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WSTEP

Ponizsze Wytyczne i instrukcje sedziowania obowigzujg na wszystkich zawodach
miedzynarodowych. Z uwagi na range tych zawodow, wszyscy sedziowie muszg by¢ dobrze
przygotowani, zarowno pod wzgledem znajomosci Przepiséw Gry, psychicznym, jak
i fizycznym, do petnienia swoich obowigzkéw w najlepszy mozliwy sposéb. Bardzo wazne jest,
aby wszyscy sedziowie miedzynarodowi i kandydaci na sedziéw miedzynarodowych zdawali
sobie sprawe, jak istotna jest jakos¢ ich pracy dla nowoczesnej siatkowki.

Komisja Sedziowska i Przepiséw Gry FIVB apeluje do wszystkich sedziow biorgcych udziat
w zawodach pitki siatkowej, aby doktadnie zapoznali sie z oficjalnymi Przepisami Gry (2021-
2024%), a takze niniejszymi Wytycznymi i instrukcjami sedziowania, Ksiegg Przypadkdéw oraz
dokumentami ze strony internetowej FIVB, aby uczyni¢ gre zywszg i unika¢ przerw w grze.
FIVB wraz z Komisjg Sedziowskg i Przepisow Gry FIVB sg przekonane,
ze wszyscy sedziowie majg opanowane i wiedzg jak stosowaé Przepisy Gry, dlatego nie jest
konieczne, skupianie sie szczegdtowo na przepisach. Gtéwnym celem tego dokumentu jest
ujednolicenie, najbardziej jak to mozliwe, kryteriow sedziowania i interpretowania niektérych
przepisOw oraz ich wiasciwego stosowania w praktyce.

Pomimo, ze ten dokument jest przygotowany i adresowany do sedzidw miedzynarodowych,
wskazane jest by pozostali sedziowie réwniez zapoznali sie z niniejszym dokumentem. Jesli
zajdzie potrzeba szczegdtowego wyjasnienia zastosowania lub interpretaciji Przepiséw Gry,
kazdy sedzia miedzynarodowy moze przestaé do FIVB maila (volleyball.referee@fivb.com)
zawierajgcego opis sytuacji i propozycije jej rozwigzania. Wszystkie takie przypadki zostang
poddane analizie, a oficjalna interpretacja, o ile bedzie to konieczne, zostanie podana
w oficjalnych dokumentach sedziowskich.

*k%

W roku 2024 kontynuuje sie idee ptynnego sedziowania: czyli jak najmniejszego
interweniowania w gre, by zwiekszy¢ widowiskowos¢ meczu. Pod pojeciem ,ptynnego
sedziowania” nalezy rozumie¢ wklad sedzibw w zapobieganiu sztucznym sporom,
opoOznieniom i przerwom w meczu. Sedziowie muszg rozumiet, ze umiejetne stosowanie
Przepiséw Gry jest jednym z elementéw widowiska oglgdanego i uwielbianego przez miliony
ludzi na catym Swiecie.

W tej sytuacji, dobry sedzia pomaga pozostajgc w tle zawoddw, petnigc role drugoplanowa.
Staby sedzia bedzie przeszkadzat w grze, usitujgc odegra¢ pierwszoplanowg role
w widowisku ,,doszukujgc sie” bteddw. Musi nagradzaé¢ zawodnikow i zespoty za spektakularne
i ekscytujgce akcje w duchu Przepiséw Gry. Ponadto wazne jest, aby sedzia miedzynarodowy
utrzymywat dobrg relacje z zawodnikami, trenerami itp. oraz aby jego zachowanie byto
wzorcowe. Podczas meczu musi by¢ w stanie odrézni¢ normalne ludzkie wyrazanie emocji
wywotane stresem meczu i Swiadome niesportowe zachowanie. Aby mecze rozgrywane byty
w dobrej atmosferze, nigdy nie powinien kara¢ za spontaniczne zachowania. Nalezy zezwoli¢
zespotom na rozsgdne i wtasciwe okazywanie emocji, takich jak wstawanie i celebrowanie
wygranej wymiany, motywowanie do dalszej gry, itp. Jednak Swiadome negatywne
zachowania lub niewtasciwe gesty w stosunku do przeciwnika lub protesty przeciwko decyz;ji
sedziego sg surowo zabronione i bedg sankcjonowane.

W rozgrywkach na terytorium Polski oficjalnym jezykiem komunikacji jest jezyk polski.?

L' W oryginalnej wersji Wytycznych i instrukcji sedziowania w wersji angielskiej (Edycja 2024) jest btedna wersja
Przepiséw Gry (2022-2024)
2 Uzupetnienie oryginalnej (ang.) wersji tresci Wytycznych (...) na podstawie decyzji WS PZPS
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ANALIZA PRZEPISOW
Przepis 1 - Pole gry

