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Wprowadzenie

Kryteria oceny odbicia palcami sposobem gérnym w siatkdwce plazowej od wielu lat stanowia
jeden z kluczowych aspektéow niniejszych Wytycznych, wymagajacych systematycznej oraz
ciggtej uwagi zaréwno ze strony sedziéw prowadzacych, jak i Sedzidéw Gtéwnych.

Poziom w tym aspekcie znaczgco wzrdst, w czym duzg zastuge ma rozegranie w wyskoku przez
mezczyzn (,jump setting”), ktéry z pewnoscig bedzie rowniez rozwijany wséréd kobiet. Ten
element gry wprowadzit naprawde innowacyjny i atrakcyjny wymiar, dlatego Sedziowie muszg
znalez¢ rownowage pomiedzy aspektami technicznymi, a tym nowym elementem, ktéry czyni
gre bardziej widowiskowa.

Komisja sedziowska (sedziowie i Sedziowie Gtéwni) musi zrozumie¢ jak wazng role odgrywa w
rozwoju aspektu w siatkdwce plazowej. Jest to bardzo istotny element gry, dlatego jesli
wymiana zostaje przerwana przez decyzje sedziowska, ktéra ogranicza gre zawodnikéw lub
jest niezrozumiatfa dla kibicodw, staje sie to mylace i niejasne. Dlatego obowigzkiem komisji
sedziowskiej jest znalezienie wiasciwej réwnowagi.

Kolejnym aspektem, na ktéry nalezy sie zwréci¢ uwage jest tempo gry, ktére stanowi kluczowy
aspekt atrakcyjnosci siatkdwki plazowej. Za wyjatkiem szczegdlnych sytuacji, czas pomiedzy
wymianami powinien wynosi¢ 12 sekund, a sedziowie powinni odpowiednio ksztattowac
wiasciwe tempo gry. Relacja sedziego z zawodnikami, zaréwno na boisku jak i poza nim jest w
tym zakresie kluczowa. Zaleca sie, aby sedziowie prowadzili gre z autorytetem, tj. zapobiegali
nadmiernym dyskusjom zawodnikéw prowadzgcym do zaktécania tempa gry, jednoczesnie
unikajac zachowan o cechach autorytarnych. Autorytet wigze sie z przywddztwem, postawg i
zdecydowaniem; jego celem jest doprowadzenie uczestnikdw gry do zrozumienia i
respektowania przepisow, poprzez ocene ich zasadnosci i dgzenie do dobra ogdlnego.
Autorytaryzm natomiast oznacza narzucanie decyzji sitg. Nalezy pamietac, ze sedzia powinien
pozostawac w tle, jednoczesnie dziatajac na rzecz jak najlepszego wizerunku gry, dzieki czemu
staje sie ona atrakcyjna dla szerszej publicznosci. Chcemy, aby gra byta popularna, a
stworzenie atrakcyjnego widowiska jest drogg do tego celu.

Niniejsze wydanie Wytycznych dla sedziow siatkéwki plazowej obejmuje wiele bardzo
waznych poprawek w stosunku do ostatniego opracowania. Przede wszystkim zostato
uzupetnione o interpretacje i komentarze wprowadzone na podstawie zmian Przepisow gry
na przestrzeni ostatnich sezondw, ale takze zredagowane pod katem polskich rozgrywek.
Dokument ten (podobnie jak jego poprzednie wydanie) obejmuje réwniez wszystkie
obowigzujgce w rozgrywkach procedury, przy czym tresé niektérych z nich zostata catkowicie
znowelizowana lub uaktualniona (tj. Ceremoniat meczowy, Procedure postepowania przy
poddaniu meczu przez zespdt lub w przypadku nieobecnosci zespotu, Procedure sprawdzenia
miejsca upadku pitki, Procedury korzystania z pomocy medycznej oraz Procedure rozpatrzenia
protestu).

Oczekuje sie, ze ten dokument, ktérego zasadnicza tresc jest systematycznie aktualizowana
przez FIVB w celu odzwierciedlenia ewolucji Przepiséw gry oraz zmian dotyczacych samego
sedziowania, bedzie Zzrédtem cennych informacji pomocnych w rozwigzywaniu réznorodnych
wyzwan spotykanych podczas zawodow. Nalezy go doktadnie czytac i wnikliwie analizowa¢
w pofaczeniu z lekturg Przepisow gry oraz Ksiegi przypadkow, ktére wspdlnie stanowig zestaw
bedacy podstawg odniesien dla kazdej sytuacji spotykanej w naszej sedziowskiej pracy.



Jednym z celéw FIVB jest zblizenie oraz zintegrowanie siatkowki plazowej na rézinych
ptaszczyznach w strukturze wewnetrznej federacji, jak réwniez dostosowanie jej do potrzeb
réznych interesariuszy, w szczegdlnosci telewizji. Czynnikiem niosgcym te zmiany sg innowacje
oraz dynamicznie zachodzace zmiany we wspoétczesnym Swiecie. Wszyscy Sedziowie i
Sedziowie Gtéwni muszg rozumie¢ jak wazng role odgrywajg w popularyzacji siatkowki
plazowej.

W zgodzie z tym zaczeto wprowadza¢ w ostatnich latach nowoczesne technologie, by
zapewni¢ wsparcie dla sedzibw na najwyzszym mozliwym poziomie (w zawodach
miedzynarodowych stosowane sg takie narzedzia jak np. protokét elektroniczny, system
komunikacji bezprzewodowej, czy system wideoweryfikacji). Te rozwigzania we wspaniaty
sposéb wspierajg prace sedzidw i stuzg w mozliwie najbardziej fachowej formie naszej
dyscyplinie. Jednakze sedziowie muszg pamietaé, ze o ile te technologie zapewniajg im
wsparcie, to rownie istotne sg ich
osobiste  zaangazowanie oraz
posiadane i umiejetnie
wykorzystywane doswiadczenie.
Przyjecie tego nowego podejscia
musi odbywac sie w duchu postepu
oraz odpowiedzialnosci. Nalezy
pamietaé, ze technologia jest
pomocna tylko woéwczas, gdy jej
uzytkownik wie i rozumie, jak z niej
umiejetnie korzystac.

Majagc na wzgledzie powyiszy przekaz — wszystkim Sedziom, Sedziom Gtéwnym oraz
Komisarzom zyczymy przyjemnej lektury oraz udanego sezonu!

Fundamentalne zasady sedziowania zawodow siatkowki plazowej

Sedziowie sg osobami, ktore wdrazajg w zycie Przepisy gry. Sedziowanie zawoddw siatkéwki
plazowej wymaga ciggtej Swiadomosci w zakresie zmian oraz interpretacji Przepisow gry.
Chcac wtiasciwie zastosowal przepisy, sedziowie muszg doskonale je zna¢ i stosowad
w sposdb odpowiedni i stanowczy, zgodnie z danymi okolicznosciami gry.

Przepisy gry muszg odzwierciedlac -
wymagania, ktére pojawiajg sie wraz z L .
rozwojem sportu. Powstawanie,
ksztattowanie i zmiany przepisow s3
zatem rezultatem takich czynnikdw, jak:
rozwaj techniki oraz taktyki gry,
kwestie widowiskowosci, promocji i
upowszechniania dyscypliny,
wymagania finansowe i organizacyjne,
zmiany kulturowe oraz spoteczne.

Sedziowie muszg by¢é w stanie podjgc
prawidtowe decyzje takie w sytuacji,
ktdra nie zostata przewidziana lub opisana w Przepisach gry. Sedziowie powinni mie¢ zatem



petng wiedze
w zakresie Wytycznych dla Sedzidw oraz funkcji Przepisow gry, ktore:

— okreslajg cechy odrdzniajgce gre od innych dyscyplin sportu,

— ustalajg prawidtowe techniki, jakie moga by¢ stosowane w grze,

— umozliwiajg prowadzenie gry w bezpiecznych i réwnych warunkach,

— zachecajg do sportowej i uczciwej postawy,

— umozliwiajg gre na najwyzszym i spektakularnym poziomie,

— tworzg warunki do wykorzystania gry jako nosnik promocyjny i marketingowy.

Wszystko to pozwoli sedziom trafnie stosowac Przepisy gry oraz postepowac zgodnie z ich
duchem.

Funkcjonowanie sedziego siatkdwki plazowej w dobie wspoétczesnej

Sedzia Gtéwny jest odpowiedzialny za wszelkie kwestie sedziowskie podczas zawodéw, udziela
sedziom niezbednego instruktazu, stara sie utatwié ich prace oraz dokonuje odpowiedniej
analizy i oceny ich pracy.

Sedzia Gtéwny wraz z Komisarzem S$cisle wspétpracujg z organizatorami zawodéw oraz
nadawcami i innymi przedstawicielami mediéw. W szczegdlnosci dotyczy to uzgodnienia
kwestii organizacyjnych w zakresie potrzeb telewizji, takich jak ceremoniat, wyswietlanie
powtodrek, obecno$¢ kamerzystow w polu gry, czy zapewnienia miejsca dla fotograféw
i innych przedstawicieli mediow.

Chociaz siatkéwka plazowa jest jedng z odmian siatkéwki, to jednak istniejg fundamentalne
roznice np. w zakresie liczby i numeracji zawodnikéw, formatu oraz warunkdw gry, ktore
wyznaczajg takze odpowiednie rdzinice pomiedzy tymi dyscyplinami sportu w zakresie
Przepisow gry. Tym samym odmienny charakter majg rowniez interpretacje, procedury oraz
techniki sedziowania. Sedziowie muszg rozumiec te rdznice.

Podsumowujgc, sedziowie nie tylko muszg wykonywaé swoje obowigzki i prowadzi¢ mecze
w zgodzie z aktualnym brzmieniem przepiséw, ale ich dziatanie jest rowniez regulowane przez
inne, czesto niematerialne, czynniki jak stan zdrowia, samopoczucie, kwestie prawne czy
spoteczne. Sedziowie muszg pamietac, ze ich praca nie polega wytacznie na mechanicznym
prowadzeniu meczéw, ale takze petnig na zawodach role wychowawcy, wspétorganizatora czy
promotora dyscypliny. Mogg réwniez zostaé¢ poproszeni o pomoc Sedziemu Gtdwnemu.
Sedziowie muszg byé swiadomi tej odpowiedzialnosci, postepujac etycznie na boisku i poza
nim. Sedziowie majg obowigzek dziata¢ w jak najlepszym interesie siatkdwki plazowe;.



Wytyczne dotyczace Przepisow gry

I. Warunki gry i wyposazenie

1. POLE GRY

1. Na dzien przed rozpoczeciem zawodow
sedziowie w asyscie Sedziego Gtédwnego
i Komisarza muszg zweryfikowaé czy wymiary,
jakos¢ i bezpieczenstwo linii boiska oraz
pozostatego wyposazenia pola gry spetniajg
wymogi okreslone w Przepisach gry i
Handbooku PZPS.

2. Kazdorazowo przed rozpoczeciem w danym
dniu nowej sesji meczow sedziowie muszg
sprawdzic:

2.1 Czy ptaszczyzna siatki jest prostopadta do powierzchni boiska, a wymiary linii boiska oraz
wolnej strefy sg prawidtowe;

Uwaga: Dtugos¢ kazdej z krétkich przekatnych (11,31 m) na obydwu potowach boiska
(w kwadracie 8 m x 8 m) musi by¢ identyczna;

2.2 Czy pole gry, stan podtoza oraz wyposazenie pola gry nie stwarzajg zagrozenia dla
zawodnikoéw, sedzidow oraz personelu obstugi technicznej boiska.

Uwaga: Linie boiska muszg by¢ odpowiednio zabezpieczone i nie mogg stwarzac zagrozenia
dla zawodnikéw. Nie wolno stosowaé wystajgcych hakéw, metalowych elementdéw
mocujacych, sledzi lub szpilek do mocowania linii.

Uwaga: Komisarz i/lub Sedzia Gtéwny podejmuje ostateczng decyzje odnosnie
przeprowadzenia zawoddéw w sytuacji, gdy temperatura i/lub zte warunki pogodowe moga
wptywaé na bezpieczny przebieg zawoddw.

3. Podczas rozgrzewki przed rozpoczeciem kazdego meczu sedziowie muszg przeprowadzié
inspekcje boiska i wolnej strefy, sprawdzajgc symetrie pola gry, bezpieczenstwo oraz warunki
gry.

Uwaga: Podczas gry Sedzia drugi musi zwraca¢ uwage na wolng strefe, ktéra musi by¢ zawsze
wolna od wszelkich przedmiotéw, ktére mogg spowodowac kontuzje zawodnika (butelki,
statyw kamery telewizyjnej, grabie do wyréwnywania piasku itp.).

4. Boisko do gry jest utrzymywane w nalezytym stanie przez personel obstugi technicznej
boiska, ktéry ma obowigzek wyréwnywaé powierzchnie boiska w czasie meczu, pomiedzy
setami oraz pomiedzy meczami. Szes¢ oséb z personelu obstugi technicznej boiska jest
ustawionych poza polem gry, zgodnie z Rysunkiem nr 6 w Przepisach gry. Dwie osoby
wyréwnujg boisko pod siatkg, nastepne dwie osoby linie boiska, za$ pozostate dwie obszar
odbioru zagrywki oraz strefe zagrywki.

Uwaga: Gtownym celem tej procedury jest:

— zapewnienie mozliwie réwnej ptaszczyzny wewnatrz boiska i w strefie zagrywki — piasek ma
tendencje do przemieszczania sie z obszaru odbioru zagrywki (tworzgc zagtebienia w tej
strefie) do strefy przy siatce (powodujgc w tym miejscu nieréwnosci);

— zapewnienie jednakowych i bezpiecznych warunkéw gry obydwu zespotom;



— przygotowanie piasku, by zapewni¢ prawidtowe decyzje sedziowskie — istniejgca ptaska
powierzchnia w poblizu linii ograniczajgcej boisko zaréwno wewnatrz, jak i na zewnatrz linii
boiska utatwia prace sedziom liniowym i sedziom w zakresie oceny pitki ,w boisku” /
»autowej”.

Uwaga: Sedzia drugi powinien wspieraé¢ Sedziego pierwszego w weryfikacji, czy jest to

wiasciwie wykonywane przez personel obstugi technicznej boiska. W trakcie catego meczu

sedzia drugi wspdlnie z sedziami liniowymi powinni monitorowac stan linii i boiska do gry,
zapewniajgc takie same warunki techniczne na obydwu potowach boiska.

Uwaga: Te same zasady dotyczg zraszania boiska, ktére z kolei wymaga zgody Komisarza i/lub

Sedziego Gtéwnego.

2. SIATKA | StUPKI
Sedziowie muszg sprawdzi¢, czy:
1. Wysokos¢ siatki jest zgodna z Przepisem 2.1.

Uwaga: Przed kazdym meczem, po wczesniejszym wyréwnaniu powierzchni boiska, przed
rozpoczeciem losowania Sedzia drugi jest odpowiedzialny za sprawdzenie wysokosci siatki.
Sedzia pierwszy towarzyszy Sedziemu drugiemu, nadzorujac weryfikacje wysokosci siatki.
Uwaga: Na zawodach mtodziczek i mtodzikdéw wysokos¢ siatki wynosi odpowiednio: 2,15 m
i2,35m.

2. Wystajgce twarde lub ostre krawedzie siatki, stupkdw oraz stanowiska Sedziego pierwszego
sg wiasciwie ostoniete i nie stwarzajg zagrozenia odniesienia kontuzji przez zawodnikdw.

Uwaga: Jezeli sedziowie stwierdzg, ze wyposazenie jest niezgodne z przepisami, muszg
natychmiast poinformowac o tym Komisarza i/lub Sedziego Gtéwnego oraz personel obstugi
technicznej boiska lub osobe odpowiedzialng za przygotowanie i stan boiska (ang. court
manager) w celu rozwigzania problemu.

3. Dtugos¢ siatki wynosi 8,5 m, natomiast odlegto$¢ pomiedzy zewnetrzng krawedzig linii
bocznej, a odpowiadajgcym jej stupkiem wynosi 0,7 — 1,0 m.

Uwaga: Podczas oficjalnych zawoddéw sedziowie muszg dopilnowaé, aby siatka spetniata
wszystkie wymagania marketingowe okreslone w Handbooku PZPS.

Uwaga: Podczas meczu (a zwtaszcza przed rozpoczeciem kazdego seta) sedzia / sedziowie
liniowi muszg sprawdzi¢, czy tasma boczna po ich stronie boiska jest prostopadta do
powierzchni boiska i czy jest umieszczona doktadnie nad odpowiednig linig boczng boiska oraz
czy antenka jest przymocowana do zewnetrznej krawedzi tasmy bocznej. Jezeli nie jest
spetniony jeden z powyzszych warunkéw, to potozenie antenki i/lub tasmy bocznej nalezy
niezwtocznie poprawic.

4. Wyposazenie pola gry jest zgodne z Przepisami od 2.1 do 2.6. Podczas oficjalnych zawodéw
PZPS uzywane jest tylko i wytgcznie wyposazenie zgodne z wymogami Handbooka PZPS.

Uwaga: Wyposazenie dodatkowe: krzesetka dla zawodnikow, stolik i krzesto dla sekretarza,
stanowisko Sedziego pierwszego, przymiar do sprawdzenia wysokosci siatki, ciSnieniomierz do
pitek, pompka, zestaw tabliczek z numerami 1 i 2, reczna tablica wynikow, zestaw 4
choragiewek dla sedziéw liniowych, co najmniej 2 sztuki grabi do wyréwnywania boiska,
odpowiednig ilos¢ dla podawaczy pitek, lodéwka, apteczka (zestaw opatrunkowy), tasma
miernicza (co najmniej 20 m). Tablica wynikéw oraz narzedzia do zraszania boiska s3
niezbedne na oficjalnych zawodach PZPS.



Uwaga: Organizator musi rowniez zapewni¢ wyposazenie rezerwowe takie jak parasole czy
lodéwke z wodg, ktéra jest umieszczona w strefie dla zawodnikdw. Podczas meczu
obowigzkiem Sedziego drugiego jest pilnowanie, aby zawodnikom nie brakowato wody do
picia.

3. PItKI

1. Pitka BV550C (o obwodzie 67 £ 1 cm) jest to jedyna i oficjalna pitka, ktéra moze by¢ uzywana
podczas oficjalnych zawodéw PZPS i FIVB.

Uwaga: Podczas oficjalnych zawodéw PZPS pitki sg zatwierdzone przez Komisarza i/lub
Sedziego Gtéwnego i sprawdzane przed kazdym meczem przez sedzidw. Na turnieju (na
wszystkich boiskach) powinny by¢ uzywane pitki jednego modelu.

2. Podczas oficjalnych zawodéw PZPS mecze sg rozgrywane z uzyciem trzech (3) pitek.

Uwaga: Podczas $wiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB mecze rozgrywane sg z uzyciem
czterech (4) pitek. Kazdorazowo przy stoliku sekretarza musi by¢ rowniez pitka rezerwowa.

3. Sedzia drugi przed meczem ma obowigzek zebrac¢ cztery (4) pitki meczowe i sprawdzi¢, czy
wszystkie majg te same parametry (kolor, obwdd, wage i ci$nienie). W asys$cie Sedziego
pierwszego wybiera trzy pitki meczowe i jedng rezerwowa. Sedzia drugi jest odpowiedzialny
za pitki w trakcie trwania catego meczu, a po zakonczeniu powinien przekazac je osobie
odpowiedzialnej za boisko.

Uwaga: Zawodnicy nie majg prawa do decydowania, ktore pitki bedg uzywane podczas ich
meczu.

Uwaga: W przypadku wyznaczenia na mecz Sedziego Rezerwowego do jej/jego obowigzkéw
nalezy sprawdzenie parametrow (kolor, obwdd, waga i cisnienie) pitek meczowych przed
meczem, a nastepnie ich monitorowanie podczas catego meczu, gdy jest to wymagane, oraz
asystowanie Sedziemu drugiemu w zbieraniu badz przekazywaniu pitek.

4. Dodatkowy zestaw czterech pitek meczowych powinien znajdowac sie na boisku na
wypadek deszczu. Jezeli w wyniku opaddéw deszczu pitki stang sie zbyt ciezkie, to Sedzia drugi
jest odpowiedzialny za wymiane czterech pitek meczowych podczas przerwy miedzy setami.

5. Szesciu podawaczy pitek rozmieszczonych jest w wolnej strefie boiska zgodnie
z Rysunkiem 6 w Przepisach gry. Przed rozpoczeciem pierwszego seta Sedzia drugi ma
obowigzek przekazaé trzy pitki meczowe w kolejnosci: do podawaczy na pozycjach 2 i 5, a
nastepnie do zawodnika zagrywajgcego. Sedzia drugi przekazuje pitke zawodnikowi
zagrywajgcemu przed rozpoczeciem seta decydujgcego.

