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Catch'n Serve Ball

Catch'n Serve Ball to bardzo przystepny sport zespotowy, w ktdrym gracze tapig i rzucaja
pitke nad siatkg do swoich przeciwnikéw. Prostota gry sprawia, ze jest tatwa do
nauczenia w kazdym wieku, nawet bez wczesniejszego doswiadczenia sportowego, a
jednoczesnie oferuje potencjat do rywalizacji na bardzo wysokim poziomie.

Charakteryzujgca sie szybkim tempem i przyjemnag rozgrywka, gra Catch'n Serve Ball ma
wiele podobienstw do siatkdwki pod wzgledem wielkosci druzyn i boiska, wysokosci
siatki oraz zasad. Pochodzaca z Ameryki Potudniowej, byta znana pod ré6znymi nazwami,
takimi jak Cachibol, Catchball czy Newcomb.

Nasze motto, "

Graj, tap, tacz sie na rzecz rownosci w sporcie!", ma na celu nie tylko podkreslenie
zabawy i kolezenstwa w grze, ale takze dotarcie do nowych grup docelowych. Stowo
»oerve” (serwowac) w naszym hasle oznacza zardwno serwowanie pitki w grze, jak i
stuzenie sprawie réwnosci w sporcie, wspierajgc grupy, w ktérych inkluzywnosg¢ i
sprawiedliwos¢ sg najwazniejsze.

Catch'n Serve Ball przestrzega polityki

fair play. Zasady te obejmuja: szacunek, przyjazn, ducha zespotu, réwnos¢, uczciwosg,
solidarnosé, tolerancje, sport bez dopingu i szacunek dla przepiséw. Celem tych zasad
jest zagwarantowanie, ze kazdy zawodnik ma takg samag szanse na boisku.



Rozdziat 1 - Obiekty i sprzet
1. Obszar gry
1.1. Wymiary

Obszar gry sktada sie z boiska i strefy wolnej. Powinien by¢ prostokatny i symetryczny.
Boisko ma wymiary

18x9 m i jest otoczone strefg wolng o szerokosci co najmniej 3 m z kazdej strony.
Przestrzen gry to otwarta przestrzen nad obszarem gry, wolna od wszelkich przeszkadd.
Powinna mie¢ minimalng wysokos¢ 7 m od nawierzchni.

1.2. Nawierzchnia gry

Nawierzchnia obszaru gry musi by¢ ptaska, pozioma i jednolita. Nie moze stwarzac
zadnego zagrozenia dla graczy. Zabrania sie gry na szorstkich lub Sliskich
powierzchniach. Nawierzchnia boiska musi by¢ w jasnym kolorze.

1.3. Linie boiska

Wszystkie linie majg 5 cm szerokosci. Muszg byé w jasnym kolorze, ktéry rézni sie od
koloru podtoza i innych linii.

Linie graniczne: Dwie linie boczne i dwie linie koncowe wyznaczajg boisko. Obie linie
boczne i kohcowe sg rysowane wewnatrz wymiaréw boiska.

Linia srodkowa: OS linii sSrodkowej dzieli boisko na dwa rowne, kwadratowe boiska o
wymiarach 9x9 m kazde. Linia ta przebiega pod siatkg od linii bocznej do linii boczne;.

Linia ataku: Na kazdym boisku linia ataku, ktérej tylna krawedz jest narysowana 3 m od
osi linii Srodkowej, wyznacza strefe przednia.

1.4. Strefy i obszary

Strefa przednia: Na kazdym boisku strefa przednia jest ograniczona osig linii Srodkowej i
tylna krawedzia linii ataku. Uwaza sie, ze strefa przednia rozcigga sie poza linie boczne
do konca strefy wolnej.

Strefa serwisu: Strefa serwisu to obszar o szerokosci 9 m za kazdg linig koncowa. Jest
ona ograniczona dwoma krétkimi liniami (kazda o dtugosci 15 cm, narysowanymi 20 cm
za linig koncowag jako przedtuzenie linii bocznych). Obie krétkie linie sg wliczone w
szerokos$¢ strefy serwisu. W gtab, strefa serwisu rozcigga sie do konca strefy wolnej.

Strefa zmian: Strefa zmian jest ograniczona przedtuzeniem obu linii ataku, az do stolika
sedziego.

Strefa zmian Libero: Strefa zmian Libero jest czescig strefy wolnej po stronie tawek
druzyn, ograniczong przedtuzeniem linii ataku az do linii koncowe;.



2. Siatka i stupki
2.1. Wysokos¢ siatki

Siatka jest zawieszona pionowo nad linig srodkowa i jest napieta, a jej gérna krawedz
jest ustawiona na wysokosci

2,24 m. Jej wysokos¢ mierzy sie od srodka boiska. Wysokos¢ siatki nad obiema liniami
bocznymi musi byé doktadnie taka sama i nie moze przekraczacé oficjalnej wysokosci o
wiecej niz2 cm.

2.2. Budowa siatki

Siatka ma 1 m szerokoscii od 9,5 do 10 m dtugosci (z 25-50 cm z kazdej strony na pasy
boczne) i jest wykonana z czarnej kwadratowej siatki, o oczkach

10x10 cm. U géry znajduje sie pozioma, biata, podwdjnie ztozona tasma o szerokosci 7
cm, wszyta na catej dtugosci. Na kazdym koricu tasmy znajduje sie otwor, przez ktory
przechodzi sznurek, mocujacy tasme do stupkoéw w celu utrzymania napiecia na gorze
siatki. Wewnatrz tasmy elastyczny kabel mocuje siatke do stupkéw i utrzymuje jej gérng
czes$¢ napieta. Na dole siatki znajduje sie inna pozioma tasma o szerokos$ci 5 cm,
podobna do gornej tasmy, przez ktérg jest przewleczona lina. Lina ta mocuje siatke do
stupkéw i utrzymuje jej dolng czesc¢ napieta.

2.3. Pasy boczne

Dwa biate pasy sg przymocowane pionowo do siatki i umieszczone bezposrednio nad
kazdg linig boczng. Majg 5 cm szerokoscii 1 m dtugosci i sg uwazane za czesc siatki.

2.4. Antenki
Antenka to elastyczny pret o dtugosci

1,80 mi srednicy 10 mm, wykonany z wtdkna szklanego lub podobnego materiatu.
Antenka jest przymocowana do zewnetrznej krawedzi kazdego pasa bocznego. Antenki
sg umieszczone po przeciwnych stronach siatki. Gérne 80 cm kazdej antenki wystaje
nad siatke i jest oznaczone 10 cm pasami o kontrastujgcych kolorach, najlepiej
czerwonym i biatym. Antenki sg uwazane za czesc siatki i bocznie wyznaczajg przestrzen
przejscia.

2.5. Stupki

Stupki podtrzymujgce siatke sg umieszczone w odlegtosci 0,50 do 1,00 m poza liniami
bocznymi. Majg 2,55 m wysokosci i sg preferencyjnie regulowane. Stupki sg zaokraglone
i gtadkie, przymocowane do podtogi bez uzycia drutéw. Nie powinno by¢ zadnych
niebezpiecznych lub przeszkadzajgcych urzadzen.



3. Pitki
3.1. Normy

Pitka powinna by¢ sferyczna, wykonana z elastycznej skory lub syntetycznej skéry z
wewnetrzng detka z gumy lub podobnego materiatu. Jej kolor moze by¢ jednolity jasny
lub kombinacjg koloréw. Jej obwdd wynosi od

65 do 67 cm, awaga od 260 do 280 g. Cisnienie powietrza musi by¢ zgodne ze
specyfikacjami producenta.

3.2. Jednolitosc¢ pitek

Woszystkie pitki uzywane w meczu muszg mie¢ te same normy dotyczgce obwodu, wagi,
cisnienia, typu, koloru itd.

Rozdziat 2 - Uczestnicy

4. Druzyny

4.1. Sktad druzyny

Druzyna moze sktada¢ sie z maksymalnie

14 zawodnikow, jednego trenera i jednego asystenta (asystenta trenera lub innego
oficjela druzyny). Jeden z zawodnikow jest kapitanem druzyny, co nalezy zaznaczy¢ w
protokole meczowym. Wszyscy cztonkowie druzyny zostang zarejestrowani w oficjalnym
protokole ligi Catch'n Serve Ball, ktory bedzie okresowo aktualizowany przez
miedzynarodowy komitet zawodowy. Zawodnik moze zosta¢ zarejestrowany tylko po
okazaniu karty zawodnika wydanej przez administracje ligi. Tylko zawodnicy
zarejestrowani w protokole meczowym mogag wejs¢ na boisko i gra¢ w meczu. Gdy trener
i kapitan druzyny podpiszg protokoét, zarejestrowani zawodnicy nie mogg zostac
zmienieni. Zawodnik, ktory spdzni sie na rozpoczecie meczu i jest zarejestrowany w
protokole, nie moze uczestniczy¢ w secie, na ktdry sie spéznit. Nastepnie, po
potwierdzeniu przez sedziego, ze zawodnik zostat legalnie zarejestrowany w protokole,
moze on gra¢. Druzyna sktadajgca sie z mniej niz 6 zawodnikdw zostanie uznana za

NIEKOMPLETNA, a mecz nie odbedzie sie. Druzyna poniesie techniczng porazke. Gdy
druzyna sktada sie z co najmniej 7 zawodnikéw, jeden z nich (nie kapitan) moze by¢
wyznaczony jako Libero; mozna to zrobi¢ na jeden lub wiecej setow. Gdy druzyna sktada
sie z co najmniej 8 zawodnikdéw, do dwdch z nich (nie kapitan) moze by¢ wyznaczonych
jako Libero; mozna to zrobi¢ na jeden lub wiecej setow.



4.2. Lokalizacja druzyny

Podczas meczu zawodnicy niebedgcy w grze (rezerwowi) oraz asystent siedza na tawce
swojej druzyny lub stojg za nig.

4.3. Sprzet

Wyposazenie zawodnika sktada sie z koszulki, spodenek, skarpetek i butéw sportowych.
Wyposazenie personelu zawodowego (zarejestrowanego w protokole) sktada sie z
schludnej koszulki i butow sportowych. W przypadku nieprzestrzegania zasad ubioru,
sedzia ma obowigzek odnotowac¢ komentarz w protokole i postepowac zgodnie z
instrukcjami koordynatora zawodowego ligi. Kolor i wzér koszulki musza by¢ jednolite
dla catej druzyny (z wyjatkiem graczy Libero). Spodenki graczy musza by¢ w tym samym
kolorze. Koszulka meczowa musi by¢ nienaruszona i bez rozdaré. Buty musza by¢ lekkie i
gietkie, z gumowymi lub kompozytowymi podeszwami, ktére nie pozostawiajg sladow i
nie majg obcaséw. Koszulki zawodnikéw musza by¢ numerowane. Numer musi by¢
umieszczony na koszulce z przodu i na srodku plecéw. Kolor i jaskrawos$¢ numeréw
muszg kontrastowac z kolorem i jaskrawoscig koszulek. W wyjatkowych przypadkach
dopuszcza sie gre z jednym numerem (tylko na plecach), jesli numer jest wyraznie
widoczny i spetnia wszystkie wymagania. Numer musi mieé¢ co najmniej 15 cm
wysokosci z przodu i co najmniej 20 cm wysokosci z tytu. Pasek tworzacy numery musi
miec¢ co najmniej 2 cm szerokosci. Kapitan druzyny musi mieé na koszulce pasek
(naklejke), umieszczony z przodu koszulki, podkreslajacy numer. Zabrania sie noszenia
stroju w kolorze innym niz reszta zawodnikow (z wyjatkiem Libero) i/lub bez wymaganego
numeru.

