i zawodnik zagrywajgcy jest w posiadaniu pitki.

12.4.1 Pitka musi by¢ uderzona dtonig lub dowolng czescig reki po podrzuceniu jej w goére D9 (10)
lub upuszczeniu w dét z jednej lub obydwu dtoni.

12.4.2 Dozwolone jest tylko jedno podrzucenie lub upuszczenie pitki. Dopuszczalne jest
przektadanie pitki z reki do reki.

12.4.3 Zawodnik zagrywajagcy moze dowolnie zmienia¢ pozycje w strefie zagrywki. 1.4.2, D9 (22),
W momencie uderzenia pitki przy zagrywce lub w momencie odbicia sie przy D10 (4)
zagrywce z wyskoku, zawodnik zagrywajacy nie moze dotykac¢ boiska (tgcznie z linig
konncowg) oraz podtoza na zewnatrz strefy zagrywki. Stopa zawodnika nie moze
znajdowac sie pod linia.

Po uderzeniu pitki, zawodnik moze wejs¢ lub opas¢ poza strefg zagrywki lub
na boisku. Przesuniecie sie linii w wyniku przepchniecia piasku, przez zawodnika
zagrywajgcego nie jest traktowane jako btad.

1244 Zawodnik musi wykona¢ zagrywke w ciggu 5 sekund od gwizdka sedziego pierwszego D9 (11)
na zagrywke.

12.4.5 Zagrywka wykonana przed gwizdkiem sedziego jest anulowana i musi by¢ D9 (23)
powtdrzona.
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12.4.6 Jezeli pitka po podrzuceniu lub upuszczeniu przez zawodnika zagrywajgcego, nie
zostanie dotknieta lub ztapana przez zawodnika zagrywajacego i spadnie na podtoze
gry, jest to traktowane jak zagrywka.

12.4.7 Nie ma kolejnej préby wykonania zagrywki.

D9 (12)
12.5.1 Zawodnik zespotu zagrywajacego nie moze przez stosowanie indywidualnej zastony D5
utrudniac przeciwnikowi obserwacji zawodnika zagrywajacego ani lotu pitki.
12.5.2 Zawodnik zespotu zagrywajgcego tworzy zastone podczas wykonywania zagrywki, D5
wymachujgc rekami, skaczac lub poruszajgc sie w celu zastoniecia zawodnika
zagrywajgcego oraz toru lotu pitki.
12.6.1 Btedy zagrywki
Nastepujace btedy powodujg zmiane zespotu zagrywajgcego. Zawodnik zagrywajacy:
12.6.1.1 narusza kolejnosc¢ zagrywki; 12.2, D9 (13)
12.6.1.2 nie wykonuje zagrywki w sposdb witasciwy. 12.4
12.6.2 Btedy zagrywki po jej wykonaniu
Po prawidtowo wykonanym uderzeniu pitki przy zagrywce, zagrywka staje sie btedna,
jesli pitka:
12.6.2.1 dotyka zawodnika zespotu zagrywajacego lub nie przekracza pionowej ptaszczyzny D9 (19)
siatki catkowicie przez przestrzen przejscia;
12.6.2.2  staje sie ,autowa”; 8.4, D9 (15)
12.6.2.3  przelatuje nad zastong. D5
13 ATAK
13.1.1 Kazde zagranie, w wyniku, ktérego pitka kierowana jest na strone przeciwnika

—z wyjatkiem zagrywki i bloku — jest atakiem.

13.1.2 Atak staje sie spetniony w momencie, gdy pitka przekroczy catkowicie pionowa
ptaszczyzne siatki lub zostanie dotknieta przez przeciwnika.

13.1.3 Kazdy z zawodnikow moze atakowad pitke znajdujgcg sie na dowolnej wysokosci, 13.2.4,13.2.5
o ile dotkniecie pitki nastgpito we wtasnej przestrzeni gry (za wyjatkiem Przepisu
13.2.4, 13.2.5 ponizej).
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Zawodnik dotyka pitke nad polem gry zespotu przeciwnego. 13.1.2, D9 (20)
Zawodnik posyfa pitke "na aut”. 8.4, D9 (15)

Zawodnik wykonuje atak otwartg dfonig przebijajac pitke palcami “kiwajac” lub D9 (21)
uderza pitke opuszkami palcéw, a w momencie uderzenia palce nie sg usztywnione
i trzymane razem.

Zawodnik wykonuje spetniony atak, uderzajgc pitke z zagrywki przeciwnika, a pitka D9 (21)
w momencie uderzenia znajduje sie catkowicie powyzej gérnej krawedzi siatki.

Zawodnik wykonuje atak przebijajgc pitke palcami oburgcz sposobem gérnym, kiedy D9 (21)
tor lotu pitki nie jest prostopadty do linii jego ramion, za wyjatkiem sytuacji, gdy pitka
jest wystawiana partnerowi z zespotu.

BLOK

Blokowanie jest to zagranie zawodnikdéw znajdujgcych sie w poblizu siatki, ktorzy
siegajg powyzej jej gérnej krawedzi w celu uniemozliwienia przejscia pitki ze strony
przeciwnika — bez wzgledu na to, na jakiej wysokosci nastepuje kontakt z pitka.
W momencie kontaktu z pitkg przynajmniej cze$é ciata musi znajdowadé sie powyzej
gornej krawedzi siatki.

Préba wykonania bloku

Préba wykonania bloku jest akcjg blokowania bez dotkniecia pitki.

Blok spetniony

Blok staje sie spetniony w momencie dotkniecia pitki przez zawodnika blokujgcego. D6
Blok grupowy

Blok grupowy jest to blok wykonywany przez dwdéch zawodnikéw znajdujacych sie
blisko siebie. Blok taki staje sie spetniony, jesli co najmniej jeden z blokujgcych
dotknie pitke.

Moga wystgpi¢ nastepujgce po sobie (zaréwno szybkie, jak i ciggte) dotkniecia pitki 9.1.1,9.2.3
przez zawodnika lub zawodnikéw blokujacych, pod warunkiem, ze s3 wykonane w
jednym zagraniu.

Liczone to jest jako jedno odbicie. Dotkniecia te mogg by¢ wykonane kazdg czescig
ciata.

W chwili blokowania, zawodnik moze przektada¢ swoje dtonie i rece nad siatka, pod 13.1.1
warunkiem, ze nie wptynie to na gre zespotu przeciwnego. Nie jest zatem dozwolone

dotkniecie pitki znajdujacej sie po stronie przeciwnika az do momentu wykonania

przez niego ataku.
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14.4.1 Dotkniecie pitki w bloku jest liczone jako odbicie pitki przez zespét. Po dotknieciu pitki
w bloku, zespotowi blokujgcemu przystuguja tylko dwa odbicia pitki.

14.4.2 Pierwsze odbicie pitki po bloku moze by¢ wykonane przez dowolnego z zawodnikow
—rowniez przez tego, ktéry dotknat pitke w bloku.

D9 (12)

Blokowanie zagrywki przeciwnika jest zabronione.

14.6.1 Zawodnik blokujacy dotyka pitke po stronie przeciwnika przed lub w czasie 14.3, D9 (20)
wykonania ataku przez przeciwnika.

14.6.2 Zawodnik blokuje pitke po stronie przeciwnika poza antenkami.
14.6.3 Zawodnik blokuje zagrywke przeciwnika. D9 (12)
14.6.4 Pitka po bloku staje sie ,autowa”. D9 (24)

'Swatch

-
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ROZDZIAL 5:
PRZERWY | OPOZNIENIA

Patrz Przepis
15 PRZERWY

Przerwa w grze jest to czas miedzy wymiang zakoniczong, a gwizdkiem sedziego
pierwszego na nastepna zagrywke.

Jedynymi regulaminowymi przerwami w grze sg PRZERWY NA ODPOCZYNEK D9 (4)
ZAWODNIKOW.

151 LICZBA REGULAMINOWYCH PRZERW W GRZE

Kazdy zespét ma prawo w kazdym secie maksymalnie do jednej przerwy na
odpoczynek.

15.2 SEKWENCJA REGULAMINOWYCH PRZERW W GRZE

15.2.1 Prosba kazdego zespotu o przerwe na odpoczynek moze nastepowaé kolejno
po sobie bez koniecznos$ci wznawiania gry.

15.2.2 Nie ma mozliwosci wykonania zmian zawodnikéw.

153 PROSBA O REGULAMINOWE PRZERWY W GRZE

O regulaminowg przerwe w grze moze poprosic tylko kapitan.

15.4 PRZERWY NA ODPOCZYNEK | PRZERWY TECHNICZNE
15.4.1 Zgtoszenie jest dokonywane przez pokazanie odpowiedniego sygnatu recznego, gdy
pitka jest poza grg oraz przed gwizdkiem na zagrywke. Wszystkie przerwy

na odpoczynek trwajg po 30 sekund.

15.4.2 Podczas swiatowych i oficjalnych zawodow FIVB, w setach 1 i 2, wystepuje
dodatkowo 30-sekundowa przerwa techniczna, ktéra rozpoczyna sie
automatycznie w momencie zdobycia przez obydwa zespoty tacznie 21 punktow.

15.4.3 W secie decydujgcym (3-cim) nie ma przerwy technicznej, a kazdy z zespotéw moze
jedynie zagdac jednej 30-sekundowej przerwy na odpoczynek.

15.4.4 Na czas wszystkich regulaminowych przerw w grze i pomiedzy setami zawodnicy
muszg udacd sie do wyznaczonych dla nich stref odpoczynku.

15.5 PROSBY NIEUZASADNIONE

Nieuzasadnione sg prosby o udzielenie regulaminowej przerwy w grze:

15.5.1 podczas trwania wymiany albo w momencie gwizdka na zagrywke lub po nim, 6.1.3
15.5.2 zgtaszane przez nieuprawnionego do tego cztonka zespotu,
15.5.3 po wyczerpaniu limitu przerw na odpoczynek. 15.1
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15.5.4 Jakakolwiek nieuzasadniona prosba zespotu w meczu, ktéra nie ma wptywu na gre
oraz nie powoduje opdznienia gry, jest odrzucana bez innych konsekwencji , o ile nie
powtarza sie w tym samym meczu.

15.5.5 Kazda kolejna prosba nieuzasadniona tego samego zespotu w meczu jest
opdznianiem gry.

16 OPOZNIANIE GRY

Wszystkie czynnosci nieregulaminowe, ktdre opdzniajg wznowienie gry, stanowig
opdznianie gry. Sg to miedzy innymi:

16.1.1 przedtuzanie przerw na odpoczynek po wezwaniu przez sedziego do wznowienia gry,
16.1.2 powtarzajgce sie prosby nieuzasadnione,
16.1.3 opdznianie gry (w normalnych warunkach gry, przerwa od zakonczenia akcji

do gwizdka na zagrywke nie powinna by¢ dtuzsza niz 12 sekund),

16.1.4 opdznianie gry przez cztonka zespotu.

16.2.1 UPOMNIENIE ZA OPOZNIANIE i KARA ZA OPOZNIANIE s3 sankcjami zespotowymi.
16.2.1.1 Sankcje za opdznianie gry pozostajg w mocy przez caty mecz.
16.2.1.2  Wszystkie sankcje za opdznienie gry sg zapisywane w protokole zawodow.

