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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 zaréwno pod wzgledem znajomosci Przepiséw gry,
psychicznym, jak i fizycznym do petnienia swoich obowigzkéw w najlepszy mozliwy sposéb. Bardzo wazne jest, aby
wszyscy sedziowie miedzynarodowi zdawali sobie sprawe, jak istotna jest jakos¢ ich pracy dla nowoczesnej siatkowki.

Komisja Sedziowska i Przepiséw Gry FIVB apeluje do wszystkich sedziéw biorgcych udziat w zawodach pitki siatkowej,
aby doktadnie zapoznali sie z oficjalnymi Przepisami Gry (2021-2024), a takze niniejszymi Wytycznymi i instrukcjami
sedziowania oraz Ksiegg Przypadkéw, aby uczyni¢ gre zywszg i unikac¢ przerw w grze. FIVB wraz z Komisjg Sedziowskg
i Przepisow Gry FIVB sg przekonane, ze wszyscy sedziowie miedzynarodowi 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 przepiséw oraz ich
wiasciwego stosowania w praktyce.

Pomimo, ze ten dokument jest przygotowany i adresowany do sedziéw migedzynarodowych, zacheca sie wszystkich
sedziéow w roznych federacjach narodowych do przeczytania, oméwienia i przestudiowania jego tresci.

*k%

Polityka FIVB w 2022 roku zacheca do ptynnego sedziowania: czyli do jak najmniejszego interweniowania w gre, by
zwiekszy¢ widowiskowosé meczu. Sedzia nie powinien ,szukac” btedéw. Pod pojeciem ,ptynnego sedziowania”, nalezy
rozumieé¢ wkiad sedzidéw w zapobieganie sztucznym sporom, opdznieniom i przerwom w meczu. Sedziowie muszg
rozumie¢, ze umiejetne stosowanie przepisow gry jest jednym z elementéw widowiska oglagdanego i uwielbianego przez
miliony ludzi w réznych miejscach i transmitowanego przez ré6zne media.

W tej sytuacji dobry sedzia pomaga pozostajac w tle zawodoéw, petnigc role drugoplanowsg. Staby sedzia bedzie
przeszkadzat w grze, usitujgc odegra¢ pierwszoplanowg role w widowisku, co jest wbrew oczekiwaniom FIVB. Musi
nagradza¢ zawodnikéw i zespoty za spektakularne i ekscytujgce akcje w duchu Przepiséw gry. Ponadto wazne jest,
aby sedzia utrzymywat zyczliwg relacje z zawodnikami, trenerami itp. oraz aby jego zachowanie byto wzorcowe.

Podczas meczu musi by¢ w stanie odrézni¢ normalne ludzkie wyrazanie uczu¢ wywotane stresem meczu i Swiadome
niesportowe zachowanie; nalezy pozwoli¢ na uzasadnione i odpowiednie wyrazanie emocji przez zespoty,

Jednak Swiadome negatywne zachowania lub niewtasciwe gesty w stosunku do przeciwnika lub protesty przeciwko
decyzji sedziego sg surowo zabronione i bedg sankcjonowane.



ANALIZA PRZEPISOW

Przepis 1 - Pole gry

1.

Dwa dni przed zawodami, Komisja Sedziowska, bedaca czescig Komisji Zawodow, razem z sedziami, musi
sprawdzi¢ wymiary oraz jako$¢ linii wyznaczajgcych boisko. W przypadku korzystania z systemu challenge,
doktadne wymiary sg bardzo istotne. Weryfikacja musi nastgpi¢ przed kalibracjg kamer systemu challenge. W
niezgodnos$¢, sg zobowigzani zgtosi¢ to natychmiast do organizatora zawodoéw i dopilnowa¢ usuniecia tych
niezgodnosci. W szczegolnosci nalezy zweryfikowac:

1) czy linie majg doktadnie 5 cm szeroko$ci, nie mniegj i nie wigcej

2) dtugos¢ linii i przekatnych (12,73 m/41°9’ kazda) po obu stronach boiska

3) czy kolor linii wyraznie rézni sie od koloréw boiska i wolnej strefy

4) czy wolna strefa dla swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB odpowiada wymiarom okreslonym na

diagramie w wytycznych dla danych zawoddéw (Playbook).

Przepis 2 — Siatka i stupki — dodatkowe wyposazenie

1.

Siatka musi by¢ wtasciwie naciggnieta a pitka musi odbija¢ sie od niej swobodnie. Nie mozna uzy¢ siatki, ktéra
posiada wybrzuszenia.

Przed meczem (przed oficjalng rozgrzewka na siatce), sedziowie musza sprawdzi¢ czy antenki i taSmy boczne
sg poprawnie przymocowane do siatki, po przeciwnych stronach na pozycji 4 nad zewnetrzng krawedzig linii
bocznych.

Sedzia drugi musi zmierzy¢é wysoko$¢ siatki przed losowaniem przy uzyciu specjalnie do tego przygotowanego
przymiaru (najlepiej wykonanego z metalu). Sedzia pierwszy musi towarzyszyé sedziemu drugiemu, aby
nadzorowac i potwierdzi¢ zmierzong wysokos¢ podczas pomiaru.

Podczas meczu (a w szczegodlnosci na poczgtku kazdego seta), sedziowie liniowi 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 stwierdzg nieprawidtowosci,
powinni je natychmiast poprawic.

Przed meczem (przed rozpoczeciem oficjalnej rozgrzewki na siatce) oraz podczas meczu sedziowie muszg
kontrolowa¢, czy stupki i stanowisko sedziego nie stwarzajg zadnego zagrozenia dla zawodnikéw (np. maja
wystajgce czesci w poblizu naciggu, mikrofony, linki mocujgce stupek itp.). W przypadku wykrycia
niebezpiecznych elementéw, stanowigcych ryzyko kontuzji, sedziowie powinni poprosi¢ organizatorow o ich
usuniecie lub zabezpieczenie.

Sedziowie powinni kontrolowac i zapobiega¢ uzywaniu siatki i stupkéw do wieszania przyrzadéw (gumy, tasmy
rozciggajgce itp.) podczas rozgrzewki, aby zapobiec przypadkowemu uszkodzeniu kabli lub urzgdzen
zainstalowanych w poblizu stupka.

Wyposazenie dodatkowe stanowig: tawki zespotdw, stolik sekretarza, dwa elektryczne sygnalizatory z
czerwonymi/zéttymi 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, ci$nieniomierz, pompka, termometr, higrometr, stojak na 6 pitek meczowych, tabliczki
z numerami do zmian zawodnikéw (jesli tablety nie sg uzywane), przynajmniej 8 chtonnych recznikéw (40 x 40
cm lub 40 x 80 cm) dla szybkich mopperséw 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 btedow rotacji, btedéw Libero, prosb o dokonanie zmian zawodnikéw /
przerw na odpoczynek i prosb o challenge.

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

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

Przepis 3 — Pitka

1.

Stojak na pitki (najlepiej metalowy) jest niezbedny w poblizu stolika sekretarza, na ktérym umieszcza sie 6 pitek
meczowych (5 pitek do gry + 1 pitke rezerwowg).



Przed rozpoczeciem meczu sedzia drugi przejmuje kontrole nad 5 pitkami, ktére bedg uzywane podczas meczu
i sprawdza, czy wszystkie z nich posiadajg takie same wiasciwosci (kolor, obwéd, wage oraz cisnienie). Sedzia
drugi od tej pory jest za nie odpowiedzialny podczas catego meczu.

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 przypadku, nie mogg rozpoczgé meczu.

System pieciu pitek — podczas meczu:
Szeéciu podawaczy pitek jest rozmieszczonych w wolnej strefie zgodnie z Diagramem 10 z Przepiséw Gry.

Przed rozpoczeciem meczu podawacze pitek na pozycjach 1, 2, 4 i 5 otrzymujg pitki (po jednej) od sedziego
drugiego, ktory pigtg pitke powinien podac 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 gra,
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 wyznaczajgca boisko do gry,

4.4 w momencie, gdy pitka jest poza grg podawacze pitek na pozycjach nr 1 lub 2, albo 4 lub 5

muszg poda¢ zawodnikowi zagrywajgcemu pitke tak szybko, jak to mozliwe, aby kolejna zagrywka
mogta zosta¢ wykonana bez zadnego opdznienia.

4.5 W przypadku specjalnych wymogéw dot. COVID-19, moze by¢ niezbedne wdrozenie nowego systemu
bez 6 podawaczy pitek. W tym przypadku bedzie tylko 4 podawczy pitek.

2 wozki na pitki zawierajgce 5 oficjalnych pitek meczowych w kazdym z nich, musza by¢ przygotowane,
na srodku za linig koncowg poza panelami reklamowymi.

Po kazdej wymianie, 2 podawaczy pitek musi zebra¢ i umiesci¢ pitki w odpowiednich wdzkach.
Aby unikng¢ opdznien i zachowaé 15 sekund pomiedzy wymianami, podawacz pitek znajdujgcy sie na
koncu boiska musi wzig¢ pitke ze swojego wozka i przekazac¢ jg zawodnikowi zagrywajgcemu.

Przepis 4 — Zespoty

Czlonkowie zespotu biorgcy udziat w oficjalnej rozgrzewce powinni gtéwnie przebywac po swojej stronie boiska. Tylko
5 cztonkéw sztabu zespotu i zawodnicy wpisani do protokotu mogg uczestniczy¢ podczas catej rozgrzewki. Dodatkowi
trenerzy nie mogg bra¢ w niej udziatu. (Wyjatek: jesli fizjoterapeuta nie jest jednym z pieciu cztonkéw sztabu zespotu,
moze pomdc w przygotowaniu zespotu, ale tylko do momentu rozpoczecia oficjalnej rozgrzewki na siatce).
Dopuszczalne jest przebywanie po stronie boiska przeciwnika, ale jedynie w poblizu siatki, aby zapobiec zdarzeniom z
udziatem pitek, ktére mogg spowodowac kontuzje zawodnikéw.

1.

Dla $wiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB, wytyczne dla danych zawoddéw (Playbook) okreslajg w jaki sposéb
mozna wybra¢ 12/14 zawodnikéw zespotu na kazdy mecz. W przypadku, gdy do gry zgtoszonych jest wiecej niz
12 zawodnikéw, obowigzkowo musi by¢ wpisanych w protokole zawodéw dwoch zawodnikéw Libero. Wytyczne
dla danych zawodow (Playbook) okreslajg, ktéry system bedzie uzywany.

Podczas oficjalnych meczéw lub turniejow miedzynarodowych, sedzia pierwszy nie jest zobligowany do
weryfikacji zawodnikdw wpisanych do protokotu zawodow (identyfikacja zawodnikow powinna byé
przeprowadzona przez Komisje Zawoddw wczesniej przed meczem lub turniejem). Jednakze, jesli obowigzuje
specjalny regulamin uczestnictwa i nie ma Komisji Zawoddw, sedzia pierwszy, zgodnie z tym regulaminem, musi
zweryfikowa¢ zawodnikdéw. Zawodnicy wytgczeni przez specjalny regulamin uczestnictwa nie mogg bra¢ udziatu
w grze. W przypadku rozbieznych opinii, sedzia pierwszy wpisuje swojg decyzje do protokotu lub dodatkowego
raportu. Podczas oficjalnych meczéw miedzynarodowych, moze poprosi¢ o decyzje Delegata Technicznego
FIVB.

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

Sedzia pierwszy musi zweryfikowaé stroje zespotow. Jesli zauwazy jakie$ nieprawidtowosci w strojach
zawodnikéw czy tez dodatkowych czionkdéw zespotu, zobowigzany jest poinformowa¢ o tym Delegata
Technicznego FIVB i postepowaé zgodnie z jego wytycznymi unikajgc dyskusji z cztonkami zespotu na temat
tych nieprawidtowosci. Stroje zespotu muszg wyglgdac¢ jednolicie. Koszulki muszg by¢ witozone w spodenki, a
jesli to konieczne nalezy grzecznie poprosi¢ zawodnikéw o ich wtozenie w spodenki — szczegdlnie na poczatku
meczu i kazdego seta. Taliowane koszulki, ktére nie mogg by¢ wtozone w spodenki sg zawsze 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 sprawdzié przed rozpoczeciem meczu.
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Jesli dwa zespoly pojawig sie w strojach tego samego koloru, zespdt wpisany na pierwszej pozycji w oficjalnym
komunikacie zawodow i wpisany do protokotu zawodow (przed losowaniem), powinien zmieni¢ stroj. Jezeli jest
to niemozliwe, sedzia pierwszy powinien opisac¢ te sytuacje w protokole zawoddéw, ale mecz nie moze byé
wstrzymany z tego powodu.

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

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

6.2 wszyscy sg ubrani w marynarke, koszule z kotierzykiem, krawat (dla mezczyzn) oraz wizytowe spodnie
tego samego koloru i wzoru, za wyjatkiem fizjoterapeuty, ktéry moze nosi¢ dres i koszulke polo.

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

W odpowiednim czasie przed meczem sedziowie muszg przeprowadzi¢ staranng kontrole numeréw zawodnikéw
z numerami okreslonymi w skiadzie zespotu w protokole zawodéw. W ten sposéb mozna wykryé
nieprawidtowosci, ktérych pdzniejsze wykrycie mogtoby zaktéci¢ przebieg meczu. Wymaga to (zgodnie z
Przepisami Gry 2021-24), aby zawodnicy byli ubrani w stroje meczowe przez caty ceremoniat zawoddéw oraz
oficjalng rozgrzewke na siatce (Przepis 7.2.3).

Przepis 5 — Osoby prowadzace zespo6t

1.

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

W trakcie meczu sedzia drugi musi kontrolowa¢ czy zawodnicy rezerwowi siedzg na tawce zespotu lub
przebywajg w polu rozgrzewki. Zawodnicy w polu rozgrzewki nie mogg uzywacé pitek w trakcie setow, ale moga
uzywac przyrzgdow do wiasnej rozgrzewki (np. gumy, tasmy rozciggajgce).

Jezeli grajgcy kapitan zwrdci sie do sedzidw z prosbg o wyjasnienie zastosowanych Przepiséw gry, sedzia
pierwszy musi to zrobic i, jesli to konieczne, nie tylko powtérzy¢ 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¢ sedzidow
tylko o wyjasnienie podjetej decyzji lub interpretacji zastosowanych przez sedzidéw Przepiséw 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 zmiane zawodnikéw) i
jezeli na tablicy wynikéw liczba regulaminowych przerw w grze i/lub wynik nie sg widoczne lub sg btedne, moga
zapyta¢ o to sekretarza, gdy pitka jest poza gra.

Co do zasady, trener nie ma prawa przeszkadzac¢ w grze lub pracy komisji sedziowskiej (sedziom prowadzgacym
oraz sedziom liniowym). Trener nie ma prawa wejS¢ na boisko. Sedziowie powinni przypomnie¢ mu o tym
Przepisie, jesli to konieczne (Przepis 5.2.3.4).

Dozwolone sa, o ile nie opdzniajg meczu, krétkie i uprzejme prosby ze strony trenera do sedziego drugiego (lub
ze strony trenera do sedziego rezerwowego) w celu podtrzymania ptynnego tempa gry.

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

Przepis 6 — Zdobycie punktu, wygranie seta i meczu

Jesli wymiana zostaje przerwana w wyniku kontuzji zawodnika lub nastgpi inne zewnetrzne zdarzenie wptywajgce na
gre, jest ona traktowana jako wymiana niezakonczona. Nie jest dozwolone zgtaszanie présb o regulaminowe przerwy
w grze, z wyjgtkiem zmiany wymuszonej kontuzjg lub nakfadania sankcji na zawodnika w trakcie tej wymuszone;j
przerwy. (Uwaga: W Przepisach Gry 2021-2024, przepis 15.11 — prosba o regulaminowg przerwe w grze po wymianie
niezakonczonej nie jest traktowana jako prosba nieuzasadniona a jest jedynie odrzucana).

Przepis 7 — Struktura gry

1.

Kartka z ustawieniem poczgtkowym musi by¢ sprawdzona przez sedziego drugiego i sekretarza, zanim sekretarz
wpisze ustawienie do protokotu zawoddéw. Muszg oni sprawdzi¢ czy numery zawodnikéw wpisane na kartce z
ustawieniem poczgtkowym zgadzajg sie z numerami zawodnikéw wpisanymi do protokotu zawodow. Jesli nie,
kartka z ustawieniem poczatkowym musi zosta¢ zwrécona do poprawy i sedzia drugi musi poprosi¢ o kolejng
kartke z ustawieniem poczagtkowym. Na nowej kartce z ustawieniem poczgtkowym, jakiekolwiek zmiany mogg
dotyczy¢ wyltgcznie pozycji, gdzie numer/numery byty niepoprawne. Sedzia drugi powinien trzymaé kartki z
ustawieniem poczgtkowym zespotéw w kieszeniach spodni na wypadek koniecznosci weryfikacji aktualnego

! Uzupetnienie oryginalnej (ang.) wersji tresci Wytycznych (...) na podstawie decyzji WS PZPS
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ustawienia zespotow, jesli jest to konieczne lub niezbedne, chyba, ze w uzyciu jest protokét elektroniczny i tablet
dla sedziego drugiego umieszczony na stupku.

Po zakonczeniu kazdego seta, sedzia drugi niezwtocznie prosi treneréw 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 zastosowac wiasciwg sankcje za opdznianie gry. Ma to réwniez zastosowanie w przypadku
przesyfania elektronicznego ustawienia za pomocg tabletu.

Jezeli zespdt popetni btad ustawienia, po wykonaniu sygnalizacji btedu sedzia musi wskaza¢ dwéch zawodnikéw,
ktorzy popehili btad. Jesli zespdt popetniajgcy bigd nie potrafi skorygowaé swojego ustawienia, sedziowie powinni
im pomaoc poprzez grajgcego kapitana a nastepnie wymiana powinna sie rozpoczg¢. Jezeli grajgcy kapitan zwrdci
sie z prosba o dodatkowe informacje na temat btedu, sedzia drugi powinien wyjaé z kieszeni kartki z ustawieniem
poczgtkowym lub sprawdzi¢ na tablecie i wskaza¢ grajgcemu kapitanowi na kartce lub na tablecie zawodnikow,
ktorzy popehili btgd ustawienia. W tym drugim przypadku, sedzia drugi powinien zastoni¢ ustawienie zespotu
przeciwnego.

Jezeli zagrywka nie zostata wykonana przez prawidlowego zawodnika, np. zostat popetniony btad rotacji, ktéry
zostat rozpoznany dopiero po zakohczonej wymianie, ktéra sie rozpoczeta btedem rotacji, tylko jeden punkt
powinien by¢ przyznany zespotowi przyjmujgcemu (Przepis 7.7.1.1).

W celu zminimalizowania odgwizdywanych przez sedzidw btedéw ustawienia i odzwierciedlenia rzeczywistych
zmian pozycji zawodnikéw, sedzia drugi powinien odgwizdac jedynie, jesli zawodnik linii obrony jest catkowicie
przed odpowiadajgcym mu zawodnikiem linii ataku w momencie uderzenia pitki przez zagrywajgcego. Pozycje
na boisku okreslone sg przez kontakt stép z podtozem.

Dla utatwienia oceny btedu ustawienia pomiedzy zawodnikami tej samej linii, sedziowie muszg sie upewni¢ czy
Srodkowy zawodnik nie jest catkowicie blizej linii bocznej niz sasiadujgcy zawodnicy tej samej linii w momencie
uderzenia pitki przez zawodnika zagrywajacego.

Przepis 8 — Sytuacje w grze

1.

W momencie kontaktu pitki z podiozem, deformacja pitki powodujgca jej kontakt z linig w ktorejkolwiek fazie jej
styku z podtozem czyni jg pitkg ,w boisku”.

Linki odciggajgce siatke poza 9,5/10 m jej dlugosci nie nalezg do siatki. To samo dotyczy stupkéw, linek oraz
stanowiska sedziego. Oznacza to, ze jezeli pitka dotyka zewnetrznej czesci siatki poza tasmami bocznymi (9 m),
dotyka ciata obcego i musi by¢ odgwizdana i sygnalizowana jako pitka autowa.

Przepis 9 — Gra pitkg

1.

Wptyw na gre poprzez dotkniecie pitki przez sedziego liniowego, sedziego drugiego lub trenera w wolnej strefie:
- jezeli pitka dotknie cztonka komisji sedziowskiej lub trenera, staje sie pitkg autowg (Przepis 8.4.2).

- jezeli zawodnik korzysta z pomocy cztonka komisji sedziowskiej lub trenera przy odbiciu pitki, popetnia btgd
(odbicie z pomocg, Przepis 9.1.3) i nie skutkuje powtdrzeniem wymiany.

Podkresla sie, ze tylko widoczne btedy powinny byé odgwizdane. Sedzia pierwszy musi patrze¢ wytgcznie na
czes¢ ciata zawodnika, ktéra jest w kontakcie z pitkg. Podczas oceny kontaktu z pitkg sedzia pierwszy nie
powinien sugerowac sie ani pozycjg 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 gérnym
oraz na kazde inne odbicie zgodne z Przepisami Gry.

Dla lepszego zrozumienia tresci Przepisu 9.2.2:

Rzucenie pitki wymaga dwoch zagran — pierwsze ztapanie, 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 szczegolnie 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 obserwowacé kiwki. Jezeli pitka po wykonaniu kiwki nie odbija sie, ale towarzyszy
jej ruch catej reki/jest rzucona lub jej kierunek jest zmieniony wiecej niz raz (pitka kierowana), jest to btgd i musi
by¢ sankcjonowany.

Nalezy zwréci¢ uwage na to, ze akcja bloku jest btedna, jezeli zawodnik nie préobuje jedynie powstrzymac pitki
przed przejsciem na jego strone, 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 réznych przypadkach zespét po raz pierwszy odbija pitke (ktdre jest zaliczane jako pierwsze z trzech
odbi¢ zespotu):

6.1  odbidr zagrywki,

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

6.3  odbidr pitki odbitej od bloku przeciwnika,

6.4  odbidr pitki odbitej od wiasnego bloku.

Zgodnie z duchem rozgrywek miedzynarodowych, w celu zachety do dtuzszych wymian i spektakularnych akcji
tylko najbardziej oczywiste btedy powinny by¢ odgwizdywane.

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

1.

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

Jezeli pitka odbija sie od zawodnika w kierunku przeciwnika lub jego wolnej strefy, w poblizu sedziego drugiego,
w takim przypadku sedzia drugi powinien odsung¢ sie w sposéb nie powodujacy kolizji i upewni¢ sie czy zawodnik
moze grac pitkg. Ustepujgc miejsca zawodnikowi sedzia drugi nie powinien skakaé, biega¢ i odwracac sie plecami
do rozgrywanej akcji. Dodatkowo, sedzia drugi nie powinien porusza¢ sie w kierunku pitki lub zawodnika
biegnacego za pitkg. Podczas gdy zawodnik odbija pitke, sedzia drugi musi skorygowaé swojg pozycje do
obserwacji, tak zeby widzie¢ pitke, zawodnika oraz kierunek lotu odzyskiwanej pitki.

Podobnie, jesli pitka przechodzi za sedzig pierwszym w kierunku wolnej strefy przeciwnika, paneli reklamowych,
trybun, sedzia pierwszy powinien dostosowaé pozycje swojego ciata w taki sposdb, aby ustawienie stép
umozliwito obrot catego ciata (nie tylko gtowy i/lub klatki piersiowej). Gtéwny powdd, dla ktérego sedzia pierwszy
powinien wykonac rekomendowany ruch, jest umozliwienie mu obserwacji miedzy innymi:

a. Bfeddw zawodnika grajgcego pitkg

b. Mozliwych kontuzji zawodnika

c. Tor lotu pitki w przypadku akgji jej odzyskiwania

d. Zewnetrznego zdarzenia w polu gry

Jedli pitka przekracza pionowg ptaszczyzne siatki, w przestrzeni przejscia, w kierunku wolnej strefy przeciwnika i
zostaje dotknieta przez zawodnika probujgcego jg odzyskac, sedziowie muszg odgwizdaé btgd w momencie
kontaktu zawodnika i zasygnalizowac ,pitka autowa”.

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

Akcja gry pitkg jest kazda akcja zawodnikdw, ktérzy sg w poblizu pitki i probujg nig graé, nawet jesli nie majg z
nig kontaktu. Nalezy zwréci¢ uwage na nastepujgce sytuacje:

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 celowego ruchu w kierunki pitki by zmieni¢ tor jej lotu. Ta druga sytuacja
powinna by¢ uznana za btgd dotkniecia siatki.

Kiedy zawodnik ma przypadkowy kontakt z przeciwnikiem nie powinno by¢ to traktowane automatycznie jako
btad, kiedy dwoch zawodnikéw ma mozliwosé walki o pitke. Kiedy przypadkowy kontakt powoduje dotkniecie
siatki przez przeciwnika, nie powinno sie tego traktowa¢ jako btad ktéregokolwiek zawodnika. Jednakze, kiedy
kontakt zostat zauwazony jako konsekwencja akcji majgcej spowodowac popetnienie btedu przez przeciwnika
i/lub rozproszenie uwagi sedziébw, wymiana powinna zostaC zatrzymana a punkt przyznany zespotowi nie
majgcemu intencji popetnienia btedu. Nastepnie nalezy natozyé na zawodnika, ktéry wykonat te akcje, sankcje
za niesportowe zachowanie zgodnie z gradacjg kar.

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

Dotkniecie przez zawodnika zewnetrznej czesci siatki (gérna tasma poza antenkami, linki, stupki itd.) nigdy nie
moze by¢ uznane za btad, chyba Zze 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 sSrodkowg lub znajduje sie nad nia.

Ze wzgledu na wysoki poziom uczestniczgcych zespotdéw, gra w poblizu siatki ma fundamentalne znaczenie i

sedziowie muszg by¢ uwazni na przypadki bledéw na siatce oraz wptywania na gre.

Bfad dotkniecia siatki jest, kiedy:

- siatka pomiedzy antenkami jest dotknieta przez zawodnika podczas akcji gry pitkg lub préby gry pitkg lub
markowania gry pitka.




Wplyw na gre jest, kiedy:

- na naturalne odbicie pitki ma wptyw celowe zagranie przeciwnika wykonujgcego ruch w kierunku siatki, lub

- siatka jest ztapana i pitka jest wyrzucona od siatki (jak z procy), lub

- zawodnik przeszkadza przeciwnikowi w ruchu w celu prawidtowego dosiegniecia pitki, lub

- linki zostang zerwane poprzez kontakt/ich ztapanie

W meczu pojawia sie wiele kontaktéw, ale sedzia powinien odgwizda¢ btgd zawodnikowi, jesli wptynagt na gre lub
zatrzymat mozliwos¢ gry przeciwnikowi (np. sedzia pierwszy w przypadku siegania nad siatka, sedzia drugi w
przypadku wkroczenia pod siatkg). Wptyw na gre oznacza, ze zawodnik uniemozliwia przeciwnikowi
przemieszczanie sig, gre pitkg lub przeszkadza w trakcie proby gry pitkg. Wptyw na gre moze mie¢ miejsce nawet
wtedy, kiedy nie ma fizycznego kontaktu miedzy zawodnikami. Sedzia pierwszy ma prawo przerwac gre z powodu
btedu zawodnika wkraczajgcego pod siatkg i jesli to konieczne, natozy¢ na niego sankcje, jesli jego zachowanie
byto celowe.

Aby utatwi¢ wspotprace obu sedziom, przyjeto nastepujgcy podziat rél: sedzia pierwszy koncentruje sie gtéwnie
na torze lotu pitki, a sedzia drugi skupia sie na btedach dotknigcia siatki na catej jej dlugosci.

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 gwizdaé natychmiast. Dla Swiatowych
i oficjalnych zawodéw FIVB przerwa pomiedzy zakohczeniem wymiany a wykonaniem zagrywki trwa 15 sekund,
w przypadku normalnego tempa gry (brak zmian, brak sankcji itd.). Jednakze, kluczowe jest 8 sekund na
zagrywke niz ta 15-sekundowa przerwa — sedzia pierwszy, kiedy uzna to za stosowne, w przypadku wyjgtkowo
dtugiej wymiany, moze wstrzymac sie chwile z gwizdkiem. Ten wydtuzony czas pozwoli zawodnikom odpoczgé.

Przed gwizdkiem sedziego pierwszego na zagrywke, musi on sprawdzi¢ czy nie jest odtwarzana powtdrka
wymiany w telewizji i powinien op6zni¢ gwizdek, zgodnie z wytycznymi dla danych zawodéw.

Sedzia pierwszy oraz odpowiedni sedziowie liniowi muszg uwaza¢ na pozycje zawodnika zagrywajgcego
w momencie uderzenia pitki lub odbicia sie do zagrywki z wyskoku. Zawodnik zagrywajgcy moze rozpoczgé
rozbieg poza strefg zagrywki, ale musi by¢ catkowicie w strefie zagrywki w momencie dotknigcia pitki (lub stopa
majgca ostatni kontakt z podtozem musi by¢ catkowicie wewnatrz strefy zagrywki w momencie odbicia si¢).

Jesli wystgpi opdznienie lub upomnienie za niesportowe zachowanie lub zostanie natozona sankcja lub wystgpi
wyjatkowa sytuacja, zegar zagrywki, jesli jest uzywany, zostanie zatrzymany, zresetowany i bedzie ponownie
ustawiony na 8 sekund od gwizdka sedziego pierwszego. Operator zegara zagrywki musi by¢ swiadomy tego
obowigzku.

Zastona: jedli pitka z zagrywki jest wyraznie widoczna w trakcie jej lotu dopdki nie przekroczy siatki w kierunku
przeciwnika, nie jest to uznawane za btad zastony.

Sedzia pierwszy nie moze zezwoli¢ na wykonanie zagrywki, jezeli w druzynie nie ma prawidlowej liczby
zawodnikéw na boisku (np. 5 lub 7 zawodnikéw). W takim przypadku sedzia pierwszy powinien poczekac i
przypomnie¢ zespotowi, a jesli to konieczne, natozyé sankcje za opdznianie gry. Podobna procedura powinna
by¢ zastosowana w przypadku rotacji zawodnika Libero do pozycji nr 4, kiedy nie zostat wyraznie zastgpiony
przez odpowiedniego zawodnika. Patrz punkt 4 od kiedy mierzone jest 8 sekund na wykonanie zagrywki.

Sedziowie za kazdym razem muszg rozwaznie stosowac regute 15 sekund i jesli widzg zawodnika wykonujgcego
zagrywke kiedy zegar skonczyt odliczanie, powinni zezwoli¢ na wykonanie zagrywki i sztucznie nie kara¢. To
dotyczy réwniez operatora zegara, ktéry powinien zatrzymaé zegar kiedy zawodnik rozpoczyna swdj ruch do
wykonania zagrywki. Zdrowy rozsadek jest niezbedny przy stosowaniu tej zasady, celem nie jest ,karanie”
zagrywajgcego tylko zminimalizowanie czasu pomiedzy wymianami.

Przepis 13 — Atak

1.

Weryfikujgc atak zawodnika linii obrony lub zawodnika Libero, wazne jest zrozumieé, ze btgd zostaje popetniony
tylko wtedy, jezeli atak jest spetniony (albo pitka przekracza catkowicie pionowa ptaszczyzne siatki albo zostanie
dotknieta przez jednego z przeciwnikow).

Przepis 14 - Blok

1.

Zawodnik blokujgcy ma prawo blokowac¢ kazdg pitke w przestrzeni przeciwnika pod warunkiem, ze:
e ta pitka, po pierwszym lub drugim odbiciu zespotu przeciwnego jest kierowana w strone boiska
blokujgcego i
e zaden zawodnik zespotu przeciwnego nie jest na tyle blisko siatki w tej czesci przestrzeni gry by
kontynuowacé swojg akcje.
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Jezeli jednak zawodnik zespotu przeciwnego (atakujgcego) jest w poblizu pitki, ktéra znajduje sie catkowicie po
jego stronie siatki i prébuje wykonac¢ odbicie, to blokowanie po stronie przeciwnika jest btedem, o ile blokujgcy
dotyka pitke wczesniej niz zawodnik usitujgcy wykonac akcje, to uniemozliwia przeciwnikowi (atakujgcemu)
wykonanie akciji.

2. Rozegrania i inne odbicia (nie ataki), ktore nie przekraczajg siatki w kierunku boiska przeciwnika nie mogg by¢
blokowane w przestrzeni przeciwnika, za wyjatkiem tych po trzecim odbiciu.

3. Btedem jest jezeli jeden z blokujacych przetozy rece w przestrzen przeciwnika nad siatkg i uderzy pitke (atak)
zamiast wykonac¢ akcje bloku (wyrazenie ,w przestrzeni przeciwnika” oznacza sieganie rekoma ponad siatkg w
przestrzeni przeciwnika). Akcja ataku charakteryzuje sie zamachem (ruch reki w tyt), podczas gdy w akcji bloku
nie ma tego ruchu.

4, Pitka moze dotyka¢ kazdej czesci ciata i nie jest bledem, jesli w tej samej akcji bloku pitka dotknie stop, to wcigz
jest blok.

Przepis 15 — Regulaminowe przerwy w grze

Regulaminowe przerwy w grze to przerwy na odpoczynek i zmiany. Mogg mie¢ one miejsce kiedy pitka jest poza grg i
przed gwizdkiem sedziego pierwszego na zagrywke. Nie jest dozwolone, przed zakonczeniem nastepnej wymiany
zakonczonej, zgtaszanie regulaminowej przerwy w grze, jedli jaka$ prosba zostata odrzucona i natozone zostato
upomnienie za opoznianie gry (patrz pkt 7 i 8 ponizej oraz Przepisy Gry 15.2):

1. Przerwy na odpoczynek

1.1  Trener zgdajac przerwy na odpoczynek musi zawsze uzywac oficjalnej sygnalizacji. Jezeli tylko wstaje,
prosi o przerwe wytgcznie ustnie lub uruchamia sygnalizator lub zgtasza prosbe za posrednictwem tabletu,
sedzia, wykazujgc aktywng postawe, musi sie upewnic, ze trener chce poprosic o przerwe, zanim ta prosba
zostanie uznana/odrzucona. Jezeli z jakiegokolwiek powodu prosba o przerwe dla odpoczynku jest
odrzucona, sedzia pierwszy powinien oceni¢, czy jest to zamiar opdzniania gry i wowczas powinien
zastosowac sankcje zgodnie z Przepisami gry.

1.2  System protokotu elektronicznego i tablet bedg automatycznie wydawac dzwiek jesli zespét zgtosi prosbe
o przerwe dla odpoczynku przy uzyciu tabletu (chyba, ze sekretarz wcisnat przycisk ,ROZPOCZECIE
WYMIANY?).

1.3 Jezeli zespdt/zespoly chcg powrdci¢ na boisko przed zakohczeniem przerwy na odpoczynek, sedziowie
powinni na to zezwoli¢, ale gra nie powinna zosta¢ wznowiona przed zakonczeniem przerwy na
odpoczynek.

2. Zmiany

2.1 Sedzia drugi ustawia sie pomiedzy stupkiem a stolikiem sekretarza i — o ile sekretarz nie zasygnalizuje, ze
zmiana jest nieregulaminowa — wykonuje sygnalizacje na zmiane dla zawodnikéw (krzyzujac rece), ktéra
odbywa sie przez linie boczng. Jezeli uzywany jest tablet, nie ma potrzeby wykonywania sygnalizacji
krzyzowania rak, chyba ze zawodnicy zbyt wolno zmieniajg sie przez linie boczna.

W przypadku kilku zmian, sedzia drugi oczekuje na sygnat reczny sekretarza, ze poprzednia zmiana
zostata odnotowana w protokole, a nastepnie powtarza sie procedure dla kolejnej zmiany.

W przypadku zmiany zgtoszonej przez tablet, jest ona automatycznie zapisywana w protokole
elektronicznym, system zapobiega zmianom nieregulaminowym, dlatego sedzia drugi interweniuje jedynie
w przypadku opéznien. W przypadku uzywania protokotu elektronicznego funkcja sekretarza, zmienia sie
z wprowadzania danych na sprawdzanie danych i nastepnie ich akceptacje (lub odrzucenie). Dodatkowo,
jezeli sekretarz musi wykonac¢ recznie zmiane w protokole elektronicznym, sedzia drugi powinien na to
zezwoli¢ i jesli to konieczne wydtuzy¢ czas na te czynnosc.

Nalezy podkre$li¢, ze prosbg o zmianeg jest zawsze moment wejscia zawodnika do strefy zmian, niezaleznie
od rodzaju uzywanego protokotu

2.2 Kilka zmian moze by¢ przeprowadzanych tylko jedna po drugiej: najpierw jedna para zawodnikéw — jeden
schodzi z boiska a drugi wchodzi, potem kolejna para itd., ma to umozliwi¢ sekretarzowi weryfikacje
zawodnikéw jeden po drugim. W przypadku prosby o kilka zmian, zawodnicy powinni wspdlnie wkroczy¢
do strefy zmian. Jesli nie wkroczyli oni jednocze$nie a miedzy wejsciem pierwszego i kolejnego zawodnika
do strefy zmian mineto niewiele czasu i oczywiste jest, ze obaj biorg udziat w zmianie, sedziowie powinni
dopusci¢ zmiane. Drobne spdznienie drugiego (trzeciego) zawodnika nie moze powodowac realnego
opdzniania gry, np. kolejny zawodnik musi by¢ w strefie zmian w chwili zakohczenia zapisywania
poprzedniej zmiany.

Podczas uzywania protokotu elektronicznego kilka zmian moze by¢ dokonanych w rym samym czasie,
zeby przyspieszy¢ gre. Sedzia drugi moze zezwoli¢ na swobodne zmiany uzywajgc tej metody.

2.3 Bardzo wazne jest, aby zawodnicy poruszali sie szybko i spokojnie.
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Zgodnie z aktualng metoda, przypadki naktadania sankcji za op6znianie gry z powodu braku gotowosci
zawodnikéw do wejscia na boisko, powinny by¢ zminimalizowane.

Jesli zawodnik wejdzie do strefy zmian w momencie gwizdka sedziego pierwszego na zagrywke, sedzia

drugi wycofuje zawodnika gestem reki a wymiana nie powinna zostaC przerwana poprzez uzycie

sygnalizatora.
W razie kontuzji sedziowie powinni przerwac gre i umozliwi¢ pomocy medycznej wejscie na boisko. Jesli zawodnik
jest kontuzjowany i musi opusci¢ boisko, to w pierwszej kolejnosci powinien by¢ zmieniony regulaminowo. Jesli
jest to niemozliwe, zespét moze dokonac¢ zmiany narzuconej z powodu kontuzji, dowolnie, przez zawodnika nie
znajdujgcego sie na boisku w momencie kontuzji, nie zwracajgc uwagi na limit zmian zespotu. Powazne kontuzje
obejmujg urazy gtowy, krwawienie lub urazy stawéw (gtéwnie w grze przy siatce). Drobne kontuzje (uderzenia
nie obejmujgce gtowy lub krwawienia) nie powinny skutkowac przerwaniem wymiany, tak aby unika¢ symulacji
kontuzji mogacej stwarzac przewage dla druzyny.

Sedziowie muszg rozrézniaé zmiany nieregulaminowe (kiedy zespot przeprowadzit zmiane nieregulaminowa, a
gra zostata wznowiona i sekretarz /sedzia drugi nie zauwazyli tego, Przepis 15.9) od prosby o zmiane
nieregulaminowa, ktéra w momencie jej zgtoszenia, zostata zauwazona przez sekretarza lub sedziego drugiego
jako nieregulaminowa (Przepis 16.1.3), wtedy powinna zosta¢ odrzucona i natozona sankcja za op6znianie gry.

Prosba o zmiane przed rozpoczeciem seta jest dozwolona i powinna by¢ odnotowana. W takim przypadku,
proszac o zmiane, trener musi wykona¢ oficjalng sygnalizacje reczna.

Rekomenduje sie, aby sedziowie uwaznie przestudiowali i zrozumieli przepis dotyczacy ,prosby nieuzasadnionej”
(Przepis 15.11):

Co oznacza prosba nieuzasadniona

Jakie sg typowe przypadki

Jaka powinna zosta¢ zastosowana procedura w tych przypadkach

Co musi zostaé zrobione jesli zesp6t powtarza je w tym samym meczu

Sedzia drugi musi sie upewni¢, ze kazda prosba nieuzasadniona jest odnotowana w specjalnej sekcji
w protokole zawodow.

Asystent sekretarza odnotowuje na oddzielnie przygotowanym formularzu R-6, zastgpienia libero a takze
ponowne wyznaczenie libero, tak aby w kazdym momencie znany byt numer zawodnika zastepowanego przez
libero. W przypadku uzycia protokotu elektronicznego, sekretarz i asystent sekretarza muszg wspoétpracowaé
ustnie podczas rozpoznawania i odnotowywania zastgpien libero).

Przed koncem kolejnej wymiany zakonczonej nie mozna zgtaszac¢ zadnych présb o regulaminowe przerwy w
grze, w czasie miedzy jedng wymiang zakonczong a rozpoczeciem kolejnej wymiany, jesli uprzednio podczas tej
przerwy w grze, miato miejsce odrzucenie prosby i natozenie upomnienia za opdznianie gry. Na przykfad, gdy
zespot poprosit 0 przerwe na odpoczynek po gwizdku na zagrywke, a gra zostata zatrzymana i zostato natozone
upomnienie za opdznianie gry. Zespét nie ma prawa zgtaszac¢ prosby o kolejng przerwe na odpoczynek lub o
zmiane zawodnikéw (za wyjatkiem zmiany narzuconej lub przymusowej zmiany zawodnika spowodowanej
kontuzjg lub zmiang narzucong sankcjonowanego zawodnika) przed wznowieniem gry i zakonczeniem tej
wymiany.

W przypadku przerwanej wymiany nieuzasadnione jest zgtaszanie prosby o regulaminowg przerwe w grze przed
zakonczeniem nastepnej wymiany zakohczonej, za wyjgtkiem przymusowej zmiany kontuzjowanego lub
sankcjonowanego zawodnika (Przepis 15.2).

Kontuzjowany, chory, wykluczony lub zdyskwalifikowany zawodnik musi by¢ w pierwszej kolejnosci zmieniony
regulaminowo. Jedli jest to niemozliwe, zesp6t ma prawo przeprowadzi¢ ZMIANE NARZUCONA, korzystajac z
zawodnika znajdujgcego sie na tawce, za wyjgtkiem zawodnikéw libero i zawodnikéw zastgpionych przez libero.
Nalezy zwrdci¢ uwage, ze skorzystanie ze zmiany narzuconej nie jest obowigzkowe, a jest MOZLIWOSCIA, z
ktérej mozna skorzystaé lub nie.

Przepis 16 — Op6zniania gry i prosby nieuzasadnione

1.

Sedzia musi doskonale znac réznice pomiedzy prosba nieuzasadniong a opoznianiem gry.

Przyktady sytuacji, ktére powinny by¢ traktowane jako prosby nieuzasadnione w przypadku wystgpienia w
zespole po raz pierwszy w meczu:

- prosba (ustnie i/lub przez sygnalizacje reczng) o przerwe dla odpoczynku zgtoszona przez asystenta
trenera,

- prosba o przerwe dla odpoczynku po gwizdku sedziego pierwszego na kolejng zagrywke lub w trakcie
wymiany,

- pierwsza prosba: o siddmg zmiane regulaminowg zawodnika lub o trzecig przerwe dla odpoczynku

- prosba o drugg zmiane zawodnika przed koncem kolejnej wymiany zakonczonej (za wyjgtkiem:
wymuszonej zmiany za chorego/kontuzjowanego/sankcjonowanego zawodnika).
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Jesli w wyniku prosby nieuzasadnionej gra zostanie opézniona, powinno sie jg traktowac i odnotowaé jako
opOznienie gry, a zespot ma nadal prawo do popetnienia kolejnej prosby nieuzasadnione;j.

Przyktady sytuaciji, ktére powinny by¢ traktowane jako op6znianie gry:
- jakakolwiek ponowna prosba nieuzasadniona, bez wzgledu na typ pierwszej z nich,
- prosba o zmiane nieregulaminowg i ten bigd zostat zauwazony przed kolejng zagrywka,

- opOznianie gry poprzez proszenie sedziego o zgode na zawigzanie obuwia, ktére uznane jest przez
sedziow jako celowe opdznianie gry,

- ponowne spoznione (po gwizdku sedziego na zagrywke, ale przed uderzeniem pitki) zastgpienie Libero

- prosba do sedziéw o wytarcie podtogi, ktore jest uznane jako celowe opdznianie gry,

- niedokonanie zastgpienia Libero, ktéry wykonat rotacje do pozycji nr 4 a sedziowie zmuszeni byli
przypomnie¢ zespotowi o tym obowigzku i ta sytuacja spowodowata opéznienie gry.

Sedziowie powinni zapobiegaé wszystkim niezamierzonym oraz zamierzonym opoéznieniom gry powodowanym

przez zespoty.

Znaczna czes$¢ przypadkow ,,opoznien” wynikajgcych z présb o wycieranie podtogi wynika z braku aktywnosci

szybkich moppersoéw. Dlatego tez sedziowie powinni odpowiednio przed meczem przygotowaé szybkich

moppersow, aby ci pracowali szybko i whbiegali na boisko w momencie zakonczenia kazdej wymiany, co nie

bedzie powodowato présb zawodnikéw o wytarcie podtogi — w zwigzku tym zostang zminimalizowane upomnienia

za opdznianie gry i sankcje. W trakcie meczu. Sedzia pierwszy w szczegolnosci musi byé aktywny zarzgdzajac

pracg mopperséw, bez akceptowania prosb od zawodnikow. Dopuszczalne jest wskazanie przez zawodnikow

doktadnego miejsca mokrej plamy moppersowi znajdujgcemu sie na boisku. Obowigzkiem sedziego pierwszego

jest ocena czy prosba zawodnikédw o wytarcie podtogi jest wyraznym opdznianiem gry |, jesli to konieczne,

natozenie sankcji za opdznienie gry za te akcje. W celu zapobiegania niepotrzebnym opéznieniom w grze, sedzia

pierwszy naktadajgc sankcje na zespot za opdznianie gry, nie powinien wzywac grajgcego kapitana do

stanowiska sedziego, zeby go o tym poinformowac.

Woycieranie podtogi

Podstawowym celem omawianej procedury jest zapewnienie bezpieczenstwa zawodnikéw, sprawnego przebiegu

gry oraz zapobieganie koniecznosci wycierania podtogi przez samych zawodnikéw. Tylko szybcy moppersi sg

zobowigzani do zapewnienia czystosci boiska i wycierania ewentualnym mokrych plam.

3.1  Moppersiiich wyposazenie

3.1.1 Moppersi
Dwaéch mopperséw na boisko x dwa boiska = tgcznie 4 mopperséw

3.1.2 Wyposazenie mopperséw
Osiem chtonnych recznikoéw (minimalny wymiar 40 cm x 40 cm, maksymalny wymiar 40 cm X
80 cm)

3.1.3 rozmieszczenie moppersow

3.1.3.1 dwéch szybkich mopperséw na boisko (fgcznie 4). Dwéch siedzgcych na matych krzesetkach
po obu stronach stolika sekretarza i dwéch siedzacych na matych krzesetkach na koncu kazdej
tawki rezerwowych (lub w miejscu wskazanym na diagramie)
3.2 Jak wyciera¢ boisko do gry
W celu zapewnienia ciggtosci gry i przeciwdziatania taktycznym opéznieniom, FIVB podjeta nastepujace
decyzje:
3.21 podczas gdy ,pitka jest poza gra” (pomiedzy wymianami) w trakcie meczu, jesli konieczne:
3.2.1.1 Zawsze, gdy szybki moppers zauwazy mokrg plame na boisku, czeka do konca wymiany.
Natychmiast po gwizdku sedziego musi wbiec do mokrej plamy.
Jezeli na boisku jest wiecej niz jedna plama dla danego moppersa, najwyzszy priorytet ma
plama w strefie ataku. Mokre plamy w strefie obrony lub poza boiskiem sg wycierane w drugiej
kolejnosci.
3.2.1.2 Natychmiast, po szybkim wycieraniu, moppersi muszg powrdci¢ ha swoje wlasciwe pozycje.
3.2.1.3 Czas na wytarcie mokrej plamy nie moze przekroczy¢ 7 sekund pomiedzy momentem gwizdka
sedziego na zakohczenie wymiany a gwizdkiem sedziego pierwszego na kolejng zagrywke.
Swojg ,wolng pracg” moppersi nie moga opdzniac gry.
3.2.1.4 Sedziowie nie angazujg sie w prace moppersow. Jednakze sedzia pierwszy ma prawo
regulowac ich prace, tylko w przypadku, gdy gra jest zakidcana przez mopperséw lub gdy nie
wykonujg swojej pracy wiasciwie.
3.2.1.5 W przypadku powstania niebezpiecznej mokrej plamy na boisku, zawodnicy i trenerzy majg
prawo prosi¢ mopperséw o wytarcie podtogi. Jednakze, wzywanie moppersow na boisko lub do
wolnej strefy bez powodu, powinno by¢ uznane jako celowe opdznianie gry i sankcjonowane.
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Jezeli zespdt utrudnia wznowienie gry po przerwie na odpoczynek pod pretekstem mokrej
plamy na podiodze przed tawkg rezerwowych zespotu, to sedzia pierwszy moze natozyc¢
sankcje za opdznianie gry.

Z uwagi na mozliwos¢ przeniesienia na boisko soli izotonicznych lub cukréw, reczniki szybkich
moppersow nie mogg by¢ uzywane do usuwania takich plam.

W niektérych miedzynarodowych zawodach moze by¢ zastosowany inny system wycierania podtogi. To
ktory system bedzie uzywany, okreslajg wytyczne dla danych zawodéw (Playbook).

3.3 Obowigzki zawodnikow

Jezeli zawodnicy, na wlasne ryzyko, wycierajg podtoge wlasnymi matymi recznikami, sedzia pierwszy nie
moze czekac, az wycieranie zostanie zakohczone i zawodnicy zajmg prawidtowe pozycje. Jezeli zawodnicy
nie zajmg poprawnych pozycji w momencie zagrywki, odpowiedni sedzia odgwizdze btgd ustawienia.

Przepis 18 — Przerwy i zmiana stron boiska

1.

Podczas przerw miedzy setami, pitki inne niz meczowe, moga by¢ uzywane przez zawodnikéw do rozgrzewki w
wolnej strefie.

Podczas przerw wszystkie pitki meczowe pozostajg w wozkach na pitki poza kazdym boiskiem. Te pitki nie moga
by¢ uzywane przez zawodnikéw do rozgrzewania sie. Przed decydujgcym setem, sedzia drugi podaje pitke do
zawodnika wykonujgcego pierwszg zagrywke w secie. Podczas przerw na odpoczynek i zmian zawodnikéw oraz
podczas zmiany stron boiska w decydujgcym secie po smym punkcie, sedzia drugi nie przejmuje pitki. Pozostaje
ona u podawaczy.

Po zakonczeniu kazdego seta, zespoty powinny zmieni¢ strony boiska po gwizdku i sygnalizacji sedziego
pierwszego. (Po zakonczeniu kazdego seta, sedzia pierwszy nie moze kierowa¢ zawodnikéw na linie koncowg
przed zmiang stron boiska. W celu unikniecia sztucznych opéznienh i zapewniajac ptynnos¢ gry, musi wykonaé
reczng sygnalizacje zmiany stron boiska, niezwtocznie po recznej sygnalizacji zakonczenia seta).

W niektérych zawodach, zespoty nie bedg zmieniaty stron boiska, w celu zminimalizowania potencjalnych
zakazen spowodowanych COVID-19.

Przepis 19 — Zawodnik Libero

1.

ok wbd

W przypadku, kiedy zespot posiada dwoch zawodnikéw Libero, podstawowy Libero powinien byé wpisany w
pierwszej z dwoéch specjalnie do tego zarezerwowanych rubryk w protokole zawoddw, zanim trener/kapitan
podpiszg protokot.

Dwaj zawodnicy Libero mogg miec¢ stroje r6znego koloru i wzoru od siebie i reszty zespotu (Przepis 19.2).
Zawodnik Libero moze pehi¢ funkcje kapitana lub grajacego kapitana zespotu (Przepis 19.4.2.5).
Konsekwencje nieregulaminowego zastgpienia Libero sg takie same jak zmiany nieregulaminowej.

Nalezy zwrdci¢é uwage na rdznice pomiedzy zmiang narzucong kontuzjowanego zawodnika i ponownym
wyznaczeniem kontuzjowanego zawodnika Libero.

Jezeli zawodnik jest kontuzjowany i nie ma mozliwosci dokonania zmiany regulaminowej, ktorykolwiek zawodnik,
ktéry nie znajduje sie na boisku w momencie kontuzji (z wyjgtkiem Libero i zastgpionego przez niego
zawodnika), moze zmieni¢ kontuzjowanego zawodnika.

W przypadku ponownego wyznaczania howego zawodnika Libero, dowolny zawodnik, ktory nie znajduje sie na
boisku w momencie ponownego wyznaczenia (z wyjatkiem zawodnika zastepujacego Libero oraz
dotychczasowego Libero, ktéry zostat wczesniej zgtoszony jako niezdolny do gry), moze zosta¢ nowym Libero!
Nalezy pamieta¢, ze ponowne wyznaczenie nowego Libero jest wyborem, z ktérego trener moze skorzystac lub
nie.

Sedziowie powinni zwrdci¢ uwage na réznice w brzmieniu pomiedzy przepisem 25.2.2.2, ktéry wskazuje, iz
sekretarz musi zasygnalizowac kazdy btad rotacji natychmiast po wykonaniu zagrywki, a przepisem 26.2.2.2,
wedle ktérego asystent sekretarza musi powiadomi¢ sedzidow o kazdym btedzie zastgpienia Libero — w tym
przepisie nie ma wyrazenia ,po wykonaniu zagrywki”. Oznacza to, ze asystent sekretarza powinien poinformowac
sedzidw o btednym zastgpieniu Libero natychmiast po jego wystapieniu, a przepis 7.7.2 powinien by¢
zastosowany tylko, w przypadku, gdy asystent sekretarza to przeoczyt, a wymiana (lub wiecej) zostata rozegrana.
Sedziowie powinni by¢ w stanie rozréznic, kiedy zespdt ma tylko jednego dostepnego zawodnika Libero i staje
sie on niezdolny do gry (kontuzjowany, chory, wykluczony lub zdyskwalifikowany) lub kiedy Libero zostaje
zgtoszony jako niezdolny do gry. W pierwszym przypadku jest to niezalezne od zespotu, ze Libero nie moze
kontynuowaé gry, tymczasem w drugim przypadku jest to decyzja trenera zespotu, ze Libero nie bedzie
uczestniczyt w grze. Jesli zawodnik Libero stanie sie niezdolny do gry i w przerwie w grze nastgpi wyznaczenie
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nowego Libero bez powodowania opdzniania gry, to moze on zastgpi¢ podstawowego Libero natychmiast i
bezposrednio na boisku. Jednakze, jesli zawodnik Libero znajdujgcy sie na boisku zostanie zgtoszony jako
niezdolny do gry, to w pierwszej kolejnosci zawodnik, ktérego Libero zastgpit, musi powrdécic¢ na boisko, nastepnie
po jednej wymianie zakohczonej nowo wyznaczony zawodnik Libero ma prawo zastgpi¢ dowolnego zawodnika
linii obrony.

Przepis 20 — Wymagania dotyczace zachowania
Przepis 21 — Niewlasciwe zachowanie i sankcje

1.

Wazne jest, aby pamieta¢, ze stosownie do Przepisu 21.2.1, uczestnicy powinni zachowywaé sie uprzejmie
i z szacunkiem, takze w stosunku do oficjeli, swoich kolegéw z zespotu oraz widzéw. Jezeli zachowanie trenera
(lub innego czionka zespotu) wykracza poza zasady opisane nizej w Przepisie 21, to sedzia pierwszy jest
zobowigzany natozy¢ stosowne sankcje bez zbednej zwioki. Mecz siatkowki to pokaz sportowych umiejetnosci
zawodnikéw, a nie sztabu trenerskiego czy medycznego. Sedziowie nie mogg ignorowac tej réznicy.

Silng rekomendacjg Komisji Sedziowskiej i Przepiséw Gry FIVB jest, ze kiedy trener pozwala sobie na nadmierng
gre aktorska lub protesty albo jezeli trener (albo inny cztonek zespotu) zwraca sie do Delegata Technicznego lub
innego oficjela w gtosny, agresywny, uwtaczajagcy lub zniewazajacy, to sedzia pierwszy musi rygorystycznie
nakfadac wtasciwe sankcje. Widowiskiem ma byé gra na boisku, a nie sprawy poboczne, ktére przestaniajg
gléwny cel, jakim jest czerpanie rozrywki publicznosci ze spektakularnej gry. Trenerzy nie sg gtéwnym
aktorami widowiska!

Przepis 21.1 méwi o ,niewtasciwym zachowaniu” niepodlegajgcym sankcjom. Obowigzkiem sedziego pierwszego
jest zapobieganie osigganiu przez zespoly poziomu zachowania podlegajgcego sankcjom. Istotne jest, aby
sedziowie swojg osobowoscig kontrolowali niewtasciwe zachowanie tak, aby unikng¢ pézniejszych sankcji w
meczu.

W praktyce o natozeniu sankcji na cztonka zespotu za niewtasciwe zachowanie prowadzace do sankcji decyduje

sedzia pierwszy:

3.1 Czilonek zespotu na boisku:
Sedzia pierwszy gwizdze (zazwyczaj, kiedy pitka jest poza grg, jednak tak szybko, jak jest to mozliwe, jesli
niewlasciwe zachowanie jest powazne). Nastepnie wzywa sankcjonowanego zawodnika do stanowiska
sedziego. Gdy zawodnik znajduje sie blisko stanowiska sedziego, sedzia pierwszy pokazuje wtasciwg
kartke (kartki), méwiagc: ,Naktadam kare z powodu...” lub ,Wykluczam/dyskwalifikuje Panig/Pana za ...”.

Sedzia drugi potwierdza to zdarzenie i natychmiast instruuje sekretarza, aby ten zapisat wtasciwg sankcje
w protokole zawodow.

Jesli sekretarz, bazujgc na zapisie w protokole zawoddw, ustala, ze decyzja sedziego pierwszego jest
niezgodna z gradacjg kar, musi natychmiast poinformowac¢ o tym sedziego drugiego. Sedzia drugi, z kolei,
po wczesniejszym zweryfikowaniu uwagi sekretarza, informuje o tym sedziego pierwszego. Sedzia
pierwszy musi wtedy skorygowac swojg wczesniejszg decyzje.
3.2 Czionek zespotu nieobecny na boisku:

Sedzia pierwszy gwizdze, przywotuje do swojego stanowiska grajgcego kapitana i méwi: ,Naktadam na
zawodnika numer ... (lub trenera, itd.) kare (lub wykluczam/dyskwalifikuje zawodnika nr ... (lub trenera,
itd.)". Grajgcy kapitan musi poinformowac¢ sankcjonowanego czionka zespotu. Obowigzkiem sedziego
pierwszego jest pokazanie wtasciwej kartki(kartek) w taki sposéb, aby byto oczywiste, ktory cztonek
zespotu jest sankcjonowany.

3.3 W tej sytuacji sedziowie i sekretarz muszg wspotpracowaé w celu zapisania poprawnych danych (cztonek
zespotu i poziom sankcji) w protokole zawodow.

3.4 Natozenie sankcji pomiedzy setami:
W przypadku kary, sedzia pierwszy powinien pokazaé¢ czerwong kartke na poczatku nastepnego seta.

W przypadku wykluczenia lub dyskwalifikacji, sedzia pierwszy powinien natychmiast przywota¢ do siebie
grajgcego kapitana, aby ten poinformowat trenera o rodzaju sankcji (dla unikniecia podwdéjnego karania
zespotu), ktéra formalnie powinna zosta¢ natozona na poczatku nastepnego seta poprzez pokazanie kartek
(czerwona i z6tta razem dla wykluczenia i osobno dla dyskwalifikacji).

3.5 Nalozenie sankcji na czionkéw przeciwnych zespotéw w tym samym czasie

Jezeli sankcje muszg by¢ natozone na oba zespoty w tym samym czasie, cztonkowie obu zespotéw powinni
by¢ wezwani do stanowiska sedziego, a natozenie sankcji powinno by¢ przeprowadzone jak ponizej:

Jesli obie sankcje sg na tym samym poziomie, wymagana kartka(kartki) musi by¢ w pierwszej kolejnosci
pokazana cztonkowi zespotu zagrywajgcego. Po odnotowaniu pierwszej sankcji, taka sama sankcja musi
zosta¢ naftozona na czionka =zespotu przyjmujgcego. W kazdym przypadku, takie podwdjne
sankcjonowanie dwdch przeciwnikow w tym samym czasie, traktowane jest jako jednoczesne sankcje!
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Zatem podwdjna kara przy wyniku 24-25 nie powodowataby zakonczenia seta wynikiem 24-26, ale wynik
bytby 25-26. Powyzszy sposéb liczenia ma zastosowanie tylko kiedy oba zespoty sg karane jednoczesnie
(czerwona kartka).

Jesli jeden z przeciwnikéw musi otrzymac wyzszg sankcje, to wyzsza sankcja musi zosta¢ natozona jako
pierwsza poprzez pokazanie wymaganej kartki (kartek) wlasciwemu czionkowi zespotu. Po natozeniu i
odnotowaniu pierwszej (wyzszej) sankcji, nalezy natozy¢ i odnotowac sankcje na przeciwnika.

3.6 wykluczeni lub zdyskwalifikowani zawodnicy muszg opusci¢ pole gry oraz obszar kontrolowany i udac sie
do szatni na czas trwania sankciji.

Podczas meczu, sedziowie muszg zwraca¢ uwage na aspekt dyscypliny, dziata¢ stanowczo naktadajgc sankcji
za niewtasciwe zachowanie zawodnikéw lub innych czionkéw zespotu. Sedziowie powinni pamieta¢, ze ich
funkcja polega na ocenie akcji, a nie doszukiwaniu sie mato znaczacych indywidualnych btedéw.

Przepis 23 — Sedzia pierwszy

1.

Sedzia pierwszy musi zawsze wspotpracowacé z cztonkami komisji sedziowskiej (sedzig drugim, sedzig challenge,

sekretarzem, sedziami liniowymi). Musi im pozwalaé na prace w ramach ich kompetencji i obowigzkow.

Na przyktad: po gwizdku konczgcym wymiane, powinien natychmiast spojrze¢ na innych cztonkéw komisji

sedziowskiej (i dopiero wéwczas podjgc ostateczng decyzje uzywajac oficjalnej sygnalizacji recznej):

- Kiedy rozstrzyga, czy pitka byta w boisku czy na aucie, sedzia powinien spojrze¢ na sedziego liniowego
odpowiedzialnego za linie, w poblizu ktérej spadta pitka. (Aczkolwiek, jesli to konieczne, sedzia pierwszy
moze skorygowacé btedng ocene cztonkdéw swojej komisji sedziowskiej);

- Podczas meczu sedzia pierwszy musi czesto spoglgdac¢ na sedziego drugiego stojgcego twarzg do niego
(jesli to mozliwe po kazdej wymianie, a takze przed kazdym gwizdkiem na zagrywke), aby sprawdzi¢, czy
sedzia drugi pokazuje bfad lub udziela zgody na regulaminowg przerwe w grze zgtaszang w ostatnim
momencie.

Ocena, czy pitka ,autowa” zostata wczesniej dotknieta przez blokujgcego lub dowolnego zawodnika na boisku

nalezy do sedziego pierwszego i sedziow liniowych. Jednakze to sedzia pierwszy podejmuje ostateczng decyzje

poprzez sygnalizacje reczng, po spojrzeniu na sygnalizacje sedzidw liniowych i sedziego drugiego (w przypadku

delikatnego dotkniecia bloku w poblizu sedziego drugiego).

Sedzia pierwszy musi mie¢ zawsze pewnos¢, ze sedzia drugi i sekretarz majg wystarczajgco duzo czasu na

czynnosci administracyjne i zapis w protokole. Jesli sedzia pierwszy nie zadba o to, by zapewnic niezbedny czas

dla kontroli poszczegélnych zdarzen i czynnosci administracyjnych, sedzia drugi musi gwizdkiem zatrzymac gre.

Sedzia pierwszy moze zmieni¢ kazda decyzje innych cztonkéw komisji sedziowskiej lub swojg wtasng. Jesli podjat

decyzje (odgwizdang) a nastepnie widzi, ze inni cztonkowie komisji sedziowskiej (sedzia drugi, sedziowie liniowi

lub sekretarz) podjeli, na przyktad inng decyzje:

- jesli jest pewien, ze ma racje, moze podtrzymacé swojg decyzje,

- jesli widzi, ze popetnit btagd, moze zmieni¢ swojg decyzje,

- jesli stwierdza, ze bfedy zostaly popetnione jednoczesnie przez oba zespoty (zawodnikdéw), powinien
zasygnalizowaé powtorzenie wymiany,

- jesli stwierdza, ze decyzja sedziego drugiego byta btedna, moze jg uniewazni¢ (np. btad ustawienia,
dotkniecie siatki itd.).

Jesli sedzia pierwszy stwierdza, ze cztonek komisji sedziowskiej nie wykonuje poprawnie swojej pracy lub nie jest

obiektywny, musi go zmieni¢.

Jedynie sedzia pierwszy moze naklada¢ sankcje za niewtasciwe zachowanie i opdznianie gry — sedzia drugi,

sekretarz i sedziowie liniowi nie posiadajg takiego prawa. Jesli czionek komisji sedziowskiej, inny niz sedzia

pierwszy, zauwazy jakgkolwiek nieprawidtowos¢, powinien to zasygnalizowacé i podejs¢ do sedziego pierwszego

(lub powiedzie¢ przez zestaw stuchawkowy), aby poinformowac go o tym fakcie. Jedynie sedzia pierwszy moze

nakfada¢ sankcje.

Przepis 24 — Sedzia drugi

1.

Sedzia drugi musi posiadac¢ takie same kompetencje jak sedzia pierwszy. Jesli sedzia pierwszy bedzie nieobecny
lub bedzie niezdolny do petnienia swoich obowigzkdw, sedzia drugi przejmie jego obowigzki.

Podczas wymiany w czasie gry w poblizu siatki, sedzia drugi musi skoncentrowac sie na kontroli dotkniecia catej
siatki, stojgc po stronie zespotu blokujgcego, przejscia pod siatkg poza linie srodkowg i na nieprawidtowych
zagraniach przy antence po jego stronie. Sedzia drugi powinien takze kontrolowac btedne spetnione ataki i bloki
zawodnikéw linii obrony a na dodatek prébe bloku libero (nie ma znaczenia, ktory z sedziéw odgwizdze ten btad,
obaj moga decydowac indywidualnie lub jednoczesnie). Dodatkowo, w podobnym przypadku, gdy sedzia drugi
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moze pomdc sedziemu pierwszemu odgwizdujgc niezauwazony bigd pitki w boisku. Sedzia drugi moze réwniez
odgwizdac btad spetnionego ataku po wystawie libero palcami sposobem gérnym z wiasnej strefy ataku, ale tylko
wtedy kiedy jest to oczywisty bfad a sedzia pierwszy nie jest w dobrej pozycji by go zauwazy¢.

3. Sedzia drugi musi takze na podstawie kartki z ustawieniem zespotu uwaznie sprawdzac przed meczem i podczas
jego trwania czy zawodnicy znajdujg sie na prawidiowych pozycjach. W tej czynnosci (jesli nie sg uzywane
tablety) sedziemu drugiemu pomaga sekretarz, ktéry moze poinformowac o tym, ktéry zawodnik musi by¢ na
pozycji 1 (zagrywajgcy). Na podstawie tej informaciji, poprzez przekrecanie kartki z ustawieniem zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, moze stwierdzi¢ rzeczywiste ustawienie (pozycje) kazdego zespotu.

Sedzia nie powinien ustnie lub gestem kierowa¢ zadnego z zawodnikéw na ich wskazane pozycje. Jezeli
ustawienie na boisku rézni sie od tego na kartce z ustawieniem, sedzia drugi powinien wezwa¢ do siebie
grajgcego kapitana albo trenera, by potwierdzi¢ prawidtowe ustawienie zawodnikow.

4, Sedzia drugi musi zwraca¢ uwage na fakt, ze wolna strefa powinna zawsze by¢ wolna od jakichkolwiek
przeszkdd, ktére moga spowodowac kontuzje cztonka zespotu (butelki z napojami, apteczka, tabliczki do zmian
itd.).

5. Podczas przerw na odpoczynek sedzia drugi nie powinien pozostawaé w jednej pozycji. Powinien dostosowac
swdj ruch, by obrdcic sie:

- w kierunku zespotoéw, aby upewni¢ sie, ze zeszli blisko tawek rezerwowych,

- w kierunku sekretarza, aby kontrolowac jego prace,

- w kierunku asystenta sekretarza, aby otrzymac informacje dotyczgcg pozycji zawodnikéw Libero,

- w kierunku sedziego pierwszego, aby otrzymac i/lub przekazac¢ informacje (jesli jest to konieczne),

- w kierunku zespotow, by sprawdzic, czy ktérys z Libero nie zamierza ,po cichu” dokona¢ zastgpienia,

- aby sprawdzi¢ ustawienie zespotu poprzez przeliczenie ilosci zawodnikéw, tak by szesciu z nich powrécito
na boisko po przerwie na odpoczynek.

6. Jedli w czasie meczu sedzia drugi zaobserwuje niesportowe zachowanie (gesty lub stowa) pomiedzy
zawodnikami druzyn przeciwnych, powinien w pierwszej mozliwej przerwie w grze, poprosi¢ zawodnikéw o
zaprzestanie takiego zachowania i uspokojenie sie. Jezeli sytuacja sie powtérzy, musi poinformowaé o tym
sedziego pierwszego, ktéry musi natychmiast ostrzec lub natozy¢ sankcje na zawodnika (-6w) w zaleznosci od
poziomu tego zachowania.

Sedzia rezerwowy

Sedzia rezerwowy odpowiedzialny jest za nastepujace dziatania:

1. Zastgpienie sedziego drugiego w przypadku jego nieobecnosci lub niezdolnosci sedziego drugiego do dalszej
pracy albo w przypadku, gdy sedzia drugi przejmuje obowigzki sedziego pierwszego.

Kontrola tabliczek do zmian (o ile sg uzywane) przed meczem i pomiedzy setami.

Sprawdzenie poprawno$ci dziatania tabletow dla zespotéw, o ile sg uzywane.

Sprawdzenie dziatania sygnalizatoréw przed i pomiedzy setami, jesli jest problem.

Pomoc sedziemu drugiemu w utrzymaniu porzadku w wolnej strefie.

Nadzorowanie zawodnikéw rezerwowych w polu rozgrzewki i na fawce rezerwowych.

Przekazanie sedziemu drugiemu czterech pitek meczowych bezposrednio po zakonczeniu prezentacji
zawodnikéw ustawienia poczatkowego.

No oA~ ®D

8. Przekazanie sedziemu drugiemu pitki meczowej, gdy ten zakohczy sprawdzanie ustawienia zawodnikéw.
9. Pomoc sedziemu drugiemu w kierowaniu pracg moppersow i sekretarza.

W przypadku, kiedy tawki rezerwowych znajdujg sie za sedzig pierwszym, specjalne wytyczne dla pracy sedziéw
rezerwowych (SR1 i SR2) bedg okreslone w wytycznych dla danych zawodow (Playbook).

Sedzia challenge i nowe technologie

W zwigzku z unowoczesnianiem naszej dyscypliny bardzo szybko pojawiajg sie takze nowosci technologiczne. Na wielu
zawodach miedzynarodowych FIVB obowigzkowe jest uzywanie tabletow, protokotéw elektronicznych oraz
bezprzewodowych zestawéw stuchawkowych. Nowoczesny sedzia siatkéwki musi by¢ z nimi zaznajomiony.
Szczegotowe informacije, jak urzadzenia te majg by¢ stosowane, w szczegoélnosci w zakresie procedury challenge czy
procedury zmian, zostaty opisane w szczegoétowych wytycznych dla danych zawodéw (Playbook).

W odniesieniu do sedziego challenge oraz procedury challenge stosowane sg nastepujgce wytyczne:

1. Wszyscy sedziowie FIVB nominowani na zawody FIVB zobowigzani sg do szczegétowego zapoznania sie z
wytycznymi challenge zatwierdzonymi dla poszczegdinych zawodow i ich przestrzegania.
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Podczas petnienia swojej funkcji sedzia challenge musi by¢ ubrany w oficjalny strdj sedziego miedzynarodowego.

Uzywajagc BEZPRZEWODOWYCH ZESTAWOW SLUCHAWKOWYCH sedziowie zobligowani sg do uzywania
prostej siatkarskiej terminologii w jezyku angielskim dla wskazania przedmiotu challenge np. ,pitka w boisku lub
pitka autowa”, ,dotkniecie siatki’, ,dotkniecie antenki’, ,btad stép zawodnika zagrywajgcego”, ,btad stop
zawodnika linii obrony”, ,dotkniecie pitki w bloku”, ,przejscie linii Srodkowej” itd. W trakcie procedury challenge
wymagana jest nastepujgca kolejnosé przekazywania informacji do sedziego challenge: Kto — Co — Kiedy. Na
przyktad: ,Challenge dla druzyny Wtoch — dotkniecie siatki — w sSrodku wymiany.”

Challenge ,pitki w boisku” lub ,pitki autowej” powinien by¢é oceniany przez sedziego challenge poprzez
automatyczny program dostarczony przez obstuge systemu challenge.

Jesli na pojedynczej dostepnej klatce nie jest mozliwe jest sprawdzenie powyzej wymienionych biedéw, sedzia
challenge informuje sedziego pierwszego o braku technicznej mozliwosci rozstrzygniecia challenge i w zwigzku
z tym pozostaje w mocy poprzednia decyzja podjeta przez sedziego pierwszego.

Jesli sedzia przerwie wymiane odgwizdujgc btad (za wyjatkiem ,pitka w boisku” lub ,pitka autowa”), ktory w
konsekwencji challenge zostanie uznany jako btedna DECYZJA, wtedy wymiana musi zosta¢ powtérzona z
powodu btedu sedziego.

Sedzia challenge nie moze ulega¢ sugestiom operatora systemu challenge, ktéry nie ma prawa dawa¢ zadnych
wskazowek, za wyjatkiem wskazania, ktéra z kamer da najlepszy obraz do oceny sytuacji ani ponagla¢ procesu
oceny obrazu na monitorze. W zadnym wypadku nie wolno sedziemu zgadywac czy, przewidywac rozstrzygniecia
challenge. Sedzia challenge ogtasza swojg decyzje tylko wtedy, gdy jest absolutnie pewny co do analizowanej
sytuacji. Jakiekolwiek watpliwosci powinny by¢ interpretowane na korzys$¢ pierwotnej decyzji sedziego.

Jesli, zgodnie z obowigzujgcym regulaminem challenge, kazdy moment rozgrywanej wymiany moze by¢
przedmiotem challenge to sedzia challenge powinien wowczas jednoznacznie wskaza¢ operatorowi systemu
challenge, jak znalez¢ odpowiedni moment bedacy przedmiotem challenge. Jezeli w trakcie ogladania kilku klatek
wymiany inny btad zostanie zauwazony (wczesniejszy niz ten bedacy przedmiotem challenge), wtedy ten
wczesniejszy btad jest przedstawiany przez sedziego challenge jako rozstrzygajgcy wymiane.

Sedzia challenge doradza sedziemu pierwszemu w zakresie rodzaju btedu. Jednakze, to sedzia pierwszy musi
podja¢ ostateczng decyzje bazujgc na potwierdzonych dowodach. Nie zaleca sie jednak, aby sedzia pierwszy
zmieniat decyzje sedziego challenge szczegdlnie odnosnie btedu przekroczenia linii koncowej przy zagrywce lub
btedéw ataku zawodnika linii obrony.

Przepis 25 — Sekretarz

1.

Praca sekretarza jest bardzo wazna, szczegdlnie podczas meczy miedzynarodowych, gdzie cztonkowie komis;ji
sedziowskiej i zespotdw pochodzg z réznych krajéw. Wszyscy sedziowie miedzynarodowi FIVB i sedziowie liniowi
muszg wiedziec, jak wypetni¢ protokdt zawoddw i — jesli to konieczne — muszg by¢ zdolni do wykonywania pracy
sekretarza.

Sekretarz:

2.1 Musi sprawdzi¢, po otrzymaniu kartek z ustawieniem i przed rozpoczeciem kazdego seta, czy numery na
kartkach znajdujg sie w wykazie cztonkéw zespotu w protokole zawoddw (jesli nie, musi powiadomic¢ o tym
sedziego drugiego).

2.2 Powiadamia sedziego drugiego o drugiej przerwie na odpoczynek oraz piatej i szostej zmianie zawodnikéw
w kazdym zespole (ktéry z kolei powiadamia sedziego pierwszego i trenera). Ma to zastosowanie takze
wowczas, gdy korzysta sie z tabletow.

2.3 Musi bardzo uwaznie wspotpracowac z sedzig drugim podczas procesu zmiany:

Sedzia drugi zezwala na przeprowadzenie zmiany zawodnikdw krzyzujac rece, chyba Zze sekretarz zgtosi
zmiane jako nieregulaminows.

W momencie, gdy sedzia drugi zajgt swojg pozycje konczac w ten sposdb procedure zmiany, sekretarz musi
skoncentrowac sie na sprawdzeniu, czy zagrywa zawodnik zgodnie z porzgdkiem rotaciji. Jesli tak nie jest, musi
natychmiast zatrzymacé gre przez nacisniecia sygnalizatora, natychmiast po wykonaniu zagrywki.

Sekretarz musi patrze¢ na zmieniajgcego zawodnika w strefie zmian i poréwnaé numer na jego koszulce z
numerem na tabliczce do zmian trzymang w dfoni i z zawodnikami ustawienia poczatkowego i zawodnikami
rezerwowymi w protokole. Jesli stwierdza, ze jest to prosba o zmiane nieregulaminowa, natychmiast uruchamia
sygnalizator i machajgc jedng reka i méwi ,prosba o zmiane nieregulaminowg”. W tym przypadku, sedzia drugi
musi natychmiast podejs¢ do stolika sekretarza i sprawdzi¢ na podstawie zapisu w protokole zawodow, czy
rzeczywiscie byta to prosba o zmiane nieregulaminowa. Jesli potwierdza to, prosba jest odrzucana przez
sedziego drugiego. Sedzia pierwszy musi natozy¢ na zespot sankcje ,za opdznianie gry”. Sekretarz musi wpisaé
do protokotu wtasciwg sankcje w tabeli kary. Sedzia drugi musi sprawdzi¢ zapis sankcji przez sekretarza.

W przypadku prosby o dokonanie wiecej niz jednej zmiany zawodnikdéw, zmiany wykonywane sg pojedynczo
jedna po drugiej w tempie pozwalajgcym sekretarzowi zarejestrowac kolejne zmiany w protokole zawoddw.
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Sekretarz musi stosowac te samg procedure dla kazdej zmiany. Sekretarz patrzy na numer na tabliczce do zmian
(jesli jest uzywana) i na numer zawodnika na koszulce. Jesli zmiana jest regulaminowa, sekretarz rozpoczyna
zapis zmiany w protokole, a nastepnie na zakonczenie czynnosci, podnosi obie rece do goéry. Pamietaj, stosuje
sie ja do wszystkich zmian.

Na zawodach, gdzie uzywane sg tablety wraz z dodatkowym urzadzeniami, tabliczki na zmiany nie sg uzywane.
W tym przypadku, sekretarz musi sprawdzi¢ ekran protokotu elektronicznego, aby upewni¢ sie, ze przestane dane
odzwierciedlajg to co sie dzieje przy linii bocznej — oznacza to, ze wszystkie procedury pracy sedziow sg takie
same, niezaleznie od uzywanej technologii. W przypadku réznicy miedzy zawodnikiem wkraczajgcym do strefy
zmian a numerem przestanym za posrednictwem tabletu, nalezy przeprowadzi¢ rzeczywistg zmiane a sekretarz
powinien recznie skorygowac i zaakceptowac¢ zmiane w protokole elektronicznym. Zacheca sie do komunikacji
ustnej miedzy sekretarzem a sedzig w tym przypadku oraz gdy z powodu opdznionego przestania danych zmiana
powinna by¢ przeprowadzona recznie. Nalezy zwréci¢ szczegolng uwage, gdy zmiana i zastgpienie libero majg
miejsce w tym czasie. Nadal wymagane jest podniesienie dwoch rgk po zakonczeniu wszystkich zmian, zanim
gra zostanie wznowiona. Jesli w meczu uzywany jest bezprzewodowy zestaw stuchawkowy, sekretarz informuje
sedzidw jedynie za posrednictwem tego zestawu méwigc ,,OK, sekretarz gotowy” a sedzia drugi tylko ustnie mowi
,OK”. Jesli system nie dziata poprawnie lub jest duzy hatas, powodujgcy, ze mégtby by¢ niestyszalny, to nadal
jest zobowigzany do podniesienia dwdch rgk do géry na znak gotowosci.

Zapisuje w protokole zawodéw sankcje wytgcznie na polecenie sedziego drugiego albo w przypadku protestu
zgtoszonego zgodnie z przepisami, za zgodg sedziego pierwszego, zapisuje lub zezwala kapitanowi zespotu do
wpisania uwagi w protokole zawoddw.

Musi wpisac¢ uwage, jesli zawodnik jest kontuzjowany i zmieniony poprzez zmiane regulaminowg albo narzucona.
Uwaga powinna uwzglednia¢ numer kontuzjowanego zawodnika, set oraz wynik, przy ktérym nastgpita kontuzja.

Przepis 26 — Asystent sekretarza

1.

Asystent sekretarza siedzi obok sekretarza. Jezeli sekretarz stanie sie niezdolny do wykonywania swoich
obowigzkdéw, asystent sekretarza zastepuje sekretarza.

Jego obowiagzki:

2.1  Wypetnia protokot kontroli libero (R-6) i sprawdza czy zastgpienia libero w meczu sg prawidtowe czy nie.

2.2 Obstuguje reczng tablice wynikdéw na stoliku sekretarza.

2.3 Sprawdza, czy na gtéwnej tablicy wynikdw widnieje prawidtowy wynik, a jesli nie, koryguje go.

2.4 Podczas przerw na odpoczynek informuje sedziego drugiego o pozycji zawodnikéw Libero, uzywajac
sygnalizacji recznej ,dtonn w dot” i ,dtoh w gore”, przy czym uzywa tylko jednej reki dla kazdej z druzyn.

2.5 natychmiast po zakohczeniu kazdego seta, przekazuje Delegatowi Technicznemu pisemng informacje o
czasie trwania kazdego seta, czasie rozpoczecia i zakonczenia meczu.

2.6 Jesli to konieczne, pomaga sekretarzowi poprzez nacisniecie sygnalizatora w celu uznania i ogtoszenia
prosby o zmiane zawodnikow.

2.7 Pomaga ustnie sekretarzowi podczas procedury zmiany.

Przepis 27 — Sedziowie liniowi

1.

Praca sedziéw liniowych jest bardzo wazna w szczegdlnosci podczas meczéw miedzynarodowych o wysokim
poziomie. Wszyscy sedziowie musza by¢ takze zaznajomieni z praktyczng pracg sedziow liniowych, w przypadku
kiedy sg nominowani jako sedziowie liniowi podczas meczéw miedzynarodowych.

Organizatorzy muszg zapewni¢ kazdemu sedziemu liniowemu jednakowe chorggiewki. Kolor chorggiewek musi
kontrastowac¢ z kolorem boiska. Dla swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB kolor chorggiewki powinien byc¢
czerwony lub zétty.

Sedziowie liniowi:

3.1 Muszg by¢ obecni w polu gry lub pokoju, gdzie bedzie przeprowadzany alkotest, w strojach sedziowskich
60 minut przed rozpoczeciem meczu.

3.2 Muszg sygnalizowaé
- ,pitki w boisku” lub ,pitki autowe” w poblizu linii, za ktérg odpowiadaja,
- btedy zagrywki opisane w Przepisie 12.4.3.

3.3 Jesli pitka dotknie antenki, przejdzie nad nig lub poza nig w kierunku boiska przeciwnika, sedzia liniowy
musi zasygnalizowac¢ btad, zwracajgc sie w kierunku pitki.

3.4 Btedy powinny by¢ sygnalizowane w sposéb wyrazny, aby sedzia pierwszy bez watpienia widziat ich
sygnalizacje.
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3.5 W przypadku korzystania z systemu challenge z kamerami ustawionymi wzdtuz linii boiska
REKOMENDUJE SIE sedziom liniowym zajmowanie takiej pozycji, ktéra nie bedzie zastaniata widoku z
kamer tzn. okoto 0,2 — 0,3 m z boku linii. Na przyktad, na pozycji 4 ustawienie powinno by¢ 20 cm od linii
koncowej, aby umozliwi¢ najlepszy obraz zblizajgcej sie pitki. W ten sposéb kamera challenge nie jest
zastonieta. (Uwaga: nie wszystkie pozycje sedziéw liniowych sg zwigzane z ustawieniem kamer).

Sedzia liniowy powinien odprezaé sie pomiedzy wymianami.

Sedziowie liniowi na czas przerw na odpoczynek oraz przerw technicznych powinni opuszczac¢ swojg pozycije i

stawac za panelami reklamowymi przy odpowiadajgcym mu narozniku pola gry.

Przepis 28 — Oficjalna sygnalizacja reczna

1.

10.

11.

Sedziowie muszg uzywac wytgcznie oficjalnej sygnalizacji recznej. Powinno sie unika¢ stosowania jakiejkolwiek
innej sygnalizacji, chyba ze jest to absolutnie niezbedne, aby zosta¢ dobrze zrozumianym przez czionkow
zespotu.

Ponizej przedstawiono bardziej szczegétowo sekwencje sygnalizacji, ktéra powinna lub nie powinna byc¢
stosowana podczas meczu.

Decyzja sedziego pierwszego. Sedzia pierwszy odgwizduje koniec wymiany (lub btad), wskazuje strone, ktéra
bedzie zagrywac¢ jako nastepna, sygnalizuje rodzaj btedu, a nastepnie zawodnika popetniajgcego btad (jesli to
konieczne). Sedzia drugi nie wykonuje w tym wypadku zadnej sygnalizacji, ale powinien jedynie przej$¢ na strone
zespotu, ktéry bedzie przyjmowat jako nastepny. Kontakt wzrokowy z sedzig pierwszym jest wcigz wymagany.
Oczekuje sie podpowiedzi podczas wymiany lub na jej zakonczenie, co do pitki dotknietej (o ile ‘dotkniecie’ nie
jest wyrazne) lub btedu czterech odbi¢. Podpowiedz moze mie¢ miejsce zanim sedzia drugi przejdzie na wtasciwg
strong, tak aby sedzia pierwszy byt w petni Swiadomy przekazywanej informac;ji.

Decyzja sedziego drugiego (np. btgd dotkniecia siatki, btad bloku zawodnika linii obrony itd.). Kolejnos¢
sygnalizacji przez sedziego drugiego: gwizdek, sygnalizacja rodzaju btedu, wskazanie (jesli konieczne)
zawodnika popetniajgcego btad, pauza, a nastepnie powtorzenie za sedzig pierwszym wskazania strony, ktéra
bedzie zagrywac jako nastepna.

Prosba o przerwe na odpoczynek. Zazwyczaj jest udzielana przez sedziego drugiego (aczkolwiek nadal sedzia
pierwszy moze przyznac przerwe, jezeli sedzia drugi nie styszy / nie widzi zgdania ze strony trenera). Sedzia
pierwszy nie potrzebuje powtarzaé tej sygnalizaciji.

Wymiana powtérzona / btad obustronny. Obaj sedziowie sg uprawnieni do odgwizdania takich przypadkéw
oraz zasygnalizowania wymiany powtérzonej (np. pitka toczgca sie w kierunku boiska, zawodnik kontuzjowany
podczas wymiany, itd.), jednak to zadaniem sedziego pierwszego jest wskazanie strony, ktéra ma zagrywac.
Sedzia drugi powtarza za sedzig pierwszym wskazanie zespotu zagrywajgcego tylko w wypadku, gdy to on
przerwat gre gwizdkiem.

Obaj sedziowie gwizdzg w tym samym momencie, chociaz z r6znych powodoéw. W tym wypadku kazdy z
sedziow wskazuje rodzaj popetnionego btedu, ale nastepnie sedzia pierwszy musi zdecydowac, jakg podjgc
decyzje w wyniku zakonczonej wymiany. Tylko sedzia pierwszy wskazuje ,btad obustronny” i zespdt, ktory bedzie
zagrywat jako nastepny.

Zawodnik zagrywa zbyt wczesnie (przed gwizdkiem). Tylko sedzia pierwszy sygnalizuje wymiane powtdrzong
i zespot, ktéry ma zagrywac.

Koniec seta. Sygnalizacje wykonuje sedzia pierwszy. Sedzia drugi moze, jezeli sedzia pierwszy nie zauwazyt
wyniku, dyskretnie zwréci¢ uwage sedziemu pierwszemu przy uzyciu tej sygnalizacji, ale pozostaje to nadal w
zakresie odpowiedzialnosci sedziego pierwszego.

Kiedy sedzia drugi odgwizduje btad musi starannie pokazac reczng sygnalizacje po stronie, po ktérej btgd zostat
popetniony. Na przyktad: jesli zawodnik z zespotu, po jego prawej stronie dotknat siatki i odgwizdat ten biad,
reczna sygnalizacja nie powinna by¢ pokazana poprzez siatke od strony przeciwnego zespotu, ale sedzia
powinien przemiesci¢ sie tak, aby sygnalizacja reczna byta wykonana po stronie, ktéra popetnita btad.
Sygnalizacja reczna nie powinna by¢ wykonywana w trakcie przemieszczania sie — sedzia drugi powinien
zatrzymac sie i wykonaé sygnalizacje stojgc przodem do boiska.

Sedziowie muszg gwizda¢ szybko i pewnie sygnalizowac btedy, biorgc pod uwage dwa nastepujgce elementy:
10.1 Sedzia nie powinien sygnalizowa¢ btedu pod presjg lub wptywem publicznosci lub zawodnikow,

10.2 Jesli sedzia jest w petni Swiadomy tego, ze popetnit btad, powinien skorygowa¢ swdéj btad (lub btad innego
cztonka komisji sedziowskiej), pod warunkiem, ze zrobi to natychmiast.

Sedziowie i sedziowie liniowi powinni zwrécié uwage na wiasciwe stosowanie i uzywanie sygnalizacji

recznej/choragiewka ,pitki autowe;”:

11.1 Dla wszystkich pitek, ktére upadajg ,bezposrednio na aut” po ataku lub bloku przeciwnego zespotu, musi
zosta¢ uzyta sygnalizacja reczna / sygnat chorggiewka ,pitka autowa”.
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12.

13.

14.

11.2

11.3

114

115

Jesli pitka po ataku przechodzi nad siatkg i dotyka podtoza poza boiskiem, ale blokujgcy lub inny zawodnik
zespotu bronigcego dotyka jej, sedziowie muszg uzyé sygnalizacji recznej / sygnatu chorggiewka ,pitka
dotknieta”.

Jesli pitka po pierwszym, drugim lub trzecim odbiciu zespotu jest autowa (np. dotyka podtoza poza
boiskiem, dotyka obiektu poza boiskiem, sufitu lub osoby nie biorgcej udziatu w grze, paneli reklamowych
itd.) po stronie tego zespotu, musi zosta¢ uzyta sygnalizacja reczna ,pitka dotknieta”.

Jesli po ataku pitka uderza w goérng czes¢ siatki i upada na ,aut” po stronie zawodnika atakujgcego bez
dotkniecia bloku przeciwnika, nalezy uzy¢ sygnalizacji recznej ,pitka autowa” i natychmiast wskazac
zawodnika atakujgcego (kazdy wtedy zrozumie, ze pitka nie zostata dotknieta przez blokujgcych). Jesli, w
tym samym przypadku, pitka dotyka bloku i p6zniej upada na aut po stronie zawodnika atakujgcego, sedzia
pierwszy musi by¢ uzyta reczna sygnalizacja ,pitka autowa” i sedzia pierwszy powinien wskazac
blokujgcego (blokujgcych).

Pitka zostata zaatakowana i staje sie autowa po stronie przeciwnika, kiedy uderzy lub zostanie dotknieta
przez trenera w wolnej strefie bgdz inng osobe nie bedaca w grze, to wtedy musi zosta¢ uzyta sygnalizacja
recznal/sygnat chorggiewkq ,pitka autowa”.

Kiedy nastgpit spetniony atak po rozegraniu pitki palcami sposobem gérnym przez Libero (akcja rozegrania) ze
swojej strefy ataku, sedzia pierwszy musi uzy¢ sygnalizacji recznej nr 21 (btad ataku) i wskazaé Libero.

Z punktu widzenia uczestnikéw zawododw i publicznosci sygnalizacja sedziéw liniowych chorggiewka jest rowniez
bardzo wazna. Sedzia pierwszy musi kontrolowa¢ sygnalizacje sedziow liniowych, a jesli nie wykonujg jej
prawidtowo, moze jg skorygowac.

Podczas miedzynarodowych meczow stojgcych na wysokim poziomie, gdzie szybko$¢ ataku moze wynosi¢ 100
— 120 km/godz. bardzo wazne jest, aby sedziowie liniowi koncentrowali sie na locie pitki, zwtaszcza na tym, czy
pitka po ataku i przed wyjsciem na aut dotkneta bloku.

Jesdli pitka po trzecim odbiciu zespotu nie przechodzi pionowej ptaszczyzny siatki, wtedy:

14.1

14.2

Jesli ten sam zawodnik, ktéry ostatni dotknat pitki, dotyka jej ponownie, uzywa sie sygnalizacji recznej
.podwajne odbicie”;

Jesli inny gracz dotyka pitki, sygnalizacja reczna to ,cztery odbicia”.
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ZARZADZANIE GRA

PROCEDURY SEDZIOWSKIE - PRZED, PODCZAS | PO MECZU

Ponizsze informacje mogg by¢ przedmiotem zmiany w zaleznosci od zawoddéw i innych wymogoéw zapewniajgcych
bezpieczenstwo uczestnikéw.

1. Przed meczem

1.1

1.2

1.3

14

Sedziowie muszg by¢ obecni w strojach sedziowskich przynajmniej 60 minut przed zaplanowang godzing
rozpoczecia kazdego meczu.

Sedziowie: pierwszy, drugi, challenge, rezerwowy jak réwniez sekretarze i liniowi powinni podda¢ sie
alkotestowi (o ile jest stosowany), wykonywanemu przez lekarza zawodow.

Jedli sedzia pierwszy nie przybyt we wtasciwym czasie, procedure meczowg powinien rozpoczac sedzia
drugi po uzyskaniu zgody Delegata Technicznego FIVB.

Jesli sedzia pierwszy nie przybyl, nie zaliczyt badania alkotestem lub ze wzgledéw medycznych nie jest w
stanie prowadzi¢ meczu, sedzia drugi powinien poprowadzi¢ mecz jako sedzia pierwszy, a sedzia
rezerwowy powinien zajgé miejsce sedziego drugiego. W przypadku, gdy nie ma sedziego rezerwowego,
organizator wspdlnie z nowo wyznaczonym sedzig pierwszym, muszg zdecydowac kto bedzie sedzig
drugim.

2. Podczas meczu:
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2.2

2.3

2.4
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2.6

W momencie zagrywki sedzia drugi musi by¢ po stronie zespotu przyjmujacego. Po wykonaniu zagrywki
moze poruszaé sie wokot stupka, zeby zajgc¢ wiasciwg pozycje podczas ataku, jego pozycja powinna byc¢
po stronie zespotu bronigcego/blokujgcego. Podczas meczu musi wigc ciggle zmienia¢ swojg pozycje.
Sedzia pierwszy obserwuje pitke i jej kontakt z zawodnikiem (zawodnikami) lub wyposazeniem i
przedmiotami. W rezultacie to on sprawdza poprawnosc¢ odbicia pitki. W chwili ataku patrzy bezposrednio
na zawodnika atakujgcego oraz pitke, tak aby katem oka widzie¢ prawdopodobny kierunek lotu pitki. Jesli
pitka jest uderzona w siatke musi patrze¢ w kierunku pionowej ptaszczyzny siatki.

Kiedy sedzia drugi gwizdze btad ustawienia zespotu przyjmujgcego, natychmiast po gwizdku musi
uzywajgc oficjalnej sygnalizacji recznej pokazacé btgd ustawienia i wskazaé wtasciwych zawodnikow, ktorzy
go popetnili. Sedzia drugi, utrzymujgc przebieg gry, moze, jesli to konieczne, pokaza¢ grajgcemu
kapitanowi aktualng pozycje jego zespotu na kartce z ustawieniem lub na tablecie.

Biad, ktory zaistnieje jako pierwszy musi by¢ sankcjonowany. Fakt, ze sedzia pierwszy i drugi majg inny
zakres obowigzkéw, sprawia, ze bardzo waznym jest, aby kazdy z sedzidéw odgwizdywat btgd natychmiast.
Wymiana zostaje zakonczona gwizdkiem jednego z sedziéw. Po gwizdku sedziego pierwszego, sedzia
drugi nie ma prawa uzycia gwizdka, poniewaz wymiana konczy sie gwizdkiem jednego z sedziéw. Jesli
dwéch sedzidw gwizdze jeden po drugim — z powodu réznych btedéw — powodujg dezorientacje
zawodnikéw, publicznosci itd.

POWTORKI

Podczas swiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB, realizator transmisji TV moze prosi¢ o czas na emisje
powtdrki. Konieczne jest zainstalowanie elektrycznej lampki, umocowanej na stupku, na wprost sedziego
pierwszego, podtgczonej do operatora transmisji TV, kitory daje sygnat do zapalenia lampki na czas
niezbedny do emisji powtorki poprzedniej akcji.

Jednakze, mogg wystgpi¢ wyjgtkowo spektakularne akcje, ktére TV moze chcie¢ powtarzaé kilka razy,
dlatego zaleca sig, aby w tych przypadkach, sedzia pierwszy nie wznowit meczu zbyt szybko. Sedziowie
majg obowigzek zezwoli¢ na pokazywanie sportowych emocji zwigzanych ze wspaniatg grg. Aby zapobiec
sytuacji, gdy gwizdek na zagrywke zostat wykonany a powtdrka jest wcigz prezentowana, zaleca sie, aby
sedzia pierwszy sprawdzat sytuacje na ekranie zainstalowanym w hali (o ile jest uzywany).

PRZERWY

Dla normalnych (3-minutowych) przerw pomiedzy setami 1-4:
ZESPOLY: Zespoty wspdlnie zmieniajg boiska na polecenie sedziego pierwszego. Kiedy zawodnicy ming

linie stupkéw podtrzymujgcych siatke, kierujg sie bezposrednio do tawki swojego zespotu.

SEKRETARZ: W chwili, gdy sedzia gwizdze konczac ostatnig wymiane w secie, sekretarz musi wigczy¢ stoper,

aby odmierzy¢ czas przerwy.
2’30 — sedzia drugi gwizdze lub sekretarz wigcza sygnalizator.

ZESPOLY: Na polecenie sedziego drugiego, szesciu zawodnikéw wpisanych na kartce z ustawieniem

wchodzi bezposrednio na boisko.

SEDZIOWIE: Sedzia drugi sprawdza ustawienie zawodnikdw a nastepnie zezwala grajgcemu zawodnikowi

Libero na wejscie na boisko.
3’00 — Sedzia pierwszy gwizdze na zagrywke
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Przerwa przed decydujacym setem:

ZESPOLY: Po zakohczeniu seta przed setem decydujgcym, na polecenie sedziego pierwszego, zespoty
kierujg sie bezposrednio do tawki swojego zespotu.

KAPITANOWIE: Zgtaszajg sie do stolika sekretarza do losowania.

SEDZIOWIE: Zglaszajg sie do stolika sekretarza, aby przeprowadzi¢ losowanie.

2’30 — sedzia drugi gwizdze lub sekretarz wigcza sygnalizator.

ZESPOLY: Zespoty wspolnie zmieniajg boiska na polecenie sedziego pierwszego. Kiedy zawodnicy ming
linie stupkdéw podtrzymujacych siatke, kierujg sie bezposrednio do tawki swojego zespotu. Na
polecenie sedziego drugiego szesciu zawodnikéw zapisanych na kartce z ustawieniem wchodzi
bezposrednio na boisko.

SEDZIOWIE: Sedzia drugi sprawdza ustawienie zawodnikéw a nastepnie zezwala grajgcemu zawodnikowi
Libero na wejscie na boisko i podaje pitke zawodnikowi zagrywajgcemu.

3’00 — Sedzia pierwszy gwizdze, zezwalajgc na wykonanie pierwszej zagrywki w secie.

Kiedy prowadzacy zespo6t zdobywa 8 punkt:

ZESPOLY: Zespoty wspolnie zmieniajg boiska na polecenie sedziego pierwszego. Kiedy zawodnicy ming
linie stupkdéw podtrzymujgcych siatke, kierujg sie bezposrednio do tawki swojego zespotu.
SEDZIOWIE: Sedzia drugi sprawdza, czy zespoly znajdujg sie we witasciwym porzadku
rotacji oraz czy sekretarz jest gotowy i dopiero wtedy sygnalizuje sedziemu pierwszemu
gotowos¢ do kontynuowania gry.

Podczas przerw na odpoczynek, przerw miedzy setami, sedzia drugi nakazuje zawodnikom, by przemiescili sie
w poblize fawek.

Po meczu

Dwaj sedziowie stajg z przodu stanowiska sedziego. Sedzia pierwszy gwizdze, oba zespoty albo machajg do
siebie nawzajem z linii koncowej lub idg wzdtuz linii bocznej w strone sedzidéw, podajg im rece, nastepnie idg
wzdtuz siatki podajgc rece przeciwnikom i wracajg do swoich tawek. Sedziowie pierwszy i drugi idg wzdtuz siatki
do stolika sekretarza, sprawdzajg protokdt zawoddw, podpisujg go i dziekujg sekretarzowi i sedziom liniowym za
ich prace.

W tym momencie praca sedziéw nie jest zakonczona. Nawet po tym, jak odgwizdali zakonczenie meczu, muszg
kontrolowa¢ zachowanie zespotéw! Tak dtugo jak zespoty pozostajg w obszarze kontrolowanym, kazde
niesportowe zachowanie musi by¢ kontrolowane i zgtoszone do Delegata Technicznego FIVB oraz zapisane w
protokole w rubryce ,Uwagi” lub w oddzielnym raporcie.
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