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POLSKA
SIATKOWKA

CHARAKTERYSTYKA GRY

Siatkdwka plazowa jest grg sportowa, w ktérej dwa dwuosobowe
zespoty rywalizujg na piaszczystym boisku przedzielonym siatka.

Zespot ma prawo do trzech odbic pitki by skierowac jg nad siatkg
i umiescic jg w boisku przeciwnika (wtgczajac w to dotkniecie pitki
przez blok).

W siatkowce plazowej zespdt zdobywa punkt po kazdej wygranej
wymianie (system punkt za wymiane). Jezeli zespot odbierajgcy
zagrywke wygra wymiane, zdobywa punkt oraz prawo do
wykonania zagrywki. W takiej sytuacji nastepuje zmiana
zawodnika zagrywajgcego.



CZESC 1.

FILOZOFIA PRZEPISOW GRY | SEDZIOWANIA ZAWODOW

Pod wieloma wzgledami siatkdwka plazowa jest jednym z najlepszych i najpopularniejszych sportéw
na swiecie — ma wyzszg oglgdalnos¢ telewizyjng, wiekszg liczbe obserwujgcych w mediach
spotecznosciowych, wiekszg (i stale rosngcg) liczbe zawodnikéw zarejestrowanych i uprawiajgcych
ja amatorsko niz wiele innych dyscyplin sportu, ale takze cechuje jg dynamiczny, czysty i barwny
wizerunek, tgczgcy w sobie sportowg rywalizacje oraz widowisko na wysokim poziomie.

Jako sport jest szybka, emocjonujaca, a zagrania sg pasjonujace i porywajace. Jednak siatkéwka
plazowa skupia w sobie kilka kluczowych, wspotgrajgcych ze sobg, elementow, ktorych wzajemne
oddziatywanie czyni ja wyjatkowg wsrod gier zespotowych i wspottworzy jej szczegodlny urok,
odrozniajacy jg od innych form sportu.

PRZELATUJACA
ZAGRYWKA PILKA ROTACJA

PORYWAJACE
SILA WYSKOKU ZAGRANIA
ATAK GRA PODZIELONE OBRONA
ZESPOLOWA BOISKO

Zmagania w zawodach sportowych wyzwalajg w uczestnikach ukryte sity. Ukazujg najlepsze
zdolnosci, ducha rywalizacji, wewnetrzng site, kreatywnosc i estetyke. Przepisy gry sg zatem tak
skonstruowane, aby uwydatni¢ te wszystkie cechy. Prekursorzy gry, wywodzacy sie ze stonecznych
plaz Kalifornii, nadal mogliby jg rozpoznac. Jednak w ostatnich latach FIVB poczynita wiele staran by
dostosowac te dyscypline sportu do potrzeb nowoczesnego odbiorcy.

Przy tym siatkdwka plazowa przez lata zachowata pewne ustalone, wyrdzniajgce ja podstawowe
elementy. Niektore z nich mozna zaobserwowaé réwniez w innych dyscyplinach sportowych,
w ktérych wykorzystuje sie siatke, pitke lub rakiete, a sg to: zagrywka, rotacja (zmiana
zagrywajgcego), atak czy obrona - dzieki czemu zawodnicy mogg wykaza¢ sie swoimi
umiejetnosciami tak przy siatce jak i w gtebi boiska.

Jednakze sport ten zmienit sie. Dzis jest porywajacy, spektakularny, dynamiczny i ptynny, a gtéwne
role odgrywaja w nim wysportowani zawodnicy i ich rewelacyjne zagrania na boiskach otoczonych
wypetnionymi po brzegi trybunami. Siatkéwka plazowa jest jednak unikalna wsréd tych sportéow,
poniewaz ktadzie nacisk na nieustanny ruch pitki — latajgca pitka — zgodnie z tg koncepcja kazdy
z zespotdw ma mozliwos¢ wykonania okreslonej liczby odbi¢ pitki przed skierowaniem jej na strone
przeciwnikéw, dajgc mozliwos¢ szczegdlnego podziatu zagran pitkg, by stworzy¢ rowne szanse
zdobywania punktéw. W ostatnich latach FIVB zaangazowata znaczace srodki we wdrozenie do
stosowania najnowszych technologii z systemem wideoweryfikacji na czele, by w ten sposéb
zapewni¢ sprawiedliwg ocene wysitku sportowcéw oraz promowac zasady sprzyjajace ptynnej grze,
a przez to bawi¢ publicznosé na trybunach oraz widzow przed telewizorami. Zawodnicy uzywajg
zatem ram okreslonych przez Przepisy by rywalizowa¢ w obszarze techniki, taktyki oraz sity, co
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pozwala im, poprzez prezentowanie szerokiego wachlarza zagran, na stworzenie niezréwnanego
widowiska sportowego, wprawiajgcego w zachwyt widzéw i publicznosc.

Dzieki temu wizerunek oraz odbior siatkéwki plazowej sg coraz lepsze.

Niniejszy tekst skierowany jest do szerokiej grupy odbiorcéw ze spotecznosci siatkowki plazowej
— zawodnikow, trenerow, sedzidw, widzow, a takze komentatordw i dziennikarzy sportowych oraz
innych zainteresowanych — poniewaz lepsze zrozumienie przepisdw pozwala na lepszy poziom gry
i podnosi osobistg satysfakcje:

— trenerzy moga przygotowac lepsza strukture swojego zespotu i jego taktyke, pozwalajac
zawodnikom efektywniej prezentowac swoje umiejetnosci;

— lepsze zrozumienie przez sedziow zaleznosci pomiedzy poszczegdolnymi przepisami w odniesieniu
do rzeczywistych sytuacji boiskowych umozliwia im podejmowanie wtasciwych decyz;ji.

Siatkdwka plazowa jest zaréwno sportem rekreacyjnym, jak i wyczynowym. Rekreacja wpisuje sie
w nature cziowieka, promuje dobrg zabawe i zdrowy styl zycia. Wspdtzawodnictwo umozliwia
wykazanie sie najlepszymi umiejetnosciami, kreatywnoscig, szerokim wachlarzem zagran oraz
duchem rywalizacji. Przepisy gry sg zatem uksztattowane tak, aby te wszystkie aspekty mogty zosta¢
zaprezentowane i sie rozwijac.

We wprowadzeniu skoncentrowano sie na Siatkowce plazowej jako rywalizacji sportowej, zas w jego
nastepnych czesciach przedstawiono gtéwne cechy oraz kryteria niezbedne do dobrego
sedziowania.

Sedno dobrego sedziowania tkwi w pojeciach uczciwosci, sprawiedliwosci oraz konsekwencji
(usytuowanie sedziego posrodku boiska jest symbolem réwnowagi). taczne zastosowanie tych
czynnikow przez sedziego pozwala zawodnikom zaufa¢ podejmowanym przez niego decyzjom.
Sedzia musi zatem komunikowac¢ sie, a nie tylko kontrolowa¢ — ma zapewni¢ sprawny i ptynny
przebieg zawoddw, a jego rola podobna jest bardziej do funkcji dyrygenta w orkiestrze anizeli
dyktatora. Sedzia winien by¢ przede wszystkim sprawnym promotorem sportowego widowiska,
nie zas ,,skutecznym” egzekutorem.

Poprzez zrozumienie istoty przepisow — dlaczego dany przepis zostat napisany oraz wyrazne
okreslenie jaki jest cel danej reguly w kontekscie tworzenia ,widowiska”, sedzia staje sie
nieodzownym wspoéttworcg catosci udanego wydarzenia sportowego, pozostajgc jednak w duzej
mierze w tle i interweniujgc wtedy, gdy jest to niezbedne. Mozna by rzec, ze dobry sedzia wykorzysta
przepisy tak, aby zawody sportowe byly satysfakcjonujgcym doswiadczeniem dla wszystkich
zainteresowanych.

Czytajac niniejsze przepisy, bedgce swiadectwem aktualnego stanu tej wspaniatej dyscypliny sportu
oraz jej nieustannego rozwoju, nalezy sie réwniez zastanowi¢ jak wazne znaczenie ma przekaz
wynikajgcy z napisanych powyzej akapitéw dla Ciebie i funkcji, ktérg w tym sporcie petnisz. Zatem...

Dofqgcz do gry! Get involved!
Pozwoal pitce latac! Keep the ball flying!



CZESC 2. - SEKCJA 1.
GRA

ROZDZIAL 1. WARUNKI GRY | WYPOSAZENIE

L POLE GRY

Pole gry sktada sie z boiska i wolnej strefy. Powinno by¢ prostokgtne 1.1, D1
i symetryczne.

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

Wolna przestrzen jest przestrzenig nad polem gry wolng od jakichkolwiek
przeszkod (zadaszenia, obiektdw) o wysokosci minimum 7 m od podtoza.

1.1.2 W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB wolna strefa musi mie¢
wymiary co najmniej 5 m i nie wiecej niz 6 m liczgc od linii koricowych i
bocznych. Wolna przestrzen powinna mie¢ minimum 12,5 m wysokosci,
mierzgc 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 przedmiotéw mogacych spowodowac skaleczenie lub
kontuzje zawodnikdw.

1.2.2 W sSwiatowych i oficjalnych zawodach FIVB warstwa sypkiego,
nieubitego piasku musi mie¢ co najmniej 40 cm gtebokosci.

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

1.24 W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB piasek powinien by¢
przesiany do odpowiedniej wielkosci. Piasek nie moze by¢
gruboziarnisty oraz nie moze zawiera¢ kamieni i innych
niebezpiecznych czasteczek. Piasek nie moze byé¢ réwniez zbyt
drobny i mialki, aby nie przyklejat sie do skéry zawodnikéw. Piasek
nie moze sie kurzyé.

1.2.5 W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB boisko gtéwne powinno
byé wyposazone w brezentowa plandeke wykorzystywana do
przykrycia powierzchni pola gry w przypadku deszczu.

D2

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

1.3.2 Linie ograniczajace 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, zas
wszystkie elementy mocujgce powinny by¢ wykonane z migkkiego
i elastycznego materiatu.



Wyréznia sie jedynie: boisko do gry, strefe zagrywki oraz wolng strefe
otaczajgca boisko do gry.

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

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

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB rozgrywanych po zmroku
natezenie oswietlenia pola gry mierzone na wysokosci 1 m od
powierzchni boiska musi wynosi¢ od 1000 do 1500 luksow.

2 SIATKA | SLUPKI

2.1.1 Siatka zawieszona jest nad osig centralng boiska. Gorna krawedz siatki
jest umieszczona na wysokosci 2,43 m dla mezczyzn (2,35 m dla
mitodzikéw) i 2,24 m dla kobiet (2,15 m dla mtodziczek).

Uwaga: mozliwe jest stosowanie innej wysokos¢ siatki dla konkretnej
grupy wiekowej, np.:

Grupy wiekowe Dziewczeta Chfopcy
12 lat i mtodsi 2,00 m 2,00 m
10 lat i mtodsi 1,95 m 1,95 m
21.2 Wysokos¢ siatki mierzona jest na srodku boiska za pomocg przymiaru.