16.2.2 Za pierwsze opdznienie gry w meczu przez dowolnego cztonka zespotu udzielane jest
UPOMNIENIE ZA OPOZNIANIE.

16.2.3 Drugie i kazde nastepne opdznienie gry dowolnego rodzaju, spowodowane w tym
samym meczu przez ktéregokolwiek z cztonkdéw tego samego zespotu, stanowi btad
i jest sankcjonowane KARA ZA OPOZNIANIE: przyznaniem punktu i zagrywki
zespotowi przeciwnemu.

16.2.4 Sankcje za opdznianie gry przed lub miedzy setami naktadane sg w nastepnym secie.
17 WYJATKOWE PRZERWY W GRZE
17.1.1 Jesli w trakcie wymiany zdarzy sie powaziny wypadek, sedzia musi natychmiast

przerwac gre i zezwoli¢ pomocy medycznej na wejscie na boisko.

Wymiana jest nastepnie powtarzana.

17.1.2 Kontuzjowanemu zawodnikowi przystuguje najwyzej jedna 5-cio minutowa przerwa
w meczu na dojscie do siebie. Sedzia musi zezwoli¢ na wejscie przedstawicielowi
akredytowanej pomocy medycznej na boisko w celu udzielenia pomocy
zawodnikowi. Tylko sedzia pierwszy moze zezwoli¢ zawodnikowi na opuszczenia pola
gry bez naktadania sankcji. Po zakoriczeniu udzielania pomocy, lub w przypadku, gdy
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nie mozna udzieli¢ pomocy, gra musi zosta¢ wznowiona. Sedzia drugi gwizdze i prosi
zawodnika o wyrazenie gotowosci do gry. W tym momencie zawodnik samodzielnie
ocenia swoj stan i zdolnos¢ do kontynuowania gry.

Jezeli po zakonczeniu przerwy zawodnik nie doszedt do siebie lub nie powrdcit
na pole gry, zespoét zostaje zdekompletowany.

Uwaga: Czas na dojscie do siebie zawodnika rozpoczyna sie w momencie, kiedy
odpowiedni przedstawiciel (przedstawiciele) akredytowanej pomocy medycznej
przybedzie na pole gry, by poméc zawodnikowi. W przypadku, kiedy akredytowana
pomoc medyczna jest niedostepna lub gdy zawodnik wyrazit che¢ skorzystania
z wilasnej pomocy medycznej, czas rozpoczecia przerwy jest liczcony od momentu
kiedy sedzia wydat zgode na przerwe.

Jesli w trakcie meczu nastgpi zewnetrzne zdarzenie wptywajgce na gre, nalezy ja
przerwaé, a wymiane powtdrzy¢.

17.3.1 Jesli nieprzewidziane okolicznosci powodujg przerwanie meczu, sedzia pierwszy,
organizatorzy oraz komitet kontrolny (o ile taki zostat wyznaczony) decyduja
o podjeciu odpowiednich srodkéw w celu przywrdcenia normalnych warunkéw.

17.3.2 Jezeli jedna lub kilka przerw nie trwaty tgcznie dtuzej niz 4 godziny, mecz jest
kontynuowany z uwzglednieniem dotychczas zdobytych setéw i punktéw, bez
wzgledu na to czy mecz jest kontynuowany na tym samym czy na innym boisku.

17.3.3 Jezeli jedna lub kilka przerw trwato w sumie dtuzej niz 4 godziny, mecz musi by¢
powtdrzony.

18 PRZERWY | ZMIANA STRON BOISKA

18.1.1 Przerwa to czas miedzy setami. Wszystkie przerwy trwaja 1 minute.

W tym czasie zmiana stron oraz kolejnos¢ zagrywki (wynikajgce z wyboru zespotéw
przed kolejnym setem) sg zaznaczane w protokole zawoddw.

W czasie przerwy przed decydujgcym setem, sedzia pierwszy przeprowadza
losowanie zgodnie z Przepisem 7.1.

18.2.1 Zespoty zmieniajg strony boiska po kazdych 7 zdobytych punktach (w pierwszych
dwodch setach) oraz po kazdych zdobytych 5 punktach (w 3-cim secie).

18.2.2 Zespoty muszg zmieniaé strony boiska bez opdznienia.

Jezeli zmiana stron boiska nie nastgpita we wtasciwym 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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ROZDZIAL 6:
ZACHOWANIE UCZESTNIKOW ZAWODOW

Patrz Przepis
19 WYMAGANIA DOTYCZACE ZACHOWANIA

19.1 ZACHOWANIE SPORTOWE

19.1.1 Uczestnicy muszg zna¢ Oficjalne Przepisy Gry w Siatkéwke Plazowg i ich przestrzegac.
19.1.2 Uczestnicy muszg przyjmowac decyzje sedziéw w duchu sportowym, bez dyskusji.

W przypadku watpliwosci jedynie kapitan moze poprosi¢ o wyjasnienie. 5.1.2.1
19.1.3 Uczestnicy powinni unika¢ czynnosci i postaw majgcych na celu wptywanie

na decyzje sedziéw lub ukrywanie btedéw swojego zespotu.

19.2 FAIR PLAY

19.2.1 Uczestnicy muszg zachowywac sie uprzejmie i z szacunkiem, zgodnie z zasadami FAIR
PLAY, nie tylko w stosunku do sedzidw, ale réwniez do dziataczy, przeciwnikow,
cztonkéw swojego zespotu i widzéw.

19.2.2 Dozwolone jest porozumiewanie sie cztonkéw zespotu ze sobg w czasie meczu. 5.2.3.4

20 NIEWLASCIWE ZACHOWANIE | SANKCJE
20.1 DROBNE WYKROCZENIA

Drobne wykroczenia uznawane za niewtfasciwe nie sg podstawa do natozenia sankgji. 5.1.2,21.3
Obowigzkiem sedziego pierwszego jest takie kierowanie grg, aby nie dopusci¢ do
zachowania zawodnikéw, ktére podlegajg sankcjom.

Odbywa sie to w dwdch etapach:

Etap 1: upomnienie ustne za posrednictwem kapitana;

Etap 2: pokazanie zottej kartki dla cztonka zespotu. To formalne upomnienie nie jest D9 (5)
samo w sobie sankcjg, ale zwraca uwage na fakt, iz zawodnik (a przez to zespot)
zachowuje sie na poziomie umozliwiajgcym zastosowanie sankcji w meczu. Zdarzenie

to musi zosta¢ zapisane w protokole zawoddéw, lecz nie ma natychmiastowych
konsekwencji.

20.2 NIEWtASCIWE ZACHOWANIE PODLEGAJACE SANKCIOM

Niewtasciwe zachowanie cztonka zespotu wobec sedzidw, dziataczy, przeciwnikow, 4.1.1
cztonkow swojego zespotu lub publicznosci, klasyfikowane jest w trzech kategoriach
w zaleznosci od wagi przewinienia.

20.2.1 Zachowanie grubianskie: gesty lub stowa pogardliwe, sprzeczne z dobrymi
manierami lub zasadami moralnymi;

20.2.2 Zachowanie obrazliwe: zniestawiajgce lub obraZliwe gesty lub stowa, w tym
wszystkie dziatania wyrazajgce pogarde;
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Agresja: atak fizyczny, agresja lub grozenie.

Zgodnie z oceng sedziego pierwszego i w zaleznosci od stopnia przewinienia,
stosuje sie i zapisuje w protokole zawoddéw nastepujgce sankcje: KARA,
WYKLUCZENIE lub DYSKWALIFIKACIJA.

Kara

Za grubianskie zachowanie w meczu lub za pierwsze powtdrzenie sie grubianskiego
zachowania przez tego samego cztonka zespotu, w tym samym secie. W kazdym z
dwdch powyzszych przypadkéw druzyna jest ukarana przyznaniem punktu i zagrywki
druzynie przeciwnej. Trzecie grubianskie zachowanie tego samego zawodnika w tym
samym secie karane jest wykluczeniem. Kary za zachowanie grubianskie mogg by¢
natozone na tego samego zawodnika w kolejnych setach.

Wykluczenie

Pierwsze obrazliwe zachowanie jest karane wykluczeniem. Zawodnik, ktéry zostat
ukarany wykluczeniem musi opusci¢ pole gry, a jego zespdt zostaje
zdekompletowany w tym secie.

Dyskwalifikacja

Pierwszy atak fizyczny lub majacy znamiona ataku fizycznego lub agresja powoduje
natozenie kary dyskwalifikacji. Zawodnik musi opuscic¢ pole gry, a jego zesp6t zostaje
zdekompletowany do korica meczu.

Niewtasciwe zachowanie jest karane zgodnie z tabelg kar.

Kazde niewtasciwe zachowanie, majgce miejsce przed lub miedzy setami, podlega
sankcjonowaniu, a sankcje sg naktadane w nastepnym secie.

Upomnienie: brak sankcji- Etap 1: upomnienie ustne
Etap 2: z6tta kartka- Formalne Upomnienie

Kara: sankcja - czerwona kartka

Wykluczenie: sankcja — z6Mta i czerwona kartka w jednej rece trzymane
tacznie

Dyskwalifikacja: sankcja — z6fta i czerwona kartka pokazane oddzielnie

w dwéch rekach.
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ROZDZIAL 7:
SEDZIOWIE
Patrz Przepis
21 KOMISJA SEDZIOWSKA | PROCEDURY

Komisja sedziowska desygnowana na mecz skfada sie z:

sedziego pierwszego

sedziego drugiego

sekretarza

czterech (dwdch) sedzidw liniowych

Rozmieszczenie wszystkich sedziéw pokazane jest na Rysunku 8.

Podczas swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB obowigzkowe jest desygnowanie
asystenta sekretarza.

21.2.1 Jedynie sedzia pierwszy i sedzia drugi mogg uzywac gwizdka podczas meczu:

21.2.1.1 sedzia pierwszy gwizdkiem daje sygnat na wykonanie zagrywki rozpoczynajacej D9 (1)
wymianeg;

21.2.1.2 sedzia pierwszy i sedzia drugi sygnalizujg gwizdkiem zakonczenie wymiany, pod
warunkiem ze sg pewni, iz btgd zostat popetniony i znajg jego rodzaj.

21.2.2 Sedziowie mogg uzywac gwizdka w czasie, gdy pitka jest poza gra, dla wskazania, ze
zgadzajg sie lub nie z prosba zespotu.

21.2.3 Natychmiast po gwizdku sedziego sygnalizujgcym zakornczenie wymiany, sedziowie 22.2.1.2,28.1
muszg wskazaé uzywajac oficjalnej sygnalizacji:

21.2.3.1  Jesli btad jest odgwizdany przez sedziego pierwszego, wskazuje on kolejno:
a) zespdt, ktory bedzie zagrywat; D9 (2)
b) rodzaj btedu;
¢) zawodnika (-kéw), ktéry popetnit btad (jesli to konieczne).
Sedzia drugi powtarza sygnalizacje za sedzig pierwszym.
21.3.2 Jesli btad jest odgwizdany przez sedziego drugiego, wskazuje on:
a) rodzaj btedu;
b) zawodnika, ktéry popetnit btad (jesli to konieczne);

c) zespdt, ktéry bedzie zagrywat, podazajac za sygnalizacja sedziego D9 (2)
pierwszego.

W tym przypadku sedzia pierwszy nie sygnalizuje rodzaju btedu ani zawodnika
popetniajgcego btad, a jedynie zespdt, ktory bedzie zagrywat.
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W przypadku btedu obustronnego obaj sedziowie wskazujg kolejno:
a) rodzaj btedu;
b) zawodnikéw, ktérzy popetnili btad (jesli to konieczne);

c) zespdt, ktory bedzie zagrywat, zgodnie ze wskazaniem sedziego pierwszego.

SEDZIA PIERWSZY

Sedzia pierwszy wykonuje swoje obowigzki stojgc na stanowisku sedziowskim
usytuowanym przy jednym z koncdw siatki po przeciwnej stronie sedziego
sekretarza. Linia wzroku sedziego musi znajdowacd sie okoto 50 cm powyzej gérnej
krawedzi siatki.

Sedzia pierwszy wykonuje swoje obowigzki od rozpoczecia do zakonczenia meczu.
Podlegajg mu wszyscy cztonkowie komisji sedziowskie] i cztonkowie zespotéw.

W trakcie meczu decyzje podejmowane przez sedziego pierwszego sg ostateczne.
Sedzia pierwszy jest upowazniony do zmiany decyzji innych cztonkéw komisji
sedziowskiej, jesli uzna, ze sg btedne.

Sedzia pierwszy moze wymieni¢ cztonka komisji sedziowskiej, ktéry nie wykonuje
wiasciwie swoich obowigzkow.

Sedzia pierwszy nadzoruje rowniez prace podawaczy pitek.

Sedzia pierwszy ma prawo decydowac o wszystkich sprawach dotyczgcych meczu, w
tym réwniez w sprawach nieobjetych Przepisami Gry.

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

Jednak na prosbe kapitana, sedzia pierwszy udziela wyjasnien odnosnie
zastosowania lub interpretacji Przepisow Gry, na podstawie, ktorych podjat swojg
decyzje.

Jezeli kapitan nie zgadza sie z wyjasnieniami sedziego pierwszego i zamierza ztozy¢
Oficjalny Protest, sedzia pierwszy musi wyrazi¢ zgode na przeprowadzenie Procedury

Rozpatrzenia Protestu.

Sedzia pierwszy decyduje przed i podczas meczu, czy wyposazenie pola gry i warunki
spetniajg wymagania niezbedne do gry.

Przed meczem sedzia pierwszy:
sprawdza stan pola gry, pitki i inne wyposazenie,

dokonuje losowania w obecnosci kapitanow zespotéw,
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nadzoruje przebieg rozgrzewki zespotow.

W czasie meczu jedynie sedzia pierwszy jest uprawniony do:

upominania zespotéw;

udzielania sankcji za niewtfasciwe zachowanie i opdznianie gry;

decydowania o:

a)

b)

c)

d)

btedach zawodnika zagrywajacego oraz btedzie zastony zespotu
zagrywajgcego;

btedach odbicia pitki;

btedach nad siatkg oraz btedzie kontaktu zawodnika z siatkg gtéwnie po
stronie zespotu atakujacego;

pitce przekraczajacej catkowicie pionowg ptaszczyzne siatki w przestrzeni
pod siatkg;

Po zakonczeniu meczu sedzia pierwszy sprawdza i podpisuje protokot zawoddéw.

SEDZIA DRUGI

Sedzia drugi wykonuje swoje obowigzki stojgc poza boiskiem w poblizu stupka, po
przeciwnej stronie sedziego pierwszego, twarzg do niego.

Sedzia drugi pomaga sedziemu pierwszemu, ale ma rdéwniez wifasny zakres
obowigzkéw.

Sedzia drugi moze zastgpi¢ sedziego pierwszego, jezeli ten stanie sie niezdolny
do wykonywania swoich obowigzkdéw.

Sedzia drugi moze takze, bez uzycia gwizdka, sygnalizowa¢ nielezagce w jego
kompetencji btedy, ale nie moze nalegac na sedziego pierwszego, aby je uznat.

Sedzia drugi kontroluje prace sekretarza. (sekretarzy).

Sedzia drugi zgtasza wykroczenia / niewtasciwe zachowanie sedziemu pierwszemu.

Sedzia drugi udziela regulaminowych przerw w grze i sygnalizuje zmiany stron
boiska, kontroluje czas ich trwania i odrzuca prosby nieuzasadnione.

Sedzia drugi kontroluje ilos¢ wykorzystanych przerw dla odpoczynku i informuje
sedziego pierwszego oraz zainteresowany zesp6t o wykorzystaniu przerwy
na odpoczynek.

W przypadku kontuzji zawodnika sedzia drugi przyznaje przerwe dla kontuzjowanego
zawodnika i kontroluje dtugos¢ tej przerwy.

Podczas meczu sedzia drugi sprawdza parametry pitek i okresla czy spetniajg one
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wymogi regulaminowe.

Sedzia drugi przeprowadza losowanie pomiedzy setem drugim i trzecim jesli jest to
konieczne. Musi nastepnie przekaza¢ wszystkie istotne i niezbedne informacje do
sedziego sekretarza.

Na poczatku kazdego seta jesli jest to koniecznie sedzia drugi kontroluje prace
sedziego sekretarza i sprawdza czy uprawniony zawodnik wykonuje zagrywke.

Podczas meczu sedzia drugi gwizdzac i sygnalizujgc decyduje o:

wejsciu na boisko i w przestrzen przeciwnika pod siatka, powodujgce utrudnianie gry
przeciwnikowi;

nieprawidtowym kontakcie zawodnika z siatkg przede wszystkim po stronie
zawodnika blokujgcego oraz z antenkg po stronie sedziego drugiego.

dotknieciu przez pitke przedmiotu niebiorgcego udziatu w grze.

pitfce przekraczajacej pionowg ptaszczyzne siatki w kierunku boiska przeciwnika
catkowicie lub czesciowo poza przestrzenig przejscia lub majacej kontakt z antenka
po stronie sedziego drugiego, wigczajac w to zagrywke;

zetknieciu sie pitki z piaskiem w przypadku, gdy sedzia pierwszy nie jest w stanie tego
zauwazyc¢;

odzyskaniu pitki, ktora catkowicie przekroczyta pionowg ptaszczyzne siatki w
przestrzeni pod siatka.

Po meczu sedzia drugi sprawdza i podpisuje protokét.
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24.2.2.7

24.2.2.8

24.2.3

24231

24.2.3.2

24.2.3.3

CZESC 2 SEKCIA 2: SEDZIOWIE, ICH OBOWIAZKI ORAZ OFICJALNA SYGNALIZACJA

SEKRETARZ

Sekretarz wypetnia swoje obowigzki siedzgc przy stoliku po stronie boiska przeciwnej
do sedziego pierwszego, twarzg do niego.

Sekretarz wypetnia protokdt zawoddédw zgodnie z Przepisami Gry, wspdtpracujac

z sedzig drugim.

Sedzia sekretarz uzywa brzeczka lub innego sygnalizatora dzwiekowego w celu
zgtoszenia nieprawidtowosci lub przekazania sygnatu sedziom zgodnie z zakresem

swoich obowigzkow.

Przed meczem i setem sekretarz:

wpisuje dane dotyczgce meczu i zespotéw zgodnie z ustalonymi i obowigzujgcymi
zasadami oraz zbiera podpisy kapitandw zespotéw.

zapisuje kolejnos¢ zagrywki.
W trakcie meczu sekretarz:
zapisuje zdobyte punkty;

kontroluje kolejno$é zagrywki
wykonaniem zagrywki;

kazdej z druzyn i informuje o btedzie przed

zapisuje wykorzystane przerwy dla odpoczynku, sprawdzajgc ilo$¢ wykorzystanych
przerw oraz informuje o tym sedziego drugiego;

sygnalizuje sedziom niezgodne z przepisami prosby o przerwe;

informuje sedziéw o koniecznosSci zmiany stron oraz o zakonczeniu setow;

zapisuje wszystkie kary oraz prosby nieuzasadnione;

instruowany przez sedziego drugiego odnotowuje inne wydarzenia w tym przerwy
medyczne, przedtuzajgce sie przerwy oraz wydarzenia zewnetrzne majace wplyw

na przebieg meczu itp.;

kontroluje przerwy miedzy setami.

Po zakonczeniu meczu sekretarz:

zapisuje wynik koricowy meczu;

w przypadku protestu, za uprzednig zgodg sedziego pierwszego, wpisuje lub zezwala
kapitanowi zespotu na wpisanie do protokotu zawoddw tresci protestu;

po podpisaniu sie w protokole zawodow uzyskuje podpisy kapitandw zespotdw,

a nastepnie sedziow.

Oficjalne Przepisy Gry w Siatkdwke Plazowg 2013-2016
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15.5
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CZESC 2 SEKCIA 2: SEDZIOWIE, ICH OBOWIAZKI ORAZ OFICJALNA SYGNALIZACJA

ASYSTENT SEKRETARZA

25.2

25.2.1

25.2.1.1

25.2.2

25.2.2.1

25.2.2.2

25.2.2.3

25.2.24

25.2.2.5

25.2.2.6

25.2.3

25.2.3.1
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26.1

Asystent sekretarza wykonuje swoje obowigzki siedzgc obok sedziego sekretarza.

ZAKRES OBOWIAZKOW

Asystent sekretarza pomaga sedziemu sekretarzowi w wykonywaniu obowigzkéw

administracyjnych.

W przypadku, gdy sedzia sekretarz nie moze wypetnia¢ swoich obowigzkéw asystent

przejmuje jego obowigzki.

Przed rozpoczeciem meczu i seta asystent sekretarza:

sprawdza czy wszystkie informacje pokazane na tablicach sg poprawne.

W trakcie meczu asystent:

sygnalizuje kolejnosé zagrywki w kazdym zespole, pokazujac tabliczki z numerami
1i 2, ktére to numery odpowiadajg numerowi zawodnika zagrywajacego.

W przypadku wystgpienia btedu, natychmiast sygnalizuje to sedziom poprzez uzycie

brzeczka,

obstuguje manualng tablice wynikow znajdujaca sie na stoliku,

sprawdza czy tablice wynikéw pokazujg jednakowe informacje.

rozpoczyna i konczy przerwy techniczne ,TIME-OUTS”,

jesli jest to konieczne aktualizuje rezerwowy protokét meczowy i przekazuje go

sedziemu sekretarzowi.

Po zakonczeniu meczu asystent sekretarza:

podpisuje protokét zawodow.

SEDZIOWIE LINIOWI

MIEJSCE SEDZIOW

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

Kazdy z sedziéw liniowych obserwuje linie koncows i linie boczng znajdujgce sie

po jego stronie boiska.

Podczas swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB obowigzkowe jest, aby podczas
potfinatow i finatéw byto 4 sedziow liniowych. Stoja oni w wolnej strefie, w
odlegtosci od 1 do 3 m od naroznika boiska, na umownym przedtuzeniu linii, ktéra

obserwuja.
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26.2.1.1

26.2.1.2
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26.2.1.4

26.2.1.5

26.2.1.6

26.2.1.7

26.2.1.8

26.2.2
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CZESC 2 SEKCIA 2: SEDZIOWIE, ICH OBOWIAZKI ORAZ OFICJALNA SYGNALIZACJA

Sedziowie liniowi wypetniajg swoje obowigzki uzywajac choragiewek (o wymiarach D10
40 x 40 cm), sygnalizujac:

pitke ,,w boisku” lub pitke ,autowg” za kazdym razem, kiedy pitka upadta w poblizu 8.3, 8.4,
obserwowanej lub obserwowanych linii; D10 (1,2)

Uwaga: sygnalizuje przede wszystkim sedzia liniowy, ktéry znajduje sie najblizej toru
lotu pitki, ktory jest odpowiedzialny za sygnalizacje

dotkniecie pitki ,,autowej” przez zespdt, po ktérego stronie upada pitka; 8.4, D10 (3)

dotkniecie antenki przez pitke, przejscie pitki z zagrywki lub po trzecim odbiciu przez 8.4.3,8.4.4,

zespot poza przestrzenig przejscia, itd.; 10.1.1, D4a,
D10 (4)

wyjscie przez ktoregokolwiek zawodnika (z wyjgtkiem zawodnika zagrywajgcego) 7.4,12.4.3,

poza swoje boisko w momencie wykonania zagrywki; D10 (4)

btad dotkniecia boiska przez zawodnika zagrywajgcego; 12.4.3, D10 (4)

kazdy kontakt, z gérng czescig (80 cm) antenki po ich stronie boiska , ktéregokolwiek 11.3.1,11.4.4,

z zawodnikéw w czasie gry pitkg lub gdy wptywa to na gre; D3, D10 (4)
przejscie pitki poza przestrzenig przejscia w kierunku boiska przeciwnika lub 10.1.1, D4a,
dotkniecie antenki przez pitke po swojej stronie boiska.
D10 (4)
dotkniecie bloku podczas akcji.
Na prosbe sedziego pierwszego, sedzia liniowy musi powtdrzy¢ swojg sygnalizacje.
OFICJALNA SYGNALIZACIA
Sedziowie musza wskaza¢ za pomoca oficjalnej sygnalizacji powdd ich gwizdka D9
(rodzaj odgwizdanego btedu lub rodzaj przyznanej przerwy w grze). Sygnat musi by¢
utrzymany przez chwile. Jesli jest wykonywany jedng reka, to reka sygnalizujgca musi
odpowiadac stronie zespotu, ktdry popetnit btagd lub zgtosit prosbe.
Sedzia liniowy musi wskaza¢ za pomoca oficjalnej sygnalizacji choraggiewka rodzaj D10

popetnionego btedu. Sygnat musi by¢ utrzymany przez chwile.
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CZESC 2 SEKCJA 3: DIAGRAMY

Przepisy: 1, 22.1, 23.1,24.1, 25.1, 26.1
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY

Przepisy: 1.1, 1.3, 2.5
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Przepisy: 2, 8.4.3

Podczasswiatowych i oficjalnych
zawodow FIVB wysokosc siatki
moze byC¢ zmieniona

zgodnie z Przepisem 2.1.

CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY

Przepisy: 8.4.3,8.4.4,8.4.5,10.1.1, 23.3.2.4, 26.2.1.3, 26.2.1.7
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O O

| 1
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Strefa zewnetrzna! Przestrzen przejscia ' Strefa zewnetrzna
| 1
! :
| 1
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Przestrzen pod siatkg

O X

Btad

Prawidtowe przejscie
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY

Przepisy: 1, 22.1, 23.1,24.1, 25.1, 26.1
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X = Btad
O = Poprawnie
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY
D5: ZAStONA

Przepisy: 12.5.1, 12.5.2,12.6.2.3, 22.3.2.3

@ Zastona

() Poprawnie

D6: BLOK SPELNIONY

Przepisy: 14.1.3

/
/ —
//C’)‘__ 7
AJ@‘ 9
N AN

Pitka ponizej

Pitka powyzej siatki gornej tadmy siatki

Pitka dotyka siatki Pitka odbija sie od siatki
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY

Przepisy: 20.3, 20.4, 20.5

KATEGORIA WYSTAPIENIE | CZLONEK SANKCIA KARTKI KONSEKWENCIE
ZESPOLU
ZACHOWANIE Pierwsze Ktérykolwiek Kara Czerwona Przyznanie punktu
GRUBIANSKIE cztonek zespotu i zagrywki druzynie
(ten sam set) przeciwnej
Drugie Ten sam cztonek Kara Czerwona Przyznanie punktu
zespotu i zagrywki druzynie
przeciwnej
Trzecie Ten sam cztonek Wykluczenie Z6tta i czerwona Zespot
zespotu trzymane tgcznie | zdekompletowany
na dany set
ZACHOWANIE Pierwsze Ktérykolwiek Kara Czerwona Przyznanie punktu
GRUBIANSKIE zawodnik i zagrywki druzynie
(nowy set) przeciwnej
ZACHOWANIE Pierwsze Ktérykolwiek Wykluczenie Z6tta i czerwona Zespot
OBRAZLIWE zawodnik trzymane tacznie | zdekompletowany
na dany set
Drugie Ten sam cztonek Dyskwalifikacja | Z6tta i czerwona Zespot
zespotu trzymane osobno | zdekompletowany
do korica meczu
AGRESIJA Pierwsze Ktérykolwiek Dyskwalifikacja | Zétta i czerwona Zespot

cztonek zespotu

trzymane osobno

zdekompletowany
do korica meczu

Przepisy: 16.2.2, 16.2.3

KATEGORIA

WYSTAPIENIE

CZtONEK
ZESPOLU

UPOMNIENIE
LUB SANKCJA

KARTKI

KONSEKWENCIJE

OPOZNIANIE
GRY

Pierwsze

Drugiei
kolejne

Ktérykolwiek
cztonek zespotu

Ktérykolwiek
cztonek zespotu

Upomnienie za
opd&znianie

Kara za
opd&znianie

Sygnalizacja
nr. 25 z 26ttg

Sygnalizacja
nr. 25z czerwona
kartka

Prewencja — brak
kary

Przyznanie punktu
i zagrywki druzynie
przeciwnej
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY

Przepisy: 3.3, 21.1,22.1, 23.1, 24.1, 25.1, 26.1

S/AS

1Tl

®___-__+

= Sedzia pierwszy

= Sedzia drugi

S/AS = Sekretarz/asystent sekretarza
2>  =Sedziowie liniowi (1-4 lub 1-2)
@  =Podawacze pitek (1-6)

—|  =0soby wyréwnujgce boisko
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY

D9: OFICJALNA SYGNALIZACJA SEDZIOW

1 ZEZWOLENIE NA WYKONANIE ZAGRYWAKI

Przepisy: 12.3, 21.2.1.1

Ruch wskazujacy kierunek zagrywki

2 WSKAZANIE ZESPOLU, KTORY WYGRAL WYMIANE

Przepisy: 12.3, 21.2.3.1a, 21.2.3.2c, 21.2.3.3c

Woyciagniecie reki w kierunku zespotu, ktéry wygrat wymiane

3 ZMIANA STRON BOISKA

Przepisy: 18.2, 23.2.5

Wykonanie uniesionymi przedramionami obrotu wokét ciata

4 PRZERWA NA ODPOCZYNEK

Przepisy: 15, 23.2.5

Potozenie poziomo dtoni jednej reki na palcach drugiej reki trzymanej pionowo
(utworzenie litery T), a nastepnie pokazanie dtonig zespotu proszacego o
przerwe

()

O)
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CZESC 2 SEKCJA 3: DIAGRAMY

5 NIEWLASCIWE ZACHOWANIE - UPOMNIENIE

6 NIEWLASCIWE ZACHOWANIE - KARA

7 NIEWLASCIWE ZACHOWANIE - WYKLUCZENIE

8 NIEWLASCIWE ZACHOWANIE - DYSKWALIFIKACJA
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CZESC 2 SEKCJA 3: DIAGRAMY

9 KONIEC SETA (LUB SPOTKANIA)

10 ZAGRYWKA Z REKI

11 OPOZNIENIE WYKONANIA ZAGRYWKI

12 BtEDY BLOKU LUB ZAStONA
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CZESC 2 SEKCJA 3: DIAGRAMY

13 BtAD USTAWIENIA LUB ROTACII

14 PItKA ,W BOISKU”

15 PItKA ,,AUTOWA”

16 PItKA RZUCONA
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CZESC 2 SEKCJA 3: DIAGRAMY

17 PODWOJNE ODBICIE

18 CZTERY ODBICIA

19 DOTKNIECIE SIATKI PRZEZ ZAWODNIKA
- PILKA Z ZAGRYWKI, KTORA NIE PRZESZtA PRZEZ PRZESTRZEN PRZEJSCIA W KIERUNKU PRZECIWNIKA

I %‘_A
I
I|

20 PRZELOZENIE RAK NAD SIATKA
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY

21 BtAD ATAKU

— Zawodnik wykonuje atak otwarta dtonig przebijajac pitke palcami “kiwajac” lub
uderza pitke opuszkami palcéw, a w momencie uderzenia palce nie sg
usztywnione i trzymane razem.
— Zawodnik wykonuje spetniony atak, uderzajac pitke z zagrywki przeciwnika, a
pitka w momencie uderzenia znajduje sie catkowicie powyzej gérnej krawedzi
siatki.
— Zawodnik wykonuje atak przebijajac pitke palcami oburgcz sposobem gérnym, _7
kiedy tor lotu pitki nie jest prostopadty do linii jego ramion, za wyjgtkiem sytuacji, i
gdy pitka jest wystawiana partnerowi z zespotu. .' i\

Przepisy: 13.2.3, 13.2.4, 13.2.5

Wykonanie przedramieniem ruchu z géry do dotu, dton otwarta

22 ZAWODNIK WPLYWA NA GRE PRZECIWNIKA, WKRACZAJAC POD SIATKA W JEGO PRZESTRZEN
- PILKA PRZEKRACZA DOLNA PtASZCZYZNE POD SIATKA
- ZAWODNIK ZAGRYWAJACY DOTYKA LINII KONCOWEJ BOISKA LUB ZAWODNIK ZNAJDUJE SIE POZA

STREFA ZAGRYWKI W MOMENCIE WYKONYWANIA ZAGRYWKI
- ZAWODNIK ZNAJDUIJE SIE POZA BOISKIEM W MOMENCIE WYKONYWANIA ZAGRYWKI, Z WYJATKIEM
ZAWODNIKA ZAGRYWAJACEGO

Przepisy: 8.4.5, 11.2.1, 12.4.3, 23.3.2.1, 23.3.2.6

Wskazanie boiska pod siatkg lub odpowiedniej linii

23 BtAD OBUSTRONNY | POWTORZENIE WYMIANY

Przepisy: 6.1.2.2,12.4.5

Pionowe uniesienie kciukow Q
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY

Przepisy: 14.6.4

przesuniecie dioni jednej reki po palcach pionowo podniesionej drugiej reki

Przepisy: 15.5.5, 16.2.2, 16.2.3

Wskazanie z6ttg (upomnienie) lub czerwong (kara) kartkg na przegub dtoni

e UPOMNIENIE
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CZESC 2 SEKCJA 3: DIAGRAMY

D10: OFICJALNA SYGNALIZACJA SEDZIOW LINIOWYCH

PItKA W BOISKU

PItKA AUTOWA

PItKA DOTKNIETA
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CZESC 2 SEKCIA 3: DIAGRAMY

Przepisy: 8.4.2, 8.4.3, 8.4.4,12.4.3, 26.2.1.3, 26.2.1.4, 26.2.1.5, 26.2.1.6, 26.2.1.7

Poruszanie chorggiewka nad gtowa i wskazanie antenki lub odpowiedniej linii

Uniesienie i skrzyzowanie obu rgk na piersiach O
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