W trakcie trwania meczu, kiedy pitka jest poza gra:

5.1 Jesli pitka wypadnie poza pole gry, powinna by¢ odzyskana przez najblizej stojacego
podawacza pitek i niezwtocznie podana do podawacza, ktéry oddat swojg pitke zawodnikowi
zagrywajacemu.

5.2 Jezeli pitka znajduje sie na boisku, to najblizej stojgcy podawacz pitek, najlepiej z pozycji 3
lub 6, powinien jak najszybciej zabra¢ pitke i potoczy¢ jg do podawacza, ktéry przed chwilg
podat pitke zawodnikowi zagrywajgcemu.

Pitka jest przekazywana pomiedzy podawaczami poprzez toczenie jej po piasku (a nie

rzucanie), podczas gdy pitka jest poza grg; wskazane jest, aby toczenie pitek odbywato sie po
przeciwnej stronie do stolika sekretarza.



5.3 Kiedy pitka jest poza gra, aby zagrywka mogta by¢ wykonana bez zadnego opdznienia,
podawacz znajdujacy sie najblizej miejsca, gdzie zawodnik zagrywajacy uda sie poza boisko,
powinien podac pitke w rece zagrywajgcego zaraz po tym, jak ten opusci boisko. Dokfadne
instrukcje dla podawaczy na ten temat muszg by¢ przekazane i omdéwione na praktycznej
odprawie przed zawodami.

Il. Uczestnicy zawodow

4. ZESPOLY | WYPOSAZENIE ZAWODNIKOW

1. Sedziowie muszg sprawdzi¢ czy w kazdym zespole dwéch zawodnikéw wpisanych do
protokotu uczestniczy w meczu.

Uwaga: W kazdym zespole jeden z zawodnikéw jest kapitanem. Przed rozpoczeciem meczu
sedziowie muszg sprawdzié, czy jest on prawidtowo oznaczony w protokole.

2. Sedziowie muszg zweryfikowaé, czy w obu zespotach jest po dwéch zawodnikdw.
W przypadku, gdy zawodnik badz caty zespét nie sg obecni na boisku, Sedzia drugi musi o tym
niezwtocznie poinformowac¢ Komisarza i/lub Sedziego Gtéwnego, aby sprébowac znalezé
nieobecnego zawodnika/zespot.

3. Podczas oficjalnych zawodéw seniorskich PZPS trener bgdz inna osoba kierujgca gra zespotu
z zewnatrz nie moze przebywaé w polu gry podczas meczu. Jednakze zezwala sie trenerom na
przebywanie w polu gry podczas rozgrzewki ich zespotu do momentu rozpoczecia oficjalnego
ceremoniatu przedmeczowego (ang. Match Protocol). Komisarz i/lub Sedzia Gtéwny moze
podjagc¢ decyzje o mozliwosci pozostania treneréw w polu gry do momentu losowania (patrz
Ceremoniat meczowy — str. 38-39).

Uwaga: W czasie meczu niedozwolone jest przebywanie treneréw w obrebie pola gry. Jezeli
ktorys z zespotdéw informuje, ze przeciwnicy korzystajg z zewnetrznej pomocy, lub sedziowie
wyraznie widzg kogos, kto pomaga zespotowi podczas meczu (ang. coaching), muszg
natychmiast poinformowac o tym Komisarza i/lub Sedziego Gtéwnego. Sedziowie mogg zostaé
poproszeni przez Komisarza i/lub Sedziego Gtéwnego o opisanie okolicznosci, w jakich miat
miejsce coaching.

Uwaga: Trenerzy mogg przebywac w trakcie meczu w obrebie pola gry podczas wszystkich
zawoddéw mtodziezowych, po spetnieniu warunkdw okreslonych w odrebnych regulacjach
PZPS. Szczegotowe zasady i warunki obecnosci oraz korzystania z pomocy trenera sg zawarte
w dokumencie Coaching w zawodach mfodziezowych PZPS na dany sezon.

4. Zespoty majg przydzielone strefy odpoczynku i muszg uzywac tych samych stref w ciggu
catego meczu.

Uwaga: Wszelkie watpliwosci dotyczgce przydziatu stref odpoczynku rozstrzygane sg przez
losowanie (analogicznie do Przepisu 4.4).

5. Stréj zawodnikdw musi byé zgodny z wymaganiami okres$lonymi w regulaminie turnieju.
Uwaga: Stroje sg sprawdzane przed rozpoczeciem turnieju, jednak sedziowie muszg stale
kontrolowaé, czy stréj zawodnikdw, a przede wszystkim spodenki/majtki, jest zgodny
z wymogami okreslonymi w regulaminie turnieju (m.in. wielko$¢ powierzchni reklamowej
sponsoroéw, liczba reklam, akcesoria i wyposazenie dodatkowe oraz tatuaze reklamowe).
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Uwaga: Sprawdzajac stroje zawodnikéw, Sedzia pierwszy powinien zwrdci¢ uwage, czy nie ma
na nich haset rasistowskich, obrazajgcych uczucia religijne lub wyrazajgcych poglady
polityczne, zgodnie z obowigzujgcymi przepisami Miedzynarodowego Komitetu Olimpijskiego.
6. Sedzia pierwszy musi zweryfikowac, czy zawodnicy majg na koszulkach wtasciwe numery (1
lub 2) odpowiadajgce ich nazwiskom w protokole.

Uwaga: Przydziat stref odpoczynku dla zawodnikéw oraz wskazanie zespotu, ktéry musi
zmieni¢ koszulki — w przypadku, gdy obydwa zespoty stawig sie na mecz w koszulkach tego
samego koloru — odbywa sie zgodnie z Przepisem 4.4 (tj. poprzez losowanie).

Uwaga: Jezeli przed, w trakcie lub po meczu okaze sie, ze numery (1 lub 2) na strojach s3
niezgodne z numerami zapisanymi w protokole, powinno to zosta¢ skorygowane odpowiednio
przez: zamiane strojow i/lub poprawienie zapisu w protokole i/lub zmiane zawodnika
zagrywajacego. Zespot nie jest karany.

7. Sedzia pierwszy moze zezwoli¢ jednemu Ilub kilku zawodnikom na gre w
skarpetkach/obuwiu.

Uwaga: Uzycie skarpetek/obuwia moze by¢ wskazane ze wzgledu na jakosc¢ (zanieczyszczenie)
piasku lub ryzyko odniesienia urazu, jednak zawodnicy muszg uzyska¢ zgode Sedziego
pierwszego na gre w skarpetkach/obuwiu.

8. Zawodnicy mogg uzywac strojow chronigcych przed zimnem (koszulki z dtugim/krétkim
rekawem czy legginséw). Nie ma obowigzku, aby obaj zawodnicy tego samego zespotu
korzystali ze strojéw chronigcych przed zimnem. Nie wystepujg zadne dodatkowe warunki
wstepne, w tym dotyczgce temperatury minimalnej, dla stosowania takiego rodzaju ubioru.

Uwaga: Jesli obaj zawodnicy w zespole zdecydujg sie graé w strojach chronigcych przed
zimnem w danym meczu, to stroje noszone przez zawodnikdw muszg by¢ w tym samym.

Uwaga: Nalezy przestrzega¢ regulacji marketingowych dotyczacych rozmiaréw logotypow
producenta odziezy lub sponsoréw na strojach obowigzujacych w danych rozgrywkach.

9. Zgodnie z Przepisem 4.5.3 zawodnicy mogg nosi¢ ochraniacze (Sciggacze, stabilizatory). Te
elementy wyposazenia, a takze widoczne czesci stroju noszonego pod oficjalnym strojem
sportowym (np. legginsy) podczas seniorskich swiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB muszg
by¢ w tym samym kolorze co czes¢ stroju sportowego. Dopuszczalne jest rdwniez uzywanie
tych elementéw w kolorze czarnym, biatym lub neutralnym.

Uwaga: Wyposazenie to ma stuzy¢ jedynie do ochrony i stabilizacji, w zwigzku z tym nie moze
mie¢ wypetnienia ani powierzchni zaprojektowanej i wykonanej w taki sposdb, ktéry stwarza
przewage w postaci dodatkowej kontroli nad pitka.

Uwaga: Taki element wyposazenia moze by¢ noszony przez jednego lub obu zawodnikow
zespotu; w przypadku, gdy obaj zawodnicy korzystajg ze Sciggaczy lub ochraniaczy, to u obu
zawodnikdéw tego samego zespotu ten element wyposazenia musi by¢ w tym samym kolorze.
10. Zawodnicy muszg miec¢ na sobie oficjalne stroje meczowe od momentu wejscia na pole gry
do momentu jego opuszczenia.

11. Zawodnicy nie mogg posiada¢ niedozwolonych przedmiotéw, dajgcych im sztucznag
przewage lub mogacych spowodowac zranienie siebie lub innych zawodnikdow.

Uwaga: Zawodnicy na wtasne ryzyko mogg gra¢ w okularach lub szktach kontaktowych.



5. 0SOBY PROWADZACE ZESPOL, KAPITAN

1. Jedynie kapitan ma prawo do rozmowy z sedziami w czasie, gdy pitka jest poza gra,
z zastrzezeniem, ze odbywa sie to zgodnie z Przepisem 5.1.2. Zawodnik nie ma prawa
kwestionowac decyzji sedziowskich, w tym (ale nie jedynie) zwigzanych z oceng odbicia pitki
sposobem gdérnym podczas wystawy. Rozmowa moze dotyczy¢ wytgcznie zastosowania lub
interpretacji przepisow.

Uwaga: Sedziowie muszg by¢ przez caty czas swiadomi, ktérzy z zawodnikdow petnig role
kapitanow.

Uwaga: Wyjasnienia sedziow, jesli s3 wymagane, powinny by¢ jasne i zwiezte, z uzyciem
wtasciwej merytorycznie terminologii w jezyku polskim (chyba Ze rozgrywany jest mecz
z udziatem zespotdéw zagranicznych), ktéra moze w niektérych przypadkach by¢ poparta
powtdrzeniem oficjalnej sygnalizacji recznej. Nie mozna dopusci¢ do dalszych dyskusji,
a zawodnicy powinni by¢ ponagleni do niezwtocznego wznowienia gry.

2. Kapitan ma prawo do zgtoszenia Oficjalnego Protestu dotyczgcego decyzji lub interpretacji
przepisdw przed, w trakcie i po zakonczeniu meczu. Niewtasciwym jest, by Sedzia pierwszy
przyjat protest, ktory dotyczy gry pitkg czy natozonej sankcji, chyba ze istnieje mozliwosc
btednego zinterpretowania Przepiséw gry. Jedynie wymienione ponizej kryteria muszg by¢
brane pod uwage podczas rozpatrywania zasadnosci zgtoszonego protestu:

2.1. Sedzia btednie interpretuje lub btednie stosuje Przepisy gry i/lub Wytyczne, lub nie
przyjmuje konsekwencji swoich decyzji.

2.2. Wystgpit btad sekretarza (btad rotacji lub btedny wynik).

2.3. Techniczne warunki meczowe (pogoda, swiatto itp.).

Uwaga: Sedziowie uczestniczgcy w oficjalnych zawodach PZPS muszg znac wszystkie aspekty
Procedury rozpatrzenia protestu (patrz str. 61-67), a zwfaszcza zasady stosowania dwdch

poziomdw protestu podczas meczu (Poziom 1 —rozstrzygniety po zgtoszeniu protestu podczas
meczu; Poziom 2 — rozstrzygniety po zakoriczeniu meczu).

3. Kapitan musi podpisac¢ protokét oraz reprezentowac swoj zespot w losowaniu.

lll. Format gry — punkt, set i zwyciezca meczu

6. ZDOBYCIE PUNKTU, WYGRANIE SETA | MECZU

1. Sedziowie oceniajg btedy i okreslajg ich konsekwencje zgodnie z Przepisami gry.

2. Jezeli bezposrednio po sobie popetnione zostaty dwa lub wiecej btedéw, konsekwencje
wyciggane sg tylko wzgledem btedu, ktéry zostat popetniony jako pierwszy. Z tego powodu
najwazniejszg rzecza dla sedzidw jest, aby zagwizdac natychmiast po zauwazeniu btedu. Jezeli
obaj sedziowie uzyjg gwizdkéw w celu przerwania gry, pod uwage bierze sie pierwszy gwizdek.
3. Jesli réownoczesnie popetnione zostaty dwa lub wiecej bteddw przez zespoty przeciwne, to
odgwizdywany jest btagd obustronny i wymiana jest nastepnie powtarzana.

4. W przypadku jakichkolwiek watpliwosci co do kolejnosci popetnionych btedéw dobra
praktyka sedziowska jest krotka konsultacja decyzji lub wymiana informacji z pozostatymi
cztonkami komisji sedziowskiej.
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5. Mecz rozgrywany jest systemem ,punkt za wymiane” (ang. rally point scoring — RPS).
Pierwsze dwa sety rozgrywane sy do 21 punktéw z wymaganymi przynajmniej dwoma
punktami przewagi. Nie ma punktu granicznego. Trzeci set, w przypadku remisu w setach,
rozgrywany jest do 15 punktdw z wymaganymi przynajmniej dwoma punktami przewagi, bez
punktu granicznego.

6. Zespot, ktéry odmowi gry, przegrywa mecz walkowerem. Mecz koriczy sie wynikiem 0 — 2
w setach oraz 0:21, 0:21 w punktach (Przepisy 6.4.1i 6.4.2).

7. W systemie ,,punkt za wymiane” punkt zdobywany jest po kazdej wymianie oraz w wyniku
natozenia kary (za niewfasciwe zachowanie lub za opdznianie gry).

8. Zespodt zdekompletowany zachowuje zdobyte punkty i sety, zas zespotowi przeciwnemu
dopisywane sg punkty i sety konieczne do wygrania seta i meczu (Przepis 6.4.3).

Uwaga: Jezeli zastosowany jest system rozgrywek grupowych, postanowienia przepisu 6.4
mogg zostaé¢ zmodyfikowane zgodnie z zapisami w odpowiednich regulaminach, w ktérych
okreslono konsekwencje i zasady traktowania zespotéw w przypadku poddania meczu
i zdekompletowania zespotu. Dla rozgrywek polskich zasady te moze okresla¢ Handbook PZPS
lub regulamin danych zawoddéw zatwierdzony przez organizatora rozgrywek/turnieju,
natomiast w swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB jest to specjalnie dedykowany dla
danych zawoddéw Regulamin (ang. Specific Competition Regulation).

7. STRUKTURA GRY

1. Losowanie przeprowadzane jest przed rozgrzewka, jednak nie wczes$niej niz sekretarz
przybedzie na boisko i bedzie gotowy do zapisania wyniku losowania w protokole.

Uwaga: Po losowaniu kapitan musi podpisa¢ protokét w celu potwierdzenia danych
zapisanych w protokole, a w szczegdlnosci, ze wtasciwy numer (1 lub 2) jest wpisany do
protokotu przy wtasciwym nazwisku zawodnika. Kapitanowie muszg takze niezwtocznie podaé
kolejnos¢ zagrywki oraz strone boiska, na ktdrej rozpoczna gre.

2. Po losowaniu Sedzia drugi musi przekaza¢ Sekretarzowi informacje o wyniku losowania.
Uwaga: Sedzia drugi moze przeprowadzi¢ losowanie miedzy setem 2. i 3., jezeli jest to
konieczne. Nastepnie musi przekaza¢ wszystkie istotne informacje Sekretarzowi (Przepis
23.2.9) i Sedziemu pierwszemu.

3. Wazne jest, aby sedziowie przestrzegali przedmeczowego ceremoniatu (przede wszystkim
kontrolowali dtugosc¢ rozgrzewki), aby nie spowodowac przedtuzenia sie turnieju w ciggu dnia.
Przedmeczowy ceremoniat powinien by¢ potwierdzony na Odprawie Technicznej. Sedziowie
muszg znac ceremoniat przedmeczowy oraz nie dopusci¢ do wystgpienia opdznien.

Uwaga: Sedziowie powinni doktadnie zapoznac¢ sie z ceremoniatem przedmeczowym
i pomeczowym, a zwtaszcza z poszczegdlnymi elementami ceremoniatu oraz z czasem ich
trwania.

4. Waine jest, aby postepowaé zgodnie z Ceremoniatem w celu unikniecia nieporozumien
w przypadku zakonczenia meczu walkowerem z powodu nieobecnosci jednego z zespotéw na
boisku. Sedziowie nie powinni zaktadac, ze zespot nie przystgpi do gry, wiedzac, ze przegrat
poprzedni mecz walkowerem. Nalezy upewnic sie, ze protokédt jest prawidtowo wypetniony
przed pozwoleniem komukolwiek na podpisanie go. Nalezy réwniez powiadomié¢ Sedziego
Gtéwnego o mozliwosci zakoniczenia meczu walkowerem. Losowanie powinno by¢
przeprowadzone. Obecni zawodnicy powinni zosta¢ poinformowani gwizdkiem o rozpoczeciu



i zakonczeniu oficjalnej rozgrzewki. Nastepnie sedzia gwizdze na rozpoczecie meczu. Jezeli
w tym momencie zespot jest niekompletny, przyznaje sie walkower.

Uwaga: Sedzia pierwszy musi postepowac zgodnie z zaleceniami Sedziego Gtéwnego,
zwilaszcza w przypadku wystapienia nieprzewidzianych okolicznosci. Jednoczesnie Sedzia
pierwszy musi na biezgco informowaé zawodnikdw oraz innych cztonkéw komisji sedziowskiej
i personelu obstugi technicznej o aktualnej sytuacji. Przez caly czas sedziowie powinni
postepowac zgodnie z Procedurq postepowania przy poddaniu meczu przez zespot lub w
przypadku nieobecnosci zespotu (patrz str. 40-42).

5. Zespot sktada sie wytgcznie z dwéch zawodnikéw. Dlatego tez nie ma zmian zawodnikow
ani mozliwosci wymiany zawodnika w zespole (Przepisy 7.3.1, 15.2.2).

6. W obrebie swojej potowy boiska zawodnicy mogg ustawia¢ sie wzgledem siebie
w dowolny sposéb. Dlatego tez nie wystepuje bfad ustawienia w momencie wykonywania
zagrywki.

Uwaga: W momencie zagrywki Sedzia drugi moze patrze¢ na obydwa zespoty w celu pomocy
W ocenie sytuacji Sedziemu pierwszemu, jednak musi to robi¢ w taki sposdb, aby przede
wszystkim obserwowacé zespot przyjmujacy zagrywke.

7. Jezeli niewtasciwy zawodnik wprowadzit pitke do gry, po prawidtowej sygnalizacji kolejnosci
zagrywki przez Sekretarza, Sedziego drugiego lub Sedziego pierwszego, zespot traci prawo do
wykonania kolejnej zagrywki na rzecz zespotu przeciwnego, ktéry otrzymuje rowniez punkt.
Uwaga: Jezeli nie wystgpita prawidtowa sygnalizacja kolejnosci zagrywki (np. zbyt pdzna
sygnalizacja lub niewtasciwa sygnalizacja kolejnosci zagrywki przez Sekretarza), kolejnos¢
zagrywki jest jedynie korygowana, zespdt/zespoty zachowujg zdobyte punkty, a nastepna
zagrywka wykonywana jest przez wtasciwego zawodnika.

IV. Sytuacje podczas gry

8. SYTUACJE W GRZE

1. Pitka jest ,,w grze” od momentu uderzenia jej przez zawodnika zagrywajgcego po gwizdku
Sedziego pierwszego, zezwalajgcego na wykonanie zagrywki.

2. Pitka jest ,poza grg” w momencie gwizdka ktoregokolwiek z sedzidéw. Sedziowie muszg
zagwizda¢ w momencie popetnienia btedu (np. pitka ,,w boisku” lub pitka ,, autowa”).

3. Sedziowie muszg pamieta¢, ze slad po upadku pitki moze znajdowa¢ sie catkowicie poza
liniami boiska, a pitka moze by¢ uznana jako pitka ,,w boisku”, jezeli dotkneta linii, ktdra byta
lekko podniesiona przez gérke usypang z piasku (Przepis 8.3).

Uwaga: Sedziowie muszg wiedzieé, ze linia moze sie poruszyé, jezeli w jej poblizu upadnie
pitka. Nie powinno mie¢ to wptywu na podejmowang decyzje, ktéra powinna opieraé sie
jedynie na tym, czy wystgpit rzeczywisty kontakt pitki z linig boiska.