4.4. Zmiana sprzetu
Pierwszy sedzia moze zezwoli¢ jednemu lub wiecej zawodnikom na:

zmiane mokrych lub uszkodzonych strojéw miedzy setami lub po zmianie, pod
warunkiem, ze kolor, wzér i numer nowego stroju(éw) sg takie same.

gre w dresach w chtodne dni, pod warunkiem, ze sg tego samego koloru i wzoru dla catej
druzyny (z wyjatkiem zawodnikdw Libero) i sg numerowane zgodnie z zasadg 4.3.6.

4.5. Zabronione przedmioty

Zabrania sie uzywania lub noszenia wszelkich przedmiotéw, ktére moga spowodowacé
kontuzje (zegarek, naszyjnik, kolczyki itp.) lub ktére moga zapewni¢ graczowi sztucznag
przewage. Gracze moga nosi¢ okulary lub soczewki kontaktowe na wtasne ryzyko.
Podczas rozgrzewki i normalnej gry nie wolno uzywaé¢ magnezu, kremow i rekawiczek w
celu poprawy chwytu pitki. Autoryzowane jest jedynie bandazowanie palcéw w celu ich
ochrony.



5. Liderzy druzyny

Zaréwno kapitan druzyny, jak i trener sg odpowiedzialni za zachowanie i dyscypline
cztonkow swojej druzyny.

5.1. Kapitan druzyny

Przed meczem, kapitan druzyny podpisuje protokot i reprezentuje swoja druzyne w
losowaniu. Podczas meczu i gdy jest na boisku, kapitan druzyny petni role kapitana w
grze. Gdy kapitan druzyny nie jest na boisku, trener lub kapitan druzyny musza
wyznaczyc¢ innego gracza, ktdry jest na boisku, do przejecia roli kapitana w grze. Ten
kapitan w grze utrzymuje swoje obowigzki, dopdki nie zostanie zmieniony, kapitan
druzyny nie wroci do gry, lub set sie nie zakoniczy. Gdy pitka jest poza grg, tylko kapitan w
grze jest upowazniony do rozmawiania z sedziami:

Aby poprosié¢ o wyjasnienie dotyczace stosowania lub interpretacji przepiséw oraz w
celu przekazania présb lub pytan swoich kolegéw z druzyny. Jesli kapitan w grze nie
zgadza sie z wyjasnieniem pierwszego sedziego, moze ztozy¢ protest przeciwko
orzeczeniu i musi natychmiast zasygnalizowa¢ pierwszemu sedziemu, ze zastrzega
sobie prawo do ztozenia oficjalnego protestu w protokole po zakohczeniu meczu.

Aby poprosi¢ o pozwolenie na: a) zmiane catego lub czesci sprzetu ; b) sprawdzenie
pozycji cztonkdw druzyny ; ¢) sprawdzenie podtoza, siatki, pitki itp..

W przypadku braku trenera, kapitan druzyny przejmuje wszystkie obowigzki trenera,
zgodnie z punktem 5.2. Po zakonczeniu meczu, kapitan druzyny: dziekuje sedziom i
podpisuje protokot, aby potwierdzi¢ wynik. Jesli na czas powiadomit pierwszego
sedziego, moze odnotowac w protokole oficjalny protest dotyczacy stosowania lub
interpretacji przepiséw przez sedziego, pod warunkiem, ze protest zostanie zapisany do
15 minut po zakonczeniu meczu.

5.2. Trener

Przez caty mecz, trener kieruje gra swojej druzyny spoza boiska. Wybiera wyjsciowy
sktad, rezerwowych i prosi o przerwy. Przed meczem, trener rejestruje lub sprawdza
nazwiska i numery swoich zawodnikéw w protokole, a nastepnie go podpisuje.

Podczas meczu, trener:

Przed kazdym setem, przekazuje oficjalnemu sedziemu notatke ze sktadem swojej
druzyny, odpowiednio wypetniona i podpisana.

Siedzi na tawce druzyny, najblizej oficjalnego sedziego, ale moze opuscic tawke.

Prosi o przerwy i zmiany zawodnikdw.



Prosi o pozwolenie na sprawdzenie pozycji zawodnikéw w druzynie, poprzez
sprawdzenie pozycji zawodnika na pozyciji 1, o ile nie opdznia to lub nie zaktéca meczu w
spos6b nieuzasadniony.

Moze, wraz z resztg cztonkdéw druzyny, udzielaé instrukcji zawodnikom na boisku. Trener
ma prawo udzielac¢ tych instrukcji stojac lub chodzgc w strefie wolnej przed tawka swojej
druzyny, od przedtuzenia linii ataku do strefy rozgrzewki, bez zaktdcania lub opdzniania
meczu.

Zawodniczka moze petnic role trenera swojej druzyny, jesli przed rozpoczeciem meczu
zostata zarejestrowana jako trener w protokole. Gdy nie jest na boisku jako zawodniczka,
posiada wszystkie obowigzki trenera, jak opisano w punkcie 5.2. Gdy jest w grze, jest
zdefiniowana jako zawodnik, a kapitan w grze dziata zgodnie z punktem 5.1.2.3 (w
przypadku braku trenera).

5.3. Asystent (asystent trenera)

Asystent siedzi na tawce druzyny, ale nie ma prawa interweniowaé¢ w meczu. Jesli trener
musi opusci¢ swojg druzyne z jakiegokolwiek powodu, w tym z powodu sankcji, asystent
moze, na prosbe kapitana w grze i po zatwierdzeniu przez pierwszego sedziego, przejaé
funkcje trenera na czas jego nieobecnosci.

Rozdziat 3 - Format gry

6. Zdobycie punktu; wygranie seta i meczu

6.1. Zdobycie punktu

Punkt: Druzyna zdobywa punkt:

poprawnie kierujgc pitke w taki sposdb, ze dotyka ona podtoza na boisku przeciwnika.
gdy druzyna przeciwna popetnia btad.

gdy druzyna przeciwna otrzymuje kare.

Btad: Druzyna popetnia btad, wykonujac dziatanie sprzeczne z przepisami. Sedziowie
rozwazajg btedy i okreslajg konsekwencje zgodnie z przepisami.

Jesli w tej samej wymianie popetnione zostang dwa lub wiecej btedéw z rzedu, liczy sie
tylko pierwszy btad.

Jesli dwa lub wiecej btedéw zostanie popetnionych przez przeciwnikéw jednoczesnie,
ogtaszany jest

PODWOJNY BLAD, a wymiana jest powtarzana.

Wymiana i zakonczona wymiana:



Wymiana to sekwencja dziatan od momentu rzutu serwisowego przez serwujgcego, az
do momentu, gdy pitka jest poza gra.

Zakonczona wymiana to sekwencja dziatan, ktdra koriczy sie przyznaniem punktu.
Jesli druzyna serwujgca wygrywa wymiane, zdobywa punkt i kontynuuje serwowanie.

Jesli druzyna odbierajgca wygrywa wymiane, zdobywa punkt i musi serwowac jako
nastepna.

Druzyna moze otrzymac tylko jeden punkt podczas zakoriczonej wymiany, z wyjatkiem
sytuacji sankgciji.

6.2. Wygranie seta

Pierwsza druzyna, ktéra osiggnie 21 punktéw z przewaga co najmniej 2 punktéw,
wygrywa seta (z wyjatkiem seta decydujgcego). W przypadku remisu 20:20, gra jest
kontynuowana, az do osiggniecia dwupunktowej przewagi (20:22, 21:23, 22:24...).

6.3. Wygranie meczu

Mecz wygrywa druzyna, ktora wygra dwa sety. W przypadku, gdy obie druzyny wygraty
takg sama liczbe setéw, set decydujgcy rozgrywany jest do 15 punktdw z przewaga co
najmniej 2 punktow.

6.4. Walkower i druzyna niekompletna

Jesli druzyna odmawia gry w wyznaczonym czasie po wezwaniu do tego, ogtasza sie
walkower, a techniczna porazka jest odnotowywana z wynikiem 0-2 w meczu i wynikiem
0:21 w kazdym secie.

Druzyna, ktdra bez uzasadnionej przyczyny nie stawi sie na boisku na czas, jest
ogtaszana jako przegrywajgca walkowerem z tym samym wynikiem, co w Zasadzie 6.4.1.

Druzyna sktadajgca sie z mniej niz 6 zawodnikéw zostanie uznana za

NIEKOMPLETNA, a mecz nie odbedzie sie. Druzyna jest ogtaszana jako przegrywajaca
walkowerem z tym samym wynikiem, co w Zasadzie 6.4.1.

Druzyna, ktéra zostanie uznana za niekompletng na set lub mecz, przegrywa
odpowiednio set lub mecz. Druzynie przeciwnej przyznaje sie punkty wymagane do
wygrania seta, lub punkty i sety wymagane do wygrania meczu. Niekompletna druzyna
zachowuje punkty i sety wygrane do momentu tej deklaracji.

7. Struktura gry
7.1. Losowanie

Przed meczem pierwszy sedzia przeprowadza losowanie monetg, aby zdecydowac o
pierwszym serwisie i stronach boiska na pierwszy set. Jesli ma by¢ rozegrany set



decydujacy, przeprowadzane jest nowe losowanie. Losowanie odbywa sie w obecnosci
dwodch kapitanow druzyn. Zwyciezca losowania wybiera:

prawo do serwowania lub do odbioru serwisu, LUB
strone boiska.

Przegrany dokonuje pozostatego wyboru.

7.2. Oficjalna sesja rozgrzewkowa

Druzyny majg prawo do 15-minutowego okresu rozgrzewki. Losowanie monetg zostanie
przeprowadzone 13 minut przed rozpoczeciem meczu, a po jego zakonczeniu, druzyny
przystapia do oficjalnej rozgrzewki przy siatce. Kazda druzyna otrzyma p6t boiska po obu
stronach siatki na oficjalng rozgrzewke przy siatce.

7.3. Sktad wyjsciowy druzyny

W kazdym momencie, kazda druzyna musi mie¢ szesciu zawodnikéw w grze. Sktad
wyjsciowy druzyny wskazuje kolejnos¢ rotacji zawodnikéw na boisku. Kolejnos¢ ta musi
by¢ utrzymana przez caty set.

Przed rozpoczeciem kazdego seta, trener musi ztozy¢ notatke z wyjSciowym sktadem
swojej druzyny. Notatka jest sktadana, odpowiednio wypetniona i podpisana, sedziemu
protokolantowi. Zawodnicy, ktdrzy nie sg w wyjsciowym sktadzie na dany set, sg
rezerwowymi na ten set (z wyjatkiem graczy Libero). Po ztozeniu notatki ze sktadem
sedziemu (lub po zakonhczeniu rejestracji wyjsciowego sktadu), zadna zmiana w notatce
nie moze by¢ autoryzowana bez regularnej zmiany.

Rozbieznosci miedzy notatkg ze sktadem a pozycjami zawodnikéw na boisku sg
rozwigzywane w nastepujacy sposob:

Gdy taka rozbieznos¢ zostanie odkryta przed rozpoczeciem seta, pozycje zawodnikéw
muszg zostac¢ skorygowane zgodnie z notatka ze sktadem; nie bedzie zadnej sankcji.

Gdy, przed rozpoczeciem seta, zawodnik na boisku okaze sie nie by¢ zarejestrowany w
notatce ze sktadem na ten set, ten zawodnik musi zosta¢ zmieniony, aby byt zgodny z
notatkg ze sktadem - nie bedzie zadnej sankgcji.

Jednakze, jesli trener chce zachowac takiego niezarejestrowanego zawodnika(éw) na
boisku, musi poprosi¢ o regularng zmiane(y), uzywajac odpowiedniego sygnatu
recznego, co zostanie odnotowane w protokole.

Jesli rozbiezno$¢ miedzy pozycjami zawodnikdw a notatkg ze sktadem zostanie odkryta
pézniej, druzyna, ktéra popetnita btad, musi wréci¢ do prawidtowych pozycji. Druzyna
przeciwna otrzymuje punkt i nastepny serwis.



7.4. Pozycje

W momencie rzutu pitki przez serwujacego, kazda druzyna musi by¢ ustawiona na
wtasnym boisku w kolejnosci rotacyjnej (z wyjatkiem serwujacego). Pozycje zawodnikow
sg numerowane w nastepujacy sposob:

Trzech zawodnikéw wzdtuz siatki to zawodnicy z rzedu przedniego i zajmujg pozycje IV
(lewy przéd), I (Srodek przod) i ll (prawy przod).

Pozostatych trzech to zawodnicy z rzedu tylnego, zajmujacy pozycje V (lewy tyt), VI
(Srodek tyt) i | (prawy tyt).

Pozycje wzgledne miedzy zawodnikami:

Kazdy zawodnik z rzedu tylnego musi by¢ ustawiony dalej od linii Srodkowej niz
odpowiadajgcy mu zawodnik z rzedu przedniego.

Zawodnicy z rzedu przedniego i zawodnicy z rzedu tylnego, odpowiednio, muszg by¢
ustawieni bocznie w kolejnosci wskazanej w Zasadzie 7.4.1.

Pozycje zawodnikow sa okreslane i kontrolowane wedtug pozycji ich stdp dotykajgcych
podtoza, w nastepujacy sposoéb:

Kazdy zawodnik z rzedu przedniego musi mie¢ co najmniej czes$¢ stopy blizej linii
srodkowej niz stopy odpowiadajgcego mu zawodnika z rzedu tylnego.

Kazdy zawodnik po prawej (lewej) stronie musi mie¢ co najmniej czes¢ stopy blizej linii
bocznej prawej (lewej) niz stopy zawodnika srodkowego w tym rzedzie.

Po rzucie serwisowym, zawodnicy moga poruszac sie i zajmowac dowolng pozycje na
swoim boisku i w strefie wolnej.

7.5. Btad pozycyjny

Druzyna popetnia btad pozycyjny, jesli ktérykolwiek z zawodnikéw nie jest na swojej
prawidtowej pozycji w momencie rzutu pitki przez serwujacego.

Jesli serwujgcy popetni btad serwisu w momencie rzutu serwisowego, btad serwujgcego
jest uwazany za poprzedzajacy btad pozycyjny.

Btad pozycyjny prowadzi do nastepujacych konsekwencji:
Druzyna jest karana punktem, a serwis przechodzi na przeciwnika.
Pozycje zawodnikoéw sa korygowane przez sedziego.

7.6. Rotacja

Kolejnos¢ rotacji jest okreslana przez wyjsciowy sktad druzyny i kontrolowana z
kolejnoscig serwisu i pozycjami zawodnikow przez caty set.



Gdy druzyna odbierajaca zdobywa prawo do serwisu, jej zawodnicy rotujg o jedna
pozycje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara: zawodnik na pozyciji Il rotuje na pozycije |,
aby serwowac; zawodnik na pozycji | rotuje na pozycje VI itd..

7.7. Btad rotacji
Btad rotacji jest popetniany, gdy serwis nie jest wykonany zgodnie z kolejnoscig rotac;ji.

Btad rotacji poprzedza kazdy inny btad, nawet jesli zostanie odkryty po zakonczeniu
wymiany, i prowadzi do nastepujgcych konsekwencji:

Druzyna jest karana punktem, a serwis przechodzi na przeciwnika.
Kolejnos¢ rotacji zawodnikdw musi zostac skorygowana.

W przypadku btedu rotacji, podczas ktérego druzyna zdobyta wiecej niz 1 punkt w
zakonczonych wymianach i/lub nastgpito kilka kolejnych btedéw rotacji, po odkryciu
btedu rotacji druzyna jest karana punktem i serwisem dla przeciwnika, bez anulowania
punktow.

Rozdziat 4 - Stan gry
8. Stany gry
8.1. Pitka w grze

Pitka jest uwazana za "w grze" od momentu, gdy rzut serwisowy jest autoryzowany przez
pierwszego sedziego.

8.2. Pitka poza gra

Pitka jest uwazana za "poza grg" w momencie, gdy nastepuje btad sygnalizowany
gwizdkiem przez jednego z sedziow. W przypadku braku btedu, w momencie gwizdka.

8.3. Pitka "w boisku"

Pitka jest uwazana za "w boisku", jesli jakas jej cze$¢ dotyka boiska, wtgcznie z liniami
granicznymi.

8.4. Pitka "poza boiskiem"

Pitka jest "poza boiskiem", gdy:

czesc pitki, ktora miata kontakt z podtozem, jest catkowicie poza liniami granicznymi.
dotyka obcego obiektu poza boiskiem, sufitu lub osoby, ktéra jest poza gra.

dotyka antenek, kabli, stupkoéw lub samej siatki poza pasami bocznymi.

przekracza pionowa ptaszczyzne siatki, czesciowo lub catkowicie poza przestrzenig
przejscia.



przekracza w catosci pionowa ptaszczyzne w dolnej przestrzeni pod siatka.
9. Gra pitka

Kazda druzyna musi gra¢ w obrebie wtasnego obszaru i przestrzeni gry. Pitka moze by¢
jednak ratowana (odzyskiwana) rowniez spoza wtasnej strefy wolnej.

9.1. Kontakty druzyny z pitka

Kontakt to kazdy kontakt zawodnika z pitkg. Druzyna ma prawo do maksymalnie 3
kontaktow (oprécz bloku) w celu zwrdcenia pitki. W zwigzku z tym, dozwolone sg
maksymalnie 2 podania miedzy zawodnikami druzyny. Jesli nastapi wiecej kontaktow,
druzyna popetnia btad "

CZTERY KONTAKTY".
9.1.1 Kontakty kolejne

Zawodnikowi wolno miec¢ kolejne kontakty podczas proby ztapania pitki, pod warunkiem,
ze wszystkie kolejne kontakty nastepuja kolejno podczas jednej akcji i bez wsparcia
jakiejkolwiek struktury/obiektu. Kolejne kontakty uzyte przez zawodnika w innym celu niz
ztapanie pitki bedg uznane za btad.

9.1.2 Kontakty jednoczesne
Dwéch lub trzech zawodnikéw moze dotkngé pitki w tym samym czasie.

Gdy dwoch (lub trzech) kolegdéw z druzyny dotyka pitki jednoczesnie, liczy sie to jako 2
(lub 3) kontakty (z wyjatkiem bloku). Jesli siegajg po pitke razem, ale tylko jeden z nich jg
dotyka, liczy sie jeden kontakt.

Gdy dwdch przeciwnikow dotyka pitki jednoczesnie nad siatka i pitka pozostaje w grze,
druzyna, po ktorej stronie pitka pozostata, ma prawo do kolejnych 3 kontaktow. Jesli taka
pitka wychodzi "poza boisko", jest to btad druzyny po przeciwnej stronie niz miejsce, w
ktérym upadta pitka.

9.1.3 Kontakt wspomagany

W granicach obszaru gry, zawodnikowi nie wolho by¢ wspomaganym przez kolege z
druzyny lub jakikolwiek obiekt/strukture w celu ztapania pitki.

9.2. Charakterystyka kontaktu
Pitka moze dotyka¢ dowolnej czesci ciata zawodnika.

Pitka moze dotyka¢ réznych czesci ciata, pod warunkiem, ze kontakty majg miejsce
jednoczesnie lub jako kolejne kontakty. Wyjatki:



Podczas bloku, kilka kolejnych kontaktéw moze by¢ wykonanych przez jednego lub
wiecej blokujacych zawodnikow, pod warunkiem, ze kontakty maja miejsce podczas
jednej akgiji.

Zabrania sie celowego uderzania, bicia lub kopania pitki w celu jej ztapania.

Pitka, ktéra nieumyslnie odbije sie od zawodnika i przeleci na boisko przeciwnika (przez
przestrzen przejscia), bez ztapania jej przez zawodnika druzyny, zostanie uznana za
legalng, a wymiana bedzie kontynuowana, dopoéki jedna z druzyn nie zdobedzie punktu.

9.3. Kroki
Krok definiuje sie jako uniesienie stopy z podtoza i postawienie jej z powrotem na ziemi.

Gdy pitka jest w rekach zawodnika, kroki sg zabronione, z wyjatkiem nastepujacych
sytuaciji:

Jeden krok, pod warunkiem, ze rzut jest zakonczony przed zakoriczeniem kroku, a nie po
jego zakonczeniu, w ktérym to przypadku rzut zostanie uznany za przemieszczanie sie z

pitka.

Do 2 krokow, ktére koricza sie skokiem, pod warunkiem, ze rzut jest zakoriczony przed
ladowaniem zawodnika.

Do 3 krokdéw koriczgcych sie skokiem na obie stopy. Celem pierwszych 2 krokéw jest
poruszanie sie do przodu, a trzeci musi by¢ krokiem zamykajacym, ktéry nie wykracza
poza linie drugiego kroku, i pod warunkiem, ze rzut jest zakoriczony w momencie
lagdowania zawodnika.

Podczas préby ztapania pitki, kroki sg dozwolone tylko tak dtugo, jak zawodnik ma ped.
9.4. Trzymanie pitki

Czas trzymania pitki przed jej podaniem jest ograniczony do 1 sekundy.

9.5. Btedy w grze pitka

Dwa kontakty: zawodnik dotyka pitki wiecej niz raz, a nie sa to kolejne kontakty.

Cztery kontakty: druzyna dotyka pitki 4 razy przed jej zwréceniem.

Kontakt wspomagany: zawodnik jest wspomagany przez kolege z druzyny lub jakikolwiek
obiekt/strukture w celu ztapania pitki w obszarze gry.

Celowe uderzenie, bicie lub kopniecie pitki.

Trzymanie: Pitka jest trzymana przez zawodnika dtuzej niz 1 sekunde, chyba ze zawodnik
jest wruchu podczas préby ztapania pitki i jeszcze nie uzyskat kontroli nad pitka.

Kroki: Zawodnik wykonuje wiecej krokdw niz dozwolono w Zasadzie 9.3.



10. Pitka przy siatce
10.1. Pitka przechodzgca przez siatke

Pitka postana na boisko przeciwnika musi przejs¢ nad siatkg w przestrzeni przejscia.
Przestrzen przejscia to czes¢ pionowej ptaszczyzny siatki ograniczona w nastepujacy
sposéb:

Od dotu, przez goérng krawedz siatki.

Z boku, przez antenki i ich wyimaginowane przedtuzenie.
Od gbéry, przez sufit.

10.2. Pitka dotykajgca siatki

Przechodzac przez siatke, pitka moze jej dotknac.

10.3. Pitka w siatce

Gra jest kontynuowana, gdy pitka wbita w siatke, w granicach trzech kontaktéw
dozwolonych dla druzyny.

Jesli pitka rozerwie siatke lub jg zerwie, wymiana jest anulowana i powtdrzona.

Nie jest mozliwe uzycie siatki jako podparcia w celu ztapania pitki, ktéra odbita sie w jej
kierunku.

10.4. Sieganie poza siatke

W bloku, zawodnik moze dotkngé pitki poza siatkg, pod warunkiem, ze nie przeszkadza
w grze przeciwnika przed lub w trakcie jego akcji ataku.

10.5. Penetracja pod siatka

Dozwolone jest wnikanie w przestrzen przeciwnika pod siatkg, pod warunkiem, ze nie
przeszkadza to w grze przeciwnika.

Penetracja na boisko przeciwnika, poza linie srodkowa:

Dozwolone jest dotkniecie boiska przeciwnika stopg (stopami), pod warunkiem, ze jakas
czes¢ wnikajacej stopy (stdp) pozostaje w kontakcie z linig sSrodkowag lub bezposrednio
nad nig.

Dozwolone jest dotkniecie boiska przeciwnika jakgkolwiek czescia ciata powyzej stép,
pod warunkiem, ze nie przeszkadza to w grze przeciwnika.

Zawodnicy moga wnika¢ w strefe wolng przeciwnika, pod warunkiem, ze nie
przeszkadzajg w grze przeciwnika.

10.6. Kontakt z siatka



Kontakt z siatkg przez jakiegokolwiek zawodnika jest uwazany za btad, jesli ma miejsce
podczas gry pitkg lub przeszkadza w grze. Bedzie to uwazane za przeszkode w
nastepujacych przypadkach:

Dotykanie siatki podczas gry pitka; lub
Opieranie sie o siatke podczas gry pitka; lub
Ciggniecie za siatke - tworzac przewage nad przeciwnikiem.

Zawodnicy moga dotyka¢ stupka, lin lub jakiegokolwiek innego obiektu poza antenkami,
w tym samej siatki, pod warunkiem, ze nie przeszkadza to w grze.

Gdy pitka jest wbita w siatke, powodujac jej dotkniecie zawodnika przeciwnej druzyny,
nie jest popetniany btad.

10.7. Btedy zawodnika przy siatce

Zawodnicy dotykajg pitki lub przeciwnika w przestrzeni przeciwnika, przed lub w trakcie
akcji ataku przeciwnika.

Zawodnik przeszkadza w grze przeciwnika, wnikajac w przestrzen przeciwnika pod
siatka.

Stopa (stopy) zawodnika wnika (wnikajg) catkowicie na boisko przeciwnika.

Pitka w catosci przekroczyta pionowag ptaszczyzne w przestrzeni pod siatka, gdy jestw
rekach zawodnika.

Zawodnik przeszkadza w grze przeciwnika poprzez (miedzy innymi):
Dotykanie siatki podczas gry pitka.

Opieranie sie o siatke podczas gry pitka; lub

Ciggniecie za siatke - tworzgc przewage nad przeciwnikiem.

11. Serwis

Serwis to akt wprowadzenia pitki do gry przez zawodnika z prawej tylnej pozyciji, ktéry
znajduje sie w strefie serwisu.

11.1. Pierwszy serwis w secie

Pierwszy serwis w pierwszym secie, a takze w secie decydujacym, jest wykonywany
przez druzyne wybrang w losowaniu.

Pozostate sety rozpoczna sie serwisem druzyny, ktéra nie serwowata jako pierwsza w
poprzednim secie.

11.2. Kolejnos¢ serwisu



Zawodnicy muszg przestrzegacé kolejnosci serwisu zapisanej w notatce ze sktadem.

Po pierwszym serwisie w secie, nastepny zawodnik do serwowania jest okreslany w
nastepujacy sposob:

Gdy druzyna serwujgca wygrywa wymiane, zawodnik, ktéry serwowat wczesniej (lub
jego zmiennik), serwuje ponownie.

Gdy druzyna odbierajgca wygrywa wymiane, zdobywa prawo do serwisu i rotuje przed
faktycznym serwowaniem. Zawodnik, ktory przechodzi z pozycji prawego przodu na
pozycje prawego tytu, bedzie serwowat.

11.3. Zezwolenie na serwis

Pierwszy sedzia autoryzuje serwis po sprawdzeniu, czy obie druzyny sg gotowe do gry i
czy serwujgcy jest w posiadaniu pitki.

11.4. Wykonanie serwisu
Pitka ma by¢ rzucana w kierunku boiska przeciwnika.
Serwis nie moze byé wykonany za pomocg uderzenia/uderzania.

Podczas serwisu, serwujgcy nie moze dotykac¢ boiska (wtacznie z linig koncowa) ani
podtoza poza strefg serwisu.

Serwujgcy musi rzucié pitke w ciggu 8 sekund od gwizdka pierwszego sedziego na
serwis.

Serwis wykonany przed gwizdkiem sedziego jest anulowany i nalezy go powtdrzyé.

Blok wizualny: Zawodnicy druzyny serwujacej nie mogg przeszkadzac¢ przeciwnikowi
poprzez indywidualne lub zbiorowe zastanianie, aby uniemozliwi¢ mu zobaczenie rzutu
serwisowego i trajektorii lotu pitki. Zawodnik lub grupa zawodnikéw druzyny serwujgce;j
tworzy(a) zastone, machajgc rekami, skaczac lub poruszajgc sie na boki podczas
wykonywania serwisu, lub stojac w grupie, tak aby ukry¢ zaréwno rzut serwisowy, jak i
trajektorie lotu pitki. Bedzie to uznane za agresywne zachowanie i nieuczciwa gre. Sedzia
da druzynie pierwsze ostrzezenie. Jesli nie bedzie ono przestrzegane przez catg gre,
punkt zostanie przyznany druzynie odbierajacej oraz prawo do serwisu.

11.5. Btedy podczas serwisu

Btedy serwowania: Ponizsze btedy przenosza prawo do serwisu, nawet jesli druzyna
odbierajgca nie jest na swoich prawidtowych pozycjach:

Serwujgcy zaktécit kolejnos¢ serwisu; btad rotacji.

Serwujacy nie wykonuje serwisu prawidtowo.



Zawodnicy stojacy blisko siatki dziatali w celu ukrycia trajektorii lotu pitki, zgodnie z
punktem 11.4.6.

Btedy po serwisie: Po prawidtowym rzuceniu pitki, btad serwisu wystepuje (chyba ze
jeden z zawodnikow jest poza pozycja), jesli pitka:

dotyka zawodnika z druzyny serwujacej lub nie przechodzi w catosci pionowej
ptaszczyzny siatki przez przestrzen przejscia.

wychodzi "poza boisko".
11.6. Btedy serwisu i btedy pozycyjne

Jesli serwujgcy popetni btad podczas wykonywania serwisu (nieprawidtowe wykonanie,
zta kolejnosc¢ rotaciji itp.) i przeciwnik jest poza pozycja, btad serwisu jest najwazniejszy i
jest karany.

W przeciwienstwie, jesli serwis zostat wykonany prawidtowo, ale po puszczeniu serwisu
serwis staje sie btedny (wychodzi poza boisko, przechodzi nad zastong itp.) btad
pozycyjny jest najwazniejszy i jest karany.

12. Akcja ataku

Wszystkie dziatania, ktérych celem jest skierowanie pitki w strone przeciwnika, z
wyjatkiem serwisu i bloku, sg uwazane za akcje ataku.

12.1. Charakterystyka akcji ataku

Spike to akcja ataku wykonywana podczas stania lub skakania. W celu wykonania
spike'a, dozwolone sg do 2 krokow podejscia konczgcych sie skokiem, jak opisano
szczegoétowo w punkceie 9.3 (Kroki).

Kroki podejscia sg liczone tylko od momentu, gdy pitka zostata ztapana. Jesli zawodnik
ztapie pitke w ruchu, kroki podejscia beda liczone dopiero po zakonczeniu kroku, w
ktorym uzyska kontrole nad pitka.

12.2. Ograniczenia akcji ataku

Zawodnik z rzedu tylnego (z wyjatkiem gracza "Libero") moze zakonczy¢ akcje ataku ze
strefy tylnej. W momencie skoku, stopa (stopy) zawodnika nie moze dotknag¢ ani
przekroczyc¢ linii ataku. Po rzuceniu pitki, zawodnik moze wyladowac w strefie przednie;j.

Zawodnik z rzedu tylnego moze réwniez zakonczy¢ akcje ataku ze strefy przedniej w
dowolny sposdb, pod warunkiem, ze w momencie rzutu, pitka w catosci nie jest wyzej
niz gorna krawedz siatki.

Zaden zawodnik nie ma prawa zakonczyé akcji ataku przeciwko serwisowi przeciwnika,
chyba ze zawodnik ztapie pitke stojgc i dopiero wtedy atakuje. Jesli zawodnik ztapie



serwis w powietrzu i przed ladowaniem wykona spike na boisko przeciwnika, atak
zostanie uznany za btad "

AKCJI ATAKU".
12.3. Btedy akcji ataku
Zawodnik rzuca pitke "poza boisko".

Zawodnik z rzedu tylnego koriczy akcje ataku ze strefy przedniej, jesliw momencie
zwolnienia, pitka w catosci jest wyzej niz gérna krawedz siatki.

Zawodnik konczy akcje ataku na serwis przeciwnika, zgodnie z Zasadg 12.2.3.

Gracz Libero konczy akcje ataku, jesliw momencie zwolnienia, pitka w catosci jest wyzej
niz gérna krawedz siatki.

Atakujgcy zawodnik, ktérego reka jest w kontakcie z pitkg, musi zwolni¢ pitke, zanim reka
przejdzie przez pionowg ptaszczyzne siatki, na boisko przeciwnika. W przypadku, gdy
pitka wraca na strone atakujacego, nie zostajgc rzucona na boisko przeciwnika, bedzie
to uwazane za faul przez atakujgcego.

Zawodnik wykonuje kroki z naruszeniem punktu 12.1.
13. Blok
13.1. Blokowanie

Blokowanie to akcja zawodnikéw znajdujgcych sie blisko siatki, ktorej celem jest
zapobiezenie wlotowi pitki z boiska przeciwnika na boisko druzyny blokujacej.
Blokowanie odbywa sie poprzez wyciggniecie rak, gdy sg w kontakcie z pitkg powyzej
gornej krawedzi siatki.

Tylko zawodnicy z przodu mogag wykonac blok.
Préba bloku: Préba bloku to akcja blokowania, ktéra nie ma kontaktu z pitka.
Zakonczony blok: Blok jest zakonczony, gdy co najmniej jeden blokujgcy dotknie pitki.

Blok zbiorowy: Blok zbiorowy jest wykonywany przez dwoéch lub trzech zawodnikéw
blisko siebie i jest zakonczony, gdy jeden z nich dotknie pitki.

13.2. Kontakt z pitkg podczas bloku

Jeden lub wiecej blokujgcych moze mie¢ kolejne (szybkie i ciggte) kontakty z pitkg, pod
warunkiem, ze kontakty maja miejsce podczas jednej akcji.

13.3. Blokowanie w przestrzeni przeciwnika



Podczas blokowania, zawodnik moze wyciggnaé swoje rece i ramiona poza siatke, pod
warunkiem, ze to dziatanie nie przeszkadza w grze przeciwnika. W zwigzku z tym, nie
wolno dotykac pitki poza siatkg, dopdki przeciwnik nie wykona akcji ataku.

13.4. Blok i kontakty druzyny

Kontakt w bloku nie jest liczony jako kontakt druzyny. W konsekwencji, po kontakcie w
bloku, druzyna ma prawo do trzech kontaktow, aby zwrdéci¢ pitke.

Pierwszy kontakt po bloku moze by¢ wykonany przez dowolnego zawodnika, wtgcznie z
zawodnikiem, ktory dotknat pitki podczas bloku.

Blokujacy ma prawo ztapac¢ pitke podczas bloku, co bedzie liczone jako pierwszy
kontakt.

13.5. Blokowanie serwisu
Zabrania sie blokowania serwisu przeciwnika.
13.6. Btedy blokowania

Blokujacy dotyka pitki w przestrzeni przeciwnika przed lub jednoczesnie z akcjg ataku
przeciwnika.

Zawodnik z rzedu tylnego lub gracz "Libero" konczy blok lub uczestniczy w zakonczonym
bloku.

Blokowanie serwisu przeciwnika.

Pitka wychodzi "poza boisko" od bloku.

Gracz Libero uczestniczyt w indywidualnej lub zbiorowej prébie bloku.
Rozdziat 5 - Przerwy, opdznienia i odstepy

14. Regularne przerwy w grze

Regularne przerwy w grze to "

przerwy na zgdanie" (time-outs) i "zmiany" (substitutions). Przerwa w grze to czas
miedzy jedng zakonczong wymiang a gwizdkiem pierwszego sedziego na nastepny
serwis.

14.1. Liczba regularnych przerw w grze
Kazda druzyna moze poprosi¢ o maksymalnie

dwie przerwy na zadanie i sze$¢ zmian na set.



14.2. Prosba o regularne przerwy w grze

Regularne przerwy w grze moga by¢ zadane przez trenera, lub w przypadku jego
nieobecnosci, przez petnigcego obowigzki kapitana w grze, i tylko przez nich. Prosba jest
zgtaszana za pomocg odpowiedniego sygnatu recznego, gdy pitka jest poza gra i przed
gwizdkiem na nastepny serwis.

Prosba o zmiane zgtoszona przed rozpoczeciem seta jest dozwolona i powinna by¢é
odnotowana jako regularna zmiana w tym secie.

14.3. Kolejne przerwy w grze

Jedna lub dwie prosby o przerwe na zadanie oraz jedna prosba o zmiane przez te sama
druzyne moga by¢ zgtoszone jedna po drugiej bez potrzeby wznawiania gry.

W przeciwienstwie, druzynie nie wolno zgtaszaé kolejnych présb o zmiany w tej samej
przerwie w grze. Dwie lub wiecej zawodnikéw moze zosta¢ zmienionych podczas tej
samej przerwy w grze.

14.4. Przerwy na zadanie
Wszystkie zadane przerwy nha zgdanie trwajg 30 sekund.

Podczas wszystkich przerw na zadanie, zawodnicy w grze muszg przejs¢ do strefy wolnej
najblizej tawki swojej druzyny.

14.5. Zmiana

Zmiana to akt, w ktérym zawodnik, inny niz Libero i zawodnik, ktérego Libero zastgpit,
wchodzi do gry, aby zaja¢ pozycje innego zawodnika, ktéry musi opuscic¢ boisko w tym
momencie. Odbywa sie to po zarejestrowaniu przez sedziego protokolanta. Zmiana
wymaga pozwolenia sedziego.

14.6. Ograniczenia zmian
Kazda druzyna ma prawo do maksymalnie

szesciu zmian na set. Jeden zawodnik lub wiecej zawodnikéw moze by¢ zmienionych w
tym samym czasie.

Zawodnik z wyjsciowego sktadu moze zostaé zmieniony z boiska i powrdécié, ale tylko raz
W secie, i tylko na swojg poprzednia pozycje w sktadzie.

Zawodniczka rezerwowa moze wejs¢ do gry w miejsce zawodnika z wyjsciowego sktadu
tylko raz w secie i moze zosta¢ zmieniona tylko przez tego samego zawodnika z
wyjsciowego sktadu.



14.7. Zmiana wyjagtkowa

Kontuzjowany lub chory zawodnik (z wyjatkiem "Libero"), ktéry nie jest w stanie
kontynuowac gry, ma zosta¢ zmieniony w regularnej zmianie. Jesli nie jest to mozliwe,
druzynie zezwala sie na dokonanie zmiany wyjatkowej, ktéra nie jest zgodna z
ograniczeniami okreslonymi w punkcie 14.6.

Zmiana wyjatkowa oznacza, ze kazdy zawodnik, ktéry nie jest na boisku w momencie
kontuzji/choroby, z wytgczeniem "Libero", drugiego Libero, i regularnego zawodnika,
ktérego oni zastepujg, moze zostaé wtgczony do gry w miejsce kontuzjowanego/chorego
zawodnika. Zmieniony kontuzjowany/chory zawodnik nie ma prawa powrdécié na boisko
przez caty mecz.

Jesli druzyna poprosi o0 zmiane wyjatkowa z udziatem gracza "Libero", gracz "Libero" ma
zostaé zastgpiony na boisku przez regularnego zawodnika, przebraé sie w koszulke
meczowag, ktéra pasuje do reszty kolegdéw z druzyny i jest odpowiednio numerowana, a
nastepnie dokonaé zmiany wyjatkowej z kontuzjowanym/chorym zawodnikiem.

Zmiana wyjatkowa z graczem "Libero" bedzie dozwolona pod warunkiem, ze nie ma
mozliwosci dokonania zmiany wyjatkowej z zawodnikiem, ktéry nie jest zdefiniowany
jako gracz "Libero".

Gracz "Libero", ktéry uczestniczyt w zmianie wyjatkowej, nie powrdéci do roli gracza
"Libero" w meczu.

W zadnym wypadku zmiana wyjatkowa nie moze by¢ liczona jako regularna zmiana.
14.8. Zmiana z powodu wydalenia lub dyskwalifikacji

Wydalony lub zdyskwalifikowany zawodnik musi by¢ natychmiast zmieniony poprzez
regularng zmiane. Jesli nie jest to mozliwe, druzyna zostaje ogtoszona

NIEKOMPLETNA.
14.9. Nielegalna zmiana

Zmiana jest nielegalna, jesli nie spetnia ograniczen okreslonych w punkcie 14.6 (z
wyjatkiem przypadku Zasady 14.7).

Gdy druzyna dokonata nielegalnej zmiany, a gra zostata wznowiona, stosuje sie
nastepujaca procedure:

Druzyna naruszajgca przepisy jest karana punktem, a serwis jest przyznawany
przeciwnikowi.

Zmiana musi zostaé skorygowana.

14.10. Procedura zmiany



Zmiana musi by¢ wykonana w strefie zmian.
Zmiana trwa tylko tyle czasu, ile potrzeba na odnotowanie zmiany w protokole oraz na
wejscie i wyjscie zawodnikdw.

Podczas prosby o zmiane, zawodnik(y) musi(g) byé gotowi do wejscia na boisko,
znajdujac sie blisko strefy zmian.

Jesli tak nie jest, zmiana nie jest dozwolona, a druzyna zostaje ukarana za opdznienie.

Jesli druzyna zamierza dokona¢ wiecej niz jednej zmiany w tej samej prosbie, liczba
zmian musi by¢ wskazana podczas prosby. W takim przypadku, zmiany muszg by¢
dokonywane kolejno, jedna para zawodnikéw po drugie;.

14.11. Niewtasciwe prosbhy

Nie wolno prosi¢ o zadng przerwe w grze:

Podczas wymiany, lub podczas/po gwizdku na serwis.

Przez nieuprawnionego cztonka druzyny.

O druga zmiane podczas tej samej przerwy przez te sama druzyne.
Po wyczerpaniu dozwolonej liczby przerw na zadanie i zmian.

Pierwsza niewtasciwa prosba w meczu, ktéra nie wptywa na gre ani nie opdznia jej,
zostanie odrzucona z ostrzezeniem, i bez zadnych dalszych konsekwencji.

Kazda dodatkowa niewtasciwa prosba w meczu przez te sama druzyne stanowi
opoOznienie i jest odpowiednio karana.

15. Opdznienia gry
15.1. Rodzaje opdznien

Niewtasciwe dziatanie druzyny, ktére uniemozliwia wznowienie gry, jest opdznieniem i
obejmuje, miedzy innymi:

Opéznienie w zmianie zawodnikoéw.

Przedtuzanie przerw, po otrzymaniu instrukcji wznowienia gry.
Zadanie nielegalnej zmiany.

Powtarzanie niewtasciwej prosby.

Opédznianie gry przez cztonka druzyny.



15.2. Sankcje za opdznienie

"Ostrzezenie za opdznienie" i "kara za opdznienie" to sankcje druzynowe. Sankcje za
opoznienie sg wazne przez caty mecz. Wszystkie sankcje za opdznienie sg
odnotowywane w protokole.

Pierwsze opdznienie w meczu przez cztonka druzyny jest karane "
ostrzezeniem za opdznienie".

Drugie i kolejne opdznienia dowolnego typu, dokonane przez jakiegokolwiek cztonka tej
samej druzyny w tym samym meczu, stanowig btad i sg karane "

karg za opdznienie": karany jest punkt i serwis dla przeciwnika.

Sankcje za opdznienie natozone przed setem lub miedzy setami sg stosowane w
nastepnym secie.

16. Wyjatkowe przerwy w grze
16.1. Kontuzja

W przypadku powaznej kontuzji, gdy pitka jest w grze, sedzia musi natychmiast przerwac
gre i zezwolié na wejscie pomocy medycznej na boisko. Wymiana jest wtedy
powtdrzona.

Kontuzjowanemu zawodnikowi przystuguje 3-minutowy okres rekonwalescenciji, ale
tylko raz dla tego samego zawodnika w meczu.

Jesli zawodnik nie odzyska zdrowia w ciggu 3 minut i nie jest mozliwa regularna lub
wyjatkowa zmiana, druzyna zostaje ogtoszona jako niekompletna.

16.2. Zewnetrzna przeszkoda

Jesli podczas gry wystgpi zewnetrzna przeszkoda, wymiana ma zostac przerwana, a
wymiana jest powtdrzona.

16.3. Przedtuzone przerwy

Jesli nieprzewidziane okolicznosci przerwg mecz, sedzia decyduje o srodkach, ktore
nalezy podjaé¢ w celu przywrécenia normalnych warunkdéw dla meczu.

Jesli mecz zostanie wznowiony na tym samym boisku, przerwany set zostanie
wznowiony normalnie z tym samym wynikiem, zawodnikami i pozycjami. Wyniki setéw
rozegranych wczesniej sg zachowane.

Jesli mecz zostanie wznowiony na innym boisku, przerwany set jest anulowany i
powtdrzony z tymi samymi zawodnikami i tymi samymi wyjsciowymi sktadami. Wyniki
setow rozegranych wczesniej sg zachowane.



Jesli mecz zostanie wznowiony w innym terminie, mecz zostanie rozegrany w catosci od
nowa.

17. Odstepy miedzy setami i zmiana stron boiska
17.1. Odstepy miedzy setami

Odstepy miedzy setami trwajg 3 minuty. W tym czasie odbywa sie zmiana stron boiska i
sktady druzyn sg odnotowywane w protokole.

17.2. Zmiana stron boiska

Po kazdym secie druzyny zmieniajg strony boiska, z wyjatkiem przed setem
decydujgcym.

Rozdziat 6 - Gracz Libero
18. Gracz Libero
18.1. Wyznaczenie Libero

Kazda druzyna ma prawo wyznaczy¢, ze swojej listy zawodnikéw, do dwdch
specjalistycznych graczy defensywnych: Libero, pod warunkiem:

Jesli druzyna sktada sie z co najmniej 8 zawodnikéw, 1 do 2 zawodnikéw moze byé
wyznaczonych jako Libero ; mozna to zrobi¢ na 1 lub wiecej setéw. Miedzy setami, 1 lub
2 nowych zawodnikéw moze zosta¢ wyznaczonych jako Libero.

Jesli druzyna sktada sie z co najmniej 7 zawodnikéw, jeden z nich moze by¢ wyznaczony
jako Libero ; mozna to zrobié na 1 lub wiecej setow. Miedzy setami, nowy zawodnik moze
zostac¢ wyznaczony jako Libero.

Wszyscy gracze Libero muszg by¢ zarejestrowani w protokole przed rozpoczeciem seta.

Na druzyne mozna wyznaczy¢ 2 Libero. Libero na boisku jest aktywnym Libero. Tylko
jeden Libero moze by¢ na boisku w danym momencie.

Libero nie ma prawa petni¢ roli kapitana druzyny, kapitana w grze ani trenera.
18.2. Sprzet

Libero musi nosic¢ stroj, w ktérym co najmniej koszulka ma kontrastujacy kolor w
stosunku do koloru reszty druzyny. Stréj "Libero" moze mie¢ inny styl, ale musi byé
numerowany tak jak reszta druzyny.

18.3. Dziatania z udziatem Libero
Dziatania w grze:

Libero moze zastgpi¢ dowolnego zawodnika na pozycji w tylnym rzedzie.



Libero jest ograniczony do dziatania tylko jako zawodnik z tylnego rzedu i nie moze
zakonczy¢ akcji ataku z dowolnego miejsca, jesliw momencie rzutu, pitka w catosci jest
wyzej niz gérna krawedz siatki.

Libero nie moze serwowac ani blokowac.
Zmiany zawodnikow z udziatem Libero:

Zmiany Libero nie sg liczone jako regularne zmiany. Sg nieograniczone, ale co najmniej
jedna zakoriczona wymiana musi mie¢ miejsce miedzy dwoma zmianami Libero.

Regularny zawodnik moze zastapic i by¢ zastgpiony przez dowolnego z dwdch graczy
Libero. Aktywny gracz Libero moze zostac¢ zastgpiony przez regularnego zawodnika na tej
pozycji lub przez drugiego Libero.

Zmiany Libero musza odbywac sie tylko wtedy, gdy pitka jest poza gra i przed gwizdkiem
na serwis. Na poczatku kazdego seta, Libero moze wejs¢ na boisko tylko po tym, jak
sedzia/protokolant sprawdzi, czy wyjsciowy sktad odpowiada protokotowi.

Zmiana Libero dokonana po gwizdku na serwis, ale przed rzutem serwisowym, nie
powinna byé odrzucana; jednak na koniec wymiany zostanie wydane ustne ostrzezenie.
Kolejne sp6éznione zmiany Libero spowodujg natychmiastowe przerwanie wymiany i
sankcje za op6znienie. Druzyna, ktdra ma serwowac jako nastepna, zostanie okreslona
przez poziom sankcji za opdznienie.

Libero i zastepujacy go zawodnik mogag wchodzi¢ na boisko lub opuszcza¢ je tylko przez
strefe zmian Libero.

Nielegalna zmiana Libero moze wystgpi¢ (miedzy innymi):
Wymiana nie zostata zakonczona miedzy dwiema zmianami Libero.

Libero zostat zastgpiony przez innego zawodnika niz regularny zawodnik zastepujgcy na
tej pozycji.

Nielegalna zmiana Libero powinna by¢ karana jak btad rotac;ji.
18.4. Ponowne wyznaczenie nowego Libero

Miedzy setami, trener moze wyznaczy¢ nowego gracza Libero w miejsce regularnego
zawodnika. Nowy gracz Libero musi nosié¢ kompletny stréj Libero, a Libero, ktory zostat
zastgpiony, powinien nosi¢ kompletny stréj regularnego zawodnika.

Jesli podczas seta jeden z graczy Libero zarejestrowanych w protokole nie jest w stanie
kontynuowac gry, trener moze wyznaczy¢ dowolnego innego zawodnika (z wyjatkiem
zmienionego regularnego zawodnika). Trener musi ztozy¢ sedziemu wniosek o
wyznaczenie howego gracza Libero. Zawodnik musi nosi¢ kompletny stréj gracza Libero.

18.5. Wydalenie lub dyskwalifikacja



Jesli Libero jest wydalony lub zdyskwalifikowany, moze by¢ natychmiast zastgpiony
przez drugiego Libero druzyny. Jesli druzyna ma tylko jednego Libero, bedzie
kontynuowac gre bez Libero na czas trwania sankcji.

Rozdziat 7 - Zachowanie uczestnikow

19. Wymagania dotyczgce zachowania

19.1. Sportowe zachowanie

Uczestnicy muszg znac¢ "Oficjalne Przepisy Gry w Catch'n Serve Ball" i ich przestrzegac.

Uczestnicy muszg akceptowac decyzje sedzidow w sposéb sportowy i bez spierania sie z
nimi. W przypadku watpliwosci, wyjasnienie moze by¢ zadane tylko przez kapitana w
grze.

Uczestnicy muszg powstrzymac sie od dziatan lub zachowan majacych na celu
wptywanie na decyzje sedziéw lub ukrywanie btedéw popetnionych przez ich druzyne.

19.2. Fair Play
Uczestnicy muszag zachowywac sie z szacunkiem i uprzejmie w duchu

FAIR PLAY, nie tylko wobec sedzidw, ale takze wobec innych oficjeli, przeciwnika,
kolegéw z druzyny i widzdw.

Catch'n Serve Ball bedzie okresowo aktualizowaé wytyczne
FAIR PLAY, a te wytyczne beda dotyczy¢ wszystkich uczestnikow ligi.

Gtowne zasady FAIR PLAY to: uczciwa rywalizacja, wzajemny szacunek, przyjazn, duch
zespotu i réwne szanse. Ponadto, istniejg niepisane zasady, takie jak: uczciwosé,
solidarnosé, tolerancja, uprzejmosc, doskonatosc i mitos¢ do gry.

Karta

FAIR PLAY to zielona karta, ktéra nagradza akty fair play przez uczestnikéw podczas
meczu i jest wreczana przez sedziego. Zielona karta moze by¢ wreczona zawodnikowi
druzyny, trenerowi, cztonkowi innej druzyny lub widzom w nastepujacych sytuacjach:

Wyjatkowy akt lub gest sportowego zachowania.

Akceptacjai szacunek dla decyzji sedziego.

Uczciwe zachowanie wobec zawodnikéw z druzyny przeciwnej.
Okazywanie wsparcia dla zawodnikow, w zgodnie z zasadami FAIR PLAY.

Dozwolona jest komunikacja miedzy kolegami z druzyny podczas meczu.



Druzyna jest odpowiedzialna za wszelkie niesportowe akty popetnione przez zawodnika
druzyny; cztonka personelu druzyny; kibicow druzyny; podmiot powigzany z druzyna;
i/lub kazdy inny podmiot powigzany z druzyna.

Odpowiedzialnos¢ druzyny wykracza poza czas gry i zobowigzuje druzyne do utrzymania
sportowego zachowania i zapobiegania jakimkolwiek oszczerstwom poprzez negatywna
reklame.

Zabronione jest buczenie lub dopingowanie w sposdb niesportowy lub w sposdéb
sprzeczny z FAIR PLAY.

Wartosci sportowej rywalizacji majg zastosowanie do wszystkich podmiotow
wyszczegolnionych w punkcie 19.2.6.

W celu egzekwowania wartosci sportowego zachowania, sedzia ma nastepujace
uprawnienia:

Ustne ostrzezenie dla kapitana w grze wraz z prosbg o zaprzestanie niesportowego
zachowania i/lub przerwanie i powtdrzenie wymiany ("Powtdrz wymiane") z powodu
zaktécenia spowodowanego przez niesportowe zachowanie.

Ukaranie druzyny zgodnie ze skalg sankcji, w tym sankcje kary, przyznanie punktu
druzynie przeciwne;.

Przerwanie gry. W takim przypadku, decyzja o kontynuowaniu gry lub orzeczenie o
technicznej porazce seta/meczu zostanie podjeta przez koordynatora zawodowego.

20. Niesportowe zachowanie i jego sankcje
20.1. Drobne niesportowe zachowanie

Drobne wykroczenia nie wymagaja sankcji. Obowigzkiem pierwszego sedziego jest
zapobieganie zblizaniu sie druzyn do poziomu sankcji, poprzez ustne ostrzezenie, lub
poprzez sygnaty reczne do cztonka druzyny lub do druzyny, poprzez kapitana druzyny. To
ostrzezenie nie jest sankcja i nie niesie za sobg zadnych natychmiastowych
konsekwenciji. Nie jest odnotowywane w protokole.

20.2. Niesportowe zachowanie prowadzgce do sankcji

Niesportowe zachowanie cztonka druzyny wobec oficjeli, przeciwnikéw, kolegdéw z
druzyny lub widzéw jest klasyfikowane w trzech kategoriach, zgodnie z powaga
wykroczenia.

Wulgarne zachowanie: Dziatanie sprzeczne z dobrymi manierami i zasadami moralnymi,
lub jakiekolwiek dziatanie demonstrujgce pogarde.

Obrazliwe zachowanie: Stowa lub gesty oszczercze lub obrazliwe.

Agresywne zachowanie: Faktyczny atak fizyczny lub agresywne lub grozace zachowanie.



20.3. Skala sankgcji

Zgodnie z oceng pierwszego sedziego i w zaleznosci od powagi wykroczenia, stosowane
i odnotowywane w protokole sankcje to: kara, wydalenie lub dyskwalifikacja.

Kara

Wulgarne zachowanie przez dowolnego cztonka druzyny jest karane pierwszym razem w
meczu punktem i serwisem przyznanym przeciwnikowi.

Wydalenie

Cztonek druzyny, ktéry jest ukarany wydaleniem, nie moze gra¢ do konica seta i musi
pozostac natawce druzyny, bez innych konsekwencji. Wydalony trener traci prawo do
interwencji w tym secie i musi pozostac na tawce druzyny.

Pierwsze obrazliwe zachowanie przez cztonka druzyny jest karane wydaleniem bez
innych konsekwenc;ji.

Drugie wulgarne zachowanie w tym samym meczu przez tego samego cztonka druzyny
jest karane wydaleniem bez innych konsekwencji.

Dyskwalifikacja

Cztonek druzyny ukarany dyskwalifikacja musi natychmiast opusci¢ boisko na reszte
meczu bez innych konsekwencji.

Pierwszy atak fizyczny lub dorozumiana lub grozgca agresja jest karana dyskwalifikacja
bez innych konsekwencji.

Drugie obrazliwe zachowanie w tym samym meczu przez tego samego cztonka druzyny
jest karane dyskwalifikacjg bez innych konsekwencji.

Trzecie wulgarne zachowanie w tym samym meczu przez tego samego cztonka druzyny
jest karane dyskwalifikacjg bez innych konsekwencji.

20.4. Stosowanie sankcji za niesportowe zachowanie

Wszystkie sankcje za niesportowe zachowanie sg sankcjami indywidualnymi, pozostajg
wazne przez caty mecz i sa odnotowywane w protokole.

Powtarzajgce sie niesportowe zachowanie przez tego samego cztonka druzyny w tym
samym meczu jest karane progresywnie (cztonek druzyny otrzymuje bardziej surowa
sankcje za kazde kolejne wykroczenie).

Wydalenie lub dyskwalifikacja z powodu obrazliwego lub agresywnego zachowania nie
wymaga wczesniejszej sankgji.

20.5. Niesportowe zachowanie przed i miedzy setami



Wszelkie niesportowe zachowanie wystepujace przed lub miedzy setami jest karane
zgodnie z punktem 21.3, a sankcje sg stosowane w nastepnym secie.

20.6. Karty sankcji

Ostrzezenie: brak sankcji - Etap 1: ustne ostrzezenie lub sygnat reczny, bez karty.
Ostrzezenie: Etap 2: pokazana zétta karta.

Kara: pokazana czerwona karta.

Wydalenie: pokazane obie karty trzymane razem w jednej rece.

Dyskwalifikacja: pokazane czerwona i zétta karta trzymane oddzielnie w kazdej rece.
CZESC 2

Sedziowie, ich obowiazki i oficjalne sygnaty reczne

Rozdziat 8 - Sedziowie

21. Personel sedziowski i procedury

21.1. Sktad

Personel sedziowski na mecz sktada sie z nastepujgcych oficjeli:

Pierwszy sedzia.

Drugi sedzia (wg uznania koordynatora zawodowego).

Protokolant.

Czterech (dwdch) sedziéw liniowych (wg uznania dyrektora zawodowego).

21.2. Procedury

Tylko pierwszy i drugi sedzia mogg gwizda¢ podczas meczu.

Pierwszy sedzia sygnalizuje gwizdkiem serwis, ktéry rozpoczyna wymiane.

Pierwszy i drugi sedzia sygnalizujg gwizdkiem koniec wymiany, jesli sa pewni, ze btad
zostat popetniony i zidentyfikowali jego nature.

Moga gwizdac, gdy pitka jest poza gra, aby zasygnalizowaé, ze zezwalajg lub odrzucajag
prosbe druzyny.

Natychmiast po gwizdku sedziego sygnalizujagcym zakonczenie wymiany, muszg
wskazaé oficjalnymi sygnatami recznymi:

Jesli btad jest sygnalizowany gwizdkiem przez pierwszego sedziego, on/ona wskaze:

a) druzyne, ktdra ma serwowac jako nastepna;



b) nature btedu.

Drugi sedzia powinien podazac¢ za sygnatami recznymi pierwszego sedziego,
powtarzajac je.

Jesli btad jest sygnalizowany gwizdkiem przez drugiego sedziego, on/ona wskaze:
a) nature btedu;

b) druzyne, ktéra ma serwowac jako nastepna, powtarzajac sygnat reczny pierwszego
sedziego.

W tym przypadku pierwszy sedzia nie wskazuje natury btedu, tylko druzyne, ktéra ma
serwowac jako nastepna.

W przypadku btedu akcji ataku przez zawodnika z tylnego rzedu lub gracza Libero, obaj
sedziowie wskazujg zgodnie z powyzszymi punktami 21.2.3.1i121.2.3.2.

W przypadku podwdéjnego btedu, obaj sedziowie wskazuja:

a) nature btedu;

b) zawodnikow, ktdrzy popetnili btad (jesli to konieczne);

c) druzyne, ktéra ma serwowac jako nastepna, jak wskazano przez pierwszego sedziego.
22. Pierwszy sedzia

22.1. Lokalizacja

Pierwszy sedzia petni swoje obowigzki, stojgc na podwyzszeniu sedziowskim,
umieszczonym na jednym koncu siatki. Jego widok powinien by¢ okoto 50 cm nad siatka.

22.2. Autorytet

Pierwszy sedzia kieruje meczem od jego poczatku do konca. Ma wtadze nad wszystkimi
cztonkami personelu sedziowskiego i cztonkami druzyn. Podczas meczu, decyzje
pierwszego sedziego sg ostateczne. Ma prawo uniewazni¢ decyzje innych cztonkéw
personelu sedziowskiego, jesli uzna je za nieprawidtowe. Pierwszy sedzia ma nawet
prawo zastgpic¢ cztonka personelu sedziowskiego, ktory nie wykonuje swoich funkcji
prawidtowo.

Pierwszy sedzia jest upowazniony do decydowania o wszelkich sprawach zwigzanych z
meczem, wtgcznie z tymi, ktdre nie sg przewidziane w przepisach.

Pierwszy sedzia nie powinien dopuszcza¢ do dyskusji na temat swoich decyzji. Jednak,
na prosbe kapitana w grze, pierwszy sedzia udzieli wyjasnienia na temat stosowania lub
interpretacji przepisoéw, na ktorych opierata sie decyzja. Jesli kapitan w grze nie
zaakceptuje tego wyjasnienia i zdecyduje sie zaprotestowac przeciwko takiej decyzji,
musi natychmiast ogtosic, ze zastrzega sobie prawo do ztozenia i odnotowania protestu



na protokole po zakonczeniu meczu. Pierwszy sedzia musi zezwoli¢ kapitanowi w grze
na to prawo.

Pierwszy sedzia jest odpowiedzialny za ustalenie przed i w trakcie meczu, czy obszar gry,
sprzet i warunki spetniajg wymagania gry.

22.3. Obowigzki

Przed meczem, pierwszy sedzia:

Sprawdza stan obszaru gry, pitek i innego sprzetu.

Przeprowadza losowanie monetg w obecnosci kapitanow druzyn.
Nadzoruje rozgrzewke druzyn.

Podczas gry, pierwszy sedzia jest upowazniony do:

Wydawania ostrzezenh druzynom.

Karania niesportowego zachowania i opdznien.

Decydowania o:

a) Btedach serwujgcego i pozycjach druzyny serwujacej.

b) Btedach w grze pitka.

c) Btedach nad siatka i w gérnej czesci siatki.

d) Btedach akcji ataku przez gracza Libero i zawodnikéw z tylnego rzedu.
e) Pitce przechodzacej w catosci przez dolng przestrzen pod siatka.

f) Zakonczonym bloku przez zawodnikéw z tylnego rzedu lub prébie bloku przez Libero.
Po zakonczeniu meczu, sprawdza protokét i go podpisuje.

23. Drugi sedzia

23.1. Lokalizacja

Drugi sedzia petni swoje funkcje, stojac poza boiskiem, w poblizu stupka, naprzeciwko i
twarzg w twarz z pierwszym sedzia.

23.2. Autorytet

Drugi sedzia jest asystentem pierwszego sedziego, ale ma réwniez swoje wtasne obszary
odpowiedzialnosci. Jesli pierwszy sedzia nie jest w stanie petni¢ swoich obowigzkdéw,
drugi sedzia moze przejg¢ jego role.

Drugi sedzia, bez gwizdania, moze dyskretnie sygnalizowac¢ btedy poza swoim obszarem
odpowiedzialnosci, ale nie moze nalegac na nie przed pierwszym sedzig.



Drugi sedzia nadzoruje prace protokolanta(ow).

Drugi sedzia nadzoruje cztonkdéw druzyny natawce i zgtasza ich niesportowe
zachowanie pierwszemu sedziemu.

Drugi sedzia autoryzuje przerwy w grze, nadzoruje ich czas trwania i odrzuca
niewtasciwe prosby.

Drugi sedzia nadzoruje liczbe przerw na zadanie i zmian zawodnikéw uzytych przez
kazda druzyne.

W przypadku kontuzji zawodnika, drugi sedzia autoryzuje zmiane wyjatkowa lub
przyznaje 3-minutowy czas na rekonwalescencje.

23.3. Obowigzki

Na poczatku kazdego seta, przy zmianie stron boiska, w secie decydujgcym, i
kiedykolwiek to konieczne, drugi sedzia sprawdza, czy faktyczne pozycje zawodnikéw na
boisku odpowiadajg tym z notatek ze sktadem.

Podczas meczu, drugi sedzia decyduje, gwizdze i sygnalizuje:
Whnikanie na boisko przeciwnika i w przestrzen pod siatka.
Btedy pozycyjne druzyny odbierajace;j.

Btedny kontakt zawodnika z siatka.

Zakonczony blok przez zawodnikéw z tylnego rzedu lub prébe bloku przez Libero; lub
btad akcji ataku przez zawodnikéw z tylnego rzedu lub przez Libero.

Kontakt pitki z obiektem zewnetrznym.

Kontakt pitki z podtozem, gdy pierwszy sedzia jest w pozycji, ktéra nie pozwala na
zobaczenie kontaktu.

Pitka, ktéra przechodzi przez ptaszczyzne siatki na boisko przeciwnika, catkowicie lub
czesciowo poza przestrzenig przejscia, lub dotyka antenki po stronie boiska najblizej
niego/niej.

Po zakonczeniu gry, podpisuje protokot.
24. Protokolant
24.1. Lokalizacja

Protokolant petni swoje funkcje, siedzgc przy oficjalnym stoliku sedziowskim po
przeciwnej stronie boiska i twarzg w twarz z pierwszym sedzia.

24.2. Obowigzki



Protokolant zarzadza protokotem zgodnie z przepisami, wspotpracujac z drugim sedzia.
Uzywa brzeczyka lub innego urzadzenia dzwiekowego, aby powiadomic¢ o
nieprawidtowosciach lub dawac sygnaty sedziom, w oparciu o swoje obszary
odpowiedzialnosci.

Przed meczem i przed kazdym setem, protokolant:
Rejestruje dane meczu i druzyn oraz uzyskuje podpisy kapitanéw druzyn i treneréw.

Rejestruje wyjsciowy sktad kazdej druzyny z notatki ze sktadem. Jesli nie otrzyma
notatek na czas, natychmiast powiadamia o tym drugiego sedziego.

Podczas meczu, protokolant:
rejestruje zdobyte punkty.

Sprawdza kolejnos¢ serwisu kazdej druzyny i sygnalizuje wszelkie btedy sedziom,
natychmiast po rzucie serwisowym.

Rejestruje przerwy na zgdanie i zmiany zawodnikow.

Informuje sedziéw o nielegalnej prosbie o przerwe.

Informuje sedzidow o zakonczeniu setow.

Rejestruje ostrzezenia za niesportowe zachowanie, sankcje i niewtasciwe prosby.

Rejestruje wszystkie inne zdarzenia zgodnie z instrukcjami drugiego sedziego, tj.
wyjatkowag zmiane zawodnika, czas na rekonwalescencje, przedtuzone przerwy,
zewnetrzne przeszkody itp..

Nadzoruje odstep miedzy setami.
Po zakonczeniu meczu, protokolant:
Rejestruje ostateczny wynik.

W przypadku protestu, po upowaznieniu przez pierwszego sedziego, pisze lub pozwala
kapitanowi druzyny/w grze zapisa¢ w protokole szczegoty dotyczace protestowanego
incydentu.

Po podpisaniu protokotu sam, uzyskuje podpisy kapitanéw druzyn, a nastepnie sedziéw.
25. Sedziowie liniowi
25.1. Lokalizacja

Jesli uzywa sie tylko dwéch sedzidw liniowych, stojg oni w rogach boiska najblizej prawej
reki kazdego sedziego, po przekatnej, w odlegtosci 1-2 metrow od rogu. Kazdy z nich
nadzoruje linie koricowa i linie boczng najblizej niego.



25.2. Obowigzki

Sedziowie liniowi petnig swoje funkcje, uzywajac flag (o wymiarach 40x40 cm) do
sygnalizowania:

Pitki "

w boisku" i "poza boiskiem", gdy pitka laduje na podtozu w poblizu ich linii.
Kontaktu z pitkg dokonanego przez zawodnika, zanim wyjdzie ona "
poza boisko".

Pitki, ktéra dotyka antenki, pitki serwisowej, ktdra przechodzi przez siatke poza
przestrzenig przejscia itp..

Kazdego zawodnika (z wyjatkiem serwujgcego), ktéry stawia stope poza swoim boiskiem
W momencie rzutu serwisowego.

Btedow stép przez serwujgcego zawodnika.

Na prosbe pierwszego sedziego, sedzia liniowy musi powtorzy¢ swoj sygnat.
26. Oficjalne sygnaty

26.1. Sygnaty reczne sedziow

Sedziowie muszg uzywac oficjalnych sygnatéw recznych, aby wskaza¢ powdd swojego
gwizdka (nature btedu sygnalizowanego gwizdkiem lub cel autoryzowanej przerwy).
Sygnat musi by¢ utrzymany przez chwile, a jesli jest wskazany jedng reka, musi by¢
wykonany reka, ktéra odpowiada stronie druzyny, ktéra popetnita btad lub zgtosita
prosbe.

26.2. Sygnaty flaga sedziow liniowych

Sedziowie liniowi muszg uzywac oficjalnego sygnatu flaga, aby wskaza¢ nature btedu i
utrzymac sygnat przez chwile.



CZESC 3
DIAGRAMY

DIAGRAM 1 - OBSZAR GRY

[Obraz schematu obszaru gry, w tym strefy wolnej, tawek i stolika sedziego]
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DIAGRAM 2 - BOISKO

[Obraz schematu boiska, w tym linii Srodkowej, linii ataku i strefy serwisu]




DIAGRAM 3 - SIATKA, ANTENKA | PRZESTRZEN PRZEJSCIA

[Obraz schematu siatki z antenkami i wysokosciami, w tym przestrzeni przejscial
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DIAGRAM 4: OFICJALNE SYGNALY RECZNE SEDZIOW
Zezwolenie na serwis - Wykonaj ruch rekg, aby wskaza¢ kierunek serwisu.

Druzyna serwujaca jako nastepna - Wyciggnij ramie w strone druzyny, ktéra bedzie
serwowac.

Zmiana stron boiska - Podnies przedramiona z przodu i z tytu, a nastepnie obrdc¢ je wokét
ciata w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

Przerwa na zadanie - Pot6z dton jednej reki na palcach drugiej, trzymanej pionowo
(tworzac "T"), a nastepnie wskaz proszgca druzyne.

Zmiana zawodnika / Btad krokéw - Wykonaj okrezne ruchy przedramionami, jedno nad

drugim.



AUTHORIZATION TO SERVE

Move the hand to indicate direction of service

TEAM TO SERVE NEXT

Extend the arm to the side of team that will serve

CHANGE OF COURTS

Raise the forearms in front and in back, then

twist them around the body in a counterclockwise manner.

TIME-OUT

Place the palm of one hand over the fingers of the other, held
vertically (forming a "T"), then indicate the reguesting team

1. PLAYER SUBSTITUTION

2. STEPS FAULT:
During approach steps to a spike, taking a step and not
passing the ball prior to finishing the step, walking with
the ball.

Circular movements of the forearms, one over the other

Ostrzezenie za niesportowe zachowanie - Pokaz z6ttg kartke.
Kara za niesportowe zachowanie - Pokaz czerwong kartke.

Wydalenie - Pokaz obie karty trzymane razem w jednej rece.




Dyskwalifikacja - Pokaz czerwona i z6ttg kartke trzymane oddzielnie w kazdej rece.

Koniec seta (lub meczu) - Skrzyzuj przedramiona przed klatkg piersiowg z otwartymi
dtonmi.

S
\
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/

e

MISCONDUCT WARNING W

Show a yellow card for a warning

MISCONDUCT PENALTY ?,r. ~
L"":I'I S
Show a red card for a penalty 7 '-I
EXPULSION i S
‘Nel
'“'——|I Illl
Show both cards held jointly in one hand for expulsion 8 '.I |
' |
DISQUALIFICATION A N
L
~
Show red and yellow cards held separately in each hand
for disqualification 9
END OF SET (OR MATCH)

Cross the forearms in front of the chest with hands open

Opéznienie w serwisie - Podnies 8 palcéw, roztozonych.



Btad blokowania lub zastanianie - Podnie$ oba ramiona pionowo, dtonie skierowane do
przodu.

Btad pozycyjny lub rotacyjny - Wykonaj okrezny ruch palcem wskazujgcym.
Pitka "w boisku" - Wskaz reka i palcami w kierunku podtoza.

Pitka "poza boiskiem" - Podnies$ przedramiona pionowo, dtonie otwarte, dtonie
skierowane do ciata.

Trzymanie pitki dtuzej niz jedng sekunde - Podnies$ 1 palec.

Podwodjny kontakt - Podnie$ dwa palce, roztozone.

DELAY IN SERVICE W

J
Raise B fingers, spread open “—4\ -

BLOCKING FAULT OR SCREENING a

Raise both arms vertically, palms forward

POSITIONAL OR ROTATIONAL FAULT

Make a circular motion with the forefinger

BALL"IN"

Point the arm and fingers toward the floor

BALL"OUT"

Raise the forearms vertically, hands open, palms toward the
body

BALL HELD FOR MORE THAN ONE SECOND i

Raise 1 finger for ball held for more than one second. ! ]

DOUELE CONTACT

Raise two fingers, spread open :, J
17 =




4 kontakty - Podnies cztery palce, roztozone.

Dotkniecie siatki przez zawodnika; serwis, ktory nie przechodzi na strone przeciwnika
przez przestrzen przejscia - Wskaz odpowiednig strone siatki odpowiednig reka.

Sieganie poza siatke - Potdz reke nad siatkg, dton skierowana w doét.
Btad akcji ataku - Wykonaj ruch w dét przedramieniem, reka otwarta.

Whnikanie na boisko przeciwnika; pitka przechodzgca przez dolng przestrzen; serwujacy
dotyka linii kohcowej lub zawodnik stawia stope poza swoim boiskiem w momencie
serwisu - Wskaz linie sSrodkowag lub odpowiednig linie.

4 CONTACTS 1

Raise four fingers, spread open i i

MNET TOUCH BY PLAYER; SERVE THAT FAILS TO PASS
TO THE OPPONENT THROUGH CROSS SPACE

Indicate the relevant side of the net with the corresponding hand

REACHING BEYOMD THE NET

Place a hand over the net, palm facing downwards

ATTACK ACTION FAULT

Make a downward motion with the forearm, hand open

PENETRATION INTO THE OPPONENT'S COURT; —
BALL CROS5ING THE LOWER SPACE; .

SERVER TOUCHES END LINE OR PLAYER STEPS E K
OUTSIDE HER COURT AT THE MOMENT OF THE ‘-.\

SERVE 29 (5&“

Point to the center line or to the relevant line




Podwodjny btad i powtdrzenie - Podnies oba kciuki pionowo.

Dotkniecie pitki (przed wyjsciem poza boisko) - Przesun dtonig jednej reki po palcach
drugiej, trzymanej pionowo.

Ostrzezenie za opdznienie / Kara za opdznienie - Zakryj nadgarstek z6ttg kartka
(ostrzezenie) i czerwona kartka (kara).

Celowe uderzenie, bicie lub kopniecie pitki - Podnies$ wyciaggniete ramie, dton
skierowana do gory.

Fair Play - Podnies zielong kartke do zawodnika, ktéry wykazat sie wybitnym fair play.

DOUELE FAULT AND REPLAY o

Raise both thumbs vertically

BALL TOUCHED [BEFORE GOING OUT) _I;‘-:Lx
i p'JHi— i~ .
Brush with the palm of one hand the fingers of the other, held E,‘-CJ |

vertically 2 4 .'

DELAY WARNING/DELAY PENALTY

Cover the wrist with a yellow card (warning) and with a red
card (penalty)

INTENTIONAL HIT, STRIKE OR KICK OF THE BALL

Lift the extended arm, palm facing upwards

FAIR PLAY 1 .

Raise green card to a player that has shown i ]\
outstanding fair play \ }




DIAGRAM 5: OFICJALNE SYGNALY FLAGA SEDZIOW LINIOWYCH
Pitka "w boisku" - Wskaz flaga w dét.

Pitka "poza boiskiem" - Podnies flage pionowo.

Kontakt z pitka - Podnies flage i przesun jej gérng czes¢ wolna dtonia.

Btedy w przestrzeni przejscia, pitka dotkneta obiektu zewnetrznego lub btad stopy

zawodnika podczas serwisu - Machaj flagg nad gtowg i wskaz antenke lub odpowiednig
linie.

Ocena niemozliwa - Podnie$ i skrzyzuj oba ramiona i rece przed klatkag piersiows.
_,_,In'. -
W

Point down with the flag A

Ball "out" [

i S

Raise the flag vertically

Contact with the ball -
=
i L Il
Raize the flag and brush its top with the free palm 3 = E|
Crossing space faults, ball touched an outside object or a _ I. --5'-._ - E.-]
player's foot fault during service ' o
I'., '.:'.I'-_ *- P :ﬁ.ﬁ-
Wave the flag overhead and point to the antenna or the '; >
respective line 4 :'. .:
Judgment impossible .
~ k)
3 a"'{j:r.r\'
W L
e

Raise and cross both arms and hands in front of the chest = ]