Jej wysokos¢ mierzona nad liniami bocznymi musi by¢ doktadnie taka
sama i nie moze przekracza¢ wtasciwej wysokosci o wiecej niz 2 cm.

Siatka o dtugosci 8,5 m i szerokosci 1 m (+ 3 cm) po naciggnieciu
zawieszona jest nad osig srodkowg boiska do gry.

Siatka posiada kwadratowe oczka o boku 10 cm. Na catej jej dtugosci,
zarowno gorna jak i dolna krawedz, obszyta jest z dwdch stron
brezentowg tasma o szerokosci 7-10 cm. Zaleca sie, aby poziome tasmy
byty ciemnoniebieskie lub w jasnym kolorze. Na kazdym koncu gornej
tasmy znajduje sie otwor, przez ktory przewleka sie linke mocujgcg gorng
tasme do stupkow, w celu jej naciagniecia.

Wewnatrz goérnej tasmy znajduje sie elastyczna linka, zas wewnatrz
dolnej tasmy zwykta linka. Linki stuzg do przymocowania siatki do
stupkow tak, aby zarowno gorna jak i dolna czesc¢ siatki byty naciagniete.
Dozwolone jest umieszczanie reklam na poziomych tasmach siatki.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB moze byé uzywana
siatka o dlugosci 8 m, o mniejszych oczkach oraz dozwolone jest
umieszczenie reklam miedzy koncami siatki a stupkami, pod
warunkiem ze nie bedzie to ogranicza¢ widocznosci zawodnikom
oraz sedziom. Reklamy na ww. elementach musza by¢ zgodne
z odpowiednimi regulacjami FIVB.
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Dwie kolorowe tasmy o szerokosci 5 cm (takiej samej szerokosci, co linie 1.3.2,14.1.1,
boiska) i dtugosci 1 m przymocowane s3g pionowo do siatki i umieszczone D3

dokfadnie nad liniami bocznymi. Tasmy boczne traktowane sg jako czesc

siatki.

Dozwolone jest umieszczanie reklam na tasmach bocznych.

Antenka jest to elastyczny pret o wysokosci 1,8 m i Srednicy 10 mm,
wykonany z wiékna szklanego lub podobnego materiatu.

Antenki sg przymocowane do zewnetrznych krawedzi tasm bocznych, po 2.3, D3
przeciwnych stronach siatki.

Gorna czes¢ antenki, wystajgca ponad siatke, o dlugosci 80 cm
pomalowana jest w 10-cio cm pasy w kolorach kontrastujgcych ze soba.
Zalecane kolory to: biaty i czerwony.

Antenki sg traktowane jako czes¢ siatki i ograniczajg po bokach 10.1.1, D3,
przestrzen przejscia. D4A, D4B

D2, D3

2.5.1 Stupki podtrzymujgce siatke sg umieszczone w odlegtosci 0,70-1,00 m
od linii bocznej. Wysokos¢ stupkow wynosi 2,55 m, a ich konstrukcja
powinna umozliwia¢ regulacje.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB stupki musza by¢
umieszczone w odlegtosci 1 m od linii bocznych.

2.5.2 Stupki muszg by¢ zaokraglone i gtadkie, przymocowane do podtoza bez
odciggow. Wszystkie elementy niebezpieczne lub utrudniajgce przejscie
koto stupka powinny by¢ usuniete. Stupki muszg by¢ zabezpieczone
ostonami.

Wyposazenie dodatkowe okreslone jest w odrebnych przepisach PZPS.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB wyposazenie dodatkowe
okreslone jest w odrebnych przepisach sportowych FIVB.

3 PILKI

3.2

Pitka musi mie¢ ksztalt kulisty, powinna by¢ wykonana z elastycznego
materiatu (skory, skory syntetycznej lub im podobnego) odpornego na
wilgo¢ tzn. powinna by¢ przystosowana do gry na swiezym powietrzu
podczas deszczu. Wewnagtrz pitki powinna znajdowaé sie detka
wykonana z gumy lub podobnego materiatu. Proces zatwierdzenia
materiatu typu skéra syntetyczna regulujg odpowiednie przepisy FIVB.

Kolor: jasny jednolity lub kombinacja koloréw.

Obwdd pitki: 66-68 cm.

Waga pitki: 260-280 g.

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



Wszystkie pitki uzywane w czasie meczu muszg charakteryzowac sie
takimi samymi parametrami odnosnie koloru, obwodu, wagi, cisnienia,
modelu pifki itp.

Swiatowe i oficjalne zawody FIVB musza byé rozgrywane pitkami
posiadajacymi homologacje FIVB (jednak po uprzednim
uzgodnieniu z FIVB moga by¢ uzywane réwniez inne pitki).

W s$wiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB mecze powinny byé
rozgrywane z uzyciem czterech pitek.

W seniorskich zawodach PZPS oraz turniejach finatowych
miodziezowych Mistrzostw Polski mecze mogg by¢é rozgrywane
Z uzyciem trzech pitek.

W powyzszych przypadkach szesciu podawaczy pitek powinno
znajdowac¢ sie po jednym w kazdym rogu wolnej strefy oraz po
jednym za kazdym z sedziow.
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ROZDZIAL 2. UCZESTNICY ZAWODOW

411 Zespot sktada sie wytgcznie z dwoch zawodnikow.

41.2 Tylko dwoch zawodnikdw zapisanych w protokole zawodow moze
uczestniczy¢ w meczu.

41.3 Jeden z zawodnikéw jest kapitanem i powinien by¢ oznaczony 5.1
w protokole.

414 W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB w czasie meczu

niedozwolone jest korzystanie przez zawodnikéw z zewnetrznej
pomocy lub prowadzenie zespotu przez trenera (wyjatki sa opisane
w odpowiednich przepisach dotyczacych zawodow mtodziezowych
oraz 1i 2 fazy Continental Cup).

Strefy odpoczynku zespotow (wigczajac w to po 2 krzesetka na strefe) D1
muszg zosta¢ wyznaczone w odlegtosci 5 m od linii bocznej i nie blizej
niz 3 m od stolika sekretarza.

Stroj sportowy zawodnikéw sktada sie z krotkich spodenek lub kostiumu  4.1.1
kapielowego. Opcjonalnie zawodnicy mogg nosi¢ koszulki lub koszulki
bez rekawow, chyba ze wymagany stroj sportowy zostat okreslony
w regulaminie danych zawodow. Zawodnicy mogg nosi¢ nakrycia gtowy.

4.3.1 Zawodnicy tego samego zespotu muszg wystepowac¢ w strojach tego
samego koloru i kroju. Stroj zawodnikéw musi by¢ czysty.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB stroj zawodnikow musi
by¢é zgodny z wymaganiami okreslonymi w regulaminie turnieju.

43.2 Zawodnicy muszg grac boso, chyba ze Sedzia pierwszy wyrazi zgode na
gre w specjalnych akcesoriach chronigcych stopy.

4.3.3 Koszulki zawodnikow (lub spodenki, jesli zawodnicy moga wystepowac
bez koszulek) musza by¢ oznaczone numerami 1i 2.

4.3.3.1  Numer musi by¢ umieszczony na klatce piersiowej (lub z przodu 4.3.3.2
spodenek).

4.3.3.2  Kolor numeru musi wyraznie odrozniac sie od koloru koszulki. Wysokos¢
numeru wynosi co najmniej 10 cm, zas tasma tworzaca numer powinna
miec¢ co najmniej 1,5 cm szerokosci.

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

koszulki.

Sedzia pierwszy moze zezwoli¢ jednemu lub kilku zawodnikom: 23
441 na gre w skarpetkach i/lub w specjalnym obuwiu;
4.4.2 na zmiane mokrej koszulki miedzy setami, pod warunkiem ze nowa 4.3.3

koszulka spetnia wszystkie wymagania regulaminowe oraz przepisy FIVB.

443 Na prosbe zawodnika sedzia pierwszy moze wyrazi¢ zgode na gre
zawodnika w podkoszulku i legginsach.
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451 Zabronione jest uzywanie przedmiotow, ktére moga spowodowaé
kontuzje zawodnika oraz przedmiotow, ktore dajg sztuczng przewage
nad przeciwnikiem.

45.2 Zawodnicy mogg gra¢ w okularach lub szkfach kontaktowych na wtasne
ryzyko.
453 Zawodnicy mogg nosi¢ ochraniacze (sciggacze, stabilizatory) dla

ochrony lub stabilizaciji.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB zaréwno ochraniacze,
jak i widoczne elementy stroju noszonego pod oficjalnym strojem
sportowym musza by¢ w tym samym kolorze, co cze$é oficjalnego
stroju sportowego.

Dopuszczalne jest uzywanie tych elementéw w kolorze czarnym,
biatym lub neutralnym. Przy czym, jezeli obaj zawodnicy z zespotu
korzystajg danego elementu wyposazenia, to musi on by¢ w tym
samym kolorze.

5 OSOBY PROWADZACE ZESPOL

Kapitan zespotu jest odpowiedzialny za zachowanie i dyscypline zespotu.

5.1.1 PRZED MECZEM, kapitan zespotu:
a) podpisuje protokot zawodow,
b) reprezentuje swoj zespdt w losowaniu.

5.1.2 PODCZAS MECZU, kiedy pitka jest ,,poza grg”, jedynie kapitan ma prawo
rozmawiac z sedziami w nastepujgcych trzech przypadkach:

5121 w celu poproszenia 0 wyjasnienie zastosowanego przepisu Ilub
interpretacji Przepisow gry; jezeli wyjasnienie nie satysfakcjonuje
kapitana, musi on natychmiast poinformowac sedziego pierwszego
o checi ztozenia Protestu;

5.1.2.2  w celu uzyskania zgody na:

a) zmiane stroju lub wyposazenia,
b) sprawdzenie numeru zawodnika zagrywajgcego wtasnego zespotu,
c) sprawdzenie siatki, pitki, podtoza gry itp.,
d) poprawienie linii boiska;
5.1.2.3 by zgtosiC prosbe o przyznanie przerwy na odpoczynek.

Uwaga: zawodnicy muszg uzyskac zgode sedziego na opuszczenie pola
ary.
5.1.3 PO ZAKONCZENIU MECZU:

5.1.3.1  obydwaj zawodnicy dziekujg sedziom i zawodnikom, a kapitan podpisuje
protokot w celu potwierdzenia wyniku;

5.1.3.2 jezeli wczesniej kapitan zgtosit sedziemu pierwszemu cheé
przeprowadzenia Procedury rozpatrzenia protestu, a sprawa nie zostata
wyjasniona i rozstrzygnieta niezwtocznie po jej wystgpieniu, przystuguje
mu prawo do potwierdzenia tego faktu w formie pisemnej, poprzez
wpisanie uwag do protokotu po zakoriczeniu meczu.
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ROZDZIAL 3. FORMAT GRY

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

Zespot popetnia btad wykonujac zagranie niezgodne z przepisami (lub
naruszajgc je w inny sposob). Sedziowie oceniajg btedy i okreslajg ich
konsekwencje zgodnie z Przepisami Gry:

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

6.1.2.2  jesli rbwnoczesnie popetniono dwa lub wiecej btedow przez przeciwne D9(23)
zespoty, to odgwizdywany jest BLAD OBUSTRONNY i wymiana jest
powtarzana.

6.1.3 WYMIANA i WYMIANA ZAKONCZONA

Wymiana jest ciggiem zagran od momentu uderzenia pitki przez 8.1, 8.2,
zagrywajgcego do momentu, kiedy pitka jest poza gra. 12.2.21
12.4.4,

Wymiana zakonczona to cigg zagran, w wyniku ktérych zostaje 22.3.2.9

przyznany punkt, co obejmuje rowniez:
— przyznanie punktu w wyniku natozenia kary,

— utrate prawa do wykonywania zagrywki wynikajgcg z przekroczenia
limitu czasu na jej wykonanie.

6.1.3.1  Jesli zespot zagrywajgcy wygrywa wymiane — zdobywa punkt i zagrywa
dale;.

6.1.3.2  Jesli zespdt przyjmujgcy wygrywa wymiane — zdobywa punkt i wykonuje
nastepna zagrywke.

Seta (z wyjatkiem decydujgcego 3-go seta) wygrywa zespdt, ktoéry jako D9(9)
pierwszy zdobedzie 21 punktow, uzyskujgc przynajmniej dwa punkty
przewagi.

W przypadku remisu 20:20 gra jest kontynuowana do momentu, kiedy

jeden z zespotdéw 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 zdobycia przez jeden z zespotdw 15 punktow, przy
réwnoczesnym uzyskaniu przynajmniej 2 punktow przewagi.
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6.4.1 Jezeli zespdt pomimo wezwania odméwi gry, to przegrywa mecz
walkowerem z wynikiem 0-2 w meczu i 0:21, 0:21 w setach.

6.4.2 Zespot, ktory nie stawi sie na boisku w wyznaczonym terminie przegrywa
mecz walkowerem.

6.4.3 Zespot ZDEKOMPLETOWANY w secie lub w meczu przegrywa
odpowiednio 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.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB, jezeli zastosowany jest
system rozgrywek grupowych, postanowienia przepisu 6.4 moga
zosta¢é zmodyfikowane przez wydany uprzednio przez FIVB
specjalnie dedykowany dla danych zawodéw Regulamin (ang.
Specific Competition Regulations), w ktérym okreslono
konsekwencje i zasady traktowania zespotéw w przypadku
walkowera i zdekompletowania zespotu.

7 STRUKTURA GRY

Przed oficjalng rozgrzewka, sedzia pierwszy przeprowadza losowanie
w celu ustalenia zespotu zagrywajgcego oraz stron boiska, po ktorych
zespoty rozpoczng gre w pierwszym secie.

7.1.1 Losowanie odbywa sig, co do zasady, w obecnosci obu kapitandw.
71.2 Zwyciezca losowania wybiera:

ALBO
7.1.2.1 prawo do wykonania lub odbioru zagrywki,

ALBO

7.1.2.2  strone boiska do gry.
Przegrywajacy losowanie wybiera jedng z pozostatych mozliwosci.

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

Przed setem decydujacym odbywa sie kolejne losowanie.

Przed meczem zespoty moga rozgrzewac sie ,,na siatce” przez 3 minuty,
jezeli wczesniej miaty do dyspozycji boisko rozgrzewkowe, lub 5 minut,
jesli takiej mozliwosci nie miaty.

Obydwaj zawodnicy w kazdym zespole muszg przez caty czas
uczestniczy¢ w grze.

W momencie uderzenia pitki przez zawodnika zagrywajacego, kazdy
z zespotdw musi znajdowac sie w obrebie swojej potowy boiska do gry
(za wyjatkiem zawodnika zagrywajgcego).
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7.4.1

7.5.1

7.6.1

7.6.2

7.71

7.7.2

Zawodnicy moga ustawia¢ sie wzgledem siebie w dowolny sposaob.

NIE ma zadnych ograniczen dotyczacych miejsc zajmowanych na
boisku.

NIE ma btedu ustawienia.

Kolejnos¢ zagrywki musi by¢ zachowana od poczgtku do konca seta
(zgodnie z kolejnoscig podang przez kapitana zespotu po losowaniu).

W momencie, gdy zespdt przyjmujacy uzyskuje prawo do zagrywki,
zawodnicy z tego zespotu wykonujg ,rotacje” o jedng pozycije.

Btad kolejnosci zagrywki zostaje popetniony, jesli zagrywka nie jest
wykonana zgodnie z kolejnoscig. W konsekwenciji zespdt przeciwny
zdobywa punkt oraz prawo do wykonania zagrywki.

Sekretarz / Asystent sekretarza musi wtasciwie sygnalizowac kolejnos¢
zagrywajacych oraz skorygowaé sytuacje przed gwizdkiem na
wykonanie zagrywki w przypadku, gdy niewtasciwy zawodnik zamierza jg
wykonac.

—-15 -
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ROZDZIAL 4. SYTUACJE W GRZE

Pitka jest w grze od momentu uderzenia pitki przez zawodnika 12, 12.3
wykonujgcego zagrywke, po autoryzacji przez sedziego pierwszego.

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

Pitka jest ,w boisku”, jesli w jakimkolwiek momencie kontaktu D9(14), D10(1)
z poditozem, jakakolwiek czesc pitki dotyka boiska, wigczajgc w to linie
ograniczajace boisko.

Pitka jest ,,autowa”, gdy:

8.4.1 upadnie na podtoze catkowicie poza boiskiem, nie dotykajac linii boiska; 1.3.2, D9(15),
D10(2)
8.4.2 dotknie przedmiotu znajdujgcego sie poza boiskiem Iub osoby D9(15), D10(4)
nieuczestniczacej w grze;

8.4.3 dotknie antenek, linek mocujagcych siatke, stupkéw lub siatki poza 2.3, D3, D4A,
tasmami bocznymi i antenkami; D9(15), D10(4)

844 po zagrywce lub po trzecim odbiciu pitki przez zespdt przekroczy 2.3,10.1.2,
catkowicie lub czesciowo pionowg ptaszczyzne siatki poza przestrzenia D4A, D9(15),
przejscia (wyjatek: Przepis 10.1.2); D10(4)

8.4.5 przekroczy catkowicie pionowg ptaszczyzne siatki w przestrzeni pod D4A, D9(22)
siatka.

9 GRA PILKA

Kazdy zespot musi graé na swojej potowie boiska i w swojej przestrzeni 10.1.2
(wyjatek: Przepis 10.1.2).

Pitka moze by¢ jednakze odzyskiwana spoza wtasnej wolnej strefy oraz
znad catego stolika sekretarza.

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

Zespot ma prawo do maksymalnie trzech odbi¢ pitki w celu skierowania
jej nad siatkg na strong przeciwnika. Jesli nastgpi wiecej odbic, zespot
popetnia btad: ,,CZTERECH ODBIC”.

Do odbic¢ pitki przez zespét zalicza sie zaréwno zamierzone odbicie pitki,
jak i niezamierzone dotkniecia pitki przez zawodnika.

9.1.1 KOLEJNE ODBICIA PItKI
Ten sam zawodnik nie moze odbi¢ pitki kolejno dwa razy (wyjatki: 9.2.2.1,14.2,
Przepisy 9.2.2.2,9.2.2.3,14.2, 14.4.2). 14.4.2, D9(17)
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9.1.2.1

9.1.2.2

9.1.2.3

9.1.24

9.21

9.2.2

9.2.2.1

9.2.2.2

9.2.2.3

JEDNOCZESNE ODBICIA PILKI
Dwoch zawodnikow moze odbié pitke w tym samym czasie.

Jezeli dwoéch zawodnikow z tego samego zespotu odbije pitke
jednoczesnie, to zespotowi zalicza sie dwa odbicia (za wyjgtkiem bloku).

Jezeli dwoch zawodnikéw z tego samego zespotu probuje odbié pitke,
ale pitka zostanie dotknieta tylko przez jednego z nich, to zespotowi
zalicza sie jedno odbicie.

Zderzenie sie zawodnikow prébujgcych siegngc po pitke nie jest btedem.
Jezeli zawodnicy z przeciwnych zespotéw dotkng jednoczesnie pitki

znajdujacej sie nad siatkg i pitka pozostanie w grze, to zespot, na ktérego
strone przeleci pitka, ma prawo do trzech kolejnych odbic.

Jezeli bezposrednio po takim zagraniu pitka stanie sie ,autowa”, to btad
popetnia zespot po przeciwnej stronie.

Jezeli przy jednoczesnym dotknieciu pitki nad siatkg przez dwédch
zawodnikow z przeciwnych zespotow pitka zostanie przytrzymana, to gra
jest kontynuowana.

Jezeli po jednoczesnym dotknieciu pitki nad siatkg przez dwodch
zawodnikow z przeciwnych zespotow pitka dotknie antenki, to wymiana
jest powtarzana.

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, ktéry znajduje sie w sytuaciji, w ktérej moze popetnié
btad (np. dotknac siatki, przeszkodzi¢ w grze przeciwnikowi, itd.) moze
zostac zatrzymany lub przytrzymany przez cztonka swojego zespotu.

Pitka mozne dotykac kazdej czesci ciata.

Pitka nie moze by¢ zlapana i/lub rzucona. Pitka moze odbi¢ sie
w dowolnym kierunku.

Réwnoczesny kontakt roznych czesci ciata z pitkg

Pitka moze dotykaC kilku czesci ciata, pod warunkiem ze kontakt ten
nastepuje rownoczesnie.

Nastepujgce po sobie kontakty z pitkg

W pierwszym odbiciu pitki przez zespo6t (o ile nie jest to odbicie palcami
sposobem gérnym) pitka moze zostaé¢ dotknieta kolejno kilkoma
czesciami ciata, pod warunkiem ze nastgpito to w jednym zagraniu.

W pierwszym odbiciu pitki przez zespot, jezeli pitka jest odbijana palcami
sposobem gornym, pitka NIE moze kolejno dotkng¢ palcow / rak, nawet
jezeli te kontakty z pitkg miaty miejsce w jednym zagraniu.

W bloku moga mie¢ miejsce nastepujace kolejno po sobie dotkniecia pifki
wykonane przez jednego lub wiecej zawodnikow, pod warunkiem ze te
kontakty z pitkg miaty miejsce w jednym zagraniu.
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9.2.24  Wydtuzony kontakt z pitka

Kontakt z pitkg moze by¢ nieznacznie (chwilowo) wydtuzony podczas
silngj, trudnej do obrony pitki, nawet w przypadku odbicia palcami
oburgcz sposobem gérnym.

9.3.1 CZTERY ODBICIA: zespot wykonuje cztery odbicia zanim przebije pitke
na strone przeciwnika.

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

ary.
9.3.3 PILKA RZUCONA: pitka zostata ztapana i/lub rzucona, a nie odbita
(wyjatki: Przepisy 9.2.2.1, 9.2.2.2).

9.34 PODWOJNE ODBICIE: zawodnik odbija pitke dwa razy bezposrednio po
sobie lub pitka dotyka kolejno roznych czesci jego ciata.

10 PILKA PRZY SIATCE

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

10.1.1.1 od dotu — gbérna krawedzig siatki,
10.1.1.2 po bokach — przez antenki oraz ich umowne przedtuzenie,

10.1.1.3 od géry — przez zadaszenie lub jakakolwiek konstrukcje (jezeli taka
wystepuje).

10.1.2 Pitka, ktéra przekroczyta pionowg ptaszczyzne siatki w kierunku wolne;j
strefy przeciwnika catkowicie lub czesciowo przez przestrzen
zewnetrzng, moze zosta¢ skierowana z powrotem w ramach
przystugujgcych zespotowi odbic, pod warunkiem ze:

10.1.2.1 pitka grana z powrotem przekracza ponownie pionowa ptaszczyzne siatki
catkowicie lub czesciowo w przestrzeni zewnetrznej po tej samej stronie
boiska.
Zespot przeciwny nie moze zapobiega¢ wykonaniu takiego zagrania.

10.1.3 Pitka, ktora zostata skierowana w strone boiska przeciwnika pod siatka,
jest w grze do momentu, w ktdrym nie przekroczy catkowicie pionowej
ptaszczyzny siatki w przestrzeni pod siatka.

10.1.4 Zawodnik moze wejs¢ na boisko przeciwnika w celu odbicia pitki, zanim
pitka przejdzie poza przestrzenig przejscia lub zanim pitka catkowicie
przekroczy pionowg ptaszczyzne siatki w przestrzeni pod siatka.

Pitka moze dotykac¢ siatki przy przechodzeniu przez jej ptaszczyzne.

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

11 ZAWODNIK PRZY SIATCE

11.1.1 Podczas akcji bloku zawodnik blokujagcy moze dotykaé pitki znajdujace;j
sie po drugiej stronie siatki, pod warunkiem ze nie wptywa na gre
przeciwnika przed wykonaniem 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.

11.2.1 Zawodnik moze wejs¢ w przestrzen, na boisko i/lub w wolna strefe
przeciwnika, o ile nie przeszkodzi to w grze zespotowi przeciwnemu.

11.3.1 Kontakt zawodnika z siatkg pomiedzy antenkami podczas gry pitkg jest
btedem.

Gra pitkg obejmuje miedzy innymi wyskok, uderzenie pitki (albo jego
probe) oraz bezpieczne ladowanie, umozliwiajgce przygotowanie do
nowego zagrania.

11.3.2 Zawodnik moze dotkna¢ stupka, linek mocujgcych siatke lub innego
przedmiotu znajdujacego sie na zewnatrz antenek, wigczajac w to siatke,
pod warunkiem ze nie ma to wptywu na przebieg gry (wyjatek: Przepis
9.1.3).

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

11.4.1 Zawodnik dotyka pitki lub zawodnika zespotu przeciwnego w przestrzeni
przeciwnika przed wykonaniem przez przeciwnika ataku.

11.4.2 Zawodnik wptywa na gre przeciwnika, wkraczajgc pod siatkg w jego
przestrzen.

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

— dotkniecie siatki pomiedzy antenkami lub antenki w czasie jego gry
pitka,

— korzystanie z pomocy siatki pomiedzy antenkami dla podparcia albo
stabilizacji,

— stwarzanie sobie nieuczciwej przewagi nad przeciwnikiem poprzez
dotkniecie siatki,

— dziatanie, ktore przeszkadza przeciwnikowi w probie gry pitka,

— fapanie/trzymanie sie siatki.

Uznaje sie, ze kazdy zawodnik znajdujgcy sie w poblizu pitki, ktory

probuje jg odbi¢, gra pitkg, nawet jezeli jej nie dotknie.

Jednakze dotkniecie siatki poza antenkami nie jest btedem (za wyjgtkiem
Przepisu 9.1.3).
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12 ZAGRYWKA

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

12.11 Pierwszg zagrywke w secie wykonuje zespdt ustalony w wyniku
losowania.

12.2.1 Zawodnicy musza przestrzega¢ kolejnosci wykonywania zagrywki
zapisanej w protokole meczowym.

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

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

12.2.2.2 jesli zespot odbierajgcy wygrat wymiane, uzyskuje prawo do zagrywki.

Zagrywke bedzie wykonywat zawodnik, ktory ostatnio nie zagrywat.

Sedzia pierwszy zezwala na wykonanie zagrywki po upewnieniu sie, ze
obydwa zespoly sg gotowe do gry i zawodnik zagrywajgcy jest
w posiadaniu pitki.

12.4.1 Pitka musi by¢ uderzona dfonig lub dowolng czescig reki po podrzuceniu
jej lub upuszczeniu 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 zagrywajgcy moze dowolnie zmieniaé pozycje w strefie
zagrywki. W momencie uderzenia pitki przy zagrywce lub w momencie
odbicia sie przy zagrywce z wyskoku, zawodnik zagrywajgcy nie moze
dotykac boiska (w tym linii koncowej) oraz podtoza na zewnatrz strefy
zagrywki. Stopa zawodnika nie moze znajdowac sie pod linig.

Po uderzeniu pitki zawodnik moze wejs¢ lub wyladowaé 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 na zagrywke.

12.4.5 Zagrywka wykonana przed gwizdkiem sedziego jest anulowana i musi
by¢ powtorzona.

12.4.6 Jezeli pitka po podrzuceniu lub upuszczeniu przez zawodnika
zagrywajgcego nie zostanie dotknieta lub ztapana przez zawodnika
zagrywajgcego i spadnie na podtoze, jest to traktowane jak zagrywka.

12.4.7 Nie ma kolejnej proby wykonania zagrywki.

12.5.1 Zawodnik zespotu zagrywajgcego nie moze przez stosowanie
indywidualnej zastony utrudnia¢ przeciwnikowi obserwacji uderzenia
pitki przez zawodnika zagrywajgcego oraz toru lotu pitki.
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12.5.2 Zawodnik zespotu zagrywajgcego tworzy zastone podczas wykonywania
zagrywki wymachujgc rekami, skaczac lub poruszajgc sie na boki, jezeli
w wyniku tych czynnosci zastania zaréwno pitke w momencie uderzenia
przez zawodnika zagrywajgcego, jak i tor lotu pitki do momentu gdy pitka
dotrze do pionowej ptaszczyzny siatki. Nie ma zastony, jesli pitka w
momencie uderzenia przez zawodnika zagrywajacego lub w trakcie lotu
jest widoczna dla zespotu przyjmujgcego.

12.6.1 Btedy zagrywki
Nastepujgce btedy powodujg zmiane zespotu zagrywajacego.
Zawodnik zagrywajacy:

12.6.1.1 narusza kolejnos¢ zagrywki;

12.6.1.2 nie wykonuje zagrywki w sposéb wiasciwy.

12.6.2 Btedy zagrywki po jej wykonaniu
Po prawidiowo wykonanym uderzeniu pitki przy zagrywce, zagrywka
staje sie btedna, jesli pitka:

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

12.6.2.2 staje sie , autowa”;

12.6.2.3 przelatuje nad zastona.

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 pfaszczyzne siatki lub zostanie dotknieta przez zawodnika
przeciwnego zespotu.

13.1.3 Kazdy z zawodnikow moze atakowac pitke znajdujaca sie na dowolnej
wysokosci, o ile dotkniecie pitki nastgpito we witasnej przestrzeni gry
(za wyjatkiem Przepisu 13.2.4, 13.2.5 ponizej).

13.2.1 Zawodnik dotyka pitki nad polem gry zespotu przeciwnego.
13.2.2 Zawodnik posyta pitke ,,na aut”.

13.2.3 Zawodnik wykonuje spetniony atak otwartg dtonig — rozchylonymi
palcami — ,kiwajac” lub uderza pitke opuszkami palcéw, a w momencie
uderzenia palce nie sg usztywnione i trzymane razem.

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

13.2.5 Zawodnik wykonuje spetniony atak odbijajgc pitke palcami oburgcz
sposobem gornym, kiedy tor lotu pitki nie jest prostopadty do linii jego
ramion, za wyjatkiem sytuacji, gdy pitka jest wystawiana partnerowi
Z zespotu.
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14 BLOK

14.1.1 Blokowanie jest to zagranie zawodnikéw znajdujgcych sie w poblizu
siatki, ktorzy siegajg powyzej jej gornej 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 czesc¢ ciata musi znajdowac sie powyzej gérnej krawedzi
siatki.

14.1.2 Préba wykonania bloku
Préba wykonania bloku jest akcjg blokowania bez dotkniecia pitki.
14.1.3 Blok spetniony

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

14.1.4 Blok grupowy

Blok grupowy jest to blok wykonywany przez dwoéch zawodnikéw
znajdujgcych sie blisko siebie. Blok taki staje sie spetniony, jesli co
najmniej jeden z blokujgcych dotknie pitki.

Mogg wystgpi¢ nastepujace po sobie (zaréwno szybkie, jak i ciggte)
dotkniecia pitki przez zawodnika lub zawodnikéw blokujgcych, pod
warunkiem ze sg wykonane w jednym zagraniu.

Dotkniecia pitki w bloku liczone sg jako jedno odbicie. Dotkniecia te mogag
by¢ wykonane kazdg czescig ciata.

W chwili blokowania zawodnik moze przektada¢ swoje dtonie i rece nad
siatka, pod warunkiem ze nie wptynie to na gre zespotu przeciwnego.
Nie jest zatem dozwolone dotkniecie pitki znajdujgcej sie po stronie
przeciwnika przed wykonaniem przez niego ataku.

14.4.1 Dotkniecie pitki w bloku jest liczone jako odbicie pitki przez zespot. Po
dotknieciu pitki w bloku, zespotowi blokujagcemu przystugujg tylko dwa
odbicia pitki.

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

Blokowanie zagrywki przeciwnika jest zabronione.

14.6.1 Zawodnik blokujgcy dotyka pitki PO STRONIE PRZECIWNIKA przed
wykonaniem ataku przez przeciwnika.

14.6.2 Zawodnik blokuje pitke po stronie przeciwnika poza antenkami.
14.6.3 Zawodnik blokuje zagrywke przeciwnika.
14.6.4 Pitka po bloku staje sie ,, autowa”.
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ROZDZIAL 5. PRZERWY | OPOZNIENIA

15 PRZERWY

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

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

Kazdy zesp6t ma prawo w kazdym secie maksymalnie do jednej przerwy
na odpoczynek.

15.2.1 Prosba kazdego zespotu o przerwe na odpoczynek moze nastepowac
kolejno po sobie bez koniecznosci wznawiania gry.

15.2.2 Nie ma mozliwosci wykonania zmian zawodnikéw.

15.2.3 Nie jest dozwolone zgtaszanie prosby o regulaminowg przerwe w grze
po tym, gdy podczas tej samej przerwy w grze taka prosba zostala
odrzucona i natozono upomnienie za opdznianie gry (tj. przed koncem
kolejnej wymiany zakonczonej).

O regulaminowg przerwe w grze moze poprosic tylko kapitan.

15.4.1 Zgtoszenie jest dokonywane przez pokazanie odpowiedniej sygnalizacji, D9(4)
gdy pitka jest poza grg oraz przed gwizdkiem na zagrywke. Wszystkie
przerwy na odpoczynek trwajg po 30 sekund.

15.4.2 W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB w setach 1 i 2 wystepuje
dodatkowo 30-sekundowa przerwa techniczna, ktéra rozpoczyna

sie automatycznie w momencie zdobycia przez obydwa zespoly
tacznie 21 punktéow.

Czas trwania przerw na odpoczynek i przerw technicznych moze
zosta¢ zmieniony pod warunkiem zatwierdzenia przez FIVB
uprzedniej prosby ze strony organizatora zawodoéw.

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

15.4.4 Na czas wszystkich regulaminowych przerw w grze (wliczajgc w to 15.5, 16.1
przerwy techniczne) i pomiedzy setami, zawodnicy muszg udac sie do
wyznaczonych dla nich stref odpoczynku.

Nieuzasadnione sg prosby o udzielenie regulaminowej przerwy w grze:

15.5.1 podczas trwania wymiany albo w momencie gwizdka na zagrywke lub po 6.1.3
nim,

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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15.54 Pierwsza prosba nieuzasadniona zespotu w meczu, ktéra nie ma wptywu
na przebieg gry oraz nie powoduje opdznienia gry, jest odrzucana, ale
musi by¢ odnotowana w protokole bez innych konsekwenciji.

15.5.5 Kazda kolejna prosba nieuzasadniona tego samego zespotu w meczu jest
uznawana za opoéznianie gry.

16 OPOZNIANIE GRY

Wszystkie czynnosci nieregulaminowe, ktére opdzniajg wznowienie gry,
stanowig opOznianie 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 opoznianie gry (w normalnych warunkach gry przerwa od zakoriczenia

wymiany 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 sg sankcjami
zespotowymi.

16.2.1.1 Sankcje za opoOznianie gry zostaja w mocy przez caty mecz.

16.2.1.2 Wszystkie sankcje za opodznianie gry sg zapisywane w protokole
zawodow.

16.2.2 Za pierwsze opoznianie gry przez dowolnego cztonka zespotu udzielane
jest UPOMNIENIE ZA OPOZNIANIE.

16.2.3 Drugie i kazde kolejne opdznianie gry dowolnego rodzaju spowodowane
w tym samym meczu przez ktoéregokolwiek z czionkéw tego samego
zespotu stanowi btad i sankcjonowane jest KARA ZA OPOZNIANIE:
przyznaniem punktu i zagrywki zespotowi przeciwnemu.

16.2.4 Sankcje za opOznianie gry przed lub miedzy setami naktadane sa
w kolejnym secie.

17 WYJATKOWE PRZERWY W GRZE

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

Wymiana jest nastepnie powtarzana.

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

Jezeli po zakonczeniu czasu na dojscie do siebie zawodnik nie jest
w stanie kontynuowac gry lub nie powrécit na pole gry, to zespot zostaje
zdekompletowany.

W skrajnych przypadkach lekarz zawodow moze wyrazié sprzeciw
wobec powrotu zawodnika do gry.

Uwaga: Czas na dojscie do siebie zawodnika rozpoczyna sie
w momencie, kiedy odpowiedni przedstawiciel / przedstawiciele
akredytowanego personelu medycznego przybedzie na pole gry by
pomoc zawodnikowi. W przypadku kiedy akredytowany personel
medyczny jest niedostepny lub gdy zawodnik wyrazit che¢ skorzystania
z pomocy wtasnego personelu medycznego, czas rozpoczecia przerwy
jest liczony od momentu, kiedy sedzia wydat zgode na przerwe.

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

17.3.1 Jesli nieprzewidziane okolicznosci powodujg przerwanie meczu, to
sedzia pierwszy, organizatorzy oraz komitet kontrolny (o ile taki zostat
wyznaczony) decydujg o podjeciu odpowiednich srodkow w celu
przywrocenia normalnych warunkow.

17.3.2 Jezeli jedna lub kilka przerw nie trwaty tgcznie dtuzej niz 4 godziny, to
mecz jest kontynuowany z uwzglednieniem dotychczas zdobytych setow
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, to mecz
musi zosta¢ powtorzony.

18 PRZERWY | ZMIANY STRON BOISKA

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

W tym czasie zespoty zmieniajg strony boiska (jesli zachodzi taka
koniecznos¢) oraz w protokole zapisywana jest kolejnos¢ wykonywania
zagrywki okreslona przez zespoty.

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

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

18.2.2 Zespoty muszg zmienia¢ strony boiska bez opdznienia.

Jezeli zmiana stron boiska nie nastgpita we wtasciwym momencie, nalezy
jej dokona¢ 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

19 WYMAGANIA DOTYCZACE ZACHOWANIA ZAWODNIKOW

19.1.1 Uczestnicy muszg znac Oficjalne Przepisy gry w siatkdbwke plazowg i ich
przestrzegac.

19.1.2 Uczestnicy muszg przyjmowac¢ decyzje sedziow w duchu sportowym,
bez kwestionowania.

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 sedziow lub ukrywanie btedow swojego zespotu.

19.2.1 Uczestnicy muszg zachowywac sie uprzejmie i z szacunkiem, zgodnie
z zasadami FAIR PLAY, nie tylko w stosunku do sedziow, ale rowniez
obsady pomocniczej, przeciwnikow, cztonkdw swojego zespotu i widzéw.

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

20 NIEWLASCIWE ZACHOWANIE | SANKCJE

Drobne wykroczenia nie sg podstawg do natozenia sankcji. Obowigzkiem 5.1.2, 21.3
sedziego pierwszego jest zapobieganie osiggnieciu przez zespot
zachowania podlegajacego sankcjom.

Odbywa sie to w dwoch etapach:
Etap 1: upomnienie ustne za posrednictwem kapitana;

Etap 2: formalne upomnienie poprzez pokazanie zéttej kartki dla cztonka D9(5)
zespotu. To formalne upomnienie nie jest samo w sobie sankcjg, ale
oznacza, ze zawodnik (a przez to zespdt) zachowuje sie na poziomie
umozliwiajacym zastosowanie sankcji w meczu. Zdarzenie to musi zosta¢
zapisane w protokole zawodow, ale nie ma natychmiastowych
konsekwencji.

Niewfasciwe zachowanie czionka zespotu wobec sedzidéw, dziataczy, 4.1.1
przeciwnikéw, cztonkow swojego zespotu lub  publicznosci,
klasyfikowane jest w trzech kategoriach w zaleznosci od wagi
przewinienia.

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

20.2.2 Zachowanie obrazliwe: zniestawiajgce lub obrazliwe gesty lub stowa,
w tym wszystkie dziatania wyrazajgce pogarde;

20.2.3 Agresja: atak fizyczny, agresja lub grozenie.

Zgodnie z oceng sedziego pierwszego i w zaleznosci od stopnia D7A
przewinienia, stosuje sie i zapisuje w protokole nastepujgce sankcje:
KARA, WYKLUCZENIE lub DYSKWALIFIKACJA.
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20.3.1

20.3.2

20.3.3

Kara

Za pierwsze oraz drugie grubianskie zachowanie tego samego cztonka
zespotu w tym samym secie stosowana jest kara.

W kazdym z tych dwéch powyzszych przypadkéw zespot zostaje ukarany
przyznaniem punktu i zagrywki zespotowi przeciwnemu.

Trzecie grubianskie zachowanie tego samego zawodnika w tym samym
secie karane jest wykluczeniem.

Kary za zachowanie grubianskie moga by¢ natozone na tego samego
zawodnika w kolejnych setach.

Wykluczenie
Pierwsze zachowanie obrazliwe jest karane wykluczeniem.

Zawodnik wykluczony musi opusci¢ pole gry, a jego zespot zostaje
zdekompletowany w tym secie.

Dyskwalifikacja

Pierwszy atak fizyczny lub majacy znamiona ataku fizycznego lub agresja
powoduje natozenie kary dyskwalifikacji.

Zawodnik zdyskwalifikowany musi opuscic pole gry, a jego zespot zostaje
zdekompletowany w meczu.

Niewtasciwe zachowanie jest karane zgodnie z tabelg kar.

Kazde niewtasciwe zachowanie, majgce miejsce przed lub miedzy
setami, podlega sankcjonowaniu, a sankcje naktadane sg na poczatku
nastepnego seta.

Upomnienie: brak sankcji — Etap 1: upomnienie ustne,
Etap 2: zéita kartka — Formalne Upomnienie.
Kara: sankcja — czerwona kartka.

Wykluczenie: sankcja — zoita i czerwona kartka trzymane razem
w jednej rece.

Dyskwalifikacja: sankcja — Zoftta i czerwona kartka trzymane oddzielnie
w dwaoch rekach.
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CZESC 2. - SEKCJA 2. SEDZIOWIE, ICH OBOWIAZKI
| OFICJALNA SYGNALIZACJA

ROZDZIAL 7. SEDZIOWIE

ryl KOMISJA SEDZIOWSKA | PROCEDURY

Komisja sedziowska meczu sktada sie z:

— sedziego pierwszego, 22
— sedziego drugiego, 23
— sedziego challenge (jesli ma to zastosowanie), 24
— sedziego rezerwowego (jesli ma to zastosowanie), 25
— sekretarza, 26
— czterech (dwéch) sedzidw liniowych. 28

Rozmieszczenie wszystkich sedziéw pokazane jest na Rysunku 8.

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB obowigzkowe jest
wyznaczenie asystenta sekretarza.

21.2.1 Jedynie sedzia pierwszy i sedzia drugi moga uzywaé¢ gwizdka podczas
meczu:

21.21.1 sedzia pierwszy gwizdkiem daje sygnat na wykonanie zagrywki D9(1)
rozpoczynajgcej wymiane;

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

21.2.2 Sedziowie moga uzywac gwizdka w czasie, gdy pitka jest poza grg dla 21.2.1.2, 29.1
wskazania, ze akceptujg lub odrzucajg prosbe zespotu.

21.2.3 Natychmiast po gwizdku sedziego sygnalizujgcym zakornczenie wymiany,
sedziowie muszg wskaza¢ uzywajac oficjalnej sygnalizaciji:

21.2.3.1 Jesli btad jest odgwizdany przez sedziego pierwszego, wskazuje on
kolejno:
a) zespot, ktory bedzie zagrywat; D9(2)
b) rodzaj btedu;
c) zawodnika(-kow), ktorzy popetnili btad (jesli to konieczne);

21.2.3.2 Jesli btad jest odgwizdany przez sedziego drugiego, wskazuje on:
a) rodzaj btedu;
b) zawodnika, ktorzy popetnili btad (jesli to konieczne);
c) zespdt, ktory bedzie zagrywat, podazajgc za sygnalizacjg sedziego D9(2)

pierwszego.

W tym przypadku sedzia pierwszy nie sygnalizuje rodzaju btedu ani
zawodnika popetniajacego btad, a jedynie zespdt, ktéry bedzie
zagrywat.

21.2.3.3 W przypadku btedu obustronnego obaj sedziowie wskazujg kolejno: D9(23)
a) rodzaj btedu;
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b) zawodnikow, ktorzy popetnili btad (jesli to konieczne).

Nastepnie jedynie sedzia pierwszy wskazuje zespot, ktéry bedzie D9(2)
zagrywat.

22 SEDZIA PIERWSZY

Sedzia pierwszy wykonuje swoje obowigzki stojac na stanowisku D1, D8
sedziowskim usytuowanym przy jednym z koncow siatki po przeciwnej

stronie sedziego sekretarza. Linia wzroku sedziego musi znajdowac sie

okoto 50 cm powyzej gérnej krawedzi siatki.

22.21 Sedzia pierwszy wykonuje swoje obowigzki od rozpoczecia do
zakonczenia meczu. Podlegajg mu wszyscy czionkowie komisiji
sedziowskiej i cztonkowie zespotow.

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¢ czionka komisji sedziowskiej, ktory
nie wykonuje wtasciwie swoich obowigzkow.

22.2.2 Sedzia pierwszy nadzoruje prace osob podajacych pitki oraz osob
wyréwnujgcych boisko.

22.2.3 Sedzia pierwszy ma prawo decydowa¢ o wszystkich sprawach

dotyczacych meczu, w tym réwniez w sprawach nieobjetych Przepisami
Gry.

2224 Sedzia pierwszy nie moze zezwoli¢ na zadne dyskusje zwigzane
Z podjetymi decyzjami.

Jednak na prosbe kapitana, sedzia pierwszy udziela wyjasnien odnosnie
zastosowania lub interpretacji Przepiséw Gry, na podstawie ktorych
podjat swojag 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.

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

22.2.6 W zaleznosci od okolicznosci prowadzgcych do ewentualnej kontuzji lub 17.1.2
choroby zawodnika, Sedzia pierwszy przyznaje i rozpoczyna przerwe dla
zawodnika kontuzjowanego by mozliwe byto udzielenie pomocy
medycznej temu zawodnikowi.

22.3.1 Przed meczem sedzia pierwszy:

22.3.1.1 sprawdza stan pola gry, pitki i inne wyposazenie,
22.3.1.2 dokonuje losowania w obecnosci kapitanow zespotéw,
22.3.1.3 nadzoruje przebieg rozgrzewki zespotow.

22.3.2 W czasie meczu jedynie sedzia pierwszy jest uprawniony do:
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22.3.2.1 upominania zespotéw;
22.3.2.2 udzielania sankcji za niewtasciwe zachowanie i opdznianie gry;

22.3.2.3 decydowania o:
a) btedach zawodnika zagrywajacego i bfedzie zastony zespotu
zagrywajgcego;
b) btedach odbicia pitki;
c) btedach nad siatkg oraz btedach kontaktu zawodnika z siatka, gtéwnie
(ale nie tylko) po stronie zespotu atakujacego;

d) pitce przekraczajgcej catkowicie pionowg ptaszczyzne siatki
w przestrzeni pod siatka;

e) pitce z zagrywki oraz po 3-cim odbiciu zespotu przekraczajgcej
pionowg pfaszczyzne siatki catkowicie Ilub czesciowo poza
przestrzenig przejscia po stronie sedziego pierwszego.

22.3.3 Po zakonhczeniu meczu sedzia pierwszy sprawdza i podpisuje protokot
zawodow.

23 SEDZIA DRUGI

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

23.21 Sedzia drugi pomaga sedziemu pierwszemu, ale ma rowniez witasny
zakres obowigzkow.

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

23.2.2 Sedzia drugi moze takze, bez uzycia gwizdka, sygnalizowac nielezgce
w jego kompetencji btedy, ale nie moze nalegac na sedziego pierwszego,
aby je uznat.

23.2.3 Sedzia drugi kontroluje prace sekretarza (sekretarzy).

23.2.4 Sedzia drugi zgtasza kazde niewlasciwe zachowanie sedziemu
pierwszemu.

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

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

23.2.7 W przypadku przyznania przez Sedziego pierwszego przerwy dla
zawodnika kontuzjowanego Sedzia drugi pomaga Sedziemu pierwszemu
w nadzorowaniu procedury udzielania zawodnikowi pomocy medycznej,
wigczajgc w to kontrolowanie czasu trwania tej przerwy.

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

23.2.9 Sedzia drugi przeprowadza losowanie pomiedzy drugim a trzecim setem,
jezeli sedzia pierwszy nie jest w stanie tego zrobi¢. Musi nastepnie
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przekaza¢ sekretarzowi wszystkie niezbedne informacje odnosnie
wyniku losowania.

23.3.1 Na poczatku kazdego seta i kiedy to konieczne sedzia drugi kontroluje
prace sekretarza i sprawdza czy wtasciwy zawodnik wykonuje zagrywke.

23.3.2 Podczas meczu sedzia drugi gwizdzac i sygnalizujgc, decyduje o:

23.3.2.1 wejsciu na boisko i w przestrzen przeciwnika pod siatkg, powodujagcym
utrudnianie gry przeciwnikowi;

23.3.2.2 nieprawidtowym kontakcie zawodnika z siatkg gtéwnie (ale nie tylko) po
stronie zespotu blokujgcego oraz z antenkg po stronie sedziego
drugiego;

23.3.2.3 zetknieciu sie pitki z ciatem obcym;

23.3.2.4 pilce przekraczajgcej pionowg ptaszczyzne siatki w kierunku boiska
przeciwnika catkowicie lub czesciowo poza przestrzenig przejscia lub
majgcej kontakt z antenkg po stronie sedziego drugiego, wigczajac w to
zagrywke;

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

23.3.2.6 odzyskaniu pitki, ktéra przekroczyta catkowicie pionowa pfaszczyzne
siatki w przestrzeni pod siatka;

23.3.2.7 pitce z zagrywki lub po trzecim odbiciu przechodzgcg nad lub poza
antenkg po swojej stronie boiska.

23.3.3 Po meczu sedzia drugi sprawdza i podpisuje protokét zawoddw.

rZ SEDZIA CHALLENGE

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB, jezeli uzywany jest
system challenge, to obowigzkowe jest wyznaczenie sedziego
challenge.

Sedzia challenge wykonuje swoje obowigzki w osobnym, specjalnie
wydzielonym miejscu, wyznaczonym przez Delegata Technicznego FIVB.

24.2.1 Nadzoruje procedure wideoweryfikacji i zapewnia, ze proces ten
przebiega zgodnie z obowigzujgcymi procedurami challenge.

2422 Sedzia challenge podczas petnienia swoich obowigzkéw powinien by¢
ubrany w oficjalny stréj sedziowski.

2423 Po zakonczeniu procedury weryfikacji informuje sedziego pierwszego
o rodzaju btedu.

24.2.4 Po zakonczeniu meczu podpisuje protokot zawodow.

25 SEDZIA REZERWOWY

W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB wyznaczenie sedziego
rezerwowego jest obowigzkowe na kazdy mecz transmitowany
przez telewizje lub w ktérym uzywany jest system challenge.
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Sedzia rezerwowy wykonuje swoje obowigzki w odrebnym migjscu
w poblizu pola gry zgodnie ze schematem pola gry okreslonym przez
FIVB.

Sedzia rezerwowy jest zobowigzany do:

25.21 noszenia oficjalnego stroju sedziowskiego podczas petnienia swoich
obowigzkow;

25.2.2 zastgpienia sedziego drugiego w przypadku jego/jej nieobecnosci lub
w przypadku, gdy nie jest on/ona w stanie dalej petni¢ swoich
obowigzkéw lub w przypadku, gdy sedzia drugi przejgt petnienie
obowigzkdéw sedziego pierwszego;

25.2.3 pomagania sedziemu drugiemu w utrzymaniu porzadku w wolnej strefie;

25.2.4 przyniesienia sedziemu drugiemu trzech (dwoch) pitek meczowych
niezwiocznie po prezentacji zawodnikow;

25.2.5 przekazania sedziemu drugiemu pitki meczowej po tym, jak zweryfikuje
czy do zagrywki przygotowuje sie wtasciwy zawodnik;

25.2.6 pomagania sedziemu pierwszemu Ww nadzorowaniu pracy o0sob
odpowiedzialnych za wyréwnywanie piasku;

25.2.7 w przypadku kiedy uzywany jest system challenge, nadzoruje prace
sekretarza przy zapisywaniu procesu weryfikacji w protokole
elektronicznym.

26 SEKRETARZ

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

Sekretarz wypetnia protokét zawoddw zgodnie z Przepisami Gry,
wspoétpracujgc z sedzig drugim.

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

26.2.1 Przed meczem i setem sekretarz:

26.2.1.1 wpisuje dane dotyczgce meczu i zespotdw zgodnie z ustalonymi
i obowigzujgcymi zasadami oraz zbiera podpisy kapitanéw zespotow;
26.2.1.2 zapisuje kolejnos¢ zagrywki.

26.2.2 W trakcie meczu sekretarz:
26.2.2.1 zapisuje zdobyte punkty;

26.2.2.2 kontroluje kolejnos¢ zagrywki kazdego z zespotdw oraz informuje
o niezgodnosci przed wykonaniem zagrywki;

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

26.2.2.4 sygnalizuje sedziom niezgodne z przepisami prosby o przerwe;
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26.2.2.5 informuje sedzibw o koniecznosci zmiany stron oraz o zakonczeniu
setow;

26.2.2.6 zapisuje wszystkie sankcje oraz prosby nieuzasadnione;

26.2.2.7 instruowany przez sedziego drugiego odnotowuje inne wydarzenia w tym
przerwy medyczne, przedtuzajgce sie przerwy, wydarzenia zewnetrzne
majgce wptyw na przebieg meczu itp.;

26.2.2.8 kontroluje przerwy miedzy setami.
26.2.3 Po zakonczeniu meczu sekretarz:
26.2.3.1 zapisuje wynik korncowy meczu;

26.2.3.2 w przypadku protestu, za uprzednia zgodg sedziego pierwszego, wpisuje
lub zezwala kapitanowi zespotu na wpisanie do protokotu zawodow tresci
protestu;

26.2.3.3 po podpisaniu sie w protokole zawoddéw uzyskuje podpisy kapitanéw
zespotdw, a nastepnie sedziow.

27 ASYSTENT SEKRETARZA

Asystent sekretarza petni swoje obowigzki siedzac obok sedziego
sekretarza.

Asystent sekretarza pomaga sedziemu sekretarzowi w wykonywaniu
obowigzkéw administracyjnych.

W przypadku, gdy sedzia sekretarz nie moze wypetniac swoich
obowigzkéw asystent przejmuje jego obowigzki.

27.2.1 Przed rozpoczeciem meczu i seta asystent sekretarza:
27.2.1.1 sprawdza czy wszystkie informacje pokazane na tablicach sg poprawne.
27.2.2 W trakcie meczu asystent sekretarza:

27.2.2.1 sygnalizuje kolejnos¢ zagrywki w kazdym zespole, pokazujgc tabliczki
z numerami 1 i 2, ktére to numery odpowiadaja numerowi zawodnika
zagrywajacego;

27.2.2.2 w przypadku wystgpienia btedu, natychmiast sygnalizuje to sedziom
poprzez uzycie brzeczka;

27.2.2.3 obstuguje manualng tablice wynikow znajdujgcg sie na stoliku;
27.2.2.4 sprawdza czy tablice wynikéw pokazujg jednakowe informacije;
27.2.2.5 rozpoczyna i konczy przerwy techniczne;

27.2.2.6 jesli jest to konieczne aktualizuje rezerwowy protokét meczowy
i przekazuje go sedziemu sekretarzowi.

27.2.3 Po zakonczeniu meczu asystent sekretarza:

27.2.3.1 podpisuje protokdt zawodow.
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28 SEDZIOWIE LINIOWI

Jesli na mecz wyznaczono tylko dwéch sedzidw liniowych, to wykonujg
oni swoje obowigzki zajmujgc miejsce po przekgtnej w wolnej strefie
w odlegtosci od 1 do 2 m od naroznika boiska, po prawej stronie kazdego
Z sedziow.

Kazdy z sedzidw liniowych obserwuje linie koncowg i linie boczng
znajdujace sie po jego stronie boiska.

W sSwiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB, jesli na mecz
wyznaczono 4 sedziéw liniowych, to wykonuja oni swoje obowiazki
zajmujac miejsce w wolnej strefie w odlegtosci od 1 do 3 m od
naroznika boiska, na umownym przedtuzeniu linii, ktéra obserwuja.

28.2.1 Sedziowie liniowi wypetniaja swoje obowigzki uzywajgc chorggiewek

(o wymiarach 40 x 40 cm), sygnalizujgc:

28.2.1.1 pitke ,w boisku” lub pitke ,,autowg” za kazdym razem, kiedy pitka upadta

w poblizu obserwowanej lub obserwowanych linii;

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

28.2.1.2 dotkniecie pitki ,,autowej” przez zespdt, po ktdrego stronie upada pitka;

28.2.1.3 dotkniecie antenki przez pitke, przejscie pitki z zagrywki lub po trzecim
odbiciu przez zespot poza przestrzenig przejscia, itd.;

28.2.1.4 wyjscie przez ktéregokolwiek zawodnika (z wyjagtkiem zawodnika
zagrywajgcego) poza swoje boisko w momencie wykonania zagrywki;

28.2.1.5 btad dotkniecia boiska przez zawodnika zagrywajgcego;

28.2.1.6 kazdy kontakt z gorng czescig (80 cm) antenki, po ich stronie boiska,
przez ktéregokolwiek z zawodnikow w czasie gry pitkg lub gdy wptywa to
na gre;

28.2.1.7 przejscie pitki poza przestrzenig przejscia w kierunku boiska przeciwnika
lub dotkniecie antenki przez pitke po swojej stronie boiska;

28.2.1.8 dotkniecie bloku podczas wymiany.

28.2.2 Na prosbe sedziego pierwszego, sedzia liniowy musi powtorzy¢ swojg
sygnalizacje.
29 OFICJALNA SYGNALIZACJA

Sedziowie muszg wskaza¢ za pomocg oficjalnej sygnalizacji powdd ich
gwizdka (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, ktéry
popetnit btad lub zgtosit prosbe.

Sedzia liniowy musi wskazaé za pomocag oficjalnej sygnalizaciji
choragiewka rodzaj popetnionego btedu. Sygnat musi by¢ utrzymany
przez chwile.
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DIAGRAM 1. POLE GRY

Przepisy: 1, 22.1, 23.1, 26.1, 27.1, 28.1
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DIAGRAM 2. BOISKO DO GRY
Przepisy: 1.1, 1.3, 2.5
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DIAGRAM 3. STRUKTURA SIATKI

Przepisy: 2, 8.4.3
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DIAGRAM 4A. PItKA PRZEKRACZAJACA PIONOWA PLASZCZYZNE
SIATKI W KIERUNKU BOISKA PRZECIWNIKA

Przepisy: 8.4.3, 8.4.4, 8.4.5, 10.1.1, 23.3.2.4, 28.2.1.3, 28.2.1.7
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DIAGRAM 4B. PILtKA PRZEKRACZAJACA PIONOWA PLASZCZYZNE

SIATKI W KIERUNKU WOLNEJ STREFY PRZECIWNIKA

Przepisy: 10.1.2, 10.1.2.1

X = Blad
O = Prawidtowo
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DIAGRAM 5. ZASLONA

Przepisy: 12.5.1, 12.5.2, 12.6.2.3, 22.3.2.3

| |
|
|

@ Zasiona

() Poprawnie

DIAGRAM 6. BLOK SPELNIONY

Przepis: 14.1.3

&
/
/ P
&
X\
AN
C ! N
"
Pitka powyzej siatki , Pitka F{Oﬂiie'lj . Pitka dotyka siatki Pitka odbija sie
goérnej tasmy siatki od siatki
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DIAGRAM 7. DZIALANIA PREWENCYJNE | SANKCJE

Przepisy: 20.3, 20.4, 20.5

KATEGORIA | WYSTAPIENIE SPRAWCA SANKCJA KARTKI KONSEKWENCJE
Etap 1 Dowolny Nie jest sankcja Brak DZ|aian|§
cztonek zespotu prewencyjne
DROBNE Etap 2 czioag\l:vczjlensy otu Nie jest sankcja Z6ita r[e)\fvlgfg I'ene
WYKROCZENIA P P i
Kazde Dowolny . Klasyflkowang . .
jako zachowanie Jak ponizej Jak ponizej
nastepne cztonek zespotu o
grubianskie
Przyznanie punktu
. Dowolny . . .
Pierwsze Kara Czerwona i zagrywki zespofowi
cztonek zespotu q
przeciwnemu
ZACHOV\!ANIE Ten sam Przyznanie punktu
GRUBIANSKIE Drugie cztonek zesoolu Kara Czerwona i zagrywki zespotowi
(TEN SAM SET) e przeciwnemu
S Zespot
. Ten sam . Zébtta i czerwona
Trzecie Wykluczenie . zdekompletowany
cztonek zespotu trzymane tgcznie
na dany set
ZACHOV\!ANIE Dowoln Przyznanie punktu
GRUBIANSKIE Pierwsze crtonek zesy ol Kara Czerwona i zagrywki zespotowi
(NOWY SET) P przeciwnemu
s Zespot
. Dowolny . Zotta i czerwona
Pierwsze Wykluczenie . zdekompletowany
cztonek zespotu trzymane tgcznie
ZACHOWANIE na dany set
OBRAZLIWE L Zespot
. Ten sam P Zotta i czerwona
Drugie Dyskwalifikacja zdekompletowany
cztonek zespotu trzymane osobno
na mecz
Dowoln Zétta i czerwona zespot
AGRESJA Pierwsze y Dyskwalifikacja zdekompletowany
cztonek zespotu trzymane osobno
na mecz
Przepisy: 16.2.2, 16.2.3
KATEGORIA | WYSTAPIENIE SPRAWCA SANKCJA KARTKI KONSEKWENCJE
Pierwsze Dowolny Upomnienie za | Sygnalizacja nr 25 Prewencja
o cztonek zespotu opOznianie Z z0itg kartkg — brak kary
OPOZNIANIE
Chil Przyznanie punktu
Drugie Dowolny Kara za Sygnalizacjanr 25 | . y ep .
. . PP i zagrywki zespotowi
i kolejne cztonek zespotu opdznianie z czerwong kartkg

przeciwnemu
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DIAGRAM 8. ROZMIESCZENIE KOMISJI SEDZIOWSKIEJ | OBSLUGI BOISKA

Przepisy: 3.3, 21.1, 22.1, 23.1, 26.1, 27.1, 28.1

| | |
| % . |
; L ;
L
>— ]

S/AS
— @
El
©

4 4
| |
i i

o

= Sedzia pierwszy
@ - Sedzia drugi
S/AS = Seketarz’asystent seketarza
[B» = Sedziowie liniowi (1-4 lub 1-2)
@) =Podawacze pitek (1-6)
— = Osoby wyréwnujace boisko
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DIAGRAM 9. OFICJALNA SYGNALIZACJA SEDZIOW

Objasnienia: S1 82 — sedzia / sedziowie stosujacy dang sygnalizacje zgodnie z obowigzkami

— sedzia / sedziowie stosujgcy dang sygnalizacje w przypadkach szczegélnych

1. ZEZWOLENIE NA WYKONANIE ZAGRYWKI
Przepisy: 12.3, 21.2.1.1

Ruch reka zgodnie z kierunkiem zagrywki

S1

2. WSKAZANIE ZESPOLU ZAGRYWAJACEGO
Przepisy: 12.3, 21.2.3.1a, 21.2.3.2c, 21.2.3.3¢c

Woyciagniecie reki w kierunku zespotu, ktéry bedzie zagrywac ‘ =

S1S2

3. ZMIANA STRON BOISKA
Przepisy: 18.2, 23.2.5

Wykonanie uniesionymi przedramionami obrotu wokét tutowia

S1S2

4. PRZERWA NA ODPOCZYNEK
Przepisy: 15, 23.2.5

Potozenie poziomo dtoni jednej reki na palcach drugiej reki trzymanej S
pionowo (utworzenie litery T), a nastepnie wskazanie zespotu ia Q :

proszacego o przerwe a

S2
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5. UPOMNIENIE ZA NIEWLASCIWE ZACHOWANIE
Przepisy: 20.1, 20.5, 22.3.2.1

Pokazanie zéttej kartki przy formalnym upomnieniu Q

S1

6. KARA ZA NIEWLASCIWE ZACHOWANIE
Przepisy: 20.3.1, 20.5, 22.3.2.2

Pokazanie czerwonej kartki przy karze

S1

7. WYKLUCZENIE
Przepisy: 20.3.2, 20.5, 22.3.2.2

Pokazanie obu kartek (zottej i czerwonej) trzymanych razem w jednej
dtoni przy wykluczeniu

S1

8. DYSKWALIFIKACJA
Przepisy: 20.3.3, 20.5, 22.3.2.2

Pokazanie obu kartek (zottej i czerwonej) trzymanych oddzielnie w obu
rekach przy dyskwalifikacji

S1

9. KONIEC SETA LUB MECZU
Przepisy: 6.2, 6.3

Skrzyzowanie przedramion na klatce pierwsiowej, dfonie otwarte !gs

S1
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10. PILKA NIE ZOSTALA PODRZUCONA LUB UPUSZCZONA PRZY WYKONYWANIU ZAGRYWKI
Przepisy: 12.4.1, 22.3.2.3a

Uniesienie wyprostowanej reki, dfon otwarta skierowana do gory

.
S
S
Ny
NC S,
S 1 b
o

11. PRZEKROCZENIE LIMITU CZASU NA WYKONANIE ZAGRYWKI
Przepisy: 12.4.4, 22.3.2.3a

Uniesienie pieciu rozwartych palcow L

S1

12.BLAD BLOKU LUB ZAStONA
Przepisy: 12.5, 14.5, 14.6.3, 22.3.2.3a @

Uniesienie obu ramion pionowo, dtonie skierowane do zewnatrz, palce Q
wyprostowane

S1

13.BLAD KOLEJNOSCI WYKONYWANIA ZAGRYWKI
Przepisy: 7.7.1, 12.6.1.1

Obrot palcem wskazujacym przed sobg

S1S2

14.PILA ,,W BOISKU”
Przepisy: 6.1.1.1, 8.3, 23.3.2.5

Skierowanie reki i palcéw w kierunku boiska

S1
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15. PILKA AUTOWA

Przepisy: 8.4.1, 8.4.2, 8.4.3, 8.4.4,12.6.2.2, 13.2.2

Podniesienie obu przedramion pionowo do gory, dionie otwarte,
skierowane do wewnatrz

S1S2

16. PILKA RZUCONA
Przepisy: 6.1.2, 9.3.3, 22.3.2.3b

Powolne uniesienie przedramienia, otwarta dton skierowana do gory

S1

17.PODWOJNE ODBICIE
Przepisy: 6.1.2, 9.1.1, 9.3.4, 22.3.2.3b |

L
Uniesienie dwoch rozchylonych palcéw ‘ Q

S1

18.CZTERY ODBICIA
Przepisy: 9.3.1 v

Uniesienie czterech rozchylonych palcéw ! O

S1

19. DOTKNIECIE SIATKI PRZEZ ZAWODNIKA

— PILKA Z ZAGRYWKI DOTYKA SIATKI POMIEDZY ANTENKAMI | NIE PRZEKRACZA
PIONOWEJ PLASZCZYZNY SIATKI

Przepisy: 12.6.2.1, 22.3.2.3c, 23.3.2.2

Pokazanie odpowiednia rekg wtasciwej strony siatki

~=H

S1S2
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20.SIEGANIE NAD SIATKA NA STRONE PRZECIWNIKA

Przepisy: 11.4.1, 13.2.1, 22.3.2.3c

Umieszczenie przedramienia nad siatkg z otwartg dtonig skierowang
w dot

S1

21.BLAD ATAKU

- Zawodnik wykonuje spetniony atak otwartg dtonig — rozchylonymi
palcami ,kiwajagc” lub wuderza pitke opuszkami palcow,
a w momencie uderzenia palce nie sg usztywnione i trzymane
razem.

- Zawodnik wykonuje spetniony atak, uderzajgc pitke z zagrywki
przeciwnika, a pitka w momencie uderzenia znajduje sie catkowicie
powyzej gornej krawedzi siatki.

- Zawodnik wykonuje spetniony atak odbijajac pitke palcami
oburacz sposobem gérnym, kiedy tor lotu pitki nie jest prostopadty
do linii jego ramion, za wyjatkiem sytuacji, gdy pitka jest
wystawiana partnerowi z zespotu.

Przepisy: 13.2.3, 13.2.4, 13.2.5

Wykonanie przedramieniem ruchu w dot, dton otwarta

S1

22.ZAWODNIK WPLYWA NA GRE PRZECIWNIKA, WKRACZAJAC POD SIATKA W JEGO
PRZESTRZEN;

— PILKA PRZEKRACZA CALKOWICIE PIONOWA PLASZCZYZNE SIATKI W PRZESTRZENI
POD SIATKA;

— ZAWODNIK ZAGRYWAJACY DOTYKA LINII KONCOWEJ BOISKA LUB ZNAJDUJE SIE
POZA STREFA ZAGRYWKI W MOMENCIE WYKONANIA ZAGRYWKI;

— ZAWODNIK (Z WYJATKIEM ZAWODNIKA ZAGRYWAJACEGO) ZNAJDUJE SIE POZA
BOISKIEM W MOMENCIE WYKONANIA ZAGRYWKI

Przepisy: 8.4.5, 11.2.1, 12.4.3, 22.3.2.3d, 23.3.2.1, 23.3.2.6

Wskazanie boiska pod siatka lub odpowiedniej linii

S1S2
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D OBUSTRONNY | POWTORZENIE WYMIANY
Przepisy: 6.1.2.2, 12.4.5

Pionowe uniesienie kciukéw

S1.52

Przepisy: 14.6.4

Przesuniecie dtoni jednej reki po palcach pionowo podniesionej drugiej
reki

25. UPOMNIENIE / KARA ZA OPOZNIENIE GRY

Przepisy: 15.5.5, 16.2.2, 16.2.3, 22.3.2.1, 22.3.2.2

S 1 UPMNIEIE

Wskazanie zo6itg (upomnienie) lub czerwong (kara) kartkg na przegub
dtoni
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DIAGRAM 10. OFICJALNA SYGNALIZACJA SEDZIOW LINIOWYCH

1. PILKA ,W BOISKU”

Przepisy: 8.3, 28.2.1.1

Opuszczenie choragiewki w dot

SL

Przepisy: 8.4.1, 28.2.1.1

Uniesienie choragiewki pionowo w gére

SL

3. PILKA DOTKNIETA
Przepis: 28.2.1.2

Uniesienie choragiewki i dotkniecie jej dtonig drugiej reki

SL

4. PILKA PRZECHODZACA POZA PRZESTRZENIA PRZEJSCIA;
— KONTAKT PILKI Z CIALEM OBCYM (OBIEKTEM ZEWNETRZNYM);
— BLAD PRZEKROCZENIA LINIl KONCOWEJ PRZY ZAGRYWCE

Przepisy: 8.4.2, 8.4.3, 8.4.4, 12.4.3, 28.2.1.3, 28.2.1.4, 28.2.1.5, 28.2.1.6,
28.21.7

Poruszanie chorggiewka nad gtowg i wskazanie antenki lub odpowiedniej
linii

SL

5. OCENA NIEMOZLIWA

Uniesienie i skrzyzowanie obu rak na klatce piersiowej

SL
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CZESC 3.

DEFINICJE

KONTROLOWANY OBSZAR ZAWODOW

Korytarz wokét pola gry (tj. boiska do gry i wolnej strefy), ktory obejmuje w catosci miejsce
i przestrzen az do wyznaczajgcego go na zewnetrz ogrodzenia lub ustalonej granicy.

STREFY

Specjalne obszary wewnatrz pola gry (tj. boiska do gry i wolnej strefy), dla ktérych okreslono
w przepisach gry konkretne funkcje (lub specjalne ograniczenia). Zaliczamy do nich: strefe zagrywki
oraz wolng strefe.

PO UZGODNIENIU Z FIVB

Ten zapis stanowi, iz pomimo istnienia uregulowan dotyczgcych norm i specyfikacji dla sprzetu,
wyposazenia i urzgdzen, to wystepujg przypadki, w ktérych w porozumieniu z FIVB mogg zosta¢
podjete specjalne dziatania, wykraczajace poza te regulacje, majgce na celu promocje siatkdwki lub
testowanie nowych warunkéw i rozwigzan.

STANDARDY FIVB

Specyfikacje i normy techniczne lub ograniczenia okreslone przez FIVB dla producentéw sprzetu
i wyposazenia.

BLAD

Zagranie niezgodne z Przepisami gry albo dziatanie poza grg naruszajgce Przepisy gry w inny
sposob.

PUNKT ZA WYMIAN
System punktacji, w ktérym zespo6t zdobywa punkt po kazdej wygranej wymianie.
CEREMONIAL. ZAWODOW

Zdefiniowana kolejnos¢ dziatan oraz czas ich wykonania, ktore nalezy przeprowadzi¢ przed
rozpoczeciem meczu, wtgczajgc w to losowanie, rozgrzewke na siatce, prezentacje zespotéw oraz
sedzidw, opisana jest w szczegdtowych wytycznych dla danych zawoddw.

PIERWSZE ODBICIE ZESPOLU

Mozna wyroznic trzy przypadki, w ktérych zagranie pitki traktowane jest jako pierwszy kontakt z pitka:
— przyjecie / odbidr zagrywki,
— obrona ataku wykonanego przez zespét przeciwny,
— odbicie pitki nastepujgce po bloku zespotu przeciwnego.

PRZESTRZEN PRZEJSCIA

Czesc pionowej ptaszczyzny siatki ograniczona nastepujgco:

— od dotu — gorng krawedzig siatki,

— po bokach — przez antenki oraz ich umowne przedtuzenie,

— od gory — przez zadaszenie lub jakgkolwiek konstrukcje (jezeli taka wystepuje).
Pitka przechodzgca na strone boiska przeciwnika musi przekroczy¢ pionowa ptaszczyzne siatki przez
przestrzen przejscia.
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PRZESTRZEN POD SIATKA

Czesc¢ pionowej ptaszczyzny siatki ograniczona nastepujgco:
— od gory — przez dolng krawedz siatki oraz linke mocujgcg jg do stupkéw,
— po bokach - przez stupki,
— od dotu — przez powierzchnie pola gry.

PRZESTRZEN ZEWNETRZNA

Czesc¢ pionowej ptaszczyzny siatki znajdujgca sie poza przestrzenig przejscia oraz przestrzenig pod
siatka.

WPLYW NA GRE PRZECIWNIKA

Kazde zagranie lub dziatanie, ktore stwarza przewage nad przeciwnikiem lub przeszkadza
przeciwnikowi w prébie gry pitka.

CIALO OBCE (OBIEKT ZEWNETRZNY

Przedmiot, konstrukcja bgdZz osoba znajdujgca sie poza boiskiem lub blisko granicy wolnej
przestrzeni nad polem gry, mogaca wptyngc na tor lotu pitki, np.: stanowisko sedziego, sprzet TV,
stolik sekretarza, stupki podtrzymujgce siatke czy oswietlenie lub zadaszenie nad polem gry (jesli
istniejg). Obiektem zewnetrznym nie sg antenki, poniewaz traktowane sg jako element siatki (patrz
Przepis 2.4).

PRZERWA TECHNICZNA

Specjalna obligatoryjna przerwa (dodatkowa w stosunku do przerw na odpoczynek), ktéra pozwala
na promocje siatkowki plazowej, analize gry i stwarza dodatkowe mozliwosci reklamowe.
W Swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB przerwy techniczne sg obowigzkowe.

PRZERWA

Przerwa to czas miedzy setami. Zmiany stron boiska w secie nie sg uznawana za przerwe.

OSOBY PODAJACE PILKI
Cztonkowie personelu technicznej obstugi boiska, majgcy za zadanie utrzymywanie ptynnosci gry
poprzez podawanie pitki pomiedzy wymianami do zagrywajgcego.

0SOBY WYROWNUJACE PIASEK

Czionkowie personelu technicznej obstugi boiska, ktdrzy uzywajgc szerokich grabi lub specjalnych
przyrzgdow do rownania piasku, majg za zadanie zapewni¢ mozliwie rowng i ptaska powierzchnie
piasku, zwtaszcza przy liniach oraz w obszarze pod siatka (wokot osi centralnej boiska).
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