Uwaga: Poza zapisami zawartymi w opisie Procedury Oceny Miejsca Upadku Pitki (o ile jest
ona wdrozona) Kapitan nie ma prawa nalega¢, aby sedzia sprawdzit miejsce upadku pitki.
Jedynie w przypadku powaznych watpliwosci w podjeciu decyzji, czy pitka jest w boisku, czy
jest autowa, Sedzia pierwszy powinien rozpoczaé Procedure sprawdzenia miejsca upadku pitki
(patrz str. 43-45).
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Uwaga: We wszystkich rozgrywkach siatkowki plazowej PZPS istnieje mozliwos$¢ sprawdzenia
miejsca upadku pitki przez Sedziego pierwszego na prosbe zespotu. Szczegétowe zasady
zgtaszania takiej prosby i postepowania opisane s w Procedurze sprawdzenia miejsca upadku
pitki (patrz str. 46-47).

4. Pitka jest ,autowa”, jezeli catkowicie przekroczy pionowg ptaszczyzne siatki w przestrzeni
pod siatka, jednak taki btagd sedziowie sygnalizujg przez wskazanie umownej linii sSrodkowej
boiska zgodnie z Rysunkiem 9.22 w Przepisach gry.

Uwaga: Do obowigzkéw Sedziego drugiego nalezy odgwizdanie btedu w sytuacji, w ktorej
zawodnik odzyskuje pitke, ktora catkowicie przekroczyta pionowa pfaszczyzne siatki
w przestrzeni pod siatkg (Przepis 23.3.2.6).

9. GRA PItKA, ODBICIE PItKIl, CHARAKTERYSTYKA ODBICIA

1. Zawodnicy sg uprawnieni do zagrania pitki spoza wtasnej wolnej strefy (wyjatek: zagrywka)
oraz nad stolikiem sekretarza.

Uwaga: Oznacza to, ze z wyjatkiem przypadku opisanego w Przepisie 10.1.2, pitka moze byc¢
odzyskiwana z miejsca na zewnatrz wtasnej wolnej strefy oraz znad catego stolika sekretarza,
wiaczajgc w to czesc tego stolika znajdujaca sie po przeciwnej stronie siatki.

2. Zespo6t ma prawo do najwyzej trzech odbi¢ w celu przebicia pitki nad siatkg na strone
przeciwnika. Jezeli dwéch zawodnikéw z tego samego zespotu rdwnoczesnie odbije pitke,
zespotowi zalicza sie dwa odbicia (za wyjgtkiem bloku). Trzecie odbicie moze byé wykonane
przez dowolnego zawodnika.

3. Jezeli dwaj zawodnicy z przeciwnych zespotéw
rownoczesnie dotkng pitki nad siatka i pitka pozostanie w
grze, zespotowi, na ktérego strone spadta pitka,
przystuguja trzy odbicia.

4. Jezeli dwaj zawodnicy z przeciwnych zespotow
rownoczesnie dotkng pitki nad siatka i pitka wyjdzie ,na
aut” po stronie jednego z zespotdéw, to btad popetnia
zespdt znajdujacy sie po przeciwnej stronie siatki. Jezeli
bezposrednio po takim zagraniu pitka uderzy w antenke, to
wymiana jest powtarzana.

Uwaga: Powyzsza sytuacja musi byé oceniana bardzo
uwaznie. W sytuacji, kiedy pitka przytrzymana jest nad B
siatkg w wyniku réwnoczesnego dotkniecia przez
zawodnikéw z przeciwnych zespotéw, zaden z zespotdw
nie popetnia btedu i po takim zagraniu pitka moze wyjs¢
,na aut” lub dotkng¢ antenki.

5. Jezeli w wyniku réwnoczesnego dotkniecia pitki nad
siatkg przez zawodnikéw z przeciwnych zespotéw pitka zostanie przytrzymana, nawet jezeli
pitka w momencie kontaktu znajduje sie catkowicie nad boiskiem przeciwnego zespotu, gra
jest kontynuowana.

6. W obrebie pola gry zawodnik nie moze korzysta¢ z pomocy cztonka swojego zespotu,
jakiejkolwiek konstrukcji lub przedmiotu w celu odbicia pitki (Przepis 9.1.3).

7. Pitka moze zostac zagrana (odbita) dowolng czescig ciata (z wyjgtkiem zagrywki).



8. Zawodnik nie moze odbi¢ pitki dwa razy bezposrednio po sobie. (Wyjatki: patrz Przepis
9.2.2.2,9.2.2.3, 14.2 oraz 14.4.2)

Uwaga: SEDZIOWIE powinni odgwizdywac wytgcznie oczywiste btedy podwdéjnego odbicia, w
sytuacjach gdy widzg, ze zawodnik dotknat pitke dwa razy w sposéb wyraznie nastepujacy po
sobie — w tym réwniez sytuacja, gdy wystgpita réznica/odstep pomiedzy kontaktem jednej i
drugiej dtoni z pitkg. Nalezy pamietaé, ze przy ocenie pitki podwdjnej wyznacznikiem nie jest
rotacja lub obroty pitki.

9. Pitka musi zosta¢ odbita, nie moze by¢ ztapana i/lub rzucona. Pitka moze sie odbic
w dowolnym kierunku. Wyjatki: patrz Przepis 9.2.2.1 oraz 9.2.2.2.

10. Podczas rozgrywania pitki palcami oburgcz sposobem goérnym pitka musi by¢ odbita
w jednym krotkim ruchu. Podczas kontaktu rgk z pitkg nie moze by¢ widocznego znacznego
ruchu w dét, pitka nie moze zauwazalnie zostac zatrzymana w rekach zawodnika.

Uwaga: Technicznie podczas kazdego rozegrania pitki palcami pitka podczas kontaktu
z dtoAimi porusza sie w dét i zostaje w pewnym momencie w punkcie martwym. Tylko szybkos¢
wykonania odbicia determinuje, czy ,,gtebokos¢” ruchu rgk w dét lub dtugosé kontaktu pitki z
dtornmi jest zauwazalna, a w konsekwencji, czy nastepuje btad odbicia.

Uwaga: W siatkdwce plazowej wystepuje wiele unikalnych sposobdw i technik wystawiania
lub przebijania pitki. Sedzia musi rozumiec istote tych odbié, koncentrujac sie na ich dtugosci
(przy ocenie pitki rzuconej nacisk ktadziony jest na czas trwania kontaktu), oraz jak technicznie
poprawne i czyste byto odbicie (przy ocenie pitki podwdjnej wyznacznikiem nie jest rotacja lub
obroty pitki, lecz oczywisty btagd — wystgpienie rdznicy/odstepu pomiedzy kontaktem jednej i
drugiej dtoni z pitkg, co zostato zauwazone przez sedziego).

Uwaga: Sedziowie muszg by¢ konsekwentni w ocenie dtugosci kontaktu z pitkg oraz/lub
czystosci odbicia i staraé sie utrzymywac jednakowe kryteria nie tylko w danym meczu, ale
takze z dnia na dzien oraz z turnieju na turniej.

11. W grze defensywnej przy silnej i trudnej do obrony
pitce kontakt pitki z dtoimi moze by¢ przedtuzony
wigczajac odbicie palcami sposobem gérnym, o ile
palce dtoni skierowane sg w gore. Dobrym kryterium
na ocene silnej i trudnej do obrony pitki jest czas,
ktédrym dysponuje zawodnik bronigcy, by zareagowaé
na taki atak. Jezeli zawodnik bronigcy miat czas na
podjecie decyzji lub zmiane techniki odbicia, pitka
prawdopodobnie nie byta silna i trudna do obrony.
Sedziowie musza by¢ jednak w 100% pewni, zeby
odgwizdac btad.

A1 NOKIA witwet .-u,\‘ DICLA Kizarsd A3

Uwaga: Powyzsza interpretacje ma zastosowanie
takze do drugiego odbicia zespotu, jezeli kontakt pitki
z blokiem byt nieznaczny lub obrony (pierwsze odbicie
zespotu) po odbiciu pitki od bloku przeciwnika, a pitka
nadal pozostaje trudna do obrony.

Uwaga: Silna i trudna do obrony pitka moze byc
skierowana przez zawodnika stojgcego na ziemi. Nie
jest konieczne, aby zawodnik wyskoczyt i zaatakowat
pitke. Sedziowie muszg stosowac niezmienne kryteria oceny silnej i trudnej do obrony pitki,
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rozumiejgc nature ataku, kiedy to pitka przekracza pionowg ptaszczyzne siatki, w tym dotyka
bloku lub siatki przy przekroczeniu tej ptaszczyzny.

12. Przy pierwszym odbiciu zespotu pitka moze dotkna¢ kolejno réznych czesci ciata, pod
warunkiem, ze ma to miejsce w jednym zagraniu i nie jest to odbicie palcami sposobem
gornym. Wyjatek: silna i trudna do obrony pitka (Przepis 9.2.2.1).

10. PILKA PRZY SIATCE

1. Przepis 10.1.2 méwi o tym, iz zawodnik ma
prawo do grania pitkg w wolnej strefie
zespotu przeciwnego o ile jest to pitka
odzyskiwana po pierwszym odbiciu zespotu,
ktora  przekroczyta  ptaszczyzne  siatki
catkowicie lub czesciowo przez przestrzen
zewnetrzng, poza zagrywka. Sedzia drugi oraz
sedziowie liniowi muszg dobrze rozumie¢ ten
przepis! Podczas meczu w tego typu sytuacji
muszg z wyprzedzeniem umieé zareagowac
oraz odpowiednio sie przemiesci¢, aby
zwolni¢ miejsce zawodnikowi, ktory bedzie
odzyskiwat pitke. Jesli pitka przekroczy
pionowg pfaszczyzne siatki w przestrzeni
przejscia w kierunku wolnej strefy przeciwnika, a nastepnie zostanie dotknieta przez
zawodnika probujgcego jg odzyskaé, sedziowie muszg odgwizdaé btgd w momencie kontaktu
z pitkg i pokazaé ,,pitke autowqa”.

Jezeli pitka, po zagrywce lub po drugim lub trzecim odbiciu zespotu przekroczy ptaszczyzne
siatki w kierunku wolnej strefy przeciwnika catkowicie lub czesSciowo przez przestrzen
zewnetrzng powinna by¢ oceniona jako autowa i odgwizdana przez sedziego, po ktérego
stronie nastgpit btad.

Uwaga: ,,Poza antenkami” oznacza przekroczenie pionowej ptaszczyzny siatki catkowicie poza
przestrzenig przejscia lub czesciowo poza przestrzenig przejscia (tzn. catkowicie poza lub nad
antenka). Pitka, ktdéra przechodzi pomiedzy sznurkami Ilub linkami stuzgcymi do
przymocowania siatki do stupkdw, jednak nie dotyka ich, nadal pozostaje , w grze”. Przestrzen
ta traktowana jest jako czes¢ przestrzeni zewnetrznej.

2. Jezeli pitka skierowana w siatke dotyka jej pomiedzy antenkami bez kontaktu z antenkg, to
gra jest kontynuowana w ramach przystugujacego zespotowi limitu trzech odbié.

11. ZAWODNIK PRZY SIATCE

1. Zawodnik moze wej$¢ w przestrzen, na boisko i/lub w wolng strefe przeciwnika, o ile nie
przeszkodzi to w grze zespotowi przeciwnemu (Przepis 11.2).

2. Ocena utrudniania gry pod siatkg nalezy przede wszystkim do Sedziego drugiego. Fizyczny
kontakt zawodnikéw nie zawsze powoduje utrudnianie gry. Jezeli fizyczny kontakt jest
przypadkowy i nie wptywa na mozliwos¢ kontynuowania gry (zagrania pitki) przez zawodnika,
to nie ma btedu.

3. Jednakze utrudnianie gry moze zosta¢ odgwizdane, mimo ze nie nastgpit fizyczny kontakt,
lecz byto zagrozenie takiego kontaktu. Zawodnik utrudniajgcy gre moze znalez¢ sie na drodze



zawodnika zmierzajgcego do pitki, zmuszajagc go tym samym do ominiecia swojej osoby
w celu odbicia pitki.
Uwaga: Utrudnianie gry moze by¢ odgwizdane, jezeli mozliwos¢ wykonania nastepnego lub
kolejnego odbicia pitki jest utrudniona.
4. Utrudnianie gry moze zosta¢ odgwizdane bez wzgledu na pozycje zawodnikéw na boisku
lub w wolnej strefie. W niektérych przypadkach sedzia moze wyraznie zauwazy¢, ze zawodnik
celowo i w istotny dla przebiegu gry sposdb zmienia swojg pozycje w celu utrudnienia
zawodnikowi przeciwnego zespotu wykonania odbicia pitki. Takie dziatanie to btgd utrudniania
gry.
5. Nalezy zwrdci¢ uwage na przepis dotyczacy kontaktu zawodnika z siatka: , Kontakt
zawodnika z siatkg pomiedzy antenkami podczas gry pitka jest btedem. Gra pitkg obejmuje
miedzy innymi wyskok, uderzenie pitki (albo jego prdébe) oraz bezpieczne lgdowanie
umozliwiajace przygotowanie do nowego zagrania”.
6. Kazdy zawodnik, ktéry znajduje sie blisko pitki lub ktéry prébuje jg odbié, zostaje uznany za
uczestniczgcego w grze pitkg, nawet jesli nie ma z nig kontaktu.
Nalezy zwréci¢ uwage na nastepujgce sytuacje:
a) Jezeli zawodnik jest gotowy do gry na swojej potowie boiska, a pitka skierowana przez zespo6t
przeciwny w siatke spowoduje, ze siatka dotknie tego zawodnika (Przepis 11.3.3), to zawodnik
ten nie popetnia btedu.
b) Przypadkowy kontakt siatki z zawodnikiem w sytuacji, kiedy to siatka znaczgco zmienita
swoje normalne potozenie i ksztatt pod wptywem wiatru, nie powinien by¢ traktowany jako
btedny, a gra powinna by¢ kontynuowana.
c¢) Przypadkowe dotkniecie siatki wlosami nie jest traktowane jako btad, chyba ze oczywiste
jest, ze kontakt ten wptynat na mozliwosc zagrania pitki przez zawodnika zespotu przeciwnego
lub przerwat wymiane (np. kucyk, ktdry zaplagtat sie w oczka siatki).
7. Jezeli zawodnik wptywa na gre przeciwnika przez:
a) korzystanie z pomocy siatki pomiedzy antenkami dla podparcia albo stabilizacji,
b) stwarzanie sobie nieuczciwej przewagi nad przeciwnikiem poprzez dotkniecie siatki,
c) dziatanie, ktére przeszkadza przeciwnikowi w prébie gry pitka,
d) tapanie / trzymanie sie siatki
to nalezy odgwizda¢ odpowiednio:

e Btad dotkniecia siatki, jesli kontakt z siatkg miat wptyw na gre, lub

e Przeszkadzanie (utrudnianie gry), jezeli zawodnik wptywa na gre przeciwnika, wkraczajac

pod siatkg w jego przestrzen i na jego boisko.

8. Sedziowie muszg zwrdcic szczegdlng uwage na fakt, iz linki naciggu siatki znajdujace sie poza
siatka (8,0/8,5 m) nie nalezg do siatki. Zasada ta dotyczy stupkow, a takze czesci siatki, ktora
znajduje sie poza antenkami (w przypadku siatki o dfugosci 8,5 m). Jezeli zawodnik dotyka
zewnetrznej czesci siatki (np. gornej tasmy poza antenkami, linek, stupkéw itp.), to taki
przypadek nie moze by¢ uznany za btad, chyba ze wptywa na gre przeciwnika lub zawodnik w
ten sposdb uzyskuje dodatkowe wsparcie w celu zagrania pitki.

Uwaga: Antenki sg traktowane jako czes¢ siatki (zgodnie z Przepisem 2.4), zatem kontakt
zawodnika z antenkg podczas gry pitka jest btedem dotkniecia siatki.

9. Zawodnik, ktéry celowo wykonuje ruch do siatki w kierunku pitki, zeby dotkngé przez siatke
pitki, ktéra znajduje sie po stronie zespotu przeciwnika, utrudniajgc lub uniemozliwiajgc
zawodnikowi zespotu przeciwnego mozliwos¢ odbicia pitki, popetnia btgd. Odwracajac
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sytuacje, jezeli to pitka skierowana w siatke przez jeden z zespotéw spowoduje, ze siatka
dotknie zawodnika zespotu przeciwnego, a zawodnik ten nie zamierzat odbic pitki, to wéwczas
nie ma btedu (np. w sytuacji, gdy zesp6t miat szanse na odbicie pitki lub zawodnicy nie zmienili
swoich pozycji). Patrz punkt 6 b) oraz c) powyze;.

Uwaga: Pierwsza z opisanych powyzej sytuacji jest traktowana jako bfad dotkniecia siatki,
poniewaz zawodnik umysinie powoduje, ze zostanie dotkniety przez siatke, a tym samym to
nie pitka powoduje, ze siatka dotknie zawodnika.

10. Ze wzgledu na wysoki poziom zespotédw gra w poblizu siatki nabiera fundamentalnego
znaczenia, z tego tez powodu sedziowie muszg by¢ szczegdlnie czujni, zwfaszcza
w przypadkach, gdy pitka ociera sie o rece blokujacych.

Uwaga: Jest to rownie istotne w sytuacji, gdy pitka po otarciu o blok wypada na aut, lub
w sytuacji, gdy pitka po kontakcie z blokiem pozostaje w grze, kiedy to kontakt ten jest
traktowany jako pierwsze odbicie zespotu.

11. W celu utatwienia wspodtpracy pomiedzy sedziami ustala sie nastepujacy podziat
obowigzkéw: Sedzia pierwszy po ocenie poprawnosci wykonania ataku, bloku oraz zdarzen
nad siatkg - koncentruje sie gtdwnie (ale nie jedynie) na catej dtugosci siatki (od gérnej do
dolnej tasmy) po stronie zespotu atakujgcego, natomiast Sedzia drugi koncentruje sie gtéwnie
(ale nie jedynie) na catej dtugosci siatki po stronie zespotu blokujacego.

12. ZAGRYWKA

1. Kolejnos$¢ zagrywki musi by¢ zachowana od poczatku do korica seta (zgodnie z kolejnoscig
podang przez kapitana po losowaniu). Asystent sekretarza musi trzyma¢ ponumerowane
tabliczki (z nr. 1 lub 2), wskazujgc wiasciwy numer zawodnika zagrywajgcego. Powinien on
skorygowaé niewtfasciwego zagrywajgcego przed gwizdkiem na zagrywke oraz przed jej
wykonaniem. W zwigzku z tym btad kolejnosci zagrywki nie powinien nigdy wystgpi¢, chyba ze
zawodnik upiera sie, aby wykonaé zagrywke niezgodnie z kolejnoscig. W takiej sytuacji
zawodnik popetnia btad kolejnosci zagrywki, co w konsekwencji powoduje przyznanie prawa
do zagrywki oraz punktu przeciwnikowi.

Uwaga: Jezeli nie wystgpita prawidtowa sygnalizacja kolejnosci zagrywki (np. zbyt pdina
sygnalizacja lub niewtfasciwa sygnalizacja numeru zawodnika zagrywajgcego przez Asystenta
sekretarza), to kolejnos$é zagrywki jest jedynie korygowana, a zespoty utrzymujg zdobyte
punkty. Kolejna zagrywka wykonywana jest przez wtasciwego zawodnika.

Uwaga: Ta procedura dotyczy przypadku, gdy zagrywka zostata wykonana przez
niewtasciwego zawodnika z zespotu, ktéry powinien zagrywaé. Jezeli zagrywka zostata
wykonana przez niewfasciwy zespét (nie ma znaczenia, ktéry z zawodnikéw wykonat
zagrywke), to gra musi zostac przerwana, a nastepnie wznowiona przez wtasciwy zespot, przy
czym zaden z zespotdw nie zdobywa punktu. Taka sytuacja zazwyczaj wystepuje na poczatku
seta.

2. Zawodnik zagrywajacy nie musi przed wykonaniem zagrywki znajdowacé sie w strefie
zagrywki. Podczas wykonywania zagrywki lub odbicia sie w celu wykonania zagrywki
z wyskoku zawodnik zagrywajacy nie moze dotykac¢ boiska (tgcznie z linig koricowg) ani
powierzchni pola gry poza strefg zagrywki, jak rowniez stopa zawodnika zagrywajgcego nie
moze znajdowac sie pod linig. Po uderzeniu pitki zawodnik moze wejs¢ na boisko, wylgdowa¢é
poza strefg zagrywki lub na boisku.



Uwaga: Nie jest konieczne, aby zagrywajacy znajdowat sie w strefie zagrywki, by otrzymac
pitke przed zagrywka, jak réwniez w momencie gwizdka Sedziego pierwszego na zagrywke —
jednak nalezy zachowac zdrowy rozsadek i zawsze oba zespoty muszg by¢ gotowe do gry.

Uwaga: Jesli zagrywajacy natychmiast po zakoriczonej wymianie udaje sie do strefy zagrywki
i czas pomiedzy koncem poprzedniej wymiany, a gwizdkiem na nastepng zagrywke nie trwa
wiecej niz 12 sekund, to wowczas sedzia moze wyrazi¢ zgode na ewentualne ,rutynowe
przygotowanie” zawodnika do wykonania zagrywki, o ile nastgpi to w ramach 12-sekundowe;j
przerwy miedzy wymianami. Jednakze, jesli zawodnik rozpocznie jakgkolwiek czynnosé (np.
wycieranie okularéw, rozmowa z partnerem, réwnanie piasku, poprawianie linii itd.), zanim

zacznie podazac¢ w kierunku strefy zagrywki, wtedy sedzia musi mie¢ pewnos¢, ze zawodnik
otrzyma pitke, gdy tylko zblizy sie do strefy zagrywki. Odrzucanie pitki badZ ignorowanie
podawacza w takich przypadkach bedzie natychmiast sankcjonowane za opdZnianie gry
zgodnie z gradacja.

3. Sedziowie muszg zdawaé sobie
sprawe, ze linia koricowa boiska moze
poruszy¢ sie w wyniku kopniecia /
popchniecia piasku przez zawodnika
zagrywajgcego. Oznacza to, ze
poruszenie sie linii koncowej boiska
podczas wykonywania zagrywki
niekoniecznie oznacza popetnienie
btedu.

Uwaga: Sedzia pierwszy powinien by¢
bardzo ostrozny w podejmowaniu
decyzji o bfedzie dotkniecia linii
korcowej boiska podczas wykonywania
zagrywki, polegajac przede wszystkim

na sedzim liniowym sygnalizujgcym btad.
4. Zawodnik ma tylko jedng préobe wykonania zagrywki po podrzuceniu lub upuszczeniu pitki
(Przepis 12.4.6, 12.4.7).

Uwaga: Wielu zawodnikdw wypuszcza pitke z rgk przed faktycznym jej wyrzuceniem do
wykonania zagrywki. Sedzia musi jasno rozumie¢ intencje zawodnika zagrywajgcego.

5. Jezeli pitka po zagrywce dotknie siatki, nie jest to btedem.

6. Sedzia pierwszy powinien zwrdci¢ szczegdlng uwage na zastone podczas wykonywania
zagrywki, jesli Sedzia pierwszy uzna, ze byfa to celowa zastona powinien zwrdéci¢ uwage
danemu zespotowi za posrednictwem grajgcego kapitana.

Uwaga: Zawodnik zespotu zagrywajgcego tworzy zastone, stojac w takiej pozycji, ktéra
uniemozliwia obserwacje pitki w momencie uderzenia przez zawodnika zagrywajacego, jak
i toru lotu pitki do momenty, gdy pitka dotrze do ptaszczyzny siatki (oznacza to, ze obydwa
kryteria muszg byc¢ spetnione, aby dziatanie lub pozycja zawodnika mogty zosta¢ ocenione jako
zastona).
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13. ATAK

1. Wykonanie ataku otwartg dfonig opuszkami palcow lub
,kiwajac” jest btedem. Dozwolone jest uderzenie pitki
usztywnionymi palcami trzymanymi razem lub kostkami palcow.

Uwaga: W przypadku kontaktu opuszkéw palcéw z pitkg palce
dotykajgce pitki muszg by¢ usztywnione i trzymane razem.
Uwaga: Nalezy zwrdéci¢ uwage na sytuacje, w ktérej zawodnik
najpierw dotyka pitki palcami, a nastepnie pcha jg w blok,
powodujgc przytrzymanie pitki nad siatkg. W takiej sytuacji
zawodnik najpierw popetnia btad ataku, ktéry powinien zostac
odgwizdany. Jezeli pitka zostanie przytrzymana nad siatkg w
wyniku  réwnoczesnego odbicia przez zawodnikéw z
przeciwnych zespotdéw, to nie jest to btad, a gra powinna by¢
kontynuowana.

2. Uderzenie pitki w ataku zainicjowane po stronie atakujgcego czesto konczy sie tuz za siatka.
O ile pitka nie jest ztapana lub rzucona, a kontakt jest rozpoczety po stronie zawodnika
atakujgcego, zagranie nie powinno to by¢ traktowane jako btedne.

Ponadto, gdy dwdch zawodnikéw walczy o pitke nad siatkg i kontakt z pitkg jest wydtuzony, to
w praktyce koricowy kontakt moze by¢ rédwniez poza ptaszczyzng siatki (tj. nad boiskiem
przeciwnika). O ile nie jest to druga celowa akcja, nie powinno by¢ to traktowane jako bfad.
3. Zawodnik nie moze atakowac pitki z zagrywki, jezeli pitka znajduje sie catkowicie powyzej
gornej krawedzi siatki. Takie zagranie jest btedem ataku.

4. Zawodnik moze wykonaé atak, przebijajac pitke palcami sposobem gérnym zaréwno do
przodu, jak i do tytu, pod warunkiem, ze tor lotu pitki jest prostopadty do linii ramion
zawodnika.

Uwaga: Sedziowie muszg zwrdci¢ uwage na linie ramion zawodnika w momencie zetkniecia
sie dtoni z pitka. Pozycja ramion zawodnika musi by¢ okreslona przed wykonaniem odbicia.
14. BLOKOWANIE

1. Blokowanie jest to zagranie zawodnikéw znajdujgcych sie w poblizu siatki, ktérzy siegajg
powyzej jej gornej krawedzi w celu uniemozliwienia przejscia pitki ze strony przeciwnika
(Przepis 14.1.1). Cze$¢ ciata zawodnika majgca kontakt z pitkg nie musi znajdowac sie powyze;j
siatki, ale zawodnik musi mie¢ jakgkolwiek czes¢ ciata ponad siatka, zeby takie zagranie mogto
zostac¢ uznane za blok.

2. Dotkniecie pitki podczas bloku jest liczone jako odbicie pitki przez zespot.

3. Kazdy zawodnik, w tym réwniez ten, ktéry dotknat pitki w bloku, moze wykona¢ pierwsze
odbicie po bloku (Przepis 14.4.2). Bedzie to drugie odbicie zespotu, poniewaz dotkniecie pitki
podczas bloku liczone jest jako odbicie pitki przez zespét (Przepis 14.4.1).

Uwaga: Blokowanie zagrywki jest btedem.

V. Przerwy i opdOznienia



15. PRZERWY W GRZE

1. Przerwa w grze jest to czas miedzy wymiang zakonczong a gwizdkiem Sedziego pierwszego
na nastepng zagrywke. Jedynymi regulaminowymi przerwami w grze sg przerwy na
odpoczynek.

Uwaga: Na czas wszystkich regulaminowych przerw w grze i pomiedzy setami (rowniez przerw
technicznych) zawodnicy muszg uda¢ sie do wyznaczonych dla nich stref odpoczynku.

2. Kazdy zespdt ma prawo do najwyzej jednej przerwy w secie. Dtugosc przerwy dla zespotu
wynosi 30 sekund. Przerwa nie moze zosta¢ skrécona.

Uwaga: Sedzia powinien rozpocza¢ odmierzanie czasu trwania przerwy na odpoczynek dla
zespotu od momentu gwizdka, ktéremu towarzyszy oficjalna sygnalizacja.

Uwaga: W normalnych warunkach w celu odmierzenia czasu trwania przerwy na odpoczynek

nalezy postepowac zgodnie z ponizszymi zasadami:

— 15 sekund na opuszczenie boiska (rozpoczecie odmierzania czasu zgodnie z tym, co
napisano powyzej).

— 30 sekund przerwy na odpoczynek dla zespotu w przydzielonej strefie odpoczynku.

— Sedzia drugi gwizdze po 45 sekundach od momentu rozpoczecia przerwy i sygnalizuje
zawodnikom, aby powrdcili na boisko.

— 15 sekund na powrdt na boisko i przygotowanie sie do wykonania zagrywki lub odbioru
zagrywki.

— Dtugosé catej przerwy nie powinna przekroczy¢ 1 minuty.

3. Kapitan moze poprosi¢ o udzielenie przerwy dla zespotu, w momencie, gdy pitka jest ,,poza

grg” i przed gwizdkiem na wykonanie zagrywki. Prosbie o udzielenie przerwy dla zespotu

powinna towarzyszy¢ odpowiednia sygnalizacja. Jezeli prosbie o udzielenie przerwy nie

towarzyszy odpowiednia sygnalizacja, to sedziowie ignorujg jg i natychmiast wznawiajg gre.

4. Sedziowie nie mogg przyznac przerwy na odpoczynek, jezeli poprosit o nig zawodnik, ktéry

nie jest kapitanem. Jest to prosba nieuzasadniona, ktéra powinna za pierwszym razem

w meczu zostaé odrzucona bez dalszych konsekwencji. Jezeli zatem taka prosba nie byta

kolejng prosbg nieuzasadniong tego zespotu w meczu, to w takim przypadku nie stosuje sie

upomnienia lub kary za opdznianie gry.

Uwaga: Nalezy jednak pamieta¢, ze nie istnieje przepis, ktéry zabrania kapitanowi zespotu

zgtoszenia prawidtowej prosby o przerwe w tej samej przerwie miedzy wymianami. Tym

samym sedziowie mogg zaakceptowac prosbe kapitana zespotu o przerwe na odpoczynek.

5. Nie jest dozwolone zgtaszanie jakiejkolwiek prosby o regulaminowg przerwe w grze po tym,

jak podczas tej samej przerwy w grze prosba o regulaminowg przerwe w grze zostata

odrzucona i natozono upomnienie za opdznianie gry (tj. przed koricem kolejnej wymiany

zakonczonej).

Uwaga: Prosba nieuzasadniona zaburzajgca przebieg gry lub powodujgca opdznianie gry

powinna by¢ sankcjonowana za opdznianie gry. Sedziowie muszg dokfadnie zapozna¢ sie

z brzmieniem przepisu, ktéry dotyczy ,prosb nieuzasadnionych”, oraz rozumieé znaczenie

tego pojecia (patrz Przepis 15.5).

6. W pierwszych dwdéch setach po zdobyciu przez obydwa zespoty tacznie 21 punktéow

automatycznie nastepuje 30-sekundowa przerwa techniczna (ang. TTO).

Uwaga: Asystent sekretarza rozpoczyna i konczy przerwe techniczng (TTO), uzywajgc

sygnalizatora dZzwiekowego/buzzera, zespoty postepujg wéwczas jak w przypadku przerwy na

odpoczynek. Jezeli w wyposazeniu nie ma sygnalizatora dzwiekowego/buzzera, to przerwe
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techniczng rozpoczyna i konczy gwizdkiem Sedzia drugi, postepujac jak przy przerwie na
odpoczynek (patrz powyzej pkt 2).

Uwaga: Na zakonczenie przerwy technicznej, kiedy zespoty beda wracac¢ na boisko, Sedzia
drugi gwizdze i sygnalizuje zmiane stron boiska.

16. OPOZNIANIE GRY

1. Przyktadami opdzniania gry s3:

a) przedtuzanie 12-sekundowych przerw pomiedzy wymianami bez zgody sedzidw,

b) préba spowolnienia tempa meczu,

c) dyskusje z sedziami na temat podjetych decyzji lub natozonej kary,

d) przedtuzajace sie dyskusje kapitana z sedziami na temat interpretacji przepiséw gry i/lub
ich zastosowania albo odmawianie kontynuowania gry po otrzymaniu wyjasnienia od
sedziow,

e) przedtuzanie przerwy na odpoczynek dla zespotu lub zmiany stron boiska,

f) powtarzajace sie w tym samym meczu prosby nieuzasadnione,

g) powtarzajace sie pytania o liczbe wykorzystanych przerw na odpoczynek dla zespotu.

Uwaga: Zawodnicy uzywaja wielu réznych metod opdzniania gry, majgcych na celu

spowolnienie tempa meczu. Sedziowie muszg doktadnie rozpozna¢ stosowane metody,

zapewniajgc state tempo meczu i jednakowgq dtugos¢ przerw miedzy wymianami. Sedziowie
muszg by¢ konsekwentni w stosowaniu stownych upomnien i sankcji za podobne taktyki
opdzniania meczu.

2. Sedziowie muszg nalega¢, aby zawodnicy udali sie na swoje miejsca w celu przygotowania

sie do wykonania zagrywki czy jej odbioru. Czas pomiedzy wymianami powinien wynosié

12 sekund. Wytacznie za zgodg Komisarza czas ten moze zosta¢ wydtuzony do 15 sekund ze

wzgledu na panujgce dotkliwe warunki atmosferyczne (upat, duza wilgotnos¢ powietrza). Czas

pomiedzy wymianami moze by¢ krétszy, jesli oba zespoty sg gotowe do wznowienia gry.

Uwaga: Sedzia pierwszy moze zezwoli¢ na wydtuzenie czasu pomiedzy wymianami tylko

w przypadku, jesli brak takiej zgody mégtby spowodowaé zagrozenie lub niebezpieczenstwo

dla zawodnika albo negatywnie wptyngé na odbidr widowiska przez publiczno$é. Zasada

12 sekund ma na celu zapobieganie opdznieniom w grze spowodowanym przez zawodnikdéw,

ktérzy poprawiajg linie, przedtuzajg rozmowy ze swoim partnerem, uzywajg recznikéw,

wycierajg okulary itp.

Uwaga: Zasadniczo zawodnicy powinni bezposrednio przygotowywaé sie do nastepnej

wymiany, lecz jezeli chcg uzyé recznika, wytrzeé okulary, itp., moga to zrobi¢, ale od razu po

zakoniczeniu wymiany, tak by mogli zacza¢ przygotowywac sie do nastepnej wymiany co
najwyzej po okoto 8 sekundach.

Uwaga: W przypadku niewielkiego opdznienia pomiedzy wymianami Sedzia pierwszy najpierw

powinien ostrzec ustnie (nakazujgc zespotom powrdt na swoje miejsca w celu kontynuowania

gry), lecz powtarzajgce sie opdznienia muszg by¢ sankcjonowane.

Uwaga: Sciereczki do czyszczenia okularéw powinny wisie¢ na lince siatki po kazdej stronie
boiska (obok Sedziego pierwszego i Sedziego drugiego), tak, aby w razie potrzeby mozna ich
byto szybko uzy¢, unikajgc opdzniania gry. Zawodnicy mogg korzystaé¢ z tych sciereczek
w trakcie zmian stron boiska, nie powodujgc opdzniania gry. Sedziowie liniowi i/lub sedziowie
nie powinni udostepnia¢ zawodnikom $ciereczki do czyszczenia okularow. Jezeli zawodnik
podejdzie do strefy odpoczynku lub podajgcego pitki po sciereczke lub recznik w celu wytarcia



okularéw, to takie dziatanie zostanie ocenione jako opdZznianie. Nowe czyste Sciereczki
powinny by¢ udostepnione na kazdy mecz.

3. Sedziowie muszg odrzucac wszelkie préby dyskusji kapitana w kwestiach zwigzanych z gra
pitka czy niewtasciwym zachowaniem.

Uwaga: W przypadku, gdy zawodnik bedgcy kapitanem obstaje przy takim zachowaniu, Sedzia
pierwszy powinien natychmiast zastosowaé wobec zespotu sankcje za opdznianie gry.

4. Podczas wyjasniania swoich decyzji i/lub interpretacji/zastosowania Przepiséw gry
kapitanowi sedziowie powinni wyrazad sie zwiezle i jasno, uzywajac wtasciwej merytorycznie
terminologii w jezyku polskim (chyba ze rozgrywany jest mecz z udziatem zespotow
zagranicznych). Jezeli zachodzi taka potrzeba, moze to by¢ poparte oficjalng sygnalizacja.
Uwaga: Nie mozna dopusci¢ do dalszych opdZnien, a zawodnicy powinni by¢ natychmiast
poproszeni o wznowienie meczu. Jezeli Kapitan nie zgadza sie z otrzymanym wyjasnieniem, to
nalezy pamietaé, ze posiada prawo do zainicjowania Procedury rozpatrzenia protestu (patrz
str. 61-67), o co powinien poprosi¢ niezwtocznie.

5. Pierwsze opbdznianie gry przez zawodnika zespotu w meczu sankcjonowane jest
upomnieniem za opdZnianie gry (ang. delay warning).

Uwaga: Przed rozpoczeciem kolejnego seta (setéw) Sedzia drugi przekazuje Sekretarzowi
niezbedne do uzupetnienia protokotu informacje, a nastepnie musi sie upewni¢, ze Sekretarz
wykreslit pole Upom. w sekcji Sankcje za opdZnianie dla tego zespotu w danym secie.

6. Za drugie i kazde kolejne opdznianie gry przez dowolnego zawodnika tego samego zespotu
W meczu udzielana jest kara za opdznianie gry (ang. delay penalty).

Uwaga: Sedzia drugi musi zgtosi¢ Sedziemu pierwszemu, ze zesp6t otrzymat juz upomnienie za
opdznianie gry.

7. Zgodnie z Przepisem 15.5.4 , Pierwsza prosba nieuzasadniona zespotu w meczu, ktéra nie
ma wptywu na przebieg gry oraz nie powoduje opdzZnienia gry, jest odrzucana, ale zapisywana
w protokole bez innych konsekwencji”.

Uwaga: W przepisach nie opisano szczegdlnych zasad dla wydarzen poprzedzajgcych prosbe
nieuzasadniong. Tym samym w przypadku prosby zespotu, ktdra jest nieuzasadniona, jezeli
ma ona miejsce po raz pierwszy w meczu, to nalezy jg uznaé za ,prosbe nieuzasadniong”.
Nie ma zatem znaczenia czy zespdt otrzymat wczesniej sankcje za opdznianie gry. Nawet po
upomnieniu lub karze za opdznianie moze mie¢ miejsce ,prosba nieuzasadniona”, ktdrg nalezy
zapisa¢ w protokole.

17. WYJATKOWE PRZERWY W GRZE

1. Zgodnie z Przepisem 17.1 Oficjalnych przepisow gry w siatkowke plazowq, jezeli wystgpi
powazny wypadek podczas wymiany (gry) i zawodnik krwawi lub mogtby pogorszy¢ sie jego
stan zdrowia, gdyby gra byfa kontynuowana, to sedzia musi natychmiast przerwaé jg
gwizdkiem. Wymiana jest nastepnie powtarzana.

2. W przypadku kontuzji lub choroby zawodnika niezwtocznie po przerwaniu lub zakonczeniu
wymiany Sedzia drugi musi sprawdzi¢, czy zawodnik wymaga pomocy ze strony personelu
medycznego:

a) Jesli zawodnik ma drobng krwawigca rane, a krwawienie to mozna tatwo zatamowac, to
rana musi zostaé opatrzona niezwtocznie, bez stosowania Przerwy medycznej.
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Jesli wystepuje gwattowne krwawienie (krwotok), to nalezy je traktowac jako wymagajace
pomocy Sedzia pierwszy powinien przyznaé Przerwe medyczng (patrz: Procedura
postepowania przy przerwie medycznej — P-MED, strony 50-52).

b) Jezeli zawodnik doznat niewielkiego urazu lub chwilowo zaniemégt i nie wystepuje
krwawienie, za$ z dolegliwoscig takg mozna sie tatwo uporaé, to nalezy zajac¢ sie nig
niezwtocznie, bez koniecznosci angazowania personelu medycznego. Niemniej jednak, jesli
wymagana jest pomoc personelu medycznego, a zesp6t dysponuje przerwg na odpoczynek lub
po ostatniej zakoriczonej wymianie nastepuje przerwa techniczna lub przerwa miedzy setami,
to woéwczas mozna skorzysta¢ z pomocy personelu medycznego, bez powodowania
opdznienia gry. W przeciwnym razie urazy oraz choroby beda traktowane wytgcznie
w kontekscie nastepujacych kategorii przypadkow:

1) urazéw lub kontuzji na skutek zdarzen / wypadkdw zaistniatych w czasie gry niezwigzanych
z krwawieniem,

2) ostabienia  zwigzanego z potwierdzonymi  oficjalnie  dotkliwymi  warunkami
atmosferycznymi, w jakich rozgrywane sg zawody

3) oraz korzystania z toalety

— odpowiednio jako Przerwy ratunkowe, w ktdérych po zainicjowaniu przez Sedziego
pierwszego postepowanie powinno mie¢ mozliwie jak najmniejszy wptyw na opdznianie gry,
a czas na dojscie do siebie nie powinien trwac dfuzej niz to absolutnie konieczne (np.
bandazowanie, opatrywanie). Patrz: Procedury postepowania przy przerwie ratunkowej — P-
RAT, strony 53-56.

3. Sedziowie powinni zna¢ lub ustali¢ (poprzez zadawanie pytan) okolicznosci, ktore
doprowadzity do urazu lub choroby, poniewaz sg odpowiedzialni za ustalenie charakteru
problemu (czy dotyczy krwawienia, czy tez urazu) oraz jego zakresu (czy jest niewielki lub
znaczacy) przed podjeciem decyzji o wszczeciu odpowiedniej procedury.

4. Kontuzjowany/chory zawodnik ma prawo wyboru rodzaju [ijl']
personelu medycznego sposrod  oficjalnego  personelu
medycznego dostepnego w danej lokalizacji zawodow (patrz pkt.
12) lub akredytowanego personelu medycznego swojego
zespotu.

5. We wszystkich powyzszych przypadkach na pole gry musi
zosta¢é wezwany oficjalny personel medyczny zawodoéw,
poniewaz to ten personel jest odpowiedzialny za nadzorowanie
udzielanej pomocy medycznej oraz zgtoszenie Sedziemu
pierwszemu, kiedy pomoc ta zostata zakonczona, chyba ze
zawodnik zadeklaruje gotowos¢ do wznowienia gry przed
przybyciem tego personelu na pole gry. W takich przypadkach
uznaje sie, ze zawodnik wykorzystat P-MED, P-RAT lub P-REG,
stosownie do okolicznosci zdarzenia.

6. Po zakonczeniu pomocy medycznej lub jesli nie mozna
zapewni¢ pomocy medycznej w tak krotkim czasie, gra musi
zostaé wznowiona, albo odpowiedni zespét zostanie uznany za zdekompletowany.

7. Za wyjgtkiem przypadku krwawienia (patrz: Procedura postepowania przy przerwie
medycznej — P-MED, strony 50-52), decyzja czy stan zdrowia zawodnika pozwala na
kontynuowanie gry po urazie lub chorobie nalezy wytgcznie do zawodnika. Nawet jesli



oficjalny personel medyczny doradzi zawodnikowi, by zaprzestac gry, to ostateczna decyzja,
czy kontynuowac gre, czy tez nie, spoczywa tylko na zawodniku. Przypadek ten jest traktowany
jako ,Oswiadczenie zawodnika”.

,0%wiadczenie zawodnika” musi by¢ zapisane w Protokole w sekcji uwagi i podpisane
(czytelnie przez kontuzjowanego zawodnika przed wznowieniem gry). Dodatkowo
»0$wiadczenie zawodnika” powinno byé podpisane przez kapitana zespotu po zakonczeniu
meczu.

Jednak w skrajnych przypadkach lekarz zawodéw (albo kierownik personelu medycznego, jesli
wsrdd tego personelu nie ma lekarza) moze sprzeciwi¢ sie wznowieniu gry przez
kontuzjowanego/chorego zawodnika.

Uwaga: ,Oswiadczenie zawodnika” nie ma zastosowania w przypadku zawodnikdéw
niepetnoletnich. Decyzja oficjalnego personelu medycznego ma wéwczas charakter wigzacy.
8. W powyzszej sytuacji Sedziowie opisujg w rubryce Uwagi w protokole, ze zawodnik wyrazit
wole kontynuowania gry wbrew zaleceniom oficjalnego personelu medycznego zawoddw.
Podpis kapitana odpowiedniego zespotu pod takim wpisem po zakoriczeniu meczu potwierdza
to oswiadczenie.

9. Czas trwania przerwy na udzielenie pomocy przez personel medyczny odmierzany jest przez
Sekretarza. Pomiar czasu zaczyna sie wraz z gwizdkiem Sedziego pierwszego rozpoczynajgcym
P-MED, P-REG lub P-RAT, a konczy sie z uptywem 5 minut (maksymalnego czasu przerwy), albo
gwizdkiem Sedziego pierwszego po uzyskaniu informacji od oficjalnego personelu
medycznego, ze udzielanie pomocy przez personel medyczny zostato zakoriczone lub nie
mozna udzieli¢ odpowiedniej pomocy, albo kiedy zawodnik zadeklaruje, ze jest gotowy do
wznowienia gry.

Uwaga: W przypadku, gdy na zawodach nie jest uzywany protokét elektroniczny czas trwania
przerwy na udzielenie pomocy powinien byé odmierzany przez sekretarza.

10. Ten sam zawodnik moze skorzystac¢ z Przerwy medycznej i jednej Przerwy ratunkowej w
tym samym meczu (patrz: Procedury korzystania z pomocy medycznej, strony 48-57).

11. Jezeli zawodnik opdZnia normalng sekwencje przebiegu gry poprzez korzystanie z toalety,
to zostanie mu przyznana Przerwa ratunkowa (P-RAT WC). W takim przypadku mecz zostanie
wznowiony w momencie powrotu tego zawodnika na boisko.

Uwaga: Organizatorzy sg zobowigzani do zapewnienia 2 toalet wytgcznie dla zawodnikow
(jednej dla kobiet i jednej dla meziczyzn) w odlegtosci maksymalnie do 100 metréw
od dowolnego boiska meczowego. Jesli nie mozna skorzystaé z istniejgcego obiektu, to nalezy
zapewni¢ dostep do toalet przenosnych. Sedziowie sg zobowigzani do zweryfikowania tego
aspektu podczas inspekcji boisk przed rozpoczeciem turnieju.

12. W celu zapewnienia szybkiego udzielania pomocy podczas meczéw personel medyczny
musi znajdowac sie w bezposrednim sgsiedztwie boisk podczas trwania meczéw.

Uwaga: Oficjalny personel medyczny (ratownik, pielegniarka lub lekarz oraz ewentualnie
fizjoterapeuta) jest wymagany we wszystkich lokalizacjach boisk danych zawoddéw,
umozliwiajgc szybkag reakcje i wykwalifikowang pomoc medyczng zawodnikowi podczas
meczu.

13. We wszystkich przypadkach poddania meczu ze wzgledu na ostabienie zwigzane z
potwierdzonymi oficjalnie dotkliwymi warunkami atmosferycznymi, w jakich rozgrywane sg
zawody Sedzia pierwszy musi podja¢ prébe ustalenia, czy rezygnacja z kontynuowania gry
przez danego zawodnika nastgpita na skutek przegrzania lub odwodnienia organizmu. W
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przypadku uzyskania twierdzgcej odpowiedzi nalezy dodatkowo zapytac: czy w ciggu ostatnich
pieciu dni wystqgpity u zawodnika wymioty lub / oraz biegunka. Te informacje nalezy nastepnie
przekaza¢ Komisarzowi i Sedziemu Gtéwnemu w celu monitorowania tego typu przypadkow.

14. We wszystkich przypadkach przyznania Przerwy medycznej lub Przerwy ratunkowej
Komisarz lub/oraz Sedzia Gtéwny muszg zosta¢ poinformowani, by mogli nadzorowac
sytuacje.

15. W kazdym przypadku poddania meczu ze wzgledu na kontuzje lub chorobe (réwniez, gdy
zostaje to zgtoszone przed rozpoczeciem meczu) oficjalny personel medyczny zawoddéw oraz
Komisarz i/lub Sedzia Gtéwny muszg zosta¢ wezwani i przyby¢ na pole gry.

16. Komisarz na podstawie poczynionych ustalen w zakresie panujacych warunkéw gry oraz

po uzgodnieniach z oficjalnym personelem medycznym zawodoéw i Sedzig Gtéwnym moze

zastosowac szczegdlne srodki przeciwdziatania skutkom upatéw, takie jak:

— wydtuzenie czasu miedzy wymianami z 12 do 15 sekund i jesli to konieczne,

— umozliwienie krétkich niepowodujgcych zbednego opdznienia, przerw na nawodnienie
organizmu przy zmianach stron boisk,

— przyznanie dodatkowej przerwy technicznej w secie, gdy suma punktéw zdobytych przez
oba zespoty wynosi 42 punkty.

Uwaga: Decyzja o zastosowaniu opisanych powyzej szczegdlnych srodkéw zapobiegawczych

moze mie¢ charakter przejSciowy oraz dotyczy¢ wybranej lokalizacji zawoddw;

w szczegdlnych przypadkach —w poszczegdlnych lokalizacjach boisk meczowych mogg zostaé

zastosowane rézne sposréd wymienionych srodkéw w zaleznosci od okolicznosci.

Jezeli zostata podjeta decyzja o zastosowaniu ktéregokolwiek z powyzszych srodkdw, turniej
zostaje oficjalnie uznany za rozgrywany w dotkliwych warunkach atmosferycznych (w danej
lokalizacji boisk meczowych i przez okres, ktdrego taka decyzja dotyczy).

Uwaga: Tylko pod warunkiem, Zze turniej zostanie oficjalnie uznany za rozgrywany
w dotkliwych warunkach atmosferycznych, Sedzia pierwszy moze zezwolié¢ na zastosowanie
Przerwy ratunkowej (P-RAT ATM) z powodu podejrzenia ostabienia zawodnika w zwigzku z
trudnymi warunkami pogodowymi.

17. Komisarz w porozumieniu z komitetem organizacyjnym turnieju moze rowniez podjgé
decyzje o przerywaniu meczu / turnieju, jesli temperatura, $wiatto lub warunki pogodowe
stanowig zagrozenie dla zawodnikdw lub nie pozwalajg na utrzymanie normalnych warunkdéw
gry.

18. Sedzia pierwszy jest odpowiedzialny za ocene wszystkich czynnikéw zewnetrznych
moggacych mieé¢ wpltyw na przebieg meczu, w tym cztonkdw personelu pomocniczego (obstugi
boisk), publicznosci i innych osdb lub przedmiotdw (Przepisy 17.2.i 17.3).

18. PRZERWY MIEDZY SETAMI | ZMIANA STRON BOISKA

1. W systemie ,punkt za wymiane”, po kazdych 7-miu zdobytych punktach w pierwszym
i w drugim secie (i po kazdych 5-ciu zdobytych punktach w trzecim secie), zespoty natychmiast
zmieniajg strony boiska. Jezeli zespoty nie zmienig stron boiska przy wielokrotnosci 7-miu
punktéw w pierwszych dwdch setach i 5-ciu punktéw w trzecim secie, zmiana stron boiska
musi nastgpi¢ najszybciej, jak to jest mozliwe, gdy pitka jest , poza gra”. Zaden z zespotéw nie
popetnia btedu, a punkty zdobyte przez obydwa zespoty zostajg zachowane (zmiana stron
boiska dokonana w niewfasciwym momencie nie ma wplywu na wynik seta). Gra jest
kontynuowana, tak jakby zmiana stron boiska nastgpita we wtasciwym momencie.



Uwaga: Aktualny wynik, przy jakim nastgpita zmiana boisk zapisywany jest w protokole
w kolumnie Wynik przy zmianie boisk, mimo ze suma punktéw nie jest wielokrotnoscig 7-miu
(5-ciu w 3-cim secie).

2. Przerwa jest to czas miedzy setami.

Uwaga: Podczas przerw miedzy setami zawodnicy muszg udac sie do przydzielonych im stref
odpoczynku.

3. Podczas zmiany stron boiska nie ma przerwy. Zespoty muszg natychmiast zmieni¢ strony
boiska przechodzgc na przeciwng strone pod siatka, ale nie moga tego zrobi¢ przed gwizdkiem
sedziego na zmiane boisk.

W przypadku, gdy zawodnik potrzebuje wytrze¢ okulary podczas zmiany stron boiska,
powinien podejs¢ do najblizszej sciereczki, a nastepnie niezwtocznie przejs¢ pod siatka na
druga strone.

Wyijatek stanowi sytuacja, gdy w momencie zmiany stron zawodnik znajduje sie w wolnej
strefie — wowczas sedzia moze zezwoli¢ na bezposrednie przejscie z tego miejsca, aby unikngc
op6znien. Dopuszcza sie réwniez wyjatek w przypadku sity wyzszej lub wczesniej
potwierdzonej certyfikatem medycznym kontuzji/dolegliwosci/urazu, ktory uniemozliwia
bezposrednie przejscie pod siatka.

Uwaga: W przypadku, gdy Sedzia celowo wstrzymuje sie z gwizdkiem na zmiane stron boiska,
a zawodnik mimo wszystko przechodzi na drugg strone, jego zespdt otrzymuje zgodnie z
gradacja sankcje za opdznianie gry. Sedziowie muszg utrzymywad state tempo pomiedzy
wymianami jak réwniez podczas zmian stron.

4. Przerwa miedzy setami trwa 1-ng minute. W czasie przerwy miedzy drugim a decydujacym
setem Sedzia pierwszy przeprowadza losowanie (Przepis 7.1).

Uwaga: W czasie przerwy pomiedzy 1. i 2. setem Sedzia pierwszy powinien pozosta¢ na
stanowisku sedziowskim.

5. Jesli jest to uzasadnione, Sedzia drugi moze przeprowadzi¢ losowanie pomiedzy setem 2. i
3. (Przepis 23.2.9).

VI. Zachowanie uczestnikow zawodow

19. WYMAGANIA DOTYCZACE ZACHOWANIA

1. Uczestnicy muszg zna¢ Oficjalne przepisy gry w siatkowke plazowgq i ich przestrzegad.

2. Uczestnicy muszg unikac czynnosci i postaw majgcych na celu wptywanie na decyzje sedziow
lub ukrywanie btedéw swojego zespotu (Przepis 19.1.3).

Uwaga: Obejmuje to takze ukrywanie/zasypywanie miejsca upadku pitki po gwizdku sedziego
przerywajgcym wymiane. W przypadku gdy zawodnik ,sedziuje” podczas gry, prébujac
wptynac na decyzje sedzidow, powinien ponies¢ konsekwencje takiego zachowania (otrzymujac
upomnienie lub sankcje) w zaleznosci od okolicznosci.

3. Sedziowie muszg zrozumieé, ze nie sg policjantami, lecz nadzorujg przebieg meczu.
Normalne reakcje i okazywanie emocji po podjetych decyzjach niekoniecznie s3 wyrazem
krytyki lub braku szacunku dla decyzji podjetych przez sedziow. Reakcje te mogg byc¢
naturalnym odruchem cztowieka biorgcego udziat w zawodach sportowych. Sedziowie muszg
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oceniac takie reakcje w kontekscie ogdlnie przyjetych norm zachowania, ich wptywu na
postrzeganie meczu (sposéb odbioru sytuacji przez publicznos¢) oraz jednakowo traktowac
obydwa zespoty, jesli chodzi o stosowanie sankcji. Jednakze nalezy réwniez pamietaé, ze
w mysl Przepisu 19.2 uczestnicy muszg zachowac respekt i szacunek nie tylko w stosunku do
sedziow, lecz rowniez do dziataczy, przeciwnikow, cztonkdw swojego zespotu i publicznosci.

Uwaga: Sedziowie muszg ukara¢ w sposdb zdecydowany dyskusje pomiedzy zawodnikami
a cztonkami komisji sedziowskiej, ktdre przekraczajg ogdlnie przyjete normy zachowania.
Nalezy zwréci¢ uwage na gesty, ton gtosu, brak poszanowania wyposazenia boiska
(w szczegodlnosci pitki i siatki) oraz przedtuzajgce sie dyskusje z sedziami. Sedziowie moga
zastosowa¢ wobec zawodnika kare za niewfasciwe zachowanie (czerwona kartka) bez
wczesniejszego udzielenia upomnienia.

Uwaga: Sytuacje, w ktérych zawodnik w nadmiernym stopniu wykazuje brak poszanowania
dla wyposazenia boiska uznawane sg za zachowanie grubianskie.

Uwaga: W kazdym przypadku uszkodzenia lub zniszczenia wyposazenia, lub niewtasciwego
zachowania zawodnika w stosunku do sedzidw lub personelu obstugi technicznej boiska
zostanie zastosowana przez sedziego kara za niewtasciwe zachowanie lub wyzsza sankcja.
Sytuacja braku poszanowania lub zniszczenia wyposazenia musi zostaé opisana w protokole w
sekcji Uwagi. Szczegdty i dalsze wytyczne dla tego typu przypadkdw opisane s3: dla rozgrywek
polskich w Handbooku PZPS (Rozdziat 4. Regulacje i sankcje na turniejach PZPS), natomiast dla
Swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB w dokumencie ,Wykaz kar finansowych za
niewtasciwe zachowanie — zasady stosowania” (ang. FIVB misconduct sanction fee scale —
implementation guidelines).

20. NIEWLASCIWE ZACHOWANIE | SANKCJE

1. Wazne jest, aby sedziowie rozrdzniali rodzaje sankcji za niewtasciwe zachowanie
i stosowali doktadnie Przepisy gry (zwtaszcza Przepis 20). Jest to szczegdlnie wazine
w systemie ,punkt za wymiane”, kiedy sankcje (w szczegdlnosci kary) za niewtasciwe
zachowanie lub opdznianie gry mogg prowadzi¢ do zastosowania wielu przepisow, a tym
samym mie¢ wptyw na wynik meczu.

2. Przepis 20.1 odnosi sie do drobnych wykroczen
nie podlegajgcych sankcjom. Obowigzkiem Sedziego
pierwszego jest takie kierowanie grg, aby nie
dopusci¢ do zachowania zawodnikéw, ktére
podlegajg sankcjom. Odbywa sie to w dwéch
etapach:

Etap 1: upomnienie ustne za posrednictwem
kapitana (zaréwno przy reakcji indywidualnej jak i
zespotowej), bez kartek oraz bez zapisu w protokole
meczowym.

Etap 2: Formalne Upomnienie przez pokazanie z6ttej
kartki dla odpowiedniego cztonka zespotu (takze tu
moze to byé konsekwencjg reakcji zespotowej i w
tym przypadku kartka powinna by¢ pokazana
kapitanowi zespotu). To Formalne Upomnienie samo
w sobie nie jest sankcjg, ale oznacza, iz zawodnik (a
przez to takze zespdt) zachowuje sie na poziomie




umozliwiajgcym zastosowanie sankcji za niewtasciwe zachowanie w meczu. Zdarzenie to
nie ma natychmiastowych konsekwencji, ale musi zosta¢ zapisane w protokole meczowym.

Uwaga: Jesli Sedzia pierwszy zastosuje bezposrednio sankcje za niewtasciwe zachowanie (np.
zawodnik zostaje ukarany za przejscie pod siatkag w celu obejrzenia miejsca upadku pitki), to
oznacza, iz zespot osiggnat poziom umozliwiajacy zastosowanie sankcji do korica meczu.
W zwigzku z powyzszym, po udzieleniu Formalnego Upomnienia lub sankcji za niewtasciwe
zachowanie i zapisaniu tego w protokole meczowym, Sedzia drugi musi sie upewnié, ze
Sekretarz wykreslit pola Formalne upom. dla tego zespotu w danym secie. Sedzia drugi stosuje
te samg procedure przed kolejnymi setami.

3. Przepis 20.2 odnosi sie do zachowania podlegajgcego sankcjom. Zgodnie z tym przepisem,
zachowanie grubianskie, obrazliwe lub agresja musi podlega¢ sankcjom zgodnie z gradacjg
sankcji. Wszystkie sankcje za niewtasciwe zachowanie zapisywane sg w protokole.

4. Kumulacja sankcji odnosi sie tylko do jednego seta. Jednakze zawodnik moze otrzymac
maksymalnie dwie kary za zachowanie grubianskie (czerwona kartka) w danym secie (Przepis
20.3.1).

Uwaga: Zachowanie grubianskie, obrazliwe oraz agresja nie wymagajg wczesniejszego
stosowania innych sankcji.

Uwaga: Jest bardzo istotne, by Sekretarz oraz sedziowie umieli poprawnie zapisaé
w protokole i zachowaé odpowiednig kolejno$é postepowania w przypadku drobnych
wykroczen wystepujagcych w meczu oraz dowolnego niewfasciwego zachowania
wystepujgcego w danym secie, co moze nies¢ konkretne konsekwencje w razie ich ponownego
wystgpienia w tym samym secie lub meczu (patrz punkty 2-4 powyzej).

Uwaga: Obowigzkiem Sedziego pierwszego jest pokazanie wfasciwej kartki(kartek) w taki
sposob, aby byto oczywiste, ktéry zawodnik zespotu jest sankcjonowany. Sedzia pierwszy
moze to zrobi¢ poprzez wskazanie numeru zawodnika (1 Ilub 2) Ilub samego
zawodnika/zawodniczki. Sedzia powinien nawigza¢ kontakt wzrokowy z zawodnikiem w
momencie sankcjonowania tak, aby zawodnik byt swiadomy przyznania sankcji. Tylko w
bardzo szczegdlnych okolicznosciach zawodnik musi zostaé wezwany do stanowiska sedziego,
tj.: w przypadku sankcji naktadanej zawodnikowi za niewtasciwe zachowanie miedzy setami,
natozenie sankcji na cztonkdw przeciwnych zespotdw w tej samej przerwie w grze. Uwaga: Jedli
obie sankcje sg na tym samym poziomie, kartka(kartki) musi by¢ w pierwszej kolejnosci
pokazana cztonkowi zespotu zagrywajacego.

5. Zawodnik, ktéry przechodzi pod siatkg w celu obejrzenia miejsca upadku pitki musi byé
ukarany przez Sedziego pierwszego karg za zachowanie grubianskie (czerwona kartka).

Czerwona kartka przyznana za przejscie na drugg strone w celu obejrzenia miejsca upadku pitki
nie podlega zapisom w Handbooku PZPS dotyczacym kar finansowych za niewtasciwe
zachowanie opisanych w Rozdziale 4. Regulacje i sankcje na turniejach PZPS, lub w przypadku
Swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB w dokumencie ,Wykaz kar finansowych za
niewtasciwe zachowanie — zasady stosowania” (ang. FIVB misconduct sanction fee scale —
implementation guidelines). To samo tyczy sie kary natozonej na zawodnika za powtarzajgce
sie drobne przewinienia.

Uwaga: W przypadku, gdy na zawodach uzywany jest protokét elektroniczny firmy
VolleyStation w sytuacjach opisanych powyzej nie nalezy wybiera¢ predefiniowanych uwag od
1 do 5 odpowiadajgcych sytuacjom, w ktdrych nalezy natozy¢ kare finansowg, Sedziowie
powinni wpisa¢ uwage recznie podajgc powdd przyznania czerwonej kartki.
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Uwaga: Sedziowie muszg zwrdcic szczegblng uwage na celowe kopniecie lub wyrzucenie pitki
po zakonczeniu wymiany. Sedziowie muszg rozrézni¢ charakter przewinienia (i zastosowaé
odpowiednig sankcje) biorgc pod uwage okolicznosci towarzyszgce przewinieniu, takie jak
zamiar, stopien premedytacji oraz site, z jakg zawodnik dokonat przewinienia.

VII. Sedziowie, ich obowigzki i oficjalna sygnalizacja

21. KOMISJA SEDZIOWSKA | PROCEDURY

1. Wazne jest, aby sedziowie odgwizdali koniec wymiany, jezeli oba ponizsze warunki sg
spetnione:

1.1 sedziowie sg pewni, ze zostat popetniony btad lub wystgpito zewnetrzne zdarzenie majace
wplyw na gre oraz

1.2 wiedzg jaki btad zostat popetniony.

2. Aby przekazac zespotom (publicznosci, telewidzom, itp.) rodzaj btedu odgwizdanego przez
sedziéw nalezy uzy¢ oficjalnej sygnalizacji (patrz Przepisy 21.2 oraz 29.1). Uzywana powinna
by¢ jedynie oficjalna sygnalizacja w sposdb przedstawiony w Przepisach gry (nie nalezy uzywac
zadnej sygnalizacji krajowej, prywatnej, badz wykonywac jej w inny sposéb).

3. Zgodnie z Przepisami gry pierwszy wystepujacy btad musi by¢ odgwizdany. Fakt, iz Sedzia
pierwszy oraz Sedzia drugi majg rdoine zakresy odpowiedzialnosci wymaga od sedzidw
natychmiastowego odgwizdania btedu. Wymiana jest zakoniczona po gwizdku jednego
z sedzidw (patrz Przepis 8.2 — Pitka ,,poza gra”). Po gwizdku Sedziego pierwszego, Sedzia drugi
nie ma prawa odgwizdaé btedu, poniewaz wymiana zostata zakoriczona w momencie gwizdka
Sedziego pierwszego. Jezeli obaj sedziowie uzyjg gwizdka jeden po drugim — dla réznych
btedéw — moze to zdezorientowac zawodnikdéw, publiczno$é, itp.

4. Ze wzgledu na szybkos¢ gry, mogga pojawic sie problemy ukazujgce btedy sedziowskie. Aby
temu zapobiec komisja sedziowska musi Scisle i bardzo dobrze wspétpracowaé. Po kazdej
wymianie sedziowie powinni spojrzec¢ na siebie, aby potwierdzi¢ podejmowang decyzje. Dobra
komunikacja i wspotpraca pomiedzy sedziami jest kluczowa. Dobry zespdt jest stale
w komunikacji i pokazuje poparcie dla decyzji innych. Takie podejscie buduje pewnosé
w zespole sedziowskim, sprzyjajac prawdziwie profesjonalnemu prowadzeniu meczu.

22. SEDZIA PIERWSZY

1. Sedzia pierwszy musi zawsze wspotpracowac z catg komisjg sedziowska. Musi on umozliwiac
pozostatym sedziom wykonywanie ich obowigzkédw w ramach przystugujacych im kompetencji
oraz szanowac podjete decyzje. Sedzia pierwszy moze zmieni¢ decyzje podjete przez
pozostatych sedzidw, jezeli uzna, ze sg one btedne. Jezeli jeden z sedzidw nie wypetnia
wiasciwie swoich obowigzkdw, to Sedzia pierwszy ma prawo do wymiany takiego sedziego.
2. Dobra komunikacja pomiedzy cztonkami komisji sedziowskiej przed i w czasie meczu moze
zapobiec wielu nieporozumieniom.

Uwaga: Odnosi sie to przede wszystkim do Procedury sprawdzenia miejsca upadku pitki,
protestu oraz btedu czterech odbic.

Uwaga: Dotyczy to réwniez sytuacji, kiedy sedziowie nie sg pewni czy obsada pomocnicza oraz
podawacze pitek posiadajg odpowiednie umiejetnosci.

3. Wazne jest, aby sedziowie posiadali cate niezbedne wyposazenie do przeprowadzenia
meczu:



a) Zestaw kartek (z6tta i czerwona).

Uwaga: Sedziowie powinni pamietaé, ze nie zawsze na wszystkich turniejach zapewniony jest
zestaw kartek przymocowanych do stupka przy stanowisku Sedziego pierwszego.

b) Monete do przeprowadzenia losowania.

c) Gwizdek.

Uwaga: Dobrym pomystem jest, aby obydwaj sedziowie zawsze mieli przy sobie zapasowy
gwizdek.

d) Zegarek z sekundnikiem, pokazujgcy prawidtowy czas.

4. Sedziowie muszg by¢ w doskonatej kondycji fizycznej i psychicznej. Powinni by¢
przygotowani do prowadzenia zawoddéw oraz w miare mozliwosci powinni odpoczywac
i odzywiac sie / pi¢ napoje w ciggu dnia, kiedy odbywajg sie zawody.

5. Sedziowie muszg bra¢ odpowiedzialnos¢ za swoje decyzje oraz decyzje innych cztonkéw
komisji sedziowskiej.

Uwaga: Sedzia pierwszy moze prosi¢ cztonka komisji sedziowskiej o powtdrzenie swojej
sygnalizacji lub wyjasnienie podjetej decyzji.

6. Sedzia pierwszy musi zaakceptowaé Protest (jezeli zostat zgtoszony zgodnie
z obowigzujgcymi zasadami i przepisami).

Uwaga: Sedzia pierwszy musi z uwagg stosowaé Procedure rozpatrzenia protestu,
w szczegoblnosci skupiajgc sie na obowigzkach Sedziego pierwszego poprzedzajgcych
rozpoczecie tej Procedury (patrz str. 61-67).

7. Sedzia pierwszy musi nadzorowac zachowanie i dziatania wszystkich cztonkéw komisji
sedziowskiej oraz personelu obstugi technicznej boiska po zakoriczeniu meczu, umozliwiajgc
rozpoczecie przygotowan do kolejnego meczu.

8. Podczas $wiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB (obowigzkowo dla boiska centralnego
w Mistrzostwach Swiata oraz wszystkich zawodach Pro Tour Elite oraz Pro Tour Finals), Sedzia
pierwszy posiada przypinany mikrofon bezprzewodowy, wyposazony w przetgcznik
umozliwiajgcy jego wigczanie i wytaczanie, za pomoca ktérego sedzia wyjasnia publicznosci
podjete decyzje. Ma to na celu objasnienie kibicom zastosowanych Przepisow gry w celu ich
lepszego zrozumienia lub w przypadku kontrowersyjnej lub niejasnej decyzji sedziowskie;.
Dalsze wytyczne mozna znalezé w procedurze FIVB: komunikacja werbalna sedziego
pierwszego z publicznosciq (ang. First Referee Verbal Communication with the Audience
Protocol).

9. W przypadkach, gdy mecze s3g transmitowane / rejestrowane wszyscy cztonkowie komisji
sedziowskiej oraz personel obstuga technicznej boiska muszg wspotpracowaé z ekipa
telewizyjng stosujgc sie do ustalonych zasad wspotpracy oraz Procedury pokazywania
powtodrek.

Uwaga: Nadawcy/realizatorzy transmisji moga poprosi¢ o opdznienie rozpoczecia kolejnej
wymiany w celu pokazania powtérki, jesli zostaty wykonane niezbedne przygotowania
i zaakceptowane przez Komitet Organizacyjny oraz Komisarza. Sedzia pierwszy korzysta ze
stuchawki lub z pomocy osoby sygnalizujgcej konieczno$é wstrzymania rozpoczecia kolejnej
wymiany ze wzgledu na powtdrke. Na hasto ,TV stop” lub pokazanie ,czerwonej tabliczki”
Sedzia pierwszy wstrzymuje rozpoczecie kolejnej wymiany przez wyciggniecie wyprostowanej
reki przed siebie z palcami skierowanymi do gory po stronie zespotu przyjmujgcego zagrywke.
Na hasto ,TV go” lub ,zielonq tabliczke” Sedzia pierwszy natychmiast konczy poprzednig
sygnalizacje oraz gwizdkiem i sygnalizacjg zezwala na wykonanie zagrywki.
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23. SEDZIA DRUGI

1. Sedzia drugi musi posiadac takie same kwalifikacje sedziowskie jak Sedzia pierwszy. Jezeli
z jakichkolwiek powoddéw Sedzia pierwszy nie jest w stanie wykonywac¢ swoich obowigzkoéw,
to Sedzia drugi musi go zastgpic.

2. Dobra komunikacja i wspoétpraca z Sedzig pierwszym jest obowigzkowa. Jesli z jakichkolwiek
powoddéw Sedzia drugi nie zgadza sie z decyzjg podjetg przez Sedziego pierwszego, to nie
wolno mu tego pokazywac ani zawodnikom, ani publicznosci. Powinien on kontynuowad swojg
prace oraz okazywac poparcie dla decyzji Sedziego pierwszego.

Uwaga: Technika pracy Sedziego drugiego w zakresie ustawiania sie i zajmowania pozycji do
wykonywania swoich obowigzkéw powinna sprzyja¢ komunikacji i wspotpracy z Sedzig
pierwszym.

3. Sedzia drugi powinien posiadac takie samo wyposazenie jak Sedzia pierwszy (wfaczajgc
w to zestaw kartek). Sedzia drugi nie ma uprawnien do sankcjonowania zawodnikéw, ale jesli
z jakichkolwiek powodéw bedzie musiat zastgpi¢ Sedziego pierwszego, musi by¢ na to
przygotowany i posiadac cate niezbedne wyposazenie sedziego.

Uwaga: Dotyczy to takze monety do przeprowadzenia losowania.

4. Sedzia drugi nadzoruje prace Sekretarza, upewniajgc sie, ze zakonczyt on niezbedne
czynnosci administracyjne i zapis w protokole przed wznowieniem gry. Tu takze dobra
komunikacja pomiedzy tymi cztonkami komisji sedziowskiej jest kluczowa.

Uwaga: Sedzia drugi powinien w kazdej chwili meczu zna¢ wynik meczu. Istnieje wiele
sposobdw zapamietania wyniku przez Sedziego drugiego w systemie ,punkt za wymiane”.

5. Podczas gry w poblizu siatki Sedzia drugi musi skupi¢ sie na kontrolowaniu potencjalnych
btedéw dotkniecia siatki na catej jej szerokosci (od tasmy gérnej do dolnej) gtéwnie (ale nie
jedynie) po stronie zespotu blokujgcego, ocenie potencjalnych btedéw dotkniecia antenki po
jego stronie boiska oraz ocenie przebiegu gry w przestrzeni pod siatky (przeszkadzaniu pod
siatka).

Uwaga: Nalezy zwréci¢ uwage na zmiane przepisu dotyczgcego dotkniecia siatki przez
zawodnika.

6. Zakres obowigzkéw i uprawnien Sedziego drugiego jest jasno okreslony, a sedziowie
powinni uczy¢ sie w jaki sposéb dobrze petni¢ funkcje Sedziego drugiego. Nalezy zwrdcié
uwage na nowe obowigzki, ktore zostaty dodane do zakresu jego pracy. Sedzia drugi jest
odpowiedzialny za:

6.1. Sprawdzenie wysokosci siatki przed losowaniem;

6.2. Kontrole czterech (4) [w zawodach FIVB pieciu (5)], posiadajgcych takie same parametry
pitek przed, w trakcie i po meczu, w tym koordynacje procesu wymiany kompletéw czterech
(4) [w zawodach FIVB pieciu (5)] pitek meczowych w przypadku gdy pitki s zbyt ciezkie ze
wzgledu na opady deszczu;

6.3. Monitorowanie ilosci wody w lodowkach zawodnikow i informowanie personelu obstugi
technicznej boiska, jesli jej ilos¢ nie jest wystarczajgca.

7. Sedzia drugi musi oceni¢, zagwizdac i zasygnalizowa¢ nowe rodzaje bteddw podczas meczu
(patrz Przepis 23.3.2):

7.1. Zetkniecie sie pitki z piaskiem w przypadku, gdy Sedzia pierwszy nie jest w stanie tego
zauwazyc;



7.2. Odzyskiwanie pitki, ktora catkowicie przekroczyta pionowg ptaszczyzne siatki
w przestrzeni pod siatka.

7.3. Dodatkowo Sedzia drugi moze przeprowadzi¢ losowanie miedzy setem 2 i 3, jezeli jest to
konieczne. Nastepnie musi przekaza¢ wszystkie istotne informacje Sekretarzowi (Przepis
23.2.9) i Sedziemu pierwszemu.

7.4. Sedzia drugi sprawdza i podpisuje protokot po zakonczeniu meczu.

24. SEDZIA CHALLENGE

1. W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB, na ktérych uzywany jest system challenge,
zostaje wyznaczony Sedzia Challenge.

2. W zaleznosci od konfiguracji systemu challenge w celu usprawnienia i pomocy
w przeprowadzeniu procedur dot. video challenge — moze zosta¢ wyznaczony Asystent
Sedziego Challenge.

3. Sedzia challenge podczas petnienia swoich obowigzkéw powinien by¢ ubrany w oficjalny
stroj sedziowski.

4. Sedzia challenge sprawdza zapis protokotu dotyczgcego przeprowadzonych weryfikacji oraz
po zakonczeniu meczu podpisuje protokét zawodow.

25. SEDZIA REZERWOWY

1. Na wszystkie mecze telewizyjne oraz mecze, w ktérych uzywany jest system challenge
wyznaczany jest Sedzia rezerwowy. Sedzia rezerwowy zastepuje Sedziego drugiego
w przypadku jego/ jej nieobecnosci lub w przypadku, gdy nie jest on / ona w stanie
kontynuowaé swojej pracy lub w przypadku, lub gdy Sedzia drugi musi zastgpié¢ Sedziego
pierwszego.

2. Nastepujace obowigzki pierwotnie przypisane Sedziemu drugiemu sg wykonywane przez
Sedziego rezerwowego:

2.1. Sprawdzenie przed meczem i monitorowanie podczas catego meczu czy woda jest
dostepna dla zawodnikdéw i komisji sedziowskiej meczu;

2.2. Sprawdzenie parametrow (kolor, obwdd, waga i cisnienie) czterech (4) [w zawodach FIVB
pieciu (5)] pitek meczowych przed meczem, a nastepnie ich monitorowanie podczas catego
meczu, gdy jest to wymagane oraz asystowanie Sedziemu drugiemu w zbieraniu badz
przekazywaniu pitek;

2.3. Posiadanie dodatkowego zestawu czterech (4) [w zawodach FIVB pieciu (5)] pitek
meczowych, ktdre muszg byé dostepne w razie deszczu. W przypadku gdy pitki meczowe stang
sie zbyt ciezkie Sedzia rezerwowy jest odpowiedzialny za koordynacje procesu wymiany
kompletéw sktadajgcych sie z czterech (4) [w zawodach FIVB pieciu (5)] pitek meczowych;

2.4. Towarzyszenie kazdemu z zawodnikdw podczas korzystania z toalety przed lub w trakcie
meczu;

2.5. Pomoc Sedziemu drugiemu w poszukiwaniu oséb, ktérych obecnos¢ moze byé wymagana
na boisku (Administrator boiska, oficjalny personel medyczny, Sedzia Gtowny, Komisarz, itp.);
26. Pomoc Sedziemu drugiemu w monitorowaniu warunkéw bezpieczeristwa wolnej strefy
podczas meczu;

2.7. Pomoc Sedziemu pierwszemu w nadzorowaniu pracy osob odpowiedzialnych za
wyrownywanie boiska;
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2.8. W przypadku kiedy uzywany jest system challenge, nadzorowanie pracy sekretarza przy
zapisywaniu procesu weryfikacji w protokole elektronicznym.

26. SEKRETARZ

1. Sekretarz powinien przyby¢ w poblize boiska co najmniej na 15 minut przed planowanym
rozpoczeciem meczu, gdzie spotyka sie z Sedzig pierwszym i Sedzig drugim danego meczu.

Uwaga: Podczas swiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB przeprowadzane sg losowe testy na
zawarto$¢ alkoholu w wydychanym powietrzu. Jezeli Sekretarz zostanie wylosowany do
takiego badania, musi sie stawi¢ w oficjalnym stroju sedziowskim w miejscu przeprowadzania
badania na 45 minut przed wyznaczong godzing meczu.

2. Praca sekretarza jest bardzo wazna, szczegdlnie podczas meczéw miedzynarodowych, gdzie
komisja sedziowska oraz zespoty pochodzg z rdéinych krajéw. Sekretarz musi Sscisle
wspotpracowad z Sedzig drugim. Jezeli z jakichkolwiek powoddw Sekretarz nie jest gotowy do
kontynuowania gry (np. ze wzgledu na niezakoriczone czynnosci lub wobec problemoéw
z zapisami w protokole), to musi on powiadomié o tym fakcie Sedziego drugiego. Sedzia drugi
nie powinien zezwoli¢ na rozpoczecie kolejnej wymiany przed zakoniczeniem danej czynnosci
przez Sekretarza.

Uwaga: Przed rozpoczeciem kazdego seta, po zakonczeniu przerwy na odpoczynek i przerwy
technicznej, po kazidej wyjatkowej przerwie w grze oraz zawsze, kiedy potrzebny jest
dodatkowy czas na zakonczenie swojej pracy, Sekretarz ma obowigzek podnies¢ obie rece,
sygnalizujagc tym samym swojg gotowos¢. Sedzia drugi zgtasza gotowosé do rozpoczecia
kolejnej wymiany Sedziemu pierwszemu uzywajac tej samej sygnalizacji.

3. Sekretarz powinien poinformowad Sedziego drugiego o brakujgcych podpisach lub innych
niezbednych informacjach w protokole, ktére to nie zostaty mu przekazane.

Uwaga: Taki problem moze pojawic sie w szczegdlnosci przed rozpoczeciem meczu — dotyczy
to wowczas przede wszystkim informacji o zespole zagrywajgcym, kolejnosci zagrywki,
stronach boiska wybranych przez zespoty oraz po zakoriczeniu meczu — w kwestii podpiséw
kapitanow.

Uwaga: System ,punkt za wymiane” wywiera duzg presje na Sekretarzu by zdazy¢ zapisaé
wynik kazdej wymiany, wykresli¢ punkty oraz dokonac¢ innych koniecznych zapiséw. Jezeli
z jakiegokolwiek powodu Sekretarz nie zdazy z zapisem, powinien natychmiast zawiadomié
o tym fakcie sedzidw.

4. Bardzo wazne jest, zeby Sekretarze dokfadnie znali skale i gradacje sankcji za opdznianie gry
oraz niewtasciwe zachowanie, a takze zasady ich prawidtowego zapisu w protokole (patrz
Instrukcja protokofowania).

Uwaga: Sekretarz ma obowigzek kazdorazowego informowania Sedziego drugiego o tym, ze:

— zespot otrzymat swoje pierwsze i jedyne ,,Formalne upomnienie” w meczu;

— dany zawodnik byt juz raz lub dwa razy sankcjonowany za zachowanie grubianskie (kara —
czerwona kartka) w tym samym secie;

— dany zawodnik byt juz sankcjonowany za zachowanie obrazliwe (wykluczenie) w tym samym
meczu;

— zespot otrzymat upomnienie za opdznianie gry w meczu.

5. Grupowy system rozgrywek wywiera réwniez na Sekretarzu presje czasu tak, by jak

najszybciej zakonczyt protokdt z meczu, poniewaz nawet jeden dodany lub odjety punkt

W meczu grupowym moze zmienic stosunek matych punktdéw, co z kolei moze doprowadzi¢ do



zmiany zajmowanych przez zespoty miejsc w grupie, blokujagc tym samym mozliwosc
zakwalifikowania sie do nastepnej rundy zawodoéw.

Uwaga: Sekretarz musi uwaznie sprawdzi¢ wszystkie odpowiednie rubryki / sekcje protokotu
(np. rubryki kolejnosci zagrywki, punkty zespotu) przed zapisaniem wyniku koricowego. Dalsze
wskazéwki dotyczgce wypetniania protokotu mozna znalez¢ w Instrukcji protokofowania.

Uwaga: We wszystkich kategoriach rozgrywek siatkowki plazowej PZPS, gdzie na boisku
znajduje sie jedynie dwdch sedzidéw (tj.: Sedzia pierwszy oraz Sekretarz), Sekretarz podczas
meczu petni réwniez funkcje Sedziego drugiego oraz Asystenta Sekretarza, jesli to konieczne.
Oznacza to, ze w trakcie meczu:
— wspomaga Sedziego pierwszego w obowigzkach przedmeczowych,
— w miare swoich mozliwosci odgwizduje btedy lezgce w kompetencji Sedziego drugiego,
pomaga Sedziemu pierwszemu uzywajac ukrytej sygnalizacji,
— rozpoczyna oraz koniczy przerwy na odpoczynek, jak rowniez przerwy techniczne,
— obstuguje tabliczki z nr 1i 2, weryfikujac przy tym, czy wtasciwy zawodnik przygotowuje sie
do wykonania zagrywki,
— obstuguje reczng tablice wynikéw i sprawdza zgodnos$é wyniku z pozostatymi tablicami,
— wspomaga Sedziego pierwszego przy nastepujgcych sytuacjach:
= w Procedurze sprawdzenia miejsca upadku pitki (patrz str. 43-45),
= przy Prosbie o sprawdzenie miejsca upadku pitki (POSMUP, patrz str. 46-47),
= w Procedurach korzystania z pomocy medycznej (patrz str. 48-60),
= w Procedurze rozpatrzenia protestu (patrz str. 61-67).

27. ASYSTENT SEKRETARZA

1. Asystent Sekretarza powinien przyby¢ w poblize boiska co najmniej na 15 minut przed
planowanym rozpoczeciem meczu, gdzie spotyka sie z Sedzig pierwszym i Sedzig drugim
danego meczu.

Uwaga: Podczas swiatowych i oficjalnych zawodéw FIVB przeprowadzane sg losowe testy na
zawarto$¢ alkoholu w wydychanym powietrzu. Jezeli Asystent Sekretarza zostanie
wylosowany do takiego badania, musi sie stawi¢ w oficjalnym stroju sedziowskim w miejscu
przeprowadzania badania na 45 minut przed wyznaczong godzing meczu.

2. Asystent Sekretarza musi posiadaé takie same kwalifikacje jak Sekretarz. Jezeli
z jakichkolwiek powoddéw Sekretarz nie jest w stanie wykonywaé swoich obowigzkdéw, to
Asystent Sekretarza musi go zastgpic.

3. Asystent Sekretarza wykonuje swoje obowigzki siedzgc obok sedziego Sekretarza i jest

odpowiedzialny za:

a) obstuge recznej tablicy wynikdw umieszczonej na stoliku sekretarza oraz sprawdzanie
zgodnosci aktualnego wyniku z informacjami prezentowanymi widowni na wszystkich
pozostatych tablicach na boisku, a w razie potrzeby koryguje je;

b) obstuge tabliczek kolejnosci wykonywania zagrywki z nr 1 i 2 wskazujgc, w Scistej
wspotpracy z Sekretarzem wiasciwego zawodnika, ktéry powinien zagrywaé; w tym celu
nalezy podnosic tabliczke dopiero po otrzymaniu ustnej informacji od Sekretarza;

c) rozpoczynaikonczy przerwy techniczne korzystajac z sygnalizatora dzwiekowego / buzzera.
Jesli sygnalizator diwiekowy / buzzer nie jest dostepny, to wodwczas sygnalizacja
rozpoczecia oraz zakonczenia przerwy technicznej moze by¢ zastgpiona przez gwizdek
Sedziego 2.
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Uwaga: Asystent Sekretarza winien trzymac tabliczke z nr 1 lub 2 do momentu wykonania
zagrywki.

Uwaga: Dobrg technikg pracy Asystenta Sekretarza jest prowadzenie swojego wifasnego
zapisu, ktdry umozliwia kontrolowanie informacji uzyskiwanych od Sekretarza.

4. Jezeli niewtasciwy zawodnik zagrywajgcy udaje sie do strefy zagrywki lub jest w posiadaniu
pitki przed wykonaniem zagrywki, to Asystent Sekretarza musi poinformowac o tym fakcie
Sedziego drugiego oraz zawodnika(éw) w celu dokonania korekty.

5. Jezeli niewtasciwy zawodnik wykona zagrywke, Asystent Sekretarza powinien uzy¢
sygnalizatora dZwiekowego / buzzera (lub innego wyposazenia), aby zasygnalizowaé, ze
wystgpit btagd kolejnosci zagrywki.

28. SEDZIOWIE LINIOWI

1. W swiatowych i oficjalnych zawodach FIVB wyznacza sie dwdch Sedzidw Liniowych.

2. Sedziowie Liniowi powinni przyby¢ w poblize boiska co najmniej na 15 minut przed
planowanym rozpoczeciem meczu, gdzie spotykajg sie z Sedzig pierwszym i Sedzig drugim
danego meczu.

Uwaga: Podczas swiatowych i oficjalnych zawoddéw FIVB przeprowadzane sg losowe testy na
zawartos$¢ alkoholu w wydychanym powietrzu. Jezeli Sedzia Liniowy zostanie wylosowany do
takiego badania, musi sie stawi¢ w oficjalnym stroju sedziowskim w miejscu przeprowadzania
badania na 45 minut przed wyznaczong godzing meczu.

3. Organizator zawoddw musi zapewni¢ kazdemu z Sedziéw Liniowych stréj (w przypadku
zawodow miedzynarodowych) i choragiewke. Choragiewki powinny by¢ w kolorze czerwonym
lub zéttym.

4. Jesli na mecz wyznaczono dwéch sedzidw liniowych, to wykonujg oni swoje obowigzki
zajmujgc miejsce po przekatnej w wolnej strefie w odlegtosci od 1 do 2 m od naroznika boiska,
po prawej stronie kazdego z sedzidw. Kazdy z sedzidw liniowych obserwuje linie konicows i
linie boczng znajdujace sie po jego stronie boiska.

5. Praca Sedziéw Liniowych jest bardzo wazna, zwtaszcza podczas miedzynarodowych meczow
stojgcych na bardzo wysokim poziomie. Oprdcz sygnalizowania pitki ,,w boisku” lub pitki
,autowej”, Sedziowie Liniowi muszg zwrdcié szczegdlng uwage na dotkniecie pitki podczas
bloku, poniewaz taki kontakt uznawany jest za pierwsze odbicie zespotu. Sedziowie Liniowi
muszg sygnalizowa¢ dotkniecie pitki przez blok za kazdym razem podczas trwania wymiany,
poniewaz pomaga to Sedziom w ocenie btedu czterech odbic.

6. Sedziowie liniowi powinni sygnalizowaé btedy w sposéb wyrazny do momentu kontaktu
wzrokowego z odpowiednim Sedzig.

7. Jezeli pitka dotknie antenki, przeleci nad antenka, lub zostanie skierowana na strone
przeciwnika poza przestrzenig przejscia, to sedzia liniowy z najlepszg perspektywa do oceny
toru lotu pitki (zasadniczo po stronie zespotu bronigcego pitki) musi zasygnalizowa¢ btad.
Uwaga: Nalezy pamieta¢, ze zadaniem Sedziego Liniowego jest sygnalizowanie dotkniecia
antenki przez pitke lub przejscia pitki z zagrywki lub po trzecim odbiciu przez zespdt poza
przestrzenig przejscia (tj. nad lub catkowicie poza antenkg).

8. Kazdy kontakt zawodnika uczestniczgcego w grze pitkg z gorng czescig antenki (80 cm
antenki znajdujgce sie nad siatkg) lub majgcy wptyw na przebieg gry musi by¢ zasygnalizowany
przez Sedziego Liniowego stojgcego po stronie linii bocznej, przy ktérej popetniony zostat btad.



9. Sedzia Liniowy musi jednoznacznie rozumiec pojecie pitki ,,autowej” (np. w przypadku pitki
przechodzacej catkowicie za antenkami lub nad antenkami) oraz konsekwencje swojej
sygnalizacji (kiedy sygnalizowac, jaki rodzaj sygnalizacji wykona, itp.). Istnieje wiele réznych
sytuacji, ktére moga wystgpié¢ w trakcie meczu.

Uwaga: Uzupetnienie i rozszerzenie Przepisu 8.4.4. zaakceptowanego podczas 39. Kongres
FIVB stanowi, iz pitka, ktéra po zagrywce lub po drugim lub trzecim odbiciu zespotu przekroczy
ptaszczyzne siatki w kierunku wolnej strefy przeciwnika catkowicie lub czesciowo przez
przestrzen zewnetrzng jest pitkg autowa i tak powinna by¢ zasygnalizowana przez sedziego
liniowego.

10. Sedzia Liniowy moze by¢ poproszony o uczestniczenie w Procedurze sprawdzenia miejsca
upadku pitki w zakresie linii, za ktdrg jest odpowiedzialny. Sedzia Liniowy musi wskaza¢ na
piasku witasciwy slad powstaty po upadku pitki oraz odpowiedzie¢ na pytania zadane przez
sedziow.

11. Przy zagrywce Sedzia Liniowy po stronie zespotu zagrywajgcego ustawia sie
na przedtuzeniu linii koicowej, a nastepnie po wykonanej zagrywce, szybko przesuwa sie,
zajmujgc pozycje wzdtuz odpowiedniej linii bocznej (i antenki). Sedzia Liniowy po stronie
zespofu przyjmujgcego ustawia sie pod katem 45° w stosunku do boiska (tj. wzdtuz
przedtuzenia krétkiej przekatnej boiska) dopdki nie jest w stanie ustali¢ trajektorii pitki, a
nastepnie porusza sie dostosowujgc zajmowang pozycje do odpowiedniej linii. W przypadku
ewentualnego btedu wykonania zagrywki spoza strefy zagrywki (na przedtuzeniu linii bocznej)
Sedziowie pierwszy i drugi sg odpowiedzialni za obserwowanie linii bocznych po swojej stronie
boiska.

Uwaga: W przypadku, gdy zagrywajacy po przeciwnej stronie boiska wykonuje zagrywke blisko
przedtuzenia linii bocznej, za ktérg odpowiedzialny jest dany Sedzia Liniowy powinien on
poméc odpowiedniemu sedziemu poprzez ustawienie sie wzdtuz odpowiedniej linii bocznej
podczas wykonywania zagrywki.

29. OFICJALNA SYGNALIZACIA

1. Obowigzkiem sedziéw jest stosowanie oficjalnej sygnalizacji zgodnie z obowigzujgcymi
Przepisami gry oraz Rysunkami 9 i 10 (odpowiednio 1-25 i 1-5).

Uwaga: Nalezy unikaé stosowania jakiejkolwiek innej sygnalizacji, jednakze w wyjatkowych
sytuacjach, aby decyzja byta zrozumiata dla zawodnikéw, mozna uzy¢ nieoficjalnej sygnalizacji,
jesli jest to absolutnie konieczne.

2. W sytuacji, kiedy nie mozna zastosowac¢ oficjalnej sygnalizacji, sedziowie mogg wskazaé
odpowiedni obiekt lub przedmiot, w celu wyjasnienia podjetej decyzji. Na przyktad: btad
dotkniecia stopa linii podczas zagrywki, wykonanie zagrywki spoza strefy zagrywki lub odbicie
Z pomoca.

3. Sedziowie muszg jednoznacznie, dokfadnie oraz we wtasciwej kolejnosci uzywac gwizdka
oraz sygnalizacji. Kazdorazowo sygnalizacja sktada sie z oddzielnych gestéw/sygnatéw i jest
pokazywana w tej samej kolejnosci.

4. Wyjatkiem od reguty opisanej w punkcie 3 (powyzej) jest zezwolenie na wykonanie
zagrywki, kiedy to Sedzia pierwszy réwnoczes$nie gwizdze i wykonuje odpowiednig
sygnalizacje.

5. W sytuacji, kiedy Sedzia pierwszy konczy wymiane, po sygnale gwizdkiem powinien
pokazacd:
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a) zespot, ktory bedzie zagrywat,

b) rodzaj popetnionego btedu stosujac oficjalng sygnalizacje,

c) zawodnika popetniajgcego btad (jesli jest to konieczne).

Uwaga: Sedzia pierwszy, w przypadkach gdy bfad koniczacy wymiane jest oczywisty, miedzy

innymi.:

— pitka ,,w boisku” / ,,autowa” (pitka wyraznie i bezposrednio lgduje w boisku lub poza nim);

— blok-aut (pitka wychodzi poza boisko po wyraznym dotknieciu pitki przez zawodnika

blokujacego);

— obrona-aut (pitka wychodzi poza boisko po wyraznym kontakcie w obronie);

— zagrywka, po ktorej pitka nie przechodzi nad siatkg (tj. nie przechodzi przez przestrzen

przejscia),

powinien uzy¢ gwizdka z mniejszg sitg, a nastepnie uzy¢ odpowiednig sygnalizacje.

Uwaga: Sytuacje, ktére moga wydawal sie jednoznaczne i oczywiste, ale wystepujgce

réwnoczesnie z sytuacjami spornymi/niejasnymi np. w poblizu siatki (btad dotkniecia siatki,

przeszkadzanie itp.) mogacymi wymagac interwencji Sedziego drugiego powinny by¢

odgwizdywane tak jak do tej pory.

Uwaga: Sedzia drugi nie powtarza sygnalizacji za Sedzig pierwszym.

6. Jesli Sedzia drugi uzywajac gwizdka przerwie wymiane, to po gwizdku musi zasygnalizowac:

a) rodzaj popetnionego btedu uzywajac oficjalnej sygnalizacji, stojgc po stronie zespotu, ktéry
popetnit btad,

b) zawodnika popetniajgcego btad (jesli jest to konieczne),

c) zespdt, ktdry bedzie zagrywat, powtarzajac te sygnalizacje za Sedzig pierwszym.

Uwaga: W tym przypadku Sedzia pierwszy nie sygnalizuje rodzaju popetnionego btedu oraz

zawodnika popetniajgcego btad, powinien wskaza¢ jedynie zespdt, ktéry ma wykonac kolejng

zagrywke.

Uwaga: Jesli Sedzia drugi gwizdze btgd (np. dotkniecie siatki przez zawodnika) musi by¢ bardzo

uwazny i wykonac oficjalng sygnalizacje, znajdujac sie po stronie zespotu popetniajgcego btad

(Przepis 29.1). Np.: jesli zawodnik zespotu grajacego po prawej stronie Sedziego drugiego

dotknie siatki, sedzia odgwizduje bfad, a oficjalna sygnalizacja nie powinna byé pokazana

»przez siatke”, po drugiej (lewej) stronie boiska — Sedzia drugi musi sie przemiesci¢ na strone

zespotu popetniajacego btad i dopiero wtedy wskazac rodzaj popetnionego btedu.

Uwaga: Jesli Sedzia drugi sygnalizuje zmiane stron boiska, to Sedzia pierwszy nie powtarza tej
sygnalizacji. Jezeli jednak Sedzia drugi sp6zni sie z gwizdkiem oraz sygnalizacjg zmiany stron
boiska, to wéwczas moze je wykona¢ Sedzia pierwszy. W takiej sytuacji zasada ,unikania
powtarzania sygnalizacji” dotyczy Sedziego drugiego.

Uwaga: Przyznanie przerwy na odpoczynek (TO) oraz przerwy technicznej (TTO) powinno by¢
sygnalizowane przez Sedziego drugiego. Sedzia pierwszy nie powtarza tej sygnalizacji za Sedzig
drugim. Jezeli jednak Sedzia drugi spdzini sie z gwizdkiem oraz sygnalizacjg przerwy, to
wowczas przerwa moze zostaé przyznana gwizdkiem i sygnalizacjg przez Sedziego pierwszego.
W takim przypadku zasada ,unikania powtarzania sygnalizacji” dotyczy Sedziego drugiego.
Uwaga: Sedzia drugi moze wspomagac prace Sedziego pierwszego poprzez wykonywanie
dyskretnej sygnalizacji na wysokosci klatki piersiowej podczas oraz na zakofczenie wymiany.



7. W przypadku powtdrzenia wymiany lub wystgpienia btedu obustronnego: chociaz obaj
Sedziowie mogg przerwacé gre i zasygnalizowac powtdrzenie wymiany (np. inna pitka wpadta
na boisko, zawodnik ulegt kontuzji podczas wymiany, itp.), to zwykle zadaniem Sedziego
pierwszego jest wskazanie zespotu, ktéry ma zagrywadé. Sedzia drugi powtarza sygnalizacje
zespotu zagrywajacego za Sedzig pierwszym tylko wtedy, jesli to Sedzia drugi przerwat gre.

8. Jezeli obaj Sedziowie zagwizdzg w tym samym momencie w celu przerwania gry, ale
z réznych powoddw, to kazdy Sedzia wskazuje rodzaj popetnionego btedu, jednakze w tym
przypadku tylko Sedzia pierwszy wykonuje sygnalizacje , btad obustronny” i wskazuje zespot,
ktéra bedzie nastepnie zagrywac.

Uwaga: Jesli zagrywka zostata wykonywana przed gwizdkiem, to tylko Sedzia pierwszy
sygnalizuje powtdrzenie wymiany, a nastepnie wskazuje zespot, ktéra ma zagrywac.

9. Sedziowie oraz Sedziowie Liniowi powinni zwracaé szczegdlng uwage na wiasciwe
zastosowanie i wykonanie sygnalizacji odpowiednio recznej lub choragiewka:

a) Dla wszystkich pitek, ktére ladujg bezposrednio na aucie po ataku lub bloku zespotu
przeciwnego powinna zosta¢ uzyta sygnalizacja , pitka autowa” (numer sygnalizacji: 15 / SL2).

b) Jezeli pitka po ataku przejdzie na strone zespotu przeciwnego i wyjdzie na aut, lecz wczesniej
zostanie dotknieta w bloku lub przez zawodnika zespotu bronigcego, sedziowie muszg uzyé
sygnalizacji ,pitka dotknieta” (numer sygnalizacji 24 / SL3).

c) Jezeli pitka po pierwszym, drugim lub trzecim odbiciu zespotu wyjdzie na aut po stronie tego
zespotu sedziowie powinni uzy¢ sygnalizacji , pitka dotknieta” (numer sygnalizacji 24 / SL3).
d) Jezeli po ataku pitka uderzy w gérng tasme siatki, a nastepnie wyjdzie na aut po stronie
zespotu atakujgcego bez dotkniecia przez bloku zespotu przeciwnego, to sedziowie powinni
zasygnalizowac ,pitke autowa” (numer sygnalizacji 15) oraz natychmiast po tej sygnalizacji
nalezy wskaza¢ zawodnika, ktéry ostatni dotknat pitki (aby byto dla wszystkich oczywiste, ze
zawodnik blokujgcy nie dotknat pitki). Jezeli w tym samym przypadku pitka dotknetaby
zawodnika blokujgcego i wylgdowata na aucie po stronie zawodnika atakujgcego, to Sedzia 1
powinien zasygnalizowac ,pitke autowa” (numer sygnalizacji 15) i wskaza¢ zawodnika/éw
blokujacych.

e) Jezeli pitka dotknie antenki, albo po drugim lub trzecim odbiciu pitki przez zespét lub po
zagrywce przekroczy pionowg ptaszczyzne siatki czesciowo lub catkowicie poza przestrzenig
przejscia (tj. nad lub catkowicie poza antenkay), to wodwczas sedzia liniowy musi uzy¢
sygnalizacji , pitka poza przestrzenig przejscia” (numer sygnalizacji 15 i SL4).

Uwaga: Sygnalizacja sedziego liniowego jest bardzo wazna z punktu widzenia uczestnikdéw gry
oraz kibicow. Sedzia pierwszy musi sprawdzaé czy sygnalizacja Sedziego Liniowego jest
prawidtowa. Jesli Sedzia Liniowy popetnia bfad lub sygnalizacja nie jest wtasciwa, to Sedzia
pierwszy powinien jg skorygowad.
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Procedury obowigzujgce na zawodach siatkdwki plazowej

Ceremoniat meczowy

- 10:00 min |[Koniec poprzedniego meczu, sedziowie koricza pomeczowe formalnosci
i opuszczajg pole gry.

- 8:00 min |[Niezwtocznie po przygotowaniu (wyréwnaniu) pola gry przez obstuge boiska
zapowiadany jest kolejny mecz, zawodnicy i sedziowie wchodzg na pole gry. Od
tego momentu zawodnicy muszg mieé zatozone oficjalne stroje meczowe.
Grabienie i zraszanie boiska powinno by¢ zakoriczone do tego czasu. Zawodnicy
rozgrzewajg sie w obrebie pola gry przygotowujac sie do meczu, sedziowie
sprawdzajg wyposazenie, protokot, stan pola gry, strefy odpoczynku
zawodnikow, itp.

- 7:00 min |Losowanie nalezy przeprowadzi¢ naprzeciwko stolika sekretarza.
(- 5:00 min) [(Uwaga: w zaleznosci od warunkéw oraz decyzji Komisarza/Sedziego Gtéwnego
losowanie mozna przeprowadzi¢ wczesniej przyznajgc dodatkowy czas na
rozgrzewke.)

- 6:00 min |Oficjalna rozgrzewka na siatce (5:00 min lub odpowiednio 3:00 min).
(- 4:00 min)

- 1:00 min |Koniec oficjalnej rozgrzewki, zawodnicy udajg sie do swoich stref odpoczynku.
Sedzia pierwszy wchodzi na stanowisko sedziowskie, Sedzia drugi zajmuje
miejsce z przodu stolika sekretarza, pozostali cztonkowie ekipy sedziowskiej
zajmujg swoje pozycje.

Zawodnicy sg indywidualnie przedstawiani i udajg sie na linie koricowg boiska po
stronie swojej strefy dla odpoczynku (Rys. 1).

Po przedstawieniu ostatniego zawodnika Sedzia pierwszy gwizdze i zawodnicy
witajg sie pod siatka (Rys. 2).

0:00 min [Rozpoczecie meczu.

Zawodnicy dziekujg sobie i sedziom w poblizu stanowiska Sedziego pierwszego,
a nastepnie udaja sie wzdtuz siatki do stolika sekretarza (Rys. 3).

Kapitanowie podpisujg protokdt. Wszyscy uczestnicy zabierajg swoje rzeczy,
a sedziowie prowadzg zespoty w kierunku wyjscia z pola gry, ktére mozna zaczgc
przygotowywac do nastepnego meczu.

Uwagi:
= Ceremoniat moze by¢ modyfikowany w zaleznosci od okolicznosci (np. skrécenie oficjalne;j

rozgrzewki na siatce z 5 min do 3 min, z losowaniem 5 min przed rozpoczeciem meczu).

= Nie nalezy opdzniac opuszczenia boiska po zakoAczeniu meczu, oczekujac tylko na podpisy

sedziéw na protokole. Czynnosci te mozna wykonac¢ poza polem gry.

= Losowanie mozna przeprowadzi¢ poza polem gry, jesli wymagane jest skrdcenie

ceremoniatu.

= Wszelkie zmiany w ceremoniale muszg zosta¢ uzgodniona z Komisarzem i/lub Sedzig

Gtéwnym oraz muszg o nich zostaé poinformowani sedziowie.

= Ceremoniat moze réwniez ulec zmianie w celu dostosowania go do wymogdw transmisji

telewizyjne;.

= Trenerzy majg prawo pozostaé na polu gry podczas rozgrzewki ich zespotu az do rozpoczecia

oficjalnego ceremoniatu przedmeczowego. Komisarz i/lub Sedzia Gtéwny moze podjgé
decyzje o mozliwosci pozostania trenerdw w polu gry do momentu losowania.
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Rys. 3. Podziekowanie po meczu

Rys. 2. Przywitanie zawodnikéw

Uwaga (Rys. 2): Zespoty powinny ustawi¢ sie na
liniach koricowych znajdujgcych sie po stronie ich
stref odpoczynku (krzesetek). Jesli zachodzi
koniecznos$¢ zmiany stron boiska, to nalezy jej
dokonac po przywitaniu pod siatka.
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Procedura postepowania przy poddaniu meczu przez zesp6t
lub w przypadku nieobecnosci zespotu

Celem niniejszej czesSci dokumentu jest zapewnienie sedziom standardowej metody radzenia
sobie z sytuacjg poddania meczu przez zespoét. Poddanie meczu ze wzgledu na charakter
sytuacji jest trudnym przypadkiem, poniewaz nie tylko moze potencjalnie zakonczyé mecz, ale
moze réwniez fatwo doprowadzi¢ do protestu, jesli poszczegdlne elementy tego procesu nie
zostang precyzyjnie zrealizowane. W zwigzku z tym sedziowie powinni zwrdci¢ szczegdlng
uwage na doktadne wykonywanie opisanych ponizej czynnosci oraz na to, by wszystkie istotne
informacje zostaty zapisane w protokole i przekazane kazdemu, kogo dotyczy niniejsza
procedura.

1. PRZEPISY GRY DOTYCZACE WALKOWERA, PODDANIA MECZU ORAZ ZESPOtU
ZDEKOMPLETOWANEGO

Zasady dotyczgce poddania meczu oraz zweryfikowania meczu jako walkower w przypadku
nieobecnosci zespotu sg ujete przede wszystkim w dwdch obszarach Oficjalnych przepisow gry
w siatkéwke plazowqg —w Przepisie 6.4 7.1

6.4 WALKOWER | ZESPOL ZDEKOMPLETOWANY

6.4.1 Jezeli zespédt pomimo wezwania odmoéwi gry, to przegrywa mecz walkowerem z
wynikiem 0-2 w meczu i 0:21, 0:21 w setach.

6.4.2 Zespodt, ktéry nie stawi sie na boisku w wyznaczonym terminie przegrywa mecz
walkowerem.

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

W $wiatowych i oficjalnych zawodach FIVB, jezeli zastosowany jest system rozgrywek
grupowych, postanowienia przepisu 6.4 mogg zosta¢ zmodyfikowane przez wydany
uprzednio przez FIVB specjalnie dedykowany dla danych zawoddw Regulamin (ang.
Specific Competition Regulations), w ktorym okresSlono konsekwencje i zasady
traktowania zespotéw w przypadku walkowera i zdekompletowania zespotu.

7.1 LOSOWANIE

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

Uwaga: W przypadku rozgrywania trzeciego seta, losowanie nalezy przeprowadzi¢
w przerwie miedzy setem 2 i setem 3.

2. MOZLIWE SCENARIUSZE

Na podstawie powyzszych przepiséw mozliwe sg trzy podstawowe scenariusze:
Scenariusz 1: Zespot formalnie poddaje mecz przed jego rozpoczeciem.

Scenariusz 2: Zespot poddaje mecz, poniewaz nie byt obecny we wiasciwym czasie, aby
ten mecz rozpoczaé.



3.

Scenariusz 3: Zesp6t poddaje mecz po jego rozpoczeciu. Scenariusz ten moze wystgpi¢ w
przypadku kontuzji/choroby podczas meczu, lub w przypadku, gdy zespot
odmowi powrotu do gry po wezwaniu przez Sedziego.

ZASADY POSTEPOWANIA - Scenariusz 1: Zespét formalnie poddaje mecz przed jego

rozpoczeciem

4.

Sytuacja ta jest kontrolowana przez Komisarza oraz Sedziego Gtdwnego i ma niewielki
wptyw na postepowanie sedziéw.
Sedziowie muszg wypetnic¢ protokét meczowy zgodnie z Instrukcjg protokofowania.

Dodatkowo sedziowie muszg upewnic¢ sie co do mozliwych zmian w harmonogramie
zawoddéw spowodowanych poddaniem meczu przez zespét.

ZASADY POSTEPOWANIA - Scenariusz 2: Zesp6t poddaje mecz, poniewaz nie byt obecny

we wiasciwym czasie, aby ten mecz rozpoczaé

Niezbedne etapy postepowania (jesli dany punkt nie jest spetniony, to nalezy przejs¢ do
nastepnego etapu):

1.

6.

Po przybyciu na boisko boiska Sedziowie muszg sprawdzi¢, czy zespoty sg obecne
i kompletne. Sedziowie muszg byé przy boisku na minimum 10 min przed rozpoczeciem (tj.
przed rozpoczeciem oficjalnego protokotu przedmeczowego).

. Jezeli po przybyciu Sedziowie zauwazg, ze brakuje jednego lub obu zespotéw/zawodnikéw,

to Sedzia drugi powinien podjgé¢ wszystkie mozliwe kroki (obejmuje to miedzy innymi
wykorzystanie Walkie-talkie, uzyskanie informacji od Court Managera lub opuszczenie pola
gry przez sedziego drugiego), aby jak najszybciej znalez¢ brakujgcy zespot/zawodnikow.
Sedzia pierwszy powinien pozostac przy boisku.

. Jezeli nie udaje sie znalez¢ brakujgcego zespotu/zawodnikéow Sedzia drugi informuje

Sedziego Gtéwnego o zaistniatej sytuacji. Sedzia Gtdwny powinien przyby¢ na boisko.

. Sedzia pierwszy kontynuuje ceremoniat przedmeczowy. Przeprowadza losowanie

w obecnosci jednego kapitana, ktérego zespot zostaje automatycznie zwyciezcg losowania
i ma prawo wyboru strony boiska lub przyjecia/wykonywania zagrywki. Jesli zaden
z zespotdw nie jest obecny w momencie losowania w protokole jest odnotowywany czas,
w ktérym powinno odbyc¢ sie losowanie.

. Po losowaniu i podpisaniu protokotu przez kapitana (o ile jest obecny) Sedzia pierwszy

rozpoczyna oficjalng rozgrzewke na siatce. Jesli nieobecny zespét przybedzie na boisko
podczas oficjalnej rozgrzewki na siatce, to ceremoniat przedmeczowy jest kontynuowany,
a spozniony zespodt nie otrzymuje dodatkowego czasu na rozgrzewke (chyba ze Komisarz /
Sedzia Gtéwny zdecydujg inaczej).

Sedzia Gtéwny podejmuje ostateczng decyzje o poddaniu meczu przez zespot.

Uwagi:

Sedziowie w takiej sytuacji muszg dziata¢ szybko, poniewaz czas jest bardzo wazny.
Sedziowie muszg wystrzegaé sie stwarzania poprzez swoje dziatania przewagi jednego
zespotu nad drugim.

Sedziowie przez caty czas powinni unika¢ komentarzy lub rozméw z zawodnikami na temat

prawdopodobnego rezultatu zaistniatej sytuacji / mozliwosci wystgpienia poddania meczu
(lub walkowera).

43



44

= Sedziowie nie powinni z gory zaktadac, ze zespdt nie bedzie obecny na danym meczu (nie
przystgpi do gry), wiedzac, ze zespot poddat wezesniej mecz lub przegrat go walkowerem —
niezaleznie od okolicznosci.

5. ZASADY POSTEPOWANIA - Scenariusz 3: Zesp6t poddaje mecz po jego rozpoczeciu.

5.1 Kontuzja zawodnika / choroba w trakcie meczu

= Sedzia Gtéwny powinien zostac jak najszybciej wezwany na boisko.

= Sedzia pierwszy musi poczatkowo zweryfikowaé, czy zespdt chce poddaé, a tym samym
przegra¢ mecz. Moze to nastgpic¢ w trakcie Procedur korzystania z pomocy medycznej (patrz
str. 48-60).

= Sedzia pierwszy musi wykona¢ nastepujgce czynnosci:

1. Uzyskac podpisy na protokole obu kapitanéw w tym kapitana zespotu, ktéry chce poddaé
mecz (to potwierdza chec zespotu do poddania meczu).

2. Potwierdzié z Sedzig Gtéwnym fakt poddania meczu.

3. Powiadomi¢ kapitana zespotu przeciwnego o poddaniu meczu przez przeciwnikéw.

4. Nadzorowac wypetnianie protokotu, sprawdzi¢ i podpisa¢ go, aby zatwierdzi¢ zawarte
W nim zapisy.

5. Postepowanie sekretarza odbywa sie zgodnie z pkt. 3 (patrz nizej).

5.2 Zespodt odmawia gry po wezwaniu do kontunuowania

= Sedzia Gtéwny powinien zostad jak najszybciej wezwany na boisko.

= Sedzia pierwszy musi zweryfikowaé czy zespdt jest swiadomy konsekwencji poddania
meczu.
Uwaga: Jezeli zespdt pomimo wezwania odméwi gry, to przegrywa mecz walkowerem z
wynikiem 0-2 w meczu i 0:21, 0:21 w setach.

= Sedzia pierwszy musi wykonac¢ nastepujgce czynnosci:

1. Przeprowadzi¢ losowanie (jesli sytuacja ma miejsce pomiedzy setami), a nastepnie
wezwac zespoty do gry (odpowiednio przyjecie/odbiér zagrywki). Obejmuje to
postepowanie zgodnie z ,Krokiem 5” w ,,Scenariuszu 2” powyze;.

2. Lub, wezwac zespoty do gry (odpowiednio przyjecie/odbiér zagrywki), jesli sytuacja ma
miejsce w trakcie seta.

Uwaga: Jesli jedna z druzyn odmawia wznowienia gry, wéwczas Sedzia pierwszy
powinien ukaraé te druzyne upomnieniem za opdznianie gry, a nastepnie — jesli druzyna
nadal odmawia wznowienia gry — ukaraé jg karg za opdznianie gry, i tak dalej, zgodnie
z procedura.

Po trzeciej czerwonej kartce, Sedzia pierwszy powinien potwierdzi¢ z Sedzig Gtéwnym
walkower tej druzyny.

3. Nastepnie nalezy uzyska¢ podpisy obu kapitandw na protokole meczowym, w tym
kapitana druzyny, ktdéra nie chciata wznowié¢ meczu pomimo wezwania i przegrywa mecz
walkowerem (podpis kapitana potwierdza decyzje zespotu o rezygnacji z gry).

Uwaga: W przypadku, gdy kapitan druzyny przegrywajgcej mecz walkowerem odmaowi
podpisania protokotu meczowego, fakt ten nalezy odnotowaé w sekcji Uwagi, a
nastepnie poinformowac Sedziego Gtéwnego, ktdry podejmie dalsze dziatania zgodnie z
procedura.



4. Nastepnie nalezy poinformowac kapitana druzyny przeciwnej o przyznaniu walkowera.
Nadzorowac wypetnianie protokotu, sprawdzic¢ i podpisac go, aby zatwierdzi¢ zawarte
w nim zapisy Protokdét dodatkowo powinien zostaé podpisany przez Sedziego
Gtéwnego.

Protokdt powinien by¢ uzupetniony zgodnie z opisem w pkt. 7 Instrukcji Protokotowania,
sekcja Uwagi powinna zawiera¢ informacje w nastepujgcym formacie:

“Set X, Y:Z, zagrywa zespot A/B. Zespot A/B pomimo wezwania przez Sedziego pierwszego
odmowit gry. Zespot A/B przegrywa mecz walkowerem z wynikiem 0:2 (0:21, 0:21).”
Uwaga: W przypadku ewentualnego zgtoszenia Protestu przez zespot przegrywajgcy mecz
walkowerem — w trakcie lub po procedurze walkowera — nalezy odwotac¢ sie do
odpowiednich przepisow zawartych w Protokole Protestu.

. UWAGI SZCZEGOLNE ORAZ ZALECENIA DOTYCZACE PROTOKOLOWANIA
Sedziowie muszg zna¢ oficjalny ceremoniat przedmeczowy.

Sedzia Gtéwny w Scenariuszu 1, 2 oraz 3 jest odpowiedzialny za weryfikacje oficjalnego
wyniku meczu i moze zapisac, jesli uzna to za stosowne, dodatkowy komentarz w rubryce
Uwagi w protokole.

Po zakonczeniu meczu Sedzia pierwszy powinien upewnié sie, ze w rubryce Uwagi
w protokole zostaty zapisane wszystkie wymagane informacje okreslone w niniejszej
Procedurze oraz zaprezentowane na przyktadach w Instrukcji protokofowania.

Jezeli Sedzia Gtéwny nie jest obecny na boisku w momencie zakoriczenia meczu, to
obowigzkiem Sedziego pierwszego jest uzyskanie podpisu Sedziego Gtéwnego pod uwaga
w protokole.
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Procedura sprawdzenia miejsca upadku pitki / Prosba o sprawdzenie miejsca
upadku pitki (POSMUP)

Celem tej procedury jest zapewnienie sedziom ujednoliconej i szybkiej metody postepowania
W razie zainicjowania Procedury sprawdzenia miejsca upadku pitki (ang. Ball Mark Protocol).
Sedziowie  muszg  zwréci¢  szczegblng uwage na  przejrzystos¢  procedury
i sprawne jej przeprowadzenie. Wynik tego procesu musi by¢ rozstrzygajgcy i dobrze
przekazany w celu jak najszybszego wznowienia gry.

Procedura sprawdzania miejsca upadku pitki zastosowana podczas meczu posiada kilka
sktadowych i powinna byé przeprowadzona przez sedzidw, a przede wszystkim Sedziego
pierwszego, z duzg doktadnoscig i w krétkim czasie w celu szybkiego wznowienia gry.
Gtéwne elementy tej Procedury:

1. Zespo6t ma prawo poprosi¢ Sedziego pierwszego o sprawdzenie miejsca upadku pitki. Prosba
musi by¢ zgtoszona po zakoriczonej wymianie i dotyczy sytuacji, kiedy zesp6t chce
zweryfikowac decyzje sedzidow dotyczaca pitki w boisku lub pitki autowej upadajgcej w
poblizu linii bocznej lub koncowej. Zespdt, ktéry wygrat wymiane, nie ma prawa prosic¢ o
sprawdzenie miejsca upadku pitki.

2. Kazdy zespdt ma prawo zgtosic kolejng prosbe o sprawdzenie miejsca upadku pitki, jezeli ich
prosba jest skuteczna, z maksymalnym limitem zgtoszenia dwdch nieskutecznych présb (tj.
takich prdsb, w nastepstwie ktorych po przeprowadzonej weryfikacji miejsca upadku pitki
decyzja sedziowska zostaje podtrzymana) w kazdym secie.

3. Pros$ba o sprawdzenie miejsca upadku pitki moze by¢ zgtoszona przez dowolnego zawodnika
zespotu i musi by¢ zgtoszona w ciggu 5 s od zakonczenia wymiany (po podjeciu decyzji przez
sedziego) i moze dotyczyc tylko ostatniej (rozstrzygajacej) fazy wymiany. Prosba nie moze
by¢ zgtoszona po zmianie stron boiska.

Sygnalizacja dla présb zgtoszonych zbyt pézno

— wskazanie dtonig na przegub dtoni

4. Prosba o sprawdzenie miejsca upadku pitki powinna by¢ wypowiedziana w sposdb zrozumiaty
dla wszystkich uczestnikow meczu wraz z uzyciem oficjalnej sygnalizacji (litery C). Zawodnicy



moga zgtosié prosbe o sprawdzenie miejsca upadku pitki znajdujac sie w dowolnym miejscu
na boisku.

Oficjalna sygnalizacja prosby o sprawdzenie miejsca upadku pitki

Oficjalna sygnalizacja (Litera C) oraz wskazanie linii boiska

._-.‘...»y:" v J"i . ﬁ%‘

5. Prosby o sprawdzenie miejsca upadