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POLSKA

slatkowka..—

CHARAKTERYSTYKA GRY

Pitka siatkowa, zwana popularnie siatkéwka, jest gra rozgrywang przez dwa zespoty na boisku
przedzielonym siatkg. W zaleznosci od warunkdéw mozliwe sa jej rozne wersje, by dzieki swojej
wszechstronnosci mogta byé gra dla kazdego.

Celem gry jest przebicie pitki nad siatkg i spowodowanie jej upadku na boisko przeciwnika oraz
zapobieganie dotkniecia przez pitke boiska wtasnego. Zespét ma trzy odbicia w celu przebicia pitki
(dodatkowo moze wystapi¢ dotkniecie pitki podczas bloku).

Pitka wprowadzana jest do gry z zagrywki. Zagrywka jest to uderzenie wykonywane przez
zawodnika spoza linii koncowej, w celu przebicia pitki nad siatkg na strone przeciwnika. Wymiana
toczy sie do momentu upadku pitki na boisko, poza boiskiem lub gdy zespdt nie zdota przebic¢ pitki
na strone przeciwnika w prawidtowy sposéb.

W siatkbwce zespot wygrywajacy wymiane zdobywa punkt. W przypadku, gdy zespot przyjmujacy
zagrywke wygrywa wymiane, zdobywa on punkt, prawo do wykonania zagrywki, a zawodnicy tego
zespotu dokonuja rotacji, przesuwajgc sie o jedng pozycje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa



POLSKA

slatkowka. —

CZESC |

FILOZOFIA PRZEPISOW GRY | SEDZIOWANIA ZAWODOW

WPROWADZENIE

Siatkowka jest jedna z najbardziej udanych i popularnych konkurencji sportowych na swiecie, a zarazem jest sportem rekreacyjnym.
Jest to gra szybka, emocjonujaca, a jej akcje sg wrecz porywajace. Siatkdwka zawiera w sobie kilka gtéwnych, powigzanych ze

sobg elementow, ktérych wzajemne oddziatywanie czyni jg gra wyjatkowag posrdd innych gier:

PRZELATUJACA

Zagrywka PIEKA Rotacja

Sita wyskoku Porywajace akcje

GRA PODZIELONE

Atak ZESPOLOWA BOISKO Obrona

W ostatnich latach FIVB uczynita wiele w dostosowaniu tej dyscypliny do potrzeb wspoétczesnej widowni.

Niniejszy tekst skierowany jest do szerokiej siatkarskiej spotecznosci: zawodnikéw, trenerow, sedzidéw, dziataczy, widzow, a takze

komentatoréw i dziennikarzy sportowych poniewaz :

e zrozumienie przepisdw pozwala na lepszg gre: trenerzy moga lepiej budowac strukture swojego zespotu i ustala¢ taktyke gry,
pozwalajac zawodnikom w sposéb w petni kontrolowany na zaprezentowanie swoich umiejetnosci,

e zrozumienie zaleznosci pomiedzy przepisami gry pozwala sedziom podejmowac lepsze decyzje.

Niniejsze wprowadzenie skupia sie na siatkbwce jako sporcie wyczynowym i poprzedza gtéwne wymagania, ktérych spetnienie

konieczne jest do dobrego sedziowania.
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PILKA SIATKOWA JEST SPORTEM WYCZYNOWYM

Wspétzawodnictwo wyzwala w uczestnikach ukryte sity. Uwidacznia najlepsze ich uzdolnienia, site wewnetrzng i kreatywnosc.
Przepisy gry sa tak skonstruowane, by uczestnicy mogli uwidoczni¢ te wszystkie cechy. Z niewielkimi wyjatkami siatkéwka pozwala

wszystkim zawodnikom operowac zaréwno przy siatce (w ataku), jak i z tytlu boiska (w obronie lub na zagrywce).

Pomimo wielu zmian, Wiliam Morgan (tworca gry) rozpoznatby swoje dzieto, poniewaz siatkdwka zachowata przez lata ustalone,

charakterystyczne i podstawowe elementy. Niektore z nich sg analogiczne jak w innych grach typu tenisowego (racquet games):

e  zagrywka,
e rotacja,

e atak,

e obrona.

Siatkowka jest jednakze grag jedyng w swoim rodzaju, w ktorej pitka jest w nieustannym locie (latajgca pitka), umozliwiajac kazdemu

zespotowi okreslong liczbe odbi¢, zanim musi zosta¢ skierowana na strone przeciwnika.

Wprowadzenie zawodnika Libero wyspecjalizowanego w grze obronnej, spowodowato wydtuzenie czasu trwania pojedynczych akcji.

Modyfikacje przepisu o zagrywce zmienity zagrywke ze zwyktego wprowadzenia pitki do gry w agresywna bron.

Koncepcja rotacji zawodnikéw podczas gry pozwala uczestniczy¢ w niej wszystkim graczom i rozwija¢ ich wszechstronnos¢.
Przepisy dotyczace ustawienia zawodnikéw pozwalajg zespotom zaréwno na elastycznoS§¢ w grze jak i na konstruowanie

interesujgcych rozwigzan taktycznych.

Wszystko to pozwala na sportowe wspoétzawodnictwo, w ktorym liczy sie technika, taktyka i sita przeciwnikdéw. Zatozenia te
pozwalajg takze zawodnikom na swobode ekspresji, co stwarza okazje do zachwytu widzow i telewidzéw. Wptywa to réwniez na

coraz lepszy wizerunek tej dyscypliny sportu.

SZTUKA DOBREGO SEDZIOWANIA
Istota dobrego sedziowania opiera sie na pojeciu ,fair” i konsekwencji sedziego:

e Dby¢ ,fair” wobec kazdego uczestnika zawodéw,
e by¢ odbieranym ,.fair” przez widzéw.

Te wymogi stanowig istotny element zaufania — sedzia musi budzi¢ zaufanie, pozwalajgc zawodnikom na tworzenie widowiska
sportowego poprzez:

precyzje w swoim sedziowaniu,

zrozumienie istoty przepisow gry,

sprawng organizacje,

ptynne kierowanie zawodami do samego konca,

petnienie roli wychowawcy uzywajac przepisow do zapobiegania i karania postaw niezgodnych z przepisami lub upominania
niezdyscyplinowanych,

e promowanie siatkowki — pozwalajac zabtysng¢ widowiskowym elementom gry, a najlepszym zawodnikom na tworzenie
widowiska dla publicznosci.

Dobry sedzia bedzie uzywat przepisow tak, aby wszyscy zainteresowani mogli czerpac rados¢ z gry.

Czytajac ponizsze Przepisy Gry, ktdre sg aktualnym Swiadectwem rozwoju tej wspaniatej dyscypliny, zastanéwcie sie takze,
dlaczego tych kilka poprzedzajgcych akapitéw moze by¢ réwnie waznych dla kazdego z Was i dla Waszej pozycji w tej dziedzinie
sportu.

Dotacz do gry !

Pozwdl pitce latac !
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ROZDZIAL PIERWSZY
WARUNKI GRY | WYPOSAZENIE

POLE GRY

Pole gry sktada sie z boiska do gry i wolnej strefy. Powinno by¢ prostokatne i symetryczne.

WYMIARY
Boisko jest prostokatem o wymiarach 18 x 9 m, otoczonym wolng strefg o szerokosci, co
najmniej 3 m z kazdej strony.

Wolna przestrzen jest przestrzenig nad polem gry wolng od jakichkolwiek przeszkdd. Wysokosé
wolnej przestrzeni powinna wynosi¢ minimum 7 m od podtoza.

W $wiatowych i oficjalnych zawodach FIVB szeroko$¢ wolnej strefy wynosi co najmniej 5
m za liniami bocznymi i co najmniej 8 m za liniami koncowymi. Wysokos¢ wolnej
przestrzeni powinna wynosi¢ co najmniej 12,5 m od podtoza.

POWIERZCHNIA POLA GRY

Powierzchnia musi by¢ ptaska, pozioma i jednorodna. Nie moze stwarza¢ niebezpieczenstwa
kontuzji zawodnikéw. Zabrania sie gry na powierzchniach szorstkich lub sliskich.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB powierzchnia musi byé drewniana lub
syntetyczna. Kazdy rodzaj powierzchni powinien by¢ uprzednio zatwierdzony przez FIVB.

W salach powierzchnia boiska do gry musi by¢ koloru jasnego.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB wymagane jest, by linie boiska byly koloru
biatlego oraz by boisko i wolna strefa roznity sie kolorami.

Spadek boiska na wolnym powietrzu w celu odprowadzenia wody nie moze wynosi¢ wigcej niz
5 mm na jeden metr. Linie boiska nie moga by¢ wykonane z materiatow trwatych.

LINIE BOISKA

Wszystkie linie boiska majg szerokos¢ 5 cm. Musza by¢ koloru jasnego, réznigcego sie od
koloru podioza i pozostatych linii.

Linie ograniczajace

Dwie linie boczne i dwie linie koncowe wyznaczajg boisko do gry. Wszystkie linie koncowe
i boczne wykreslone sg wewnatrz boiska do gry.

Linia srodkowa

Os linii Srodkowej dzieli boisko do gry na dwa réwne pola o wymiarach 9 x 9 m kazde, jednak
cata szerokos¢ linii srodkowej nalezy po réowno do obu czesci boiska. Linia ta znajduje sie pod
siatkg pomiedzy liniami bocznymi.

Linia ataku
Po obu stronach boiska, linia ataku, ktorej dalsza krawedz wykreslona jest 3 m od osi linii

srodkowej, wyznacza strefe ataku.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB linia ataku przediuzona jest z obu stron
za liniami bocznymi linia przerywana, zlozong z pieciu 15-centymetrowych odcinkéow
o szerokosci 5 cm, odlegtych od siebie o 20 cm, ktére tworza w ten sposoéb linie
przerywang o dlugosci 1,75 m. ,Linia trenerska” (przerywana linia rozciagajaca sie od linii
ataku do linii koncowej, rownolegle do linii bocznej w odlegtosci 1,75 metra od nigj)
ztozona z odcinkéw dlugosci 15 cm odlegtych od siebie o 20 cm, ogranicza obszar
poruszania sie trenera.

STREFY | POLA

Strefa ataku
Po kazdej stronie boiska strefa ataku ograniczona jest przez o$ linii Srodkowej i dalszg krawedz
linii ataku.

Strefa ataku rozciaga sie za linie boczne do konca wolnej strefy.
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Strefa zagrywki
Strefa zagrywki o szerokosci 9 m znajduje sie za kazdg linig kohcowg boiska.
Strefa zagrywki ograniczona jest po bokach przez dwie 15-centymetrowe linie, prostopadte do

linii koncowej i odlegte od niej o 20 cm. Linie te znajdujg sie na przedtuzeniu linii bocznych. Obie
linie wyrysowane sg wewnatrz strefy zagrywki.

Glebokos¢ strefy zagrywki ograniczona jest szerokoscig wolnej strefy.

Strefa zmian

Strefa zmian ograniczona jest przez przedtuzenie obu linii ataku az do stolika sekretarza.

Strefa zastgpien Libero

Strefa zastgpien Libero jest czescig wolnej strefy po stronie tawek zespotéw i jest ograniczona
przez przedtuzenie linii ataku i umowne przedtuzenie linii koncowe;j.

Pole rozgrzewki

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB pola rozgrzewki o wymiarach okoto 3 x 3 m
znajduja sie w obu rogach po stronie tawek, za wolng strefa.

Pole kar

Pola kar o wymiarach okoto 1 x 1 m, wyposazone w dwa krzesta, znajdujg sie w strefie
kontrolowanej przez komisje sedziowska za przedtuzeniem linii koncowych. Pola te moga by¢
oznaczone czerwong linig o szerokosci 5 cm.

TEMPERATURA

Minimalna temperatura nie moze by¢ nizsza niz 10°C (50°F).

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB temperatura w sali nie powinna przekraczaé¢
25°C (77°F) i by¢ nizsza niz 16°C (61°F).

OSWIETLENIE

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB natezenie oswietlenia pola gry, mierzone na
wysokosci 1 m od podtoza pola gry, powinno wynosi¢ od 1000 do 1500 luksow.

SIATKA | SLUPKI

WYSOKOSC SIATKI

Siatka umieszczona jest pionowo nad linig srodkowa, a jej gorna krawedz znajduje sie na

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

Wysokos$¢ siatki mierzona jest na srodku boiska do gry. Wysokos¢ siatki (nad obiema liniami
bocznymi) musi by¢ doktadnie taka sama i nie moze by¢ wieksza niz 2 cm ponad wysokos¢
przepisowa.

STRUKTURA

Szerokos$¢ siatki wynosi 1 m, a jej dlugos¢ 9,5 m do 10 m (z odcinkami o dt. 25-50 cm za
tasmami bocznymi z kazdej strony siatki). Siatka wykonana jest w formie kwadratowych
czarnych oczek o boku 10 cm.

Gorna czesc siatki obszyta jest po obu stronach poziomg biatg ptécienng tasma, ktéra tworzy 7-
centymetrowg krawedz na catej jej diugosci. Na kazdym koncu tasmy znajduje sie otwér do
przewleczenia linki mocujacej tasme do stupkdw i zapewniajacej jej napiecie.

Elastyczna linka wewnatrz tasmy zapewnia przywigzanie siatki do stupkow i jej napiecie.
Dolna czes¢ siatki obszyta jest poziomg tasmg o szerokosci 5 cm, podobng do tasmy gérnej.
Przez dolng tasme przeciagnieta jest linka, ktéra stuzy do przywigzania siatki do stupkéw i

odpowiedniego napiecia dolnej czesci siatki.

TASMY BOCZNE

Dwie biate tasmy przymocowane sg pionowo do siatki doktadnie nad kazdg linia boczna.
Tasmy majg dtugos¢ 1 m i szerokos¢ 5 cm i sg czesciami skladowymi siatki.

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa

132,12,
R.1b

11

1.3.4,15.6.1,
R.1b

19.3.2.7,
R.1b

24.2.5,R.1a,
R.1b

21.3.2.1,
R.1a, R.1b

R.3

133

1.1,1.3.2,
211

R.3

132,R3



2.4 ANTENKI

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

Na zewnetrznej krawedzi kazdej tasmy bocznej zamocowana jest antenka. Antenki sg 2.3, R.3
umieszczone po przeciwnych stronach siatki.

Gorna czes¢ antenki, wystajaca 80 cm ponad siatke, pomalowana jest w 10-centymetrowej
szerokosci paski w kontrastujacych kolorach (zaleca sie kolor biaty i czerwony).

Antenki traktowane sg jako czes¢ siatki i ograniczajg po bokach przestrzen przejscia. 10.1.1, R.3,
R.5a, R.5b
25 SLUPKI
251 Stupki podtrzymujace siatke osadzone sg w podtozu w odlegtosci 0,50-1,00 m za liniami R.3

bocznymi. Stupki majg 2,55 m wysokosci i powinny pozwala¢ na regulacje.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB stupki podtrzymujace siatke osadzone sa
w odlegtosci 1 m za liniami bocznymi.

252 Stupki sg zaokraglone i gtadkie, przytwierdzone do podtoza bez odciggéw. Wszystkie urzadzenia
stwarzajace niebezpieczenstwo sa zabronione.

2.6 WYPOSAZENIE DODATKOWE

Wyposazenie dodatkowe okreslone jest w odrebnych przepisach FIVB.

PILKI

3.1 CHARAKTERYSTYKA
Pitka musi mie¢ ksztatt kulisty. Sktada sie z powloki wykonanej z naturalnej lub syntetycznej
miekkiej skory, wewnatrz ktérej znajduje sie detka z gumy lub podobnego materiatu.

Pitka moze by¢ jasna jednobarwna lub w kombinacji koloréw.

Skora syntetyczna oraz kombinacja koloréw pitek uzywanych w oficjalnych meczach
miedzynarodowych musi spetnia¢ standardy FIVB.

Obwad pitki wynosi 65-67 cm, a jej masa 260-280 g.

Cisnienie wewnatrz pitki powinno wynosi¢ 0,30-0,325 kg/cm2 (4,26-4,61 psi) ( 294,3-318,82
mbar lub hPa).

3.2 PODOBIENSTWO PILEK
Wszystkie pitki uzywane w czasie meczu musza mie¢ takie same parametry: obwdd, ciezar, 3.1
cidnienie, typ, kolor itd.

Swiatowe i oficjalne zawody FIVB, mistrzostwa kraju oraz rozgrywki ligowe musza byé
rozgrywane pitkami zatwierdzonymi przez FIVB. Stosowanie innych pitlek musi by¢
uzgodnione z FIVB.

3.3 UZYWANIE TRZECH PILEK

W s$wiatowych i oficjalnych zawodach FIVB uzywa sie trzech pitek. W takim przypadku R.10
szesciu podajacych pitki rozmieszczonych jest nastepujaco: po jednym w kazdym rogu
wolnej strefy i po jednym za kazdym z sedziow.
ROZDZIAL DRUGI
UCZESTNICY ZAWODOW

4 ZESPOLY

4.1 SKLAD ZESPOLU

4.1.1 Zespo6t moze sktadac¢ sie maksymalnie z 12 zawodnikéw oraz: 4.1.1.1,5.2,
e sztab trenerski: trenera i maksymalnie dwoch asystentow trenera, 5.3

e sztab medyczny: masazysty oraz lekarza.

Tylko osoby wymienione w protokole mogg wkracza¢ w obszar kontrolowany przez komisje
sedziowskg oraz uczestniczy¢ w oficjalnej rozgrzewce i meczu.

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa
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W sSwiatowych i oficjalnych zawodach FIVB lekarz i masazysta musza byé¢
wczesniej zatwierdzeni przez FIVB.

Jeden z zawodnikéw, inny niz Libero, jest kapitanem zespotu i powinien by¢é zaznaczony w
protokole zawodow.

Jedynie zawodnicy wpisani do protokotu zawodéw moga wejs¢é na boisko i gra¢ w meczu. Po
podpisaniu protokotu zawoddéw przez kapitana i trenera (listy zespotu z protokotu
elektronicznego), wpisani zawodnicy nie mogg by¢ zmienieni.

ROZMIESZCZENIE ZESPOLU

Zawodnicy rezerwowi powinni siedzie¢ na tawce swojego zespotu lub znajdowaé sie w swoim
polu rozgrzewki. Trener i pozostali cztonkowie zespotu powinni siedzie¢ na tawce, lecz moga jg
chwilowo opuszczac.

tawki zespotdéw znajdujq sie po bokach stolika sekretarza zawoddéw, poza wolng strefa.

Jedynie cztonkowie zespolu mogg siedzie¢ na tawce w czasie meczu oraz uczestniczy¢ w
rozgrzewce.

Zawodnicy nieuczestniczacy w grze moga rozgrzewac sie bez pitek nastepujaco:
podczas gry — w polu rozgrzewki,

podczas przerw na odpoczynek i przerw technicznych — w wolnej strefie za linig kofcowa po
swojej stronie boiska.

Podczas przerwy miedzy setami zawodnicy mogag sie rozgrzewa¢ w swojej wolnej strefie
uzywajac pitek.

WYPOSAZENIE

Wyposazenie zawodnika to stroj sktadajacy sie z koszulki, spodenek i skarpet oraz obuwia
sportowego.

Kolor i wzér koszulek, spodenek i skarpet musi by¢ jednakowy dla catego zespotu (z wyjatkiem
Libero). Stroje muszg by¢ czyste.

Obuwie musi by¢ lekkie, elastyczne, z podeszwg z gumy lub podobnego materiatu, bez
obcasow.

Koszulki zawodnikéw muszg by¢ ponumerowane od 1 do 20.

Numery muszg byé umieszczone na srodku koszulki na piersiach i na plecach. Kolor i
jaskrawos$¢ numerdéw musi kontrastowac z kolorem i jaskrawoscig koszulek.

Wysoko$¢ numerédw musi wynosi¢, co najmniej: 15 cm na piersiach i 20 cm na plecach.
Szeroko$¢ tasmy tworzgcej numery powinna wynosi¢, co najmniej 2 cm.

Kapitan zespotu musi by¢é oznaczony na koszulce naszywkg o wymiarach 8 x 2 cm, stanowigcg
podkreslenie numeru na piersiach.

Zabronione jest noszenie stroju w innym kolorze niz pozostali zawodnicy zespotu (z wyjatkiem
zawodnikow Libero) lub bez regulaminowej numerac;ji.

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa

5.1,19.1.3

1.,4.1.1,
511,522

1.4.5,5.2.3,
7.3.3

R.1a, R.1b

41.1,7.2

145,81,
R.1a, R.1b
133,154

18.1

4.1,19.2

4.3.3.2

51

19.2
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4.4

441

4.4.2

4.4.3

4.5
45.1

452

5.1
511

5.1.2

5121

5122

5.1.23

513

5131

5.1.3.2

5.2
521

5.2.2

5.2.3

ZMIANA WYPOSAZENIA

Sedzia pierwszy moze zezwoli¢ na to, aby jeden lub wigcej zawodnikéw:
grato bez obuwia sportowego;

zmienito mokre lub uszkodzone stroje miedzy setami badZz po dokonaniu zmiany zawodnikow,
o ile kolor, wzér i numery nowych strojow sg takie same;

grato w dresach, jedli temperatura jest niska, o ile dresy sg tego samego koloru i wzoru dla
catego zespotu (z wyjatkiem zawodnikéw Libero), a ich numeracja jest zgodna z Przepisem
4.3.3.

ZABRONIONE PRZEDMIOTY
Zabrania sie noszenia przedmiotéw, ktére mogg spowodowac uszkodzenie ciata lub dawac
zawodnikom sztuczng przewage.

Zawodnicy moga nosi¢ okulary lub szkta kontaktowe na wiasne ryzyko.

OSOBY PROWADZACE ZESPOL

Obaj: kapitan zespotu i trener odpowiedzialni sg za zachowanie i dyscypline swoich czionkéw
zespotu.

Zaden z zawodnikéw Libero nie moze by¢ kapitanem zespotu.

KAPITAN ZESPOLU

PRZED MECZEM kapitan zespotu podpisuje protokét zawodow i reprezentuje swoj zespot
podczas losowania.

PODCZAS MECZU, jesli jest na boisku, kapitan zespotu petni funkcje grajacego kapitana.
W przypadku, gdy kapitan nie znajduje sie na boisku, trener lub sam kapitan zespotu wyznacza
innego grajacego zawodnika, z wyjgtkiem Libero, do petnienia funkcji grajacego kapitana. Tak
wyznaczony grajacy kapitan petni swoja funkcje do czasu, az zostanie zmieniony, powréci do gry
kapitan zespotu lub skonczy sie set.

W czasie, gdy pitka jest poza gra, wylacznie grajacy kapitan jest upowazniony do rozmowy
z sedziami:

w celu poproszenia o wyjasnienie zastosowania lub interpretacji Przepiséow Gry, a takze
przekazania prosb i pytan stawianych przez czionkéw swojego zespotu. Jesli grajacy kapitan nie
zgadza sie z wyjasnieniami sedziego pierwszego, moze ztozy¢ protest przeciwko danej decyzji i
musi natychmiast zgtosi¢ sedziemu pierwszemu, Ze rezerwuje sobie prawo do wpisania
oficjalnego protestu w protokole zawodéw po zakonczeniu meczu;

w celu uzyskania zgody na:

a) zmiane cafosci lub czesci wyposazenia,

b) sprawdzenie ustawienia zespotéw,

c) sprawdzenie powierzchni boiska, siatki, pitki itd.;

w przypadku nieobecnosci trenera — w celu uzyskania przerw na odpoczynek lub na zmiane
zawodnikéw.

PO MECZU kapitan zespotu:
dziekuje sedziom i podpisuje protokédt zawodow w celu zatwierdzenia wyniku;

moze potwierdzi¢ i wpisaé w protokole zawoddéw oficjalny protest dotyczacy zastosowania i
interpretaciji Przepiséw, jesli w odpowiednim czasie zostato to zgtoszone sedziemu pierwszemu.

TRENER

Podczas meczu trener spoza boiska kieruje gra swojego zespotu. Trener ustala ustawienie
poczatkowe zespotu, dokonuje zmian zawodnikéw i bierze przerwy na odpoczynek. Wykonujac
powyzsze czynnosSci trener zwraca sie oficjalnie do sedziego drugiego.

PRZED MECZEM trener wpisuje lub sprawdza nazwiska i numery swoich zawodnikéw w
protokole zawodoéw, a nastepnie podpisuje go.

PODCZAS MECZU trener:

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa

23

43,155

4.1.1,19.2

20

7.1,252.11

15.2.1

8.2

23.2.4

43,442
74,76
12,2, 3.

15.3.1,15.4.1,
15.5.2

6.3
25.2.3.3

5121,
25.2.3.2

1.1,7.3.2,
15.4.1,155.2

4.1,19.1.3,
25211
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5231

5232

5233

5234

5.3
53.1

5.3.2

6.1
6.1.1

6.1.1.1

6.1.1.2

6.1.1.3

6.1.2

6.1.2.1

6.1.2.2

6.1.3

6.1.3.1

6.1.3.2

6.2

6.3
6.3.1

przed kazdym setem wrecza sedziemu drugiemu lub sekretarzowi prawidtowo wypetniong i
podpisang kartke (kartki) z ustawieniem poczatkowym zespotu;

siedzi na tawce zespotu najblizej sekretarza zawodéw, moze jg jednak opuszczag;
prosi o przerwy na odpoczynek i na zmiane zawodnikow;

moze, jak i inni cztonkowie zespotu, udziela¢ rad zawodnikom na boisku. Trener moze takze
udziela¢ rad stojgc lub chodzac w wolnej strefie przed tawkg swojego zespotu miedzy umownym
przedtuzeniem linii ataku a swoim polem rozgrzewki, o ile to nie przeszkadza w grze i jej nie
opoznia.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB trener moze petni¢ swa funkcje tylko za linig
trenerska.

ASYSTENT TRENERA

Asystent trenera siedzi na fawce zespotu, bez prawa interweniowania.

Jesli z jakiegokolwiek powodu, w tym w wyniku natozenia sankcji, ale z wytgczeniem wejscia na
boisko jako zawodnik, zajdzie koniecznos¢ opuszczenia zespotu przez trenera, na czas
nieobecnosci jego funkcje — na prosbe grajacego kapitana i za zgodg sedziego pierwszego —
moze przejgc asystent trenera.

ROZDZIAL TRZECI
STRUKTURA GRY

ZDOBYCIE PUNKTU, WYGRANIE SETA | MECZU
ZDOBYCIE PUNKTU

Punkt

Zespot zdobywa punki:

po udanym umieszczeniu pitki w boisku po stronie przeciwnika,
kiedy przeciwny zesp6t popetni btad,
kiedy na zespét przeciwny zostanie natozona kara.

Btad

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

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

jesli rbwnoczesnie popetnione sg dwa btedy lub wiecej przez przeciwne zespoty, odgwizdywany
jest BLAD OBUSTRONNY i wymiana jest powtarzana.
Wymiana i wymiana zakonczona

Wymiana jest ciggiem zagran od momentu uderzenia pitki przez zagrywajacego, do momentu,
gdy pitka jest poza gra.
Wymiana zakonczona to cigg zagran, w wyniku ktérego przyznany jest punkt.

Jesli zespot zagrywajacy wygrywa wymiane — zdobywa punkt i zagrywa dale;.
Jesli zespot odbierajgcy wygrywa wymiane — zdobywa punkt i wykonuje nastepna zagrywke.

WYGRANIE SETA

Set (z wyjatkiem seta decydujgcego - 5-tego) wygrywa zespot, ktory pierwszy uzyska 25 punktow
z réznicg minimum dwdéch punktow.

W przypadku remisu 24:24 gra jest kontynuowana do uzyskania réznicy dwéch punktéw (26:24;
27:25;...).

WYGRANIE MECZU

Mecz wygrywa zespdét, ktory wygra trzy sety.

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa

73.2,74,7.6

4.2
15.4,15.5

1.3.4,1.45,
R.2

R.1a, R.1b,
R.2

512,52

8.3,10.1.1
6.1.2

16.2.3,21.3.1

6.1.2,
R.11(23)

8.1, 8.2,
12.2.2.1,
15.2.3,
15.11.1.3,
19.3.2.1,
19.3.2.9

R.11(9)
6.3.2

R.11(9)
6.2
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6.3.2

6.4
6.4.1

6.4.2

6.4.3

7.1.1

7.1.2

7121

7.1.2.2

7.2
7.2.1

7.2.2

7.2.3

7.3
7.3.1

7.3.2

7.3.3

7.3.4

7.3.5

7351

jesli

W przypadku remisu 2:2 w setach, rozgrywany jest set decydujacy (5-ty) do momentu uzyskania
przez jeden z zespotdw 15 punktdéw z réznicg minimum dwdéch punktow.

WALKOWER, ZESPOL ZDEKOMPLETOWANY

Jezeli zespot, pomimo wezwania przez sedziego, odmowi gry, przegrywa mecz walkowerem z
wynikiem 0:3 w setach i 0:25 w kazdym secie.

Zespot, ktory bez uzasadnionych powoddw nie stawi sie na boisku w wyznaczonym terminie,
przegrywa mecz walkowerem z takim samym wynikiem jak w Przepisie 6.4.1.

Zespot ZDEKOMPLETOWANY w secie czy meczu przegrywa set lub mecz. Zespotowi
przeciwnemu przyznaje sie punkty lub punkty i sety potrzebne do wygrania seta lub meczu.
Zespot zdekompletowany zachowuje zdobyte punkty i wygrane sety.

STRUKTURA GRY
LOSOWANIE

Przed meczem sedzia pierwszy dokonuje losowania w celu okreslenia zespotu, ktéry wykona
pierwszg zagrywke, oraz stron boiska, po ktérych zespoty bedg graty w pierwszym secie.

Jesli rozgrywany jest set decydujacy, przed jego rozpoczeciem ponownie przeprowadza sie
losowanie.

Losowanie dokonywane jest w obecnosci obu kapitanow zespotdw.
Wygrywajacy losowanie wybiera:

prawo do wykonania lub odbioru zagrywki,

ALBO

strone boiska.

Przegrywajacy losowanie wybiera z pozostatych mozliwosci.

ROZGRZEWKA

Przed rozpoczeciem meczu zespoty moga rozgrzewac sie wspolnie przy siatce przez 6 minut,
o ile rozgrzewaly sie uprzednio na innym terenie, lub przez 10 minut, jezeli takiej mozliwosci nie
miaty.

Jesli ktorys z kapitandw poprosi o osobng rozgrzewke, zespoty mogg rozgrzewac sie przy siatce
kolejno po sobie, przez 3 lub 5 minut kazdy.

W przypadku osobnej rozgrzewki, jako pierwszy rozgrzewa sie przy siatce zespot, ktory bedzie

pierwszy zagrywat.

USTAWIENIE POCZATKOWE ZESPOLU

W grze musi zawsze uczestniczy¢ po szesciu zawodnikéw w kazdym zespole.

Ustawienie poczatkowe zespotdw okresla porzadek rotacji zawodnikéw na boisku. Porzadek ten
musi by¢ zachowany w ciggu catego seta.

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

Zawodnicy niewystepujacy w ustawieniu poczatkowym sg zawodnikami rezerwowymi w tym
secie (z wyjatkiem zawodnikéw Libero).

Po dostarczeniu kartki z ustawieniem poczatkowym zespotu do sedziego drugiego lub
sekretarza, w ustawieniu zawodnikéw nie moze by¢ dokonana zadna zmiana poza zmiang
regulaminowa.

Niezgodnosci miedzy ustawieniem zawodnikdw na boisku a zapisem na kartce z ustawieniem
poczatkowym zespotu sg korygowane nastepujaco:

przed

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa

7.1

6.2,6.3

6.2,6.3,7.3.1

1211

6.3.2

51

12.1.1

7.2.1

7.1.21,7.2.2

6.4.3

7.6
5.2.3.1,
24.3.1,
25.2.1.2
7.3.2,15.5

15.2.2, 15.5,
R.11(5)

2431

rozpoczeciem seta stwierdzono niezgodno$¢ miedzy zapisem na kartce 7.3.2
a ustawieniem zawodnikéw na boisku, ustawienie to nalezy skorygowaé na zgodne z zapisanym
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7352

7.35.3

7.3.5.4

7.4

7.4.1

74.11

7.4.1.2

7.4.2

7421

74.22

7.4.3

7431

7.4.3.2

7.4.4

7.5
7.5.1

7.5.2

7.5.3

7.5.4

7.5.4.1

7.5.4.2

na kartce — bez sankcjonowania zespotu;

jesli przed rozpoczeciem seta okazuje sie, ze zawodnik znajdujacy sie na boisku nie jest wpisany
na kartce z ustawieniem poczatkowym zespotu, zawodnik ten musi by¢é wymieniony zgodnie
z zapisem na kartce — bez sankcjonowania zespotu;

jezeli jednak trener zdecyduje sie pozostawi¢ na boisku zawodnika (lub zawodnikow)
niewpisanego na kartce z ustawieniem poczatkowym zespotu, musi poprosi¢ o dokonanie
zmiany (lub zmian) regulaminowej (poprzez uzycie stosownej sygnalizacji), ktéra zostanie
zapisana w protokole zawodow.

Jezeli rozbieznosci zaistniate miedzy ustawieniem na boisku a tym wpisanym na kartce
z ustawieniem poczatkowym zespotu zauwazono pdzniej, zespot musi ustawi¢ sie prawidiowo.
Wszystkie punkty zdobyte przez ten zespét od momentu powstania rozbieznosci do momentu ich
wykrycia sg anulowane. Zespot przeciwny zachowuje dotychczas zdobyte punkty i dodatkowo
przyznaje mu sie punkt i nastepna zagrywke.

Jezeli na boisku znalazt sie zawodnik, ktory nie jest wpisany w protokole na liscie zawodnikéw
zespot przeciwny zachowuje dotychczas zdobyte punkty i dodatkowo przyznaje mu sie punkt i
zagrywke. Zespot popetniajacy btad traci wszystkie punkty oraz sety (0:25, jesli to konieczne)
zdobyte od momentu wejscia niezapisanego zawodnika na boisko. Zespdt ten bedzie musiat
réwniez przedstawi¢ poprawiong kartke z ustawieniem poczatkowym oraz wprowadzi¢ na boisko
wiasciwego zawodnika w miejsce zawodnika niezapisanego w protokole.

USTAWIENIE W CZASIE GRY

W momencie uderzenia pitki przez zagrywajacego, kazdy zespdt musi znajdowac sie na wtasnej
stronie boiska, ustawiony zgodnie z porzadkiem rotacji (z wyjatkiem zawodnika zagrywajacego).

Pozycje zawodnikow numerowane sg nastepujaco:

trzej zawodnicy znajdujacy sie wzdtuz siatki to zawodnicy linii ataku — zajmujg pozycje: 4 (lewy
ataku), 3 (srodkowy ataku) i 2 (prawy ataku);

trzej pozostali zawodnicy sa zawodnikami linii obrony — zajmujg pozycje: 5 (lewy obrony), 6
(srodkowy obrony) i 1 (prawy obrony).

Zaleznos¢ miedzy pozycjami zawodnikow:

kazdy z zawodnikéw linii obrony musi znajdowac sie dalej od linii Srodkowej niz odpowiadajacy
mu zawodnik linii ataku;

zawodnicy linii ataku i linii obrony musza znajdowac¢ sie na odpowiednich pozycjach zgodnie z
porzadkiem okreslonym w Przepisie 7.4.1.

Ustawienie zawodnikow jest okres$lane i sprawdzane przez miejsce kontaktu stép z podtozem
wedtug nastepujacych zasad:

co najmniej czes¢ stopy zawodnika linii ataku powinna znajdowac sie blizej linii Srodkowej niz
stopy odpowiadajgcego mu zawodnika linii obrony;

co najmniej czes¢ stopy kazdego zawodnika prawego (lewego) powinna by¢ blizej linii bocznej
prawej (lewej) niz stopy zawodnika srodkowego tej samej linii.

Po wykonaniu zagrywki zawodnicy mogq sie przemieszczac i zajmowa¢ dowolng pozycje na
swojej stronie boiska i w wolnej strefie.

BLAD USTAWIENIA

Zespot popetnia bfad ustawienia, jezeli ktorykolwiek z grajacych zawodnikédw w momencie
uderzenia pitki przez zagrywajacego nie zajmuje prawidtowej pozycji na boisku. Dotyczy to
rowniez sytuacji, gdy zawodnik znajduje sie na boisku w wyniku zmiany nieregulaminowej.

Jezeli zawodnik zagrywajacy popetni btad zagrywki w momencie uderzenia pitki, btgd ten
uwazany jest za pierwszy w stosunku do btedu ustawienia.

Jesli po uderzeniu pitki zagrywka stanie sie btedna, btad ustawienia bedzie liczony jako pierwszy.
Btad ustawienia pociaga za sobg nastepujgce konsekwencje:
zespot przeciwny zdobywa punkt i zagrywke,

ustawienie zawodnikow jest korygowane.

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa

7.3.2

15.2.2, R.11(5)

6.1.2,7.3.2.

R.4
7.6.1,81,12.4

1.3.3

1.3.2

R.4, R.11(13)
7.3,7.4,15.9

12.4,12.7.1

12.7.2

6.1.3

73,74
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7.6
7.6.1

7.6.2

7.7
7.7.1

7.7.11

7.7.1.2

7.7.2

8.2

8.3

8.4

8.4.1

8.4.2

8.4.3

8.44

8.4.5

9.1

9.11

ROTACJA ZAWODNIKOW

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

Jesli zespot odbierajacy zdobywa prawo do wykonywania zagrywki, zawodnicy dokonujg rotaciji,
przesuwajac sie o jedng pozycje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara: zawodnik z pozycji 2
przechodzi na pozycje 1 i bedzie zagrywat, zawodnik z pozycji 1 przechodzi na pozycje 6 itd.

BLAD ROTACJI

Bfad rotacji powstaje, gdy ZAGRYWKA nie jest wykonana zgodnie z porzadkiem rotacji.
Prowadzi to do nastepujacych konsekwencji:

zespdt przeciwny zdobywa punkt i prawo do zagrywki,
porzadek rotacji zawodnikow jest korygowany.

Dodatkowo sekretarz powinien okreéli¢, w ktérym momencie powstat bfad, i wszystkie punkty
zdobyte przez zespét popetniajgcy btad od momentu jego powstania musza zosta¢ anulowane.
Punkty zdobyte przez przeciwnika zostajg zachowane.

Jesli nie mozna ustali¢ momentu powstania btedu, anulowanie punktéw nie nastepuje, a jedyng
konsekwencjg dla zespotu popetniajacego btad jest przyznanie punktu i zagrywki zespotowi
przeciwnemu.

ROZDZIAL CZWARTY
SYTUACJE W GRZE

SYTUACJE W GRZE
PILKA W GRZE

Pitka jest w grze od momentu uderzenia pitki przez zawodnika wykonujgcego zagrywke, na ktérg
zezwolit sedzia pierwszy.

PILKA POZA GRA

Pitka jest poza grg od momentu popetnienia btedu, ktéry zostat odgwizdany przez jednego z
sedziow; w przypadku niewystgpienia btedu, pitka jest poza gra od momentu gwizdka sedziego.

PILKA ,,W BOISKU”
Pitka jest ,w boisku”, kiedy dotyka boiska, wtgczajac w to linie je ograniczajace.

PILKA ,,AUTOWA”
Pitka jest ,autowa”, gdy:

czes¢ pikki, ktora dotyka podtoza, jest catkowicie poza liniami ograniczajgcymi boisko;

dotknie przedmiotu poza boiskiem, sufitu lub osoby nieuczestniczacej w grze;

dotknie antenek, linek, stupkéw lub siatki za tasmami bocznymi;

przekroczy catkowicie lub czesciowo pionowg ptaszczyzne siatki poza przestrzeniag przejscia, z
wyjatkiem Przepisu 10.1.2;

przekroczy catkowicie pionowg ptaszczyzne siatki w przestrzeni pod siatka.

GRA PILKA

Kazdy zespot musi graé po wilasnej stronie pola gry i we wiasnej przestrzeni (z wyjatkiem
Przepisu 10.1.2). Pitka moze by¢ réwniez odzyskiwana spoza wolnej strefy.

ODBICIA PILKI PRZEZ ZESPOL

Odbicie jest to jakikolwiek kontakt z pitkg przez zawodnika uczestniczacego w grze.

Zespot ma prawo maksymalnie do trzech odbi¢ pitki (nie liczac bloku) w celu przebicia jej na
strone przeciwnika. Jesli nastgpi wiecej odbi¢, zespdt popetnia btad: ,CZTERY ODBICIA".

KOLEJNE ODBICIA PILKI
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Ten sam zawodnik nie moze odbi¢ pitki kolejno dwa razy (z wyjatkiem Przepiséw 9.2.3, 14.2 i 9.2.3, 14.2,
14.4.2). 14.4.2

9.1.2 JEDNOCZESNE ODBICIA PILKI
Dwach lub trzech zawodnikow moze odbi¢ pitke w tym samym czasie.

9.1.21 Kiedy dwoch (trzech) zawodnikow tego samego zespotu odbije pitke jednoczesnie, liczone sa
dwa (trzy) odbicia (z wyjatkiem bloku). Jesli pitke odbije jeden zawodnik z dwdch (trzech)
stykajacych sie, zaliczone jest jedno odbicie pitki. Zderzenie sie zawodnikdédw probujgcych
siegna¢ po pitke nie jest btedem.

9.1.2.2 Kiedy zawodnicy przeciwnych zespotdw dotkng jednoczesnie pitke znajdujaca sie nad siatkg i
pitka pozostanie w grze, zespot, na ktérego strone przeleci pitka, ma prawo do trzech kolejnych
odbi¢. Jezeli bezposrednio po takim zagraniu pitka stanie sie ,autowa”, blad popetnia zespdt po
przeciwnej stronie boiska.

9.1.2.3 Jezeli przy jednoczesnym dotknieciu pitki nad siatka przez dwédch zawodnikéw zespotow 9.1.2.2
przeciwnych pitka zostanie przetrzymana, gra jest kontynuowana.

9.1.3 ODBICIE Z POMOCA

Wewnatrz pola gry zawodnikowi nie wolno korzysta¢ z pomocy cztonka swojego zespotu lub 1
dowolnego przedmiotu w celu odbicia pitki.

Jednakze zawodnik, znajdujacy sie w sytuacji, w ktorej moze popeti¢ btad (dotkna¢ siatke, 1.3.3,11.4.4
przekroczy¢ linie srodkowg boiska itd.), moze by¢ zatrzymany lub przytrzymany przez cztonka
swojego zespotu.

9.2 CHARAKTERYSTYKA ODBICIA PILKI
9.2.1 Pitka moze dotykac¢ kazdej czesci ciata.
9.2.2 Pitka nie moze by¢ ztapana i/lub rzucona. Pitka moze odbi¢ sie w dowolnym kierunku. 9.3.3
9.2.3 Pitka moze dotykac kilku czesci ciata, pod warunkiem Ze jest to kontakt jednoczesny.
Wyjatki:

9.23.1 w bloku moga nastgpi¢ po sobie kolejne dotkniecia pitki wykonane przez jednego lub kilku 14.1.1, 14.2
zawodnikow, pod warunkiem ze kontakt z pitkg ma miejsce w jednym zagraniu;

9.2.3.2 przy pierwszym odbiciu pitki przez zespot pitka moze by¢ dotknieta kolejno kilkkoma cze$ciami 9.1, 14.4.1
ciata, pod warunkiem ze kontakt z pitkg ma miejsce w jednym zagraniu.

9.3 BLEDY W GRZE PILKA

9.3.1 CZTERY ODBICIA: zespot wykonuje cztery odbicia zanim przebije pitke na strone przeciwnika. 9.1, R.11(18)

9.3.2 ODBICIE Z POMOCA: zawodnik korzysta z pomocy czionka swojego zespotu lub dowolnego 9.1.3
przedmiotu w celu odbicia pitki wewnatrz pola gry.

9.3.3 PILKA RZUCONA: pitka zostata ztapana i/lub rzucona, a nie odbita. 9.2.2,

R.11(16)

9.34 PODWOJNE ODBICIE: zawodnik odbija pitke dwa razy bezposrednio po sobie lub pitka dotyka 9.2.3,
kolejno réznych czesci jego ciata. R.11(17)

10 PILKA PRZY SIATCE

10.1 PRZEJSCIE PILKI NAD SIATKA

10.1.1 Pitka przebijana na pole przeciwnika musi przelecie¢ nad siatka w przestrzeni przejscia. 2.4, 10.2,
Przestrzen przejscia jest to czes¢é pionowej ptaszczyzny siatki ograniczona nastepujgco: R.5a

10.1.1.1  od dotu — gérnag krawedzig siatki; 2.2

10.1.1.2  po bokach — przez antenki i ich umowne przediuzenie; 2.4

10.1.1.3 od gory — przez sufit.
10.1.2 Pitka, ktora przeszta pionowg ptaszczyzne siatki w kierunku wolnej strefy przeciwnika catkowicie 9.1, R.5b

lub czesciowo przez przestrzeh zewnetrzng, moze by¢ skierowana z powrotem w ramach
przystugujacych zespotowi odbi¢, pod warunkiem, ze:

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa



10.1.2.1

10.1.2.2

10.1.3

10.2

10.3
10.3.1

10.3.2

11

111
1111

11.1.2

11.2
11.2.1

11.2.2

11221

11.2.2.2

11.2.3

11.2.4

11.3
11.31

11.3.2

11.3.3

11.4
114.1

11.4.2

11.4.3

11.4.4

boisko przeciwnika nie zostato dotkniete przez zawodnika;

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

Zespot przeciwny nie moze zapobiegac¢ wykonywaniu takiego zagrania.

Pitka kierowana na pole przeciwnika przez dolng przestrzen pod siatkg jest w grze do momentu,
az nie przekroczy catkowicie pionowej ptaszczyzny siatki.

PILKA DOTYKAJACA SIATKI
Pitka moze dotykac siatki przy przechodzeniu przez jej ptaszczyzne.

PILKA W SIATCE

Pitka skierowana w siatke moze by¢ ponownie odbita w ramach trzech odbi¢ zespotu.

Jesli pitka spowoduje rozdarcie oczek w siatce lub jej zerwanie, wymiana jest przerywana i
powtarzana.

ZAWODNIK PRZY SIATCE
SIEGANIE NAD SIATKA NA STRONE PRZECIWNIKA

Podczas blokowania blokujacy moze dotykaé¢ pitke znajdujaca sie po drugiej stronie siatki, pod
warunkiem, ze nie wplywa na gre przeciwnika przed lub w czasie wykonywania przez niego
ataku.

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

PRZEJSCIE POD SIATKA

Dozwolone jest wkroczenie pod siatkg w przestrzen przeciwnika, pod warunkiem, ze nie wptywa
to na jego gre.

Kontakt z boiskiem po stronie przeciwnika za linig Srodkowa;
dotkniecie boiska po stronie przeciwnika stopg (stopami) jest dozwolone, pod warunkiem ze co
najmniej czesc¢ stopy (stép) ma kontakt z linig Srodkowa lub znajduje sie nad ta linig;

dotkniecie boiska po stronie przeciwnika jakakolwiek cze$cig ciata powyzej stop jest dozwolone,
pod warunkiem ze nie wptywa to na gre przeciwnika.

Zawodnik moze wejs¢ na boisko przeciwnika w czasie, gdy pitka jest poza gra.

Zawodnik moze wkroczy¢ w wolng strefe po stronie przeciwnika, pod warunkiem, ze nie wptywa
to na gre przeciwnika.

KONTAKT Z SIATKA
Kontakt zawodnika z siatkg nie jest bledem, chyba, ze wptywa na przebieg gry.

Zawodnik moze dotkna¢ stupek, linki lub inny przedmiot znajdujacy sie na zewnatrz antenek, z
siatkg wigcznie, pod warunkiem, ze nie ma to wptywu na przebieg gry.

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

BLEDY ZAWODNIKA PRZY SIATCE

Zawodnik dotyka pitke lub zawodnika druzyny przeciwnej w przestrzeni przeciwnika przed lub w
czasie wykonania przez przeciwnika ataku.

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

Zawodnik dotyka catg stopg (stopami) boisko przeciwnika.

Zawodnik wptywa na gre przeciwnika przez (miedzy innymi):
- dotkniecie gérnej tasmy siatki lub gérnej czesci antenki (80 cm) w czasie jego gry pitkg lub
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12

121

12.1.1

12.1.2

12.2
12.2.1

12.2.2

12.22.1

12.2.2.2

12.3

12.4

124.1

12.4.2

12.4.3

12.4.4

12.45

125
1251

12.5.2

12.6
12.6.1

12.6.1.1

12.6.1.2

- korzystanie z pomocy siatki w czasie gry pitka, lub
- stwarzanie sobie przewagi nad przeciwnikiem, lub
- dziatanie, ktore przeszkadza przeciwnikowi w prébie gry pitkg

ZAGRYWKA

Zagrywka jest to wprowadzenie pitki do gry przez prawego zawodnika linii obrony, znajdujacego
sie w strefie zagrywki.

PIERWSZA ZAGRYWKA W SECIE

Pierwsza zagrywka w pierwszym secie, podobnie jak w secie decydujacym (5-tym), wykonywana
jest przez zespot ustalony w wyniku losowania.

W pozostatych setach pierwszg zagrywke wykonuje zespot, ktory nie zagrywat pierwszy w secie
poprzednim.

KOLEJNOSC ZAGRYWEK

Zawodnicy muszg przestrzegaé kolejnosci wykonywania zagrywek, okreslonej na kartce z
ustawieniem poczatkowym zespotu.

Po pierwszej zagrywce w secie zawodnik zagrywajgacy wyznaczany jest wedtug zasady:

jesli zespdt zagrywajacy wygrat wymiane, zawodnik, ktory zagrywat (lub zawodnik, ktéry go
zmienit) bedzie zagrywat nadal;

jesli zespdt odbierajacy wygrat wymiane, uzyskuje prawo do zagrywki i dokonuje rotacji przed jej
wykonaniem. Zagrywke bedzie wykonywat zawodnik, ktéry przechodzi z pozycji prawego ataku
na pozycje prawego obrony.

ZEZWOLENIE NA WYKONANIE ZAGRYWKI

Sedzia pierwszy zezwala na wykonanie zagrywki po sprawdzeniu, ze obydwa zespoly sa
przygotowane do gry i zawodnik zagrywajacy jest w posiadaniu pitki.

WYKONANIE ZAGRYWKI

Pitka musi by¢ uderzona dtonig lub dowolng czescig reki po podrzuceniu jej w gore lub
upuszczeniu w dét z jednej lub obydwu dtoni.

Dozwolone jest tylko jedno podrzucenie lub upuszczenie pitki. Dopuszczalne jest koztowanie pitki
oraz jej przektadanie z reki do reki.

W momencie uderzenia pitki przy zagrywce lub w momencie odbicia sie przy zagrywce z
wyskoku, zagrywajacy nie moze dotyka¢ boiska (facznie z linig koncowa) oraz podtoza na
zewnatrz strefy zagrywki.

Po uderzeniu pitki zawodnik moze opas¢ réwniez poza strefe zagrywki lub na boisko.

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

Zagrywka wykonana przed gwizdkiem sedziego pierwszego jest anulowana i musi byc¢
powtdrzona.

ZASLONA

Zawodnicy zespotu zagrywajgcego nhie moga przez stosowanie indywidualnej lub zbiorowej
zastony utrudniaé przeciwnikowi obserwacji zawodnika zagrywajacego i lotu pitki.

Zawodnik lub grupa zawodnikéw zespotu zagrywajacego tworzy zastone podczas wykonywania

zagrywki, wymachujgc rekami, skaczac lub poruszajgc sie na boki, lub stojac w grupie, by
zastoni¢ zawodnika zagrywajgcego oraz lot pitki.

BLEDY PODCZAS WYKONYWANIA ZAGRYWKI

Btedy zagrywki

Zawodnik zagrywajacy popetnia btad powodujacy utrate zagrywki, nawet, jesli przeciwnik
popetnia btad ustawienia, jezeli:

narusza kolejnos¢ zagryweki,

nie wykonuje zagrywki w sposéb wiasciwy.
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12.6.2

12.6.2.1

12.6.2.2

12.6.2.3

12.7
12.7.1

12.7.2

13

131

13.1.1

13.1.2

13.1.3

13.2
13.2.1

13.2.2

13.2.2.1

13.2.2.2

13.2.3

13.2.4

13.3
13.3.1

13.3.2

13.3.3

13.3.4

13.35

13.3.6

Btedy zagrywki po jej wykonaniu
Po prawidiowo wykonanym uderzeniu pitki przy zagrywce, zagrywka staje sie btedna (chyba, ze
popetniono btad ustawienia), jesli pitka:

dotyka zawodnika zespotu zagrywajacego lub nie przekracza pionowej ptaszczyzny siatki
catkowicie przez przestrzen przejscia;

staje sie ,autowa";
przelatuje nad zastona.

BLEDY ZAGRYWKI | BLEDY USTAWIENIA

Jezeli zawodnik zagrywajacy popetnia btad zagrywki w momencie uderzenia pitki (niewtasciwe jej
wykonanie, btedny porzadek rotacji itd.), a zespdt przeciwny popetnia btad ustawienia, btad
zagrywki jest traktowany jako popetniony wczesnie;.

Jezeli natomiast po prawidtowym uderzeniu pitki przy zagrywce staje sie ona btedna (wychodzi
na aut, przelatuje nad zastona, itd.), btad ustawienia jest traktowany jako popetniony wczes$niej i
jest sankcjonowany.

ATAK
CHARAKTERYSTYKA ATAKU

Kazde zagranie, w wyniku, ktdrego pitka kierowana jest na strone przeciwnika — z wyjatkiem
zagrywki i bloku — jest atakiem.

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

Atak staje sie spetniony w momencie, gdy pitka przekroczy catkowicie pionowg pfaszczyzne
siatki lub zostanie dotknieta przez przeciwnika.

OGRANICZENIA DOTYCZACE ATAKU

Zawodnik linii ataku moze wykonac¢ spetniony atak, uderzajac pitke znajdujaca sie na dowolnej
wysokosci, pod warunkiem, ze ma kontakt z pitkg w swojej przestrzeni (z wyjatkiem Przepisu
13.2.4 oraz 13.3.6).

Zawodnik linii obrony moze wykona¢ spetniony atak uderzajac pitke znajdujaca sie na dowolnej
wysokosci spoza strefy ataku, przy czym:

podczas odbicia sie, stopa (stopy) zawodnika nie moze dotyka¢ ani przekraczac¢ linii ataku,
po uderzeniu pitki zawodnik moze opas¢ w strefe ataku.

Zawodnik linii obrony moze takze wykonac¢ spetniony atak znajdujac sie w strefie ataku, jezeli w
momencie uderzenia, co najmniej czes¢ pitki znajduje sie ponizej gornej krawedzi siatki.

Zaden zawodnik nie moze wykonaé spetnionego ataku uderzajac pitke z zagrywki
PRZECIWNIKA, gdy pitka znajduje sie nad strefg ataku i jest catkowicie powyzej gérnej krawedzi
siatki.

BLEDY ATAKU

Zawodnik dotyka pitke nad polem gry zespotu przeciwnego.

Pitka po odbiciu staje sie ,autowa”.

Zawodnik linii obrony wykonuje spetniony atak z pola ataku, a pitka w momencie uderzenia
znajduje sie catkowicie powyzej gornej krawedzi siatki.

Zawodnik wykonuje spetniony atak, uderzajac pitke z zagrywki przeciwnika, a pitka w momencie
uderzenia znajduje sie nad polem ataku, catkowicie powyzej gornej krawedzi siatki.

Libero wykonuje spetniony atak, a pitka w momencie uderzenia znajduje sie catkowicie powyzej
gornej krawedzi siatki.

Zawodnik wykonuje spetniony atak, uderzajac znajdujacy sie catkowicie powyzej gérnej krawedzi

siatki pitke, wystawiong palcami sposobem goérnym przez Libero znajdujacego sie w swojej
strefie ataku.
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14
141
1411

14.1.2

14.1.3

14.1.4

14.2

14.3

14.4
1441

14.4.2

145

14.6
14.6.1

14.6.2

14.6.3

14.6.4

14.6.5

14.6.6

15

15.1

BLOK
BLOKOWANIE

Blokowanie jest to zagranie zawodnikow znajdujacych sie w poblizu siatki, ktérzy siegaja
powyzej jej gérnej krawedzi w celu uniemozliwienia przejscia pitki ze strony przeciwnika — bez
wzgledu na to, na jakiej wysokosci nastepuje kontakt z pitkg. Jedynie zawodnicy linii ataku moga
wykonac blok spetniony, jednak w momencie kontaktu z pitka przynajmniej cze$¢ ciata musi
znajdowac sie powyzej goérnej krawedzi siatki.

Préba wykonania bloku

Préba wykonania bloku jest to blokowanie bez dotkniecia pitki.

Blok spetniony

Blok staje sie spetniony w momencie dotknigcia pitki przez zawodnika blokujacego.

Blok grupowy

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

DOTKNIECIE PILKI W BLOKU

Moga wystapi¢ nastepujace po sobie (zaréwno szybkie, jak i ciagte) dotkniecia pitki przez
zawodnika lub zawodnikéw blokujacych, pod warunkiem, ze sg wykonane w jednym zagraniu.

BLOKOWANIE PO STRONIE PRZECIWNIKA

W chwili blokowania zawodnik moze przekfada¢ rece nad siatkg, pod warunkiem, ze nie wptywa
to na gre przeciwnika. Dotkniecie pitki po stronie przeciwnika nie jest, zatem dozwolone, dopdki
przeciwnik nie wykona ataku.

BLOK | KOLEJNE ODBICIA ZESPOLU

Dotkniecie pitki przez blokujacych nie jest liczone jako odbicie pitki przez zespét. Po dotknieciu
pitki przez blokujacych zesp6t ma, zatem prawo do trzech odbi¢ w celu przebicia pitki na strone
przeciwna.

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

BLOKOWANIE ZAGRYWKI

Blokowanie zagrywki przeciwnika jest zabronione.

BLEDY BLOKU

Zawodnik blokujacy dotyka pitke po stronie PRZECIWNIKA przed lub w czasie wykonywania
ataku przez przeciwnika.

Zawodnik linii obrony lub Libero wykonuje spetniony blok lub uczestniczy w spetnionym bloku.
Blokowanie zagrywki przeciwnika.

Pitka po bloku staje sie ,autowa”.

Blokowanie pitki po stronie przeciwnika za antenkami.

Libero wykonuje prébe bloku indywidualnego lub grupowego.

ROZDZIAL PIATY
PRZERWY | OPOZNIENIA GRY

PRZERWY W GRZE

Przerwa w grze jest to czas miedzy wymiang zakonczong a gwizdkiem sedziego pierwszego na
nastepng zagrywke.

Regulaminowymi ZMIANY
ZAWODNIKOW.

przerwami w grze sg PRZERWY NA ODPOCZYNEK i

LICZBA REGULAMINOWYCH PRZERW W GRZE

Kazdy zespdt ma prawo w kazdym secie maksymalnie do dwoch przerw na odpoczynek i
szesciu zmian zawodnikow.
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SEKWENCJE PRZERW

Prosba kazdego zespotu o jedng lub dwie przerwy na odpoczynek oraz jedna prosba o zmiane
zawodnikdow moga nastepowac kolejno po sobie bez koniecznosci wznawiania gry.

Podczas tej samej przerwy w grze zespot nie moze zgtaszaé wiecej niz jednej prosby o zmiane
zawodnikow. Jednak dwoch lub wiecej zawodnikdbw moze byé zmienionych podczas jednej
prosby o zmiane zawodnikow.

Miedzy dwoma oddzielnymi prosbami o zmiane zawodnikéw tego samego zespotu musi zostac
rozegrana wymiana zakonczona.

PROSBA O REGULAMINOWE PRZERWY W GRZE

Prosby o udzielenie regulaminowych przerw w grze moga by¢ zgtaszane przez trenera lub, w
przypadku nieobecnosci trenera, przez grajacego kapitana i tylko przez nich.

Zmiana zawodnikéw przed rozpoczeciem seta jest mozliwa i powinna by¢ zapisana w protokole
zawoddw jako zmiana regulaminowa w tym secie.

PRZERWY NA ODPOCZYNEK | PRZERWY TECHNICZNE

Prosba o przerwe na odpoczynek musi by¢ zgtoszona przez pokazanie odpowiedniego sygnatu
recznego, gdy pitka jest poza gra oraz przed gwizdkiem na zagrywke
Wszystkie przerwy na odpoczynek trwajg po 30 sekund.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB, zgtaszajac prosbe o przerwe na odpoczynek,
obowiazkowe jest uzywanie sygnalizatora dzwiekowego, a nastepnie sygnalizacji recznej

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB, w setach 1-4, wystepuja dwie dodatkowe 60-
sekundowe przerwy techniczne, ktore rozpoczynaja sie automatycznie w momencie
zdobycia przez pierwszy z zespotéw 6smego i szesnastego punktu.

W secie decydujacym (5-tym) nie ma przerw technicznych, a kazdy z zespotéw moze
jedynie zagda¢ dwoch 30-sekundowych przerw na odpoczynek.

Na czas przerwy dla odpoczynku zawodnicy muszg zej$¢ z boiska w wolng strefe w poblize
swojej tawki.

ZMIANA ZAWODNIKOW

Zmiana to procedura, dzieki ktérej zawodnik inny niz Libero lub zawodnik przez niego zastgpiony
— po zapisaniu zmiany przez sekretarza — wchodzi do gry, zajmujgc w ustawieniu miejsce innego
zawodnika, ktéry w tym samym czasie musi opusci¢ boisko.

Zamianie, ktéra jest wymuszona kontuzjgq grajagcego zawodnika powinna towarzyszyc
odpowiednia sygnalizacja reczna wykonana przez trenera (lub grajgcego kapitana).

OGRANICZENIA DOTYCZACE ZMIAN

Zawodnik ustawienia poczatkowego moze opusci¢ boisko tylko jeden raz w secie. Moze takze w
tym samym secie powrdci¢ na boisko, ale tylko na miejsce w ustawieniu, ktére zajmowat przed
opuszczeniem boiska.

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

ZMIANA NARZUCONA

Zawodnik (z wyjatkiem Libero), ktéory nie moze dalej uczestniczyé w grze z powodu
kontuzji lub choroby, powinien by¢ zmieniony regulaminowo. Jezeli jest to niemozliwe,
zespot jest uprawniony do dokonania zmiany NARZUCONEJ, poza ograniczeniami Przepisu
15.6.

Zmiana narzucona polega na tym, ze dowolny zawodnik, ktéry nie przebywat na boisku w
momencie kontuzji — z wyjatkiem Libero, drugiego Libero oraz zastgpionego przez niego
zawodnika — moze zmieni¢ kontuzjowanego/chorego zawodnika. Zmieniony kontuzjowany
zawodnik nie moze powrdci¢ do gry do konca meczu.

Zmiana narzucona nie moze by¢ liczona w zadnym przypadku jako regulaminowa zmiana
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zawodnikow, ale nalezy jg odnotowaé w protokole w tgcznej liczbie zmian w secie i w meczu.

ZMIANA W NASTEPSTWIE WYKLUCZENIA LUB DYSKWALIFIKACJI

Zawodnik WYKLUCZONY Ilub ZDYSKWALIFIKOWANY musi by¢ natychmiast zmieniony
regulaminowo. Jezeli taka zmiana jest niemozliwa, zespot zostaje ZDEKOMPLETOWANY.

ZMIANA NIEREGULAMINOWA

Zmiana jest nieregulaminowa, jesli przekracza ograniczenia przewidziane w Przepisie 15.6 (z
wyjatkiem przypadku opisanego w Przepisie 15.7), lub dotyczy zawodnika nie wpisanego na
liscie zawodnikow.

Jesli zespot dokonat zmiany nieregulaminowej, a gra zostata wznowiona, postepowanie jest
nastepujace:

zespot jest karany przyznaniem punktu i zagrywki przeciwnikowi,
zmiana zawodnikow jest wycofywana,

punkty zdobyte przez zespdt popetniajacy btad w okresie trwania btedu sg anulowane. Punkty
zdobyte przez przeciwnika zostajg zachowane.

PROCEDURA ZMIANY

Zmiana musi by¢ wykonana w strefie zmian.

Zmiana powinna trwac tylko tyle czasu, ile trzeba do zapisania jej w protokole zawodéw oraz
wejscia i zejscia zawodnikéw.

Faktyczng prosba o zmiane jest wejsScie podczas przerwy w grze gotowego do gry
zmieniajacego zawodnika (6w) w strefe zmian. Trener nie musi wykonywac
odpowiedniego sygnatu recznego za wyjatkiem zmian z powodu kontuzji oraz przed
rozpoczeciem seta.

Jesli zawodnik nie jest gotowy, nie zezwala sie na dokonanie zmiany, a zespotowi jest
udzielana sankcja za op6znianie gry.

Prosba o zmiane zawodnikéw jest przyznana i potwierdzona przez sekretarza zawodow
lub sedziego drugiego uzywajacych odpowiednio sygnalizatora dzwiekowego Ilub
gwizdka. Sedzia drugi zezwala na zamiane.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB w celu usprawnienia zmiany stosowane sa
numerowane tabliczki.

Jezeli zespdt zamierza réwnoczesnie dokonaé zmiany wiecej niz jednego zawodnika, wszyscy
zmieniajgcy zawodnicy musza znalez¢ sie w strefie zmian jednoczesnie, by mozna byto uznac to
jak jedng (ta samag) prosbe o zmiane. W tym przypadku zmiany sg dokonywane parami
zawodnikow kolejno po sobie. Jesli jedna z nich jest nieregulaminowa, zmiany regulaminowe
zostang przyznane, a zmiana nieregulaminowa jest odrzucana i podlega sankcjom za
opoznianie.

PROSBY NIEUZASADNIONE

Nieuzasadnione sg prosby o udzielenie regulaminowej przerwy w grze:
podczas trwania wymiany albo w momencie gwizdka na zagrywke lub po nim,
zgtaszane przez nieuprawnionego do tego cztonka zespotu,

na dokonanie zmiany przed wznowieniem gry po poprzedniej zmianie w tym samym zespole, za
wyjatkiem przypadku kontuzji/choroby grajacego zawodnika.

po wyczerpaniu limitu przerw na odpoczynek i zmiany zawodnikéw.
Pierwsza prosba nieuzasadniona zespotu w meczu, ktéra nie ma wptywu na gre oraz nie
powoduje opdéznienia gry, jest odrzucana, ale musi by¢ odnotowana w protokole bez innych

konsekwenciji.

Kazda kolejna prosba nieuzasadniona tego samego zespotu w meczu jest opéznianiem
gry.
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OPOZNIANIE GRY
RODZAJE OPOZNIEN GRY

Wszystkie czynnosci nieregulaminowe, ktére opdzniajg wznowienie gry, stanowig opdznianie
gry. Sa to miedzy innymi:

opo6znianie przeprowadzenia regulaminowych przerw w grze,

przedituzanie innych przerw w grze po wezwaniu przez sedziego do wznowienia gry,
prosba o zmiane nieregulaminowa,

powtarzajace sie prosby nieuzasadnione,

opoOznianie gry przez cztonka zespotu.

SANKCJE ZA OPOZNIANIE GRY

UPOMNIENIE ZA OPOZNIANIE i KARA ZA OPOZNIANIE s3 sankcjami zespotowymi.
Sankcje za opdznianie gry pozostajg w mocy przez caty mecz.

Wszystkie sankcje za opdznianie gry sg zapisywane w protokole zawodow.

Za pierwsze opOznienie gry w meczu przez dowolnego czlonka zespotu udzielane jest
UPOMNIENIE ZA OPOZNIANIE.

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

Sankcje za opdznianie gry przed lub miedzy setami nakladane sg w nastepnym secie.

WYJATKOWE PRZERWY W GRZE

KONTUZJA

Jesli w trakcie wymiany zdarzy sie powazny wypadek, sedzia musi natychmiast przerwac gre
i zezwoli¢ pomocy medycznej na wejscie na boisko.

Wymiana jest nastepnie powtarzana.

Jesli kontuzjowany zawodnik nie moze by¢é zmieniony regulaminowo ani w trybie narzuconym,
przyznaje sie 3-minutowg przerwe dla zawodnika kontuzjowanego, bez mozliwosci powtdrzenia
jej dla tego samego zawodnika w tym samym meczu.

Jezeli zawodnik nie jest w stanie powrdécic do gry, jego zespodt zostaje zdekompletowany.

ZEWNETRZNE ZDARZENIE WPLYWAJACE NA GRE

Jesli w trakcie meczu nastapi zewnetrzne zdarzenie wptywajace na gre, nalezy jg przerwac, a
wymiane powtérzyc.

PRZEDLUZAJACE SIE PRZERWY W GRZE

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

W przypadku, gdy jedna lub kilka przerw nie trwaty tgcznie dtuzej niz 4 godziny:

jesli mecz jest wznowiony na tym samym boisku, przerwany set jest kontynuowany normalnie, z
zachowaniem wyniku, tych samych zawodnikow (z wyjatkiem wykluczonych lub
zdyskwalifikowanych) i ich ustawienia. Wyniki rozegranych juz setéw zostajg zachowane;

jesli gra jest wznowiona na innym boisku, set zostaje anulowany i rozegrany od nowa z tymi
samymi cztonkami zespotow i w tych samych ustawieniach poczatkowych (z wyjatkiem
wykluczonych lub zdyskwalifikowanych) i z utrzymaniem wszystkich odnotowanych sankcji.
Wyniki rozegranych juz setéw zostajg zachowane.

W przypadku, gdy jedna lub kilka przerw trwato facznie diuzej niz 4 godziny, mecz musi byc¢
powtdrzony.

PRZERWY | ZMIANA STRON BOISKA
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PRZERWY
Przerwa to czas miedzy setami. Wszystkie przerwy trwajg po 3 minuty.

W czasie przerw nastepuje zmiana stron boiska i wpisanie ustawienia poczatkowego zespotow
do protokotu zawodow.

Przerwa migdzy drugim i trzecim setem moze by¢ na zyczenie organizatora zawodéw wydtuzona
przez upowazniony organ do 10 minut.

ZMIANA STRON BOISKA

Po zakonczeniu kazdego seta, z wyjatkiem seta decydujgcego, zespoty zmieniajg strony boiska.

W secie decydujgcym, kiedy pierwszy z zespotow zdobedzie ésmy punkt, zespoty niezwtocznie
zmieniajg strony boiska, a ustawienie zawodnikéw pozostaje bez zmian.

Jezeli zmiana stron boiska nie zostanie dokonana po zdobyciu 6smego punktu przez
prowadzacy zespot, musi nastgpi¢ w chwili zauwazenia tego btedu. Wynik w momencie takiej
zmiany jest zachowany.

ROZDZIAL SZOSTY

ZAWODNIK LIBERO
ZAWODNIK LIBERO

WYZNACZENIE LIBERO
Kazdy zespot ma prawo do wyznaczenia z listy zawodnikow w protokole zawodéw do dwdch (2)
wyspecjalizowanych w grze obronnej zawodnikéw: LIBERO.

Wszyscy zawodnicy Libero muszg by¢ zapisani w protokole zawodow, w specjalnych rubrykach
do tego przeznaczonych.

Libero przebywajacy na boisku jest Grajgcym Libero. Jezeli zespdt posiada jeszcze innego
zawodnika Libero, jest okreslany Drugim Libero.

W jednym momencie na boisku moze znajdowac¢ sie tylko jeden Libero.

WYPOSAZENIE

Zawodnicy Libero musza nosi¢ stroj (lub kamizelke dla ponownie wyznaczonego Libero), ktérego
dominujacy kolor kontrastuje z kolorami stroju innych czionkéw zespotu. Stréj Libero musi
wyraznie roznic sie od stroju pozostatych cztonkéw zespotu.

Stroje zawodnikéw Libero muszg by¢ ponumerowane tak samo jak pozostatych czionkéw
zespotu.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB ponownie wyznaczony Libero musi, jesli jest
to mozliwe, by¢ ubrany tak samo jak podstawowy Libero, ale musi byé oznaczony
wiasnym numerem.

AKCJE Z UDZIALEM LIBERO

Gra:

Zawodnikowi Libero wolno zastepowac w grze kazdego zawodnika strefy obrony.

Libero moze gra¢ wytacznie jako zawodnik linii obrony i nie wolno mu wykona¢ spetnionego

ataku z zadnego miejsca (wWtaczajac boisko do gry i wolng strefe), jesli w momencie kontaktu,
pitka znajduje sie catkowicie powyzej gérnej krawedzi siatki.

Libero nie moze zagrywac, blokowac¢ lub wykonywaé proby bloku.

Zawodnik nie moze wykonac spetnionego ataku, uderzajgc znajdujaca sie catkowicie powyzej
gornej krawedzi siatki pitke, wystawiong palcami sposobem gérnym przez Libero znajdujacego
sie w swojej strefie ataku. Pitka moze by¢ atakowana na dowolnej wysokosci, jezeli Libero

wystawia pitke w ten sam sposdéb spoza swojej strefy ataku.

Zastepowanie zawodnikéw

Zastepowanie zawodnikéw z udziatem Libero nie jest zaliczane do regulaminowych zmian.

Liczba zastgpien jest nieograniczona, przy czym miedzy dwoma zastgpieniami Libero musi by¢
rozegrana wymiana zakonczona (za wyjatkiem rotacji na pozycje nr 4 wymuszonej karg, lub
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gdy Libero Grajacy stajac sie niezdolnym do gry powoduje wymiane niezakonczong).

Zawodnik ustawienia poczatkowego moze zastgpi¢ lub by¢ zastapiony przez zawodnika Libero.
Grajacy Libero moze by¢ zastgpiony tylko przez tego zawodnika, ktérego zastapit wchodzac na
boisko lub przez Drugiego Libero.

Przed rozpoczeciem kazdego seta zawodnik Libero nie moze wejs¢ na boisko zanim sedzia
drugi nie sprawdzi ustawienia poczatkowego zespotu i nie zezwoli zawodnikowi Libero na
dokonanie zastgpienia zawodnika ustawienia poczatkowego.

Pozostate zastgpienia moga mie¢ miejsce wytacznie wtedy, gdy pitka jest poza grg i przed
gwizdkiem sedziego na zagrywke.

Zastgpienie wykonane po gwizdku sedziego na zagrywke, lecz przed wykonaniem zagrywki, nie
jest wycofywane, ale po zakonczeniu wymiany kapitan zespotu musi by¢ poinformowany, ze jest
to nieprawidtowe postepowanie i jej ponowne wykonanie bedzie podstawa do udzielenia sankcji
za opoznianie.

Kazde kolejne spdznione zastgpienie powoduje natychmiastowe przerwanie gry
i sankcjonowanie zespotu za opoznianie. W zaleznosci od natozonej sankcji za opdznianie gry,
sedziowie wskazujg zespdt, ktéry bedzie zagrywat.

Libero i zastepowany przez niego zawodnik moga wchodzi¢ i opuszcza¢ boisko wytacznie przez
"strefe zastapien Libero”.

Wszystkie zastgpienia z udziatem zawodnikow Libero muszg by¢ zapisane w protokole kontroli
Libero (jesli jest on uzywany) lub w protokole elektronicznym.

Nieregulaminowe zastgpienie zawodnika Libero to miedzy innymi:

- pomiedzy dwoma zastgpieniami nie byto wymiany zakonczonej,

- Grajacy Libero zostat zastgpiony przez zawodnika innego niz Drugi Libero lub tego, ktérego
zastepowat.

W przypadku nieregulaminowego zastgpienia z udziatem Libero nalezy postepowac jak przy
zmianie nieregulaminowej:

- jezeli nieprzepisowe zastgpienie z udziatem Libero zostato zauwazone przed wznowieniem gry,
to musi ono zosta¢ skorygowane, a zespotowi udzielana jest sankcja za opdznianie;

- jezeli nieprzepisowe zastgpienie z udziatem Libero zostato zauwazone po wykonaniu zagrywki,
jego konsekwencje sg takie same, jak zmiany nieregulaminowe;j

Ponowne wyznaczenie nowego Libero

Zawodnik Libero jest niezdolny do gry w przypadku kontuzji, choroby, wykluczenia lub
dyskwalifikacji.

Trener lub w przypadku nieobecno$ci trenera grajacy kapitan, moze zgtosi¢ niezdolno$¢
zawodnika Libero do gry bez podania jakichkolwiek przyczyny.

Zespot z jednym zawodnikiem Libero:

Jezeli Zespét posiada tylko jednego zawodnika Libero (gdy drugi Libero zostat wytaczony z gry
w oparciu o przepis 19.4.1) lub tylko jeden Libero jest wpisany do protokotu zawodéw,
w przypadku gdy jest on niezdolny do gry, trener (lub w przypadku nieobecnosci trenera grajacy
kapitan) moze wyznaczy¢ jako nowego Libero na czas do konca meczu, jednego sposréd
zawodnikow nie znajdujgcych sie na boisku podczas ponownego wyznaczenia (z wyjatkiem
zawodnika zastepowanego przez Libero).

Jesli Grajacy Libero jest niezdolny do gry, moze zosta¢ zastgpiony przez zawodnika ustawienia
poczatkowego lub bezposrednio i natychmiast przez nowo wyznaczonego zawodnika Libero.
Zawodnik Libero, w miejsce ktorego zostat wyznaczony nowy Libero, nie moze bra¢ udziatu
w grze do konca meczu.

Ponowne wyznaczenie dotyczy¢ moze rowniez zawodnika Libero, ktory w momencie utraty
zdolnosci do gry nie byt na boisku. Libero niezdolny do gry nie moze powrdéci¢ na boisko do
konca meczu.

Przy wyznaczaniu nowego zawodnika Libero trener zespotu lub w przypadku nieobecnosci
trenera grajacy kapitan kontaktuje sie z sedzig drugim.

Jezeli ponownie wyznaczony zawodnik Libero utraci zdolno$¢ do gry mozliwe sa kolejne
wyznaczenia.

Oficjalne tltumaczenie Przepisow gry w pitke siatkowa
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Jezeli trener zgtosi takg prosbe, kapitan zespotu moze zrzec sie swojej funkcji aby pemié¢ role
nowego Libero.

W przypadku ponownego wyznaczenia Libero, numer zawodnika wyznaczonego jako Libero
musi by¢ zapisany w protokole zawodéw w rubryce ,Uwagi” i w protokole kontroli Libero (lub w
protokole elektronicznym, jesli jest on uzywany).

Zespot z dwoma zawodnikami Libero

Jezeli zespdt posiada dwoch zawodnikéw Libero i jeden staje sie niezdolny do gry, zespdt ma
prawo do gry tylko z jednym Libero.

Ponowne wyznaczenie nie bedzie dozwolone, chyba ze, drugi Libero stanie sie niezdolny do gry.
WYKLUCZENIE | DYSKWALIFIKACJA LIBERO

Wykluczony lub zdyskwalifikowany zawodnik Libero moze zosta¢ zastgpiony przez Drugiego
Libero. Jesli w zespole jest tylko jeden zawodnik Libero, Zespdt ma prawo do wyznaczenia
nowego Libero.

ROZDZIAL SIODMY
ZACHOWANIE UCZESTNIKOW ZAWODOW

WYMAGANIA DOTYCZACE ZACHOWANIA
ZACHOWANIE SPORTOWE
Uczestnicy muszg znac "Oficjalne Przepisy Gry w Pitke Siatkowg" i Scisle je przestrzegacé.

Uczestnicy muszg przyjmowac decyzje sedzidéw w duchu sportowym, bez dyskusji.
W przypadku watpliwosci jedynie grajacy kapitan moze prosi¢ o wyjasnienie.

Uczestnicy powinni unika¢ czynnosci i postaw majacych na celu wptywanie na decyzje sedziow
lub ukrywanie btedéw swojego zespotu.

FAIR PLAY

Uczestnicy muszg zachowywaé sie uprzejmie i z szacunkiem, zgodnie z zasadami FAIR PLAY,
nie tylko w stosunku do sedziéw, ale réwniez do dziataczy, przeciwnikéw, czionkéw swojego
zespotu i widzow.

Dozwolone jest porozumiewanie sie cztonkdw zespotu ze sobg w czasie meczu.

NIEWLASCIWE ZACHOWANIE | SANKCJE
NIEWLASCIWE ZACHOWANIE NIEPODLEGAJACE SANKCJOM

Niewtasciwe zachowanie cztonka zespotu, nieosiggajace najnizszej kategorii w klasyfikacji, nie
podlega sankcjom. Obowigzkiem sedziego pierwszego jest zapobieganie osigganiu przez zespot
poziomu zachowania podlegajgcego sankcjom.

Dwa etapy prewencji:

- etap pierwszy: ustne upomnienie za posrednictwem grajacego kapitana;

- etap drugi: zota kartka dla cztonka(-6w) zespotu. Takie upomnienie nie jest sankcjg a tylko
informacjg o udzielonym upomnieniu dla czionka zespotu (a posrednio dla catego zespotu).
Upomnienie takie jest zapisywane w protokole zawodow, ale nie powoduje zadnych innych
konsekwencji.

NIEWLASCIWE ZACHOWANIE PODLEGAJACE SANKCJOM

5.1.2,19.4.1

25.2.2.7,
26.2.21

41.1,19.1.1

194

19.4,21.3.2,
21.3.3

5121

5234

51.2,213

R.9, R.11 (6a)

Niewtasciwe zachowanie czionka zespotu wobec sedzidw, dziataczy, przeciwnikow, 4.1.1

cztonkéw swojego zespotu lub publicznosci, klasyfikowane jest w trzech kategoriach w
zaleznosci od wagi przewinienia.

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

Zachowanie obrazliwe: zniestawiajace lub obrazliwe gesty lub stowa.

Agresja: atak fizyczny, agresja lub grozenie.

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa
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21.6

SKALA SANKCJI

Zgodnie z oceng sedziego pierwszego i w zaleznosci od stopnia przewinienia, stosuje sie i
zapisuje w protokole zawoddw nastepujace sankcje: KARA, WYKLUCZENIE Ilub
DYSKWALIFIKACJA.

Kara
Pierwsze grubianskie zachowanie w meczu przez dowolnego czionka zespotu karane jest
przyznaniem punktu i zagrywki przeciwnikowi.

Wykluczenie

Cztonek zespotu, ktéremu udzielono sankcji wykluczenia, do konca seta musi siedzie¢ w
polu kar bez prawa do udziatu w grze, bez innych konsekwencji. Jesli wykluczony zawodnik
jest na boisku, musi zosta¢ natychmiast zamieniony regulaminowo.

Wykluczony trener traci prawo do kierowania grg zespotu do konca seta i musi w tym czasie
siedzie¢ w polu kar.

Pierwsze obraZliwe zachowanie cztonka zespotu jest sankcjonowane wykluczeniem, bez
innych konsekwencji.

Drugie grubianskie zachowanie w tym samym meczu tego samego czionka zespotu
sankcjonowane jest wykluczeniem, bez innych konsekwencji.

Dyskwalifikacja

Czionek zespotu, ktéremu udzielono sankcji dyskwalifikacji, musi opusci¢ obszar
kontrolowany przez komisje sedziowskg do konca meczu, bez innych konsekwencji. Jesli
zdyskwalifikowany zawodnik jest na boisku, musi zosta¢ natychmiast zamieniony
regulaminowo.

Pierwsze zachowanie agresywne, a takze grozba agresji
dyskwalifikacja, bez innych konsekwencji.

jest sankcjonowane

Drugie zachowanie obrazliwe tego samego czionka zespotu w tym samym meczu jest
sankcjonowane dyskwalifikacjg, bez innych konsekwencji.

Trzecie grubianskie zachowanie tego samego czionka zespotu w tym samym meczu jest
sankcjonowane dyskwalifikacjg, bez innych konsekwenciji.

STOSOWANIE SANKCJI ZA NIEWLASCIWE ZACHOWANIE

Wszystkie sankcje za niewtasciwe zachowanie sg sankcjami indywidualnymi, pozostajg w
mocy przez caty mecz i sg zapisywane w protokole zawodow.

Za powtérne niewtadciwe zachowanie tego samego czionka zespotu w tym samym meczu,
sankcje naktadane sg progresywnie (za kazde kolejne niewtasciwe zachowanie tego
samego cztonka zespotu stosowana jest wyzsza sankcja).

Wykluczenie lub dyskwalifikacja za zachowanie obrazliwe lub agresywne nie wymagajgq
udzielania wczesniej nizszych sankcji.

NIEWLASCIWE ZACHOWANIE PRZED | MIEDZY SETAMI

Kazde niewlasciwe zachowanie, majace miejsce przed lub miedzy setami, podlega
sankcjonowaniu zgodnie z Przepisem 21.3, a sankcje sg nakladane w nastepnym secie.

KARTKI DO SYGNALIZOWANIA SANKCJI
Upomnienie: nie sankcja etap pierwszy: upomnienie stowne
etap drugi: zétta kartka

czerwona kartka

z06tta i czerwona kartka trzymane razem
z06tta i czerwona kartka trzymane osobno

Kara: sankcja
Wykluczenie: sankcja
Dyskwalifikacja: sankcja

SEDZIOWIE, ICH OBOWIAZKI
| OFICJALNA SYGNALIZACJA RECZNA

ROZDZIAL OSMY
SEDZIOWIE

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa
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KOMISJA SEDZIOWSKA | PROCEDURY
SKLAD

Komisja sedziowska na mecz sktada sie z:

- sedziego pierwszego,

- sedziego drugiego,

- sekretarza,

- czterech (dwdch) sedziow liniowych.

Rozmieszczenie cztonkéw komisji sedziowskiej pokazane jest na Rysunku 10.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB w skiad komisji wchodzi obowigzkowo
takze asystent sekretarza.

SPOSOB SEDZIOWANIA (PROCEDURY)

Jedynie sedzia pierwszy i sedzia drugi moga uzywac¢ gwizdka podczas meczu:
sedzia pierwszy gwizdkiem daje sygnat na wykonanie zagrywki rozpoczynajacej wymianeg;

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

Sedziowie mogg uzywaé gwizdka w czasie, gdy pitka jest poza gra, dla wskazania, ze
zgadzajq sie lub nie z prosbg zespotu.

Natychmiast po gwizdku sedziego sygnalizujgcym zakonczenie wymiany, sedziowie muszg
wskazaé uzywajac oficjalnej sygnalizacji:

jesli bfad jest odgwizdany przez sedziego pierwszego, wskazuje on kolejno:
a) zespot, ktéry bedzie zagrywat;

b) rodzaj btedu;

¢) zawodnika (-6w), ktory popeit btad (jesli to konieczne).

Sedzia drugi powtarza sygnalizacje za sedzig pierwszym.

jesli blad jest odgwizdany przez sedziego drugiego, wskazuje on:

a) rodzaj btedu;

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

c) zespot, ktory bedzie zagrywat, podazajac za sygnalizacja sedziego pierwszego.

W tym przypadku sedzia pierwszy nie sygnalizuje rodzaju btedu ani zawodnika
popetniajacego biad, a jedynie zespot, ktoéry bedzie zagrywalt.

W przypadku btedu ataku zawodnika linii obrony lub Libero, obaj sedziowie wskazujg
zgodnie z Przepisami 22.2.3.11 22.2.3.2.

W przypadku btedu obustronnego obaj sedziowie wskazujg kolejno:

a) rodzaj btedu;

b) zawodnikéw, ktérzy popetnili btad (jesli to konieczne);

c) zespot, ktory bedzie zagrywat, zgodnie ze wskazaniem sedziego pierwszego.
SEDZIA PIERWSZY

MIEJSCE SEDZIEGO

Sedzia pierwszy wykonuje swoje obowigzki siedzac lub stojgc na stanowisku usytuowanym
na jednym koncu siatki. Jego wzrok musi znajdowac sie okoto 50 cm ponad gérng krawedzig
siatki.

UPRAWNIENIA

Sedzia pierwszy prowadzi mecz od poczatku do konca. Podlegaja mu wszyscy czionkowie
komisji sedziowskiej i cztonkowie zespotow.

W trakcie meczu decyzje sedziego pierwszego sg ostateczne. Jest upowazniony do zmiany
decyzji innych cztonkéw komisji sedziowskiej, jesli uzna, ze sa btedne.

Sedzia pierwszy moze zmieni¢ cztonka komisji sedziowskiej, ktory nie wykonuje wtasciwie
swoich obowigzkow.

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

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

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa
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Sedzia pierwszy nie moze zezwoli¢ na zadne dyskusje zwigzane z podjetymi przez siebie
decyzjami.

Jednak na prosbe grajacego kapitana, sedzia pierwszy udziela wyjasnien odnosnie
zastosowania lub interpretacji Przepiséw Gry, na podstawie, ktérych podjat swojg decyzje.
Jezeli grajacy kapitan nie zgadza sie z wyjasnieniami sedziego pierwszego i zamierza ztozyé
protest, musi natychmiast zgtosi¢ prawo do jego zapisania w protokole zawoddéw po
zakonczeniu meczu. Sedzia pierwszy musi zaakceptowa¢ prawo grajacego kapitana do tak
zgtoszonego protestu.

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

OBOWIAZKI

Przed meczem sedzia pierwszy:

sprawdza stan pola gry, pitki i pozostaty sprzet,

dokonuje losowania w obecno$ci kapitanéw zespotow,
nadzoruje rozgrzewke zespotéw.

W trakcie meczu sedzia pierwszy jest uprawniony do:
upominania zespotéw;

udzielania sankgcji za niewtasciwe zachowanie i opéznianie gry;
decydowania o:

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

b) btedach odbicia pitki;
c) btedach nad siatkg oraz btedach kontaktu zawodnika z siatka, gtéwnie po stronie ataku;

d) btedach ataku Libero i zawodnikow linii obrony;

e) spetnionym ataku, jesli zawodnik uderzyt znajdujacq sie powyzej siatki pitke, wystawiong
palcami sposobem gérnym przez Libero, znajdujgcego sie w swojej strefie ataku;

f) pitce przekraczajacej catkowicie pionowa ptaszczyzne siatki w przestrzeni pod siatka;

g) spetnionym bloku zawodnikéw linii obrony lub prébie bloku Libero.

Po zakonczeniu meczu sedzia pierwszy sprawdza i podpisuje protokét zawodow.

SEDZIA DRUGI
MIEJSCE SEDZIEGO

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

UPRAWNIENIA

Sedzia drugi pomaga sedziemu pierwszemu, ale ma réwniez wiasny zakres obowigzkow.

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

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

Sedzia drugi kontroluje prace sekretarza (sekretarzy).

Sedzia drugi nadzoruje cztonkéw zespotu siedzacych na tawce i informuje sedziego
pierwszego o ich niewtasciwym zachowaniu.

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa
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Sedzia drugi kontroluje zawodnikéw w polach rozgrzewki.

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

Sedzia drugi kontroluje liczbe przerw na odpoczynek i zmian zawodnikéw wykorzystanych
przez kazdy zespot. Sygnalizuje sedziemu pierwszemu i trenerowi, ktérego to dotyczy, drugg
przerwe dla odpoczynku oraz piatg i sz6stg zmiane zawodnikow.

W przypadku kontuzji zawodnika sedzia drugi wyraza zgode na zmiang narzucong
zawodnika lub przyznaje 3-minutowg przerwe dla zawodnika kontuzjowanego.

Sedzia drugi sprawdza stan podtoza, zwtaszcza w strefie ataku. Sprawdza réowniez w czasie
meczu, czy pitki spetniajg wymogi regulaminowe.

Sedzia drugi nadzoruje cztonkéw zespotu znajdujacych sie w polach kar i informuje sedziego
pierwszego o ich niewtasciwym zachowaniu.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB obowiazki zapisane w Przepisach 24.2.5
oraz 24.2.10 wykonywane sg przez sedziego rezerwowego.

OBOWIAZKI

Na poczatku kazdego seta, po zmianie stron boiska w secie decydujgcym oraz
kazdorazowo, jesli jest to konieczne, sprawdza, czy faktyczne ustawienie zawodnikéw na
boisku jest zgodne z podanym na kartce z ustawieniem poczatkowym zespotu.

Podczas meczu sedzia drugi gwizdzac i sygnalizujac decyduje o:

kontakcie z boiskiem po stronie przeciwnika i wkroczeniu pod siatkg w przestrzen
przeciwnika;

btedach ustawienia zespotu przyjmujacego zagrywke;

btednym kontakcie zawodnika z siatka gtéwnie po stronie bloku, lub z antenka po stronie
sedziego drugiego;

spetnionym bloku zawodnikéw linii obrony,
zawodnikéw linii obrony albo Libero;

probie bloku Libero lub btedach ataku

zetknieciu sie pitki z ciatem obcym;

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

pitce przekraczajacej pionowg ptaszczyzne siatki w kierunku boiska przeciwnika catkowicie
lub czesciowo poza przestrzenig przejscia lub majacej kontakt z antenkg po stronie sedziego
drugiego.

Po zakonczeniu meczu sprawdza i podpisuje protokét zawodéw.
SEKRETARZ
MIEJSCE SEDZIEGO

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

OBOWIAZKI

Sekretarz wypetnia protokét zawoddéw zgodnie z Przepisami Gry, wspotpracujac z sedzig
drugim.

Uzywa brzeczka lub innego sygnalizatora dzwiekowego w celu zgtoszenia nieprawidtowosci
lub przekazania sygnatu sedziom zgodnie z zakresem swoich obowigzkéw.

Przed meczem i setem sekretarz:

wpisuje dane dotyczace meczu i zespotdéw, wigcznie z nazwiskiem i numerem Libero, zgodnie z

obowigzujgcymi procedurami, oraz uzyskuje podpisy kapitanéw i treneréw;

wpisuje ustawienie poczatkowe kazdego z zespotdéw na podstawie kartek z ustawieniem

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa

423

15, 15.11,
25.2.2.3

15.1,25.2.2.3

15.7,17.1.2

121,3

1.4.6,21.3.2

5.2.3.1,7.3.2,
7.3.5,18.2.2

1.3.3,11.2, R5a,
R.11(22)

7.5, R.4, R.11(13)

11.3.1

13.3.3, 14.6.2,
14.6.6,
23.3.2.3d,e,0,
R.11(12,21)
8.4.2,8.4.3,
R.11(15)

8.3

8.4.3,8.4.4, R.53,
R.11(15)

23.3.3,25.2.3.3

R.1a, R.1b, R.10

4.1,5.1.1,
5.2.2,73.2,
19.1.2,19.4.2.6
5.2.31,732

30



25.2.2

25.2.2.1

25.2.2.2

25.2.2.3

25.2.2.4

25.2.25

25.2.2.6

25.2.2.7

25.2.2.8

25.2.3

25.2.3.1

25.2.3.2

25.2.33

26
26.1

26.2

26.2.1

26.2.11

26.2.1.2

26.2.2

26.2.21

26.2.2.2

26.2.2.3

26.2.2.4
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zawodnikéw.

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

W czasie meczu sekretarz:
zapisuje zdobyte punkty;

sprawdza kolejnos¢ wykonywania zagrywek w kazdym zespole i sygnalizuje sedziom kazdy btad
natychmiast po wykonaniu zagrywki;

jest upowazniony do przyjmowania i ogtaszania présb o zmiane zawodnikéw przez uzycie
brzeczka, kontrolowania ich liczby, zapisywania zmian zawodnikow i przerw na odpoczynek oraz
informowania o nich sedziego drugiego;

sygnalizuje sedziom niezgodne z przepisami prosby o przerwe;

informuje sedziéw o zakonczeniu setéw oraz o zdobyciu 6smego punktu w secie decydujacym;
zapisuje wszystkie sankcje i prosby nieuzasadnione;

instruowany przez sedziego drugiego zapisuje inne wydarzenia, takie jak: zmiana narzucona,
przerwa dla zawodnika kontuzjowanego, przediuzajace sie przerwy w grze, zewnetrzne
zdarzenia wptywajgce na gre, wyznaczenie nowego Libero itd.;

kontroluje czas przerw miedzy setami.

Po zakonczeniu meczu sekretarz:

zapisuje wynik koncowy meczu;

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

po podpisaniu sie w protokole zawodoéw uzyskuje podpisy kapitanéw zespotow a nastepnie
sedziow.

ASYSTENT SEKRETARZA
MIEJSCE SEDZIEGO

Asystent sekretarza wypetnia swoje obowigzki siedzac przy stoliku obok sekretarza.

OBOWIAZKI

Zapisuje zastepowanie zawodnikéw z udziatem Libero.

Pomaga sekretarzowi w obowigzkach administracyjnych.

Jezeli sekretarz stanie sie niezdolny do wykonywania swoich obowigzkéw, asystent sekretarza
zastepuje sekretarza.

Przed meczem i przed setem asystent sekretarza:

przygotowuje protokét kontroli Libero,

przygotowuje rezerwowy protokét zawodow.

Podczas meczu asystent sekretarza:

zapisuje zastepowanie zawodnikéw z udziatem Libero oraz wyznaczenia nowych Libero ;
informuje z uzyciem sygnalizatora dzwiekowego sedziéw o btedach zastepowania Libero;
rozpoczyna i konczy przerwy techniczne;

obstuguje reczng tablice wynikéw na stoliku sekretarza;

sprawdza zgodnosé tablic wynikow;

jesli potrzeba, aktualizuje rezerwowy protokdt i przekazuje go sekretarzowi.

Po zakonczeniu meczu asystent sekretarza:
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podpisuje protokot kontroli Libero i przedktada go do sprawdzenia,
podpisuje protokot zawodow.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB podczas, ktérych stosuje sie elektroniczny
protokot, asystent sekretarza wspoétdziata z sekretarzem przy przeprowadzaniu zmian oraz
zastapien Libero.

SEDZIOWIE LINIOWI

MIEJSCE SEDZIOW

Jezeli w obsadzie sedziowskiej jest tylko dwdch sedzidw liniowych, stojg oni przy rogach boiska
po prawej stronie kazdego z sedziow (pierwszego i drugiego), po przekatnej w odlegtosci 1 do 2
m od naroznika boiska.

Kazdy z nich obserwuje linie korhcowa i linie boczng po swojej stronie.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB musi by¢ obowiazkowo czterech sedziéw
liniowych.

Stoja oni w wolnej strefie w odlegtosci 1-3 m od kazdego naroznika boiska, na umownym
przediuzeniu linii, ktéra obserwuja.

OBOWIAZKI

Sedziowie wykonujg swoje funkcje uzywajgc chorggiewek (40 x 40 cm) sygnalizujac:

pitke ,w boisku” lub pitke ,autowg”, gdy upada ona w poblizu obserwowanych przez nich linii;
dotkniecie pitki ,autowe]” przez zespot, po ktérego stronie upada pitka;

dotkniecie antenki przez pitke, przejscie pitki z zagrywki lub po trzecim odbiciu na drugg strone
siatki poza przestrzenig przejscia itd.;

wyjscie przez ktéregokolwiek z zawodnikéw (z wyjatkiem zawodnika zagrywajacego) poza swoje
boisko w momencie wykonania zagrywki;

btedy stopy zawodnika zagrywajgcego;

kazdy kontakt z antenkg po swojej stronie boiska ktéregokolwiek z zawodnikéw w czasie gry
pitka lub gdy wptywa to na gre;

przejscie pitki przez pionowa pfaszczyzne siatki poza przestrzenig przejscia nad boisko
przeciwnika lub dotknigcie antenki przez pitke po swojej stronie boiska.

Na prosbe sedziego pierwszego sedzia liniowy musi powtorzy¢ swojg sygnalizacje.
OFICJALNA SYGNALIZACJA
SYGNALIZACJA RECZNA SEDZIOW

Sedziowie muszg wskaza¢ za pomocy oficjalnej recznej sygnalizacji powdd ich gwizdka (rodzaj
odgwizdanego btedu lub rodzaj przyznanej przerwy w grze). Sygnat musi by¢ utrzymany przez
moment i jesli wykonywany jest jedng reka, to reka sygnalizujgca musi odpowiadac stronie
zespotu, ktéry popetnit btad lub zgtosit prosbe.

SYGNALIZACJA SEDZIOW LINIOWYCH

Sedziowie liniowi muszg wskazaC¢ za pomocg oficjalnej sygnalizacji choragiewka rodzaj
popetnianego btedu i utrzymaé sygnat przez moment.
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POLSKA

slatkowka.

CZESC Il

DEFINICJE
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OBSZAR ZAWODOW / OBSZAR KONTROLOWANY

Jest to przestrzen wokot boiska do gry oraz wolnej strefy, obejmujaca wszystkie obszary az do zewnetrznych barier
ograniczajacych. Patrz diagram 1a.

STREFY

Sa to obszary podtoza WEWNATRZ pola gry (to jest boiska do gry i wolnej strefy), ktdorym przepisy gry przypisujg okreslone cele
(lub ograniczenia). Definicja obejmuje: strefe ataku, strefe zagrywki, strefe zmian, wolng strefe, strefe obrony oraz strefe zastapien
Libero.

POLA

Sa to wyodrebnione obszary podtoza NA ZEWNATRZ wolnej strefy, ktérym przepisy gry przypisuja konkretne funkcje. Definicja
obejmuje pole rozgrzewki oraz pole kar.

PRZESTRZEN POD SIATKA

Jest to przestrzen ograniczona od gory dolng krawedzig siatki oraz linkami naciggajacymi doét siatki i przymocowanymi do stupkéw,
po bokach przez stupki trzymajace siatke a od dotu przez powierzchnie boiska do gry.

PRZESTRZEN PRZEJSCIA

Przestrzen przejscia jest ograniczona przez:

e krawedz gornej tasmy siatki,
e antenki oraz ich przedtuzenie,
o sufit.

Pitka musi przejs¢ w kierunku BOISKA przeciwnika przez przestrzen przejscia.

PRZESTRZEN ZEWNETRZNA
Przestrzen zewnetrzna jest ptaszczyzng pionowg siatki poza przestrzenia przejscia i poza przestrzenig pod siatka.

STREFA ZMIAN
Jest to czes¢ wolnej strefy, w ktorej sa przeprowadzane zmiany zawodnikéw.

Z APROBATA FIVB

Oswiadczenie to uznaje, ze podczas gdy istnieja przepisy dotyczace norm i specyfikacji sprzetu i urzadzen, sg sytuacje, kiedy
specjalne ustalenia mogg by¢ dokonywane przez FIVB, aby promowac¢ gre w siatkdbwke lub przetestowa¢ nowe zasady lub warunki.

STANDARDY FIVB
Specyfikacje techniczne lub ograniczenia okreslone przez FIVB w stosunku do producentéw wyposazenia.

POLE KAR

Po kazdej stronie obszaru kontrolowanego jest wyznaczone pole kar, za przedtuzeniem linii koncowej boiska do gry, poza wolng
strefg, ktére powinno znajdowac sie minimum 1.5 m od krawedzi zewnetrznej tawki danego zespotu.

BLAD

a) akcja niezgodna z przepisami gry.
b) ztamanie przepiséw gry inne niz nieprawidtowa akcja.

DRYBLOWANIE

Drybling oznacza odbijanie pitki (zwykle jako przygotowanie do podrzucenia i wykonania zagrywki). Inne dziatania przygotowawcze
moga obejmowac (miedzy innymi) przemieszczanie pitki z reki do reki.

PRZERWA TECHNICZNA

Oficjalne ttumaczenie Przepiséw gry w pitke siatkowa 34



Ta specjalna, obowigzkowa przerwa jest poza limitem przerw dla odpoczynku, aby umozliwi¢ promocje siatkéwki, analize gry i
stworzy¢ dodatkowe walory komercyjne. Przerwy techniczne sg obowigzkowe podczas swiatowych i innych oficjalnych zawodow
FIVB.

PODAWACZE PILEK

Sa to osoby, ktérych zadaniem jest utrzymanie ptynnosci gry poprzez podawanie pitki do zawodnika zagrywajacego pomiedzy
wymianami.

PUNKT PO KAZDEJ WYMIANIE
Jest to system dodawania punktéw po kazdej wygranej wymianie.

PRZERWA

Przerwa pomiedzy setami. Zmiana stron boiska w 5 (decydujacym) secie nie jest przerwg w znaczeniu niniejszej definicji.

PONOWNE WYZNACZENIE LIBERO

Jest to dziatanie dotyczace zawodnika Libero, ktory jest niezdolny do dalszej gry, polegajace na przejeciu jego / jej roli przez innego
zawodnika tego zespotu (za wyjatkiem zawodnika, ktérego Libero zastgpit) nie znajdujacego sie na boisku w momencie ponownego
wyznaczania.

ZASTAPIENIE

Jest to dziatanie, w ktérym zawodnik opuszcza boisko i ktérys z zawodnikéw Libero (jesli jest wiecej niz jeden) zajmuje jego / jej
miejsce. Moze to obejmowaé réwniez zastgpienie Libero przez Libero. Zawodnik moze nastgepnie zastgpi¢ zawodnika Libero.
Pomiedzy kolejnymi zastgpieniami z udziatem zawodnika Libero musi zosta¢ rozegrana wymiana zakonczona.

PRZESZKADZANIE
Kazda akcja stwarzajgca przewage nad przeciwnikiem lub uniemozliwiajgca przeciwnikowi gre pitka.

OBIEKT ZEWNETRZNY

Obiekt lub cztowiek, ktory znajdujac sie poza boiskiem do gry lub na granicy wolnej strefy wptywa na lot pitki. Na przyktad: lampy i
reflektory oswietleniowe, krzesetko sedziego, sprzet TV, stolik sekretarza, stupki podtrzymujace siatke. Obiektem zewnetrznym nie
sq atenki gdyz stanowig one czes¢ siatki.

ZMIANA

Jest to dziatanie, w wyniku ktérego zawodnik opuszcza boisko do gry a w jego / jej miejsce wchodzi inny zawodnik.
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