1. Dwa dni przed zawodami Komisja Sedziowska, bedaca czescig Komisji Zawodow,
razem z sedziami, musi sprawdzi¢ wymiary oraz jakos¢ linii wyznaczajgcych boisko.
W przypadku korzystania z systemu challenge, doktadne wymiary sg bardzo istotne.
Weryfikacja musi nastgpi¢ przed kalibracjg kamer systemu challenge. W przypadku, gdy
nie ma Komisji Zawodéw, a sedziowie zauwazg jakgkolwiek niezgodnosc,
sg zobowigzani zgtosi¢ to natychmiast do organizatora zawodow i dopilnowac usuniecia
tych niezgodnosci. W szczegolnosci nalezy zweryfikowac:
1. czy linie majg doktadnie 5 cm szerokosci (nie mniej i nie wiecej)
2. dtugosc linii i przekatnych (12,73 m/41°9’ kazda) po obu stronach boiska
3. czy kolor linii kontrastuje z kolorem boiska i wolnej strefy
2. Nalezy sprawdzi¢ czy wolna strefa dla $wiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB ma
wymiar dokfadnie 6,5 m za liniami koricowymi az do band reklamowych (Przepis 1.1)
oraz 5 m za liniami bocznymi (do stolika sekretarza lub do band reklamowych). Nalezy
pamietac, ze tawki rezerwowych muszg by¢ ustawione nieco dalej od boiska niz stolik
sekretarza, aby wolna strefa miata doktadnie 5 m.
3. Przed meczem sedzia pierwszy musi sprawdzi¢, czy na boisku nie ma mokrych plam
oraz zadnych nieprawidtowosci (wybrzuszenia i nierédwnosci na powierzchni,
niedoklejone banery reklamowe, itp.), ktére nalezy naprawié.

Przepis 2 — Siatka i stupki

1. Ze wzgledu na elastycznos¢ siatki, sedzia pierwszy powinien sprawdzic, czy jest ona
prawidtowo naciggnieta. Mozna to sprawdzi¢ rzucajgc pitkg w siatke. Pitka musi odbi¢
sie od prawidtowo naciggnietej siatki. Jezeli siatka posiada wybrzuszenia, nie powinna
by¢ uzyta i musi zostaé naprawiona.

Pionowa ptaszczyzna siatki musi by¢ prostopadta do powierzchni pola gry i wzdtuz osi
linii Srodkowe;j.

Antenki muszg by¢ umieszczone na pozycji 4 po przeciwnych stronach siatki nad
zewnetrzng krawedzig linii bocznych (diagram 3), tak aby kazda strona boiska byta
identyczna. Przed rozpoczeciem oficjalnej rozgrzewki na siatce sedziowie muszg
sprawdzi¢, czy antenki i tasmy boczne sg wiasciwie przymocowane do siatki.

2.  Nie mozna rozpoczg¢ meczu, jesli siatka i/lub ktérakolwiek z tasém bocznych jest
rozerwana (patrz Przepis 10.3.2).

3.  Sedzia drugi musi zmierzy¢ wysokosc siatki przed losowaniem, przy uzyciu specjalnie
do tego przygotowanego przymiaru (najlepiej wykonanego z metalu). Przymiar powinien
posiadaC oznaczong wysokos¢ 243/245 cm i 224/226 cm odpowiednio dla mezczyzn
i kobiet. Sedzia pierwszy musi towarzyszy¢ sedziemu drugiemu, aby nadzorowaé
i potwierdzi¢ zmierzong wysoko$¢ podczas pomiaru.

4. Podczas meczu (a w szczegdlnosci na poczatku kazdego seta), sedziowie liniowi (o ile
sg) muszg sprawdzac, czy tasmy boczne siatki sg umieszczone dokfadnie prostopadle
w stosunku do podtoza i doktadnie nad liniami bocznymi boiska do gry oraz czy antenki
sg na zewnetrznej krawedzi tasm bocznych. Jezeli tak nie jest, nalezy je natychmiast
poprawic.



5. Przed rozpoczeciem oficjalnej rozgrzewki na siatce oraz podczas meczu sedziowie
muszg kontrolowadé, czy stupki i stanowisko sedziego nie stwarzajg zadnego zagrozenia
dla zawodnikow (np. majg wystajgce czesci w poblizu naciggu, mikrofony, linki mocujace
stupek itp.). W przypadku wykrycia niebezpiecznych elementow, stanowigcych ryzyko
kontuzji, sedziowie powinni poprosi¢ organizatorow o ich usuniecie lub zabezpieczenie.

6. Wyposazenie dodatkowe stanowig: tawki zespotdw, stolik sekretarza, dwa elektryczne
sygnalizatory z czerwonymi/zottymi lampami (jeden elektryczny sygnalizator w poblizu
kazdego trenera) w celu zgtaszania présb o regulaminowe przerwy w grze (jesli tablety
nie sg uzywane), stanowisko sedziego pierwszego, przymiar do pomiaru wysokosci
siatki, cisnieniomierz, pompka, termometr, higrometr, stojak na 6 pitek meczowych,
przynajmniej 8 chtonnych recznikow (40 x 40 cm lub 40 x 80 cm) dla szybkich
moppersow oraz dwie kamizelki dla Libero. Dla Swiatowych i oficjalnych zawodow FIVB,
na stoliku sekretarza powinien by¢ zainstalowany sygnalizator lub sygnalizator
z systemu protokotu elektronicznego, do zgtaszania btedéw rotacji, btedéw Libero
i prosb o zmiane zawodnikéw.

7.  Organizator musi réwniez zapewni¢ dwie rezerwowe antenki oraz zapasowg siatke,
ktére powinny by¢ umieszczone pod stolikiem sekretarza lub w poblizu boiska.

8. Dla swiatowych i oficjalnych zawodow FIVB, na stoliku sekretarza wymagana jest tablica
elektroniczna, jak rowniez reczna tablica wynikéw (lub tablica z systemu protokotu
elektronicznego). Uwaga: nawet jesli tablica z systemu protokotu elektronicznego jest
uzywana, reczna tablica wynikow musi by¢ wcigz dostepna na wypadek technicznej
awarii.

Przepis 3 — Pitka

1.  Stojak na pitki (najlepiej metalowy) jest niezbedny w poblizu stolika sekretarza, na
ktorym umieszcza sie 6 pitek meczowych (5 pitek do gry + 1 pitke rezerwowg). Jezeli
wymagana jest wieksza liczba pitek, zostang one umieszczone w koszach za bandami
reklamowymi obu stref zagrywki.

2. Przed rozpoczeciem meczu sedzia drugi przejmuje kontrole nad wszystkimi pitkami,
ktére bedg uzywane podczas meczu i sprawdza, czy wszystkie z nich posiadajg takie
same wtasciwosci (kolor, obwdd, wage oraz cisnienie).

3.  Tylko pitki atestowane przez FIVB (typ i oznaczenie jest zalezne od decyzji dla danych
rozgrywek i ustalone w wytycznych dla danych zawodoéw (Playbook) mogg by¢ uzywane
podczas gry. Sedziowie muszg sprawdzi¢ czy pitki posiadajg oznakowanie FIVB,
w przeciwnym wypadku, nie mogg rozpoczg¢ meczu, chyba Zze zgode na to wyrazi
Delegat Techniczny.

4.  System pieciu pitek — podczas meczu:

Szesciu podawaczy pitek jest rozmieszczonych w wolnej strefie zgodnie z Diagramem
10 z Przepiséw Gry.

Przed rozpoczeciem meczu, kazdy z podawaczy pitek na pozycjach 1, 2, 4 i 5 otrzyma
pitke od sedziego drugiego, ktory pigtg pitke powinien podaé zagrywajgcemu przed
pierwszym i decydujgcym setem.



Podczas meczu, gdy pitka jest poza gra:

4.1. jezeli pitka jest poza boiskiem do gry, musi by¢ przejeta przez najblizszego
podawcza pitek i natychmiast potoczona do podawacza pitek, ktéry ostatnio podat
pitke zawodnikowi zagrywajgcemu,

4.2. pitka jest toczona po podtodze (nie rzucana) pomiedzy podawaczami pitek, kiedy
pitka jest poza grg, najlepiej nie po stronie boiska, gdzie znajduje sie stolik
sekretarza,

4.3. jezeli pitka jest na boisku, najblizszy zawodnik musi natychmiast usung¢ jg
z boiska przez najblizszg linie wyznaczajgcg boisko do gry,

4.4. w momencie, gdy pitka jest poza gra, podawacze pitek na pozycjach nr 1 lub 2,
albo 4 lub 5 muszg podac¢ zawodnikowi zagrywajacemu pitke tak szybko, jak to
mozliwe, aby kolejna zagrywka mogta zosta¢ wykonana bez zadnego opdznienia,

4.5. w przypadku specjalnych wymogow dot. COVID-19 lub wymogow dla $wiatowych
i oficjalnych zawoddéw FIVB, system pieciu pitek lub liczba podawaczy moga
zosta¢ zmienione/zredukowane, podobnie jak sposob zbierania, dostarczania
i dezynfekciji pitek. Szczegoty zostang opisane w wytycznych dla danych zawodow
(Playbook).

Przepis 4 — Zespoty

1.  Zespot moze skfadaé sie maksymalnie z 17 osob, w tym do 12 zawodnikow, wsrdd nich
do 2 zawodnikow Libero i 5 cztonkéw sztabu. Pieciu cztonkéw sztabu uprawnionych do
przebywania na fawce rezerwowych to: trener, maksymalnie dwéch asystentow trenera,
lekarz i jeden fizjoterapeuta.

Maksymalnie 5 cztonkéw sztabu jest wskazywanych przez trenera, pod warunkiem, ze
zostali wymienieni na druku O2-bis.

Jedyng réznicg dotyczgcg swiatowych i oficjalnych seniorskich zawodéw FIVB jest to,
ze w protokole moze by¢ wpisanych maksymalnie 14 zawodnikéw, biorgcych udziat
W meczu.

Kierownik i dziennikarz zespotu nie mogg siedzie¢ na lub za tawkg w kontrolowanym
obszarze zawoddéw. W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB lekarz i fizjoterapeuta
zespotu muszg by¢ cztonkami delegacji, zatwierdzonymi uprzednio przez FIVB.

Jednakze w swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB, jezeli nie sg oni uwzglednieni jako
cztonkowie zespotu uprawnieni do przebywania na fawce zespotu, mogg interweniowac
wytgcznie na wezwanie sedziow w razie nagtego wypadku, ktéremu ulegt zawodnik.
Fizjoterapeuta (nawet jesli nie jest uprawniony do przebywania na tawce zespotu) moze
uczestniczy¢ w rozgrzewce zespotu, ale tylko do momentu rozpoczecia oficjalnej
rozgrzewki na siatce. Oficjalne regulacie w tym zakresie mozna znalezé
w szczegdtowych wytycznych dla danych zawodow (Playbook). Sedziowie musza
sprawdzi¢ przed meczem (w trakcie protokotu przedmeczowego) liczbe oséb
uprawnionych do przebywania na tawce zespotu lub pozostajgcych w polach rozgrzewki.

Cztonkowie zespotu biorgcy udziat w oficjalnej rozgrzewce powinni przebywaé gtdéwnie
po swojej stronie boiska. Tylko 5 cztonkow sztabu zespotu i zawodnicy wpisani
do protokotu mogg uczestniczy¢ podczas catej rozgrzewki. Dodatkowi trenerzy moga
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bra¢ w niej udziat, ale tylko do momentu rozpoczecia oficjalnej rozgrzewki na siatce.
Ze wzgledow bezpieczehstwa dopuszczalne jest przebywanie po stronie boiska
przeciwnika, ale jedynie w poblizu siatki, nie przeszkadzajgc zawodnikom zespotu
przeciwnego i wytgcznie, aby zapobiec zdarzeniom z udziatem pitek.

2. Dla swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB, wytyczne dla danych zawodéw okreslaja,
w jaki sposéb mozna wybra¢ 12/14 zawodnikéw zespotu na kazdy mecz. Zawodnicy
muszg mieé¢ ten sam numer na koszulce podczas kazdego meczu. W przypadku, gdy
do gry zgtoszonych jest wiecej niz 12 zawodnikéw, w protokole zawoddéw obowigzkowo
musi by¢é wpisanych dwéch zawodnikéw Libero. Wytyczne dla danych zawodéw
(Playbook) okreslaja, ktory system bedzie stosowany.

3. Podczas oficjalnych meczéow lub turniejow miedzynarodowych, identyfikacja
zawodnikdw powinna by¢ przeprowadzona przez Komisje Zawodow. Jednakze, jeSli
obowigzuje specjalny regulamin uczestnictwa i nie ma Komisji Zawodow, sedzia
pierwszy, zgodnie z tym regulaminem, musi zweryfikowa¢ zawodnikéw. Zawodnicy
wylgczeni przez specjalny regulamin uczestnictwa nie mogg bra¢ udzialu w grze.
W przypadku rozbieznych opinii, sedzia pierwszy wpisuje swojg decyzje do protokotu
zawodow lub dodatkowego raportu. Podczas oficjalnych meczéw migedzynarodowych,
moze poprosi¢ o decyzje wlasciwego Delegata Technicznego.

4.  Trener oraz kapitan zespotu (ktérzy sprawdzajg i podpisujg protokdt zawodéw lub liste
zawodnikdw w protokole elektronicznym) sg odpowiedzialni za zidentyfikowanie
zawodnikéw wpisanych do protokotu zawodow.

5. Sedzia pierwszy musi zweryfikowaC stroje zespotow. Jesli zauwazy jakie$
nieprawidtowosci w strojach zawodnikéw czy tez dodatkowych czionkéw zespotu,
zobowigzany jest poinformowac o tym Delegata Technicznego i postepowaé zgodnie
z jego wytycznymi, unikajac dyskusji z czionkami zespotu na temat tych
nieprawidtowosci. Stroje zespotu muszg wygladac jednolicie. Jesli to mozliwe, koszulki
muszg by¢ wiozone w spodenki, a jesli to konieczne, nalezy grzecznie poprosic
zawodnikéw o ich wtozenie w spodenki — szczegolnie na poczatku meczu i kazdego
seta.® Taliowane koszulki, ktére nie mogg by¢ wiozone w spodenki, zawsze sg
akceptowane.

Kapitan zespotu oznaczony tasmg (8 x 2 cm) powinien mie¢ podkreslony numer na jego
klatce piersiowej, w sposéb wyraznie widoczny podczas catego meczu. Sedziowie
powinni to sprawdzi¢ przed rozpoczeciem meczu.

6. Jesli dwa zespoty pojawig sie w strojach tego samego koloru, zespoét wpisany na
pierwszej pozycji w oficjalnym komunikacie zawodow, powinien zmienic stréj. Sedziowie
muszg zwrocic sie do Delegata Technicznego z prosbg o decyzje.

7.  Sztab trenerski musi stosowac sie do jednej z nastepujgcych opcji ubioru przez caty
mecz:

7.1. wszyscy sg ubrani w dres i koszulki polo tego samego koloru i wzoru lub

7.2. wszyscy sg ubrani w marynarke, koszule z kotnierzykiem, krawat (dla mezczyzn)
oraz wizytowe spodnie tego samego koloru i wzoru, za wyjgtkiem fizjoterapeuty,
ktory moze nosic dres i koszulke polo.

Oznacza to, ze jezeli trener zdejmie marynarke lub bluze od dresu, wszyscy pozostali
cztonkowie zespotu muszg uczyni¢ niezwtocznie to samo, aby utrzymac ten sam styl
ubioru.

3 Nie dotyczy rozgrywek organizowanych przez PZPS i PLS
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W odpowiednim czasie przed meczem, sedziowie muszg przeprowadzi¢ staranng
kontrole numerow zawodnikow z numerami okreslonymi w skfadzie zespotu
w protokole zawoddéw. W ten sposéb mozna wykry¢ nieprawidtowosci, ktérych
pozniejsze wykrycie mogtoby zaktocié przebieg meczu. Wymaga to (zgodnie
z Przepisami Gry 2021-2024%), aby zawodnicy byli ubrani w stroje meczowe przez caty
ceremoniat zawoddw® oraz oficjalng rozgrzewke na siatce (Przepis 7.2.3).

Przepis 5 — Osoby prowadzace zespot

1.

Sedzia pierwszy musi zidentyfikowaé grajgcego kapitana oraz trenera zespotu i tylko oni
sg uprawnieni do interweniowania podczas meczu. Sedziowie muszg wiedzie¢ podczas
catego meczu, kto jest grajgcym kapitanem w kazdym zespole.

W trakcie meczu sedzia drugi musi kontrolowaé czy zawodnicy rezerwowi siedzg na
tawce zespotu lub przebywajg w polu rozgrzewki. Zawodnicy w polu rozgrzewki nie
mogg uzywac pitek w trakcie setow, ale mogg uzywac przyrzagddw do wtasnej rozgrzewki
(np. gumy, tasmy rozciggajgce).

Jezeli grajgcy kapitan zwrdéci sie do sedzidw z prosbg o wyjasnienie zastosowanych
Przepiséw Gry, sedzia pierwszy musi to zrobi¢ i, jesli to konieczne, nie tylko powtorzyé
sygnalizacje, ale takze krétko wyjasni¢ (prostymi stowami w jezyku angielskim — dla
zawodéw miedzynarodowych FIVB) swojg decyzje, przy zastosowaniu terminologii
stosowanej w Przepisach Gry. Grajgcy kapitan, w imieniu swojego zespotu, ma prawo
prosi¢ sedziow tylko o wyjasnienie podjetej decyzji lub interpretacji zastosowanych przez
sedzidéw Przepisow Gry.

Trener nie ma prawa podwazac lub protestowac przeciwko decyzjom podjetym przez
komisje sedziowska. Trenerzy mogg prosi¢ o regulaminowe przerwy w grze (przerwy na
odpoczynek lub na zmiange zawodnikéw) i jezeli na tablicy wynikow liczba
regulaminowych przerw w grze i/lub wynik nie sg widoczne lub sg btedne, moga zapyta¢
o to sekretarza, gdy pitka jest poza gra.

Zgodnie z Przepisami Gry trener nie ma prawa przeszkadzac¢ w grze lub pracy komisiji
sedziowskiej (sedziom prowadzgcym oraz sedziom liniowym), ani wchodzi¢ na boisko.
Niemniej jednak zaleca sig, aby sedzia drugi nie ignorowat treneréw, ktorzy zwracajg sie
do niego z szacunkiem, proszgc o wyjasnienie zaistniatej sytuacji na boisku. Zawsze,
gdy jest to konieczne, krétka i precyzyjna odpowiedz dla trenera moze zapobiec dalszym
protestom i sankcjom. Jest to czes¢ "ptynnego sedziowania" (tzw. smooth refereeing)
meczu siatkdwki, z zachowaniem zdrowego rozsgdku i dobrej atmosfery.

Gdy tawki zespotdw znajdujg sie za sedzig pierwszym w nowym uktadzie boiska, trener
nie moze przeszkadza¢ w pracy sedziemu pierwszemu poprzez kwestionowanie
jegoljej decyzji, zblizanie sie do stanowiska sedziego (granica jest strefa zmian),
ani zadawanie pytan lub zgtaszanie uwag z jakiegokolwiek powodu. Jesli tak sie
stanie, sedzia pierwszy natychmiast naklada sankcje za niewlasciwe zachowanie.
Jakiekolwiek pytanie lub prosba trenera musi by¢ kierowana do sedziego trzeciego.

4 W oryginalnej wersji Wytycznych i instrukcji sedziowania w wersji angielskiej (Edycja 2024) jest btedna wersja
Przepiséw Gry (2022-24)
5> Nie dotyczy rozgrywek organizowanych przez PZPS i PLS
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Przepis 6 — Zdobycie punktu, wygranie seta i meczu

Jesli wymiana zostaje przerwana w wyniku kontuzji zawodnika lub nastgpi inne zewnetrzne
zdarzenie wplywajgce na gre, jest ona traktowana jako wymiana niezakonczona. Zaden
z zespotéw nie jest uprawniony do zglaszania présb o regulaminowe przerwy w grze,
z wyjatkiem zmiany wymuszonej w wyniku kontuzji lub natozenia sankcji na zawodnika
(wykluczenia/dyskwalifikaciji).

Przepis 7 — Struktura gry

1.

Kartka z ustawieniem poczatkowym (lub ustawienie przestane elektroniczne) musza by¢
sprawdzone przez sedziego drugiego/trzeciego i sekretarza, zanim sekretarz wpisze
ustawienie do protokotu zawoddéw. Muszg oni sprawdzi¢ czy numery zawodnikow
wpisane na kartce z ustawieniem poczgtkowym zgadzajg sie z numerami zawodnikow
wpisanymi do protokotu zawodow. Jedli nie, kartka z ustawieniem poczgtkowym (lub
ustawienie przestane elektroniczne) musi zosta¢ zwrécone do poprawy i sedzia
drugi/trzeci musi poprosi¢ o kolejng kartke z ustawieniem poczatkowym. Na nowej kartce
z ustawieniem poczatkowym, jakiekolwiek zmiany mogg dotyczy¢ wytgcznie pozyciji,
gdzie numer/numery byly niepoprawne. Sedzia drugi powinien trzymaé Kkartki
z ustawieniem poczgtkowym zespotéw w kieszeniach spodni, na wypadek koniecznosci
weryfikacji aktualnego ustawienia zespotow, jesli jest to konieczne lub niezbedne, chyba
ze w uzyciu jest protokot elektroniczny i tablet dla sedziego drugiego umieszczony na
stupku.

Po zakonczeniu kazdego seta, sedzia drugi/trzeci niezwlocznie prosi trenerow
o doreczenie kartki z ustawieniem lub przestanie elektronicznego ustawienia na kolejny
set, aby unikng¢ przedtuzenia 3-minutowej przerwy miedzy setami.

Jezeli trener systematycznie przedtuza wznowienie gry, opdzniajgc przekazanie kartki
z ustawieniem na czas, sedzia pierwszy musi zastosowaé wilasciwg sankcje za
opOznianie gry. Ma to réwniez zastosowanie w przypadku przesytania elektronicznego
ustawienia za pomocg tabletu.

Jezeli zespdt popetni btgd ustawienia, po wykonaniu sygnalizacji btedu, sedzia musi
wskaza¢ dwdch zawodnikow, ktérzy popehili btad. Jesli zespdt popetniajgcy btad nie
potrafi skorygowa¢ swojego ustawienia, sedziowie muszg skorygowac pozycje
zawodnikéw, a nastepnie wymiana powinna sie rozpoczac¢. Jezeli grajgcy kapitan zwréci
sie z prosbg o dodatkowe informacje na temat btedu, sedzia drugi powinien wyjaé
z kieszeni kartke =z ustawieniem poczatkowym lub sprawdzi¢ na tablecie
i wskazaé grajgcemu kapitanowi na kartce lub na tablecie zawodnikdw, ktérzy popetnili
btad ustawienia. W tym drugim przypadku, sedzia drugi powinien zastoni¢ ustawienie
zespotu przeciwnego®.

Jezeli zagrywka nie zostata wykonana przez prawidiowego zawodnika, np. zostat
popetniony btad rotaciji, ktory zostat rozpoznany dopiero po zakonczonej wymianie, ktéra
sie rozpoczeta btedem rotacji, tylko jeden punkt powinien byé przyznany zespotowi
przyjmujgcemu (Przepis 7.7.1.1). Nastepna wymiana powinna sie rozpocza¢ po tym, jak
sedzia drugi sprawdzi poprawnos$¢ porzgdku rotaciji.

6 Nie dotyczy rozgrywek organizowanych przez PZPS i PLS

8



Przepis 8 — Sytuacje w grze

1.

Nalezy zwroci¢ uwage na znaczenie stowa ,catkowicie” w Przepisie 8.4.1 Oznacza to,
ze kazda deformacja powodujgca kontakt pitki z linig w KTOREJKOLWIEK FAZIE jej
kontaktu z podtozem czyni jg pitkg ,W BOISKU”. Jezeli pitka w zadnej fazie kontaktu
z podtozem nie dotyka linii, wowczas jest pitkg ,AUTOWA”.

Linki odciggajace siatke poza 9,5/10 m jej dlugosci nie nalezg do siatki. To samo dotyczy
stupkéw. Oznacza to, ze jezeli pitka dotyka zewnetrznej czesci siatki poza tasmami
bocznymi (lub stanowiska sedziego), dotyka ciata obcego i musi byé odgwizdana
i sygnalizowana przez obu sedziow jako pitka autowa, a przez sedziéw liniowych
zasygnalizowania machaniem i wskazaniem btedu.

Przepis 9 — Gra pitka

1.

Wplyw na gre poprzez dotknigcie pitki przez sedziego liniowego, sedziego drugiego lub

trenera w wolne;j strefie:

o jezeli pitka dotknie cztonka komisji sedziowskiej lub trenera, staje sie pitkg autowag
(Przepis 8.4.2). Wyjatek: trener wkracza w przestrzen nad boiskiem
i wptywa na ocene przez sedziéw miejsca upadku pitki (Ksiega Przypadkow 4.497).

o jezeli zawodnik korzysta z pomocy czionka komisji sedziowskiej lub trenera przy
odbiciu pitki, popetnia btad (odbicie z pomocg, Przepis 9.1.3) i nie skutkuje to
powtdrzeniem wymiany.

Podkresla sie, ze tylko widoczne btedy powinny by¢ odgwizdane. Sedzia pierwszy musi

patrze¢ wylgcznie na czes¢ ciata zawodnika, ktoéra jest w kontakcie z pitkg. Podczas

oceny kontaktu z pitkg sedzia pierwszy nie powinien sugerowacC sie ani pozycja

zawodnika przed ani po odbiciu pitki i/lub odgtosem odbicia. Komisja Sedziowska

i Przepisow Gry FIVB nalega, aby sedziowie zezwalali na kontakt z pitkg palcami

sposobem goérnym oraz na kazde inne odbicie zgodne z Przepisami Gry.

Dla lepszego zrozumienia tresci Przepisu 9.2.2:

Rzucenie pitki wymaga dwodch zagran — pierwsze ziapanie, a nastepnie rzucenie,

podczas gdy granie pitkg oznacza, ze odbija sie ona od punktu, z ktérym ma kontakt.

Sedzia musi zwréci¢ uwage na dtugos¢ kontaktu szczegdlnie wtedy, kiedy uzywa sie

tzw. kiwek, zmieniajgcych kierunek lotu pitki. Podczas ataku kiwanie jest dozwolone,

jezeli pitka nie jest ztapana lub rzucona. Kiwanie oznacza atak pitki (catkowicie powyzej

wysokosci siatki) wykonany delikatnie, jedng dtonig/palcami.

Sedzia pierwszy musi uwaznie obserwowac kiwki. Jezeli pitka po wykonaniu kiwki nie

odbija sie, ale towarzyszy jej ruch reki, jest rzucona, lub jej kierunek jest zmieniony wiecej

niz raz (pitka kierowana), jest to btgd i musi by¢ sankcjonowany.

Nalezy zwrdci¢ uwage na to, ze akcja bloku jest btedna, jezeli zawodnik nie prébuje

jedynie powstrzymac pitki przed przejsciem od strony przeciwnika, ale jg chwyta (lub

unosi, pcha, niesie, rzuca, przytrzymuje, prowadzi). W takich przypadkach sedzia musi

uznac blok jako pitke rzucong (nie nalezy jednak przesadzac).

W czterech roznych przypadkach zespot po raz pierwszy odbija pitke (ktore jest

zaliczane jako pierwsze z trzech odbi¢ zespotu):

6.1.  odbior zagrywki

7 W oryginalnej wersji Wytycznych i instrukcji sedziowania w wersji angielskiej jest btedny numer Ksiegi
przypadkéw 4.48



6.2. odbidr ataku (nie tylko uderzen, ale wszystkich atakéw — zobacz Przepis 13.1.1)

6.3.  odbior pitki odbitej od bloku przeciwnika

6.4. odbidr pitki odbitej od wtasnego bloku.

Zgodnie z duchem rozgrywek miedzynarodowych, w celu zachety do dtuzszych wymian

i spektakularnych akcji, tylko najbardziej oczywiste btedy powinny by¢ odgwizdywane.

Zatem jezeli zawodnik nie jest w bardzo dobrej pozycji do odbicia pitki, sedzia pierwszy

powinien by¢ mniej rygorystyczny w ocenie odbicia pitki, np.:

7.1.  rozgrywajgcy biegngcy do pitki lub zmuszony do wykonania bardzo szybkiego
zagrania lub wykonujgcy wyskok w poblizu siatki w celu rozegrania,

7.2. zawodnicy zmuszeni do pobiegniecia lub wykonania bardzo szybkiego zagrania
po odbiciu sie pitki od bloku lub od innego zawodnika,

7.3. pierwszy kontakt z pitkg moze by¢ wykonany w dowolny sposéb, byle pitka nie
byta ztapana i/lub rzucona,

7.4. zawodnik odzyskuje pitke znad stolika sekretarza, takze po stronie przeciwnika
(Przepis 9, 2022-24).

Przepis 10 — Pitka przy siatce i
Przepis 11 — Zawodnik przy siatce i wplyw na gre

1.

Przepis 10.1.2 pozwala odzyskiwaé pitke z wolnej strefy przeciwnika. Podczas meczu,
zawodnicy i trenerzy muszg rozpoznawaé takie sytuacje i odpowiednio sie poruszac
w wolnej strefie, aby zrobi¢ miejsce zawodnikowi, ktéry zamierza odzyskac pitke na
strone swojego zespotu.

Jezeli pitka zmierza w kierunku pozycji sedziego drugiego, powinien on odsungc¢ sie,
najbardziej jak to mozliwe, w sposéb nie powodujacy kolizji i upewni¢ sie czy zawodnik
moze grac pitkg. Ustepujgc miejsca zawodnikowi sedzia drugi nie powinien skakac,
biega¢ i odwraca¢ sie plecami do rozgrywanej akcji. Dodatkowo, sedzia drugi nie
powinien porusza¢ sie¢ w kierunku pitki lub zawodnika biegngcego za pitka.
Podczas gdy zawodnik odbija pitke, sedzia drugi musi skorygowa¢ swojg pozycje do
obserwaciji, tak zeby widzie¢ pitke, zawodnika oraz kierunek lotu odzyskiwanej pitki.

Jesli pitka przekracza pionowg ptaszczyzne siatki, w przestrzeni przejscia, w kierunku
wolnej strefy przeciwnika i zostaje dotknieta przez zawodnika prébujgcego jg odzyskac,
sedziowie muszg odgwizda¢ btagd w momencie kontaktu zawodnika z pitkg
i zasygnalizowac¢ ,pitka autowa”.

Akcja gry pitkg konhczy sie, kiedy zawodnik po bezpiecznym wylgdowaniu jest gotowy do
nastepnej akcji.

Akcja gry pitkg jest kazda akcja zawodnikow, ktorzy sg w poblizu pitki i probujg nig grac,
nawet jesli nie majg z nig kontaktu. Nalezy zwréci¢ uwage na nastepujgce sytuacije:

Jesli zawodnik znajduje sie po swojej stronie boiska, a pitka kierowana ze strony
przeciwnika uderza w siatke, co powoduje, ze siatka dotyka zawodnika — nie ma btedu.
Zawodnik moze wykonac ruch bronigc swojego ciata, ale nie ma prawa do wykonania
ruchu w kierunki pitki, by celowo zmieni¢ jej tor lotu. Ta druga sytuacja powinna by¢
uznana za bfad dotkniecia siatki.
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Kiedy dwéch zawodnikow ma mozliwos¢ walki o pitke i jeden z nich ma przypadkowy
kontakt z przeciwnikiem, nie powinno byé to traktowane automatycznie jako btad.
Réwniez, kiedy przypadkowy kontakt powoduje dotkniecie siatki przez przeciwnika, nie
powinno sie tego traktowac jako btgd ktéregokolwiek zawodnika. Jednakze, kiedy kontakt
zostat zauwazony jako konsekwencja akcji majacej spowodowac popetnienie btedu
przez przeciwnika i/lub rozproszenie uwagi sedziéw, wymiana powinna zostaé
zatrzymana a punkt przyznany zespotowi nie majgcemu intencji popetnienia btedu.
Nastepnie nalezy natozy¢ na zawodnika, ktéry wykonat te akcje, sankcje za niesportowe
zachowanie zgodnie z gradacjg kar. Jesli zawodnik nie byt karany wczes$niej, wyjsciowa
sankcjg w tej sytuacji powinna by¢ kara (lub wyzsza, jesli zawodnik otrzymat juz
wczesniej kare).

Kontakt zawodnika z siatkg wtosami: musi by¢ zakwalifikowany jako btad tylko jezeli,
jednoznacznie wptyneto to na mozliwosé gry pitkg przez przeciwnika lub przerwato
wymiane (np. warkocz wplétt sie w siatke).

Dotkniecie przez zawodnika zewnetrznej czesci siatki (gérna tasma poza antenkami,
linki, stupki itd.) nigdy nie moze by¢ uznane za btad, chyba ze spowoduje to naruszenie
struktury siatki lub jezeli dotkniecie siatki byto celowe.

W przypadku wkroczenia na boisko przeciwnika poza linie srodkowg stopg, tzn. kiedy
stopa dotyka boiska przeciwnika, prawidtowe jest, gdy czes¢ stopy ma kontakt z linig
Srodkowg lub znajduje sie nad nig.

Biorgc pod uwage wysoki poziom uczestniczgcych zespotéw, gra w poblizu siatki ma
fundamentalne znaczenie i dlatego prowadzacy mecz oraz sedziowie liniowi muszg by¢
skoncentrowani na wszystkich pitkach, ktére po ataku ocierajg sie o palce blokujgcych
zawodnikéw, a nastepnie wychodzg poza boisko.

Sedziowie muszg by¢ rowniez czujni na btedy wptywania na gre. Kiedy zawodnik dotyka
siatke pomiedzy antenkami w trakcie gry pitkg, prébuje grac pitkg lub markuje zagranie
pitki, nastepuje btgd dotkniecia siatki. Zawodnik popetnia btad wptywania na gre
przeciwnika, kiedy przemieszczajgc sie wzdiuz siatki powoduje nienaturalne odbicie pitki
lub kiedy fapie siatke i pitka jest wyrzucona od siatki (jak z procy). Réwniez popetnia btgd
wptywania na gre przeciwnika przeszkadzajgc mu w ruchu, w celu prawidtowego
dosiegniecia pitki. Ztapanie linek, ktére powoduje ich zerwanie, réwniez jest btedem
wptywania na gre przeciwnika.

Aby utatwi¢ wspétprace obu sedziom, przyjeto nastepujacy podziat rol: sedzia pierwszy
koncentruje sie gtownie na torze lotu pitki, a sedzia drugi skupia sie na btedach
dotkniecia siatki na catej jej dtugosci.

Atak rozpoczynajacy sie po stronie atakujgcego czesto konczy sie juz po drugiej stronie
siatki w sposob bezwtadny (naturalny). Zaleca sie sedziom, Ze jesli pitka nie zostanie
ztapana, ani nie zostanie rzucona, a kontakt z nig jest rozpoczynany po stronie
atakujgcego, nie powinno to by¢ uznane za btad.
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Przepis 12 — Zagrywka

1.

Przed sygnatem na zagrywke nie ma potrzeby upewniac sie, czy zawodnik zagrywajgcy
jest przygotowany — wystarczy sprawdzi¢, czy jest on w posiadaniu pitki. Sedzia pierwszy
musi gwizda¢ natychmiast. Dla swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB przerwa
pomiedzy zakonczeniem wymiany a wykonaniem zagrywki trwa
15 sekund, w przypadku normalnego tempa gry (brak zmian, brak sankcji itd.). Czas ten
kontrolowany jest przez zegar serwisowy z widocznymi monitorami na kazdym rogu
tablicy reklamowej. Zegar serwisowy musi zosta¢ zresetowany po 8 sekundach
w momencie, gdy sedzia gwizdze i zezwala na zagrywke. W sytuacji, gdy sedzia
zauwaza, ze gracz opoznia zajecie pozycji w strefie zagrywki, nawet majgc pitke
odebrang od podawacza, musi gwizda¢ na zagrywke, jak tylko gracz wejdzie do strefy
zagrywki, bez wzgledu na to, czy gracz jest odwrocony w kierunku wykonania zagrywki
czy nie. Celem tego przepisu jest utrzymanie tempa gry i skrécenie czasu trwania
meczoéw. Wielokrotnie niektorzy gracze stosujg pewne swoje "rytuaty”, ktére powodujg
niepotrzebne opdznianie gry. Aby "skorygowac" te zte nawyki, WSZYSCY sedziowie
muszg scisle przestrzegac tego przepisu od poczatku meczu.

Przed gwizdkiem sedziego pierwszego na zagrywke, musi on sprawdzi¢ czy nie jest
odtwarzana powtorka wymiany w telewizji i powinien opo6zni¢ gwizdek, zgodnie
z wytycznymi Komisji Zawoddw.

Sedzia pierwszy oraz odpowiedni sedziowie liniowi (o ile sg obecni) muszg uwazacé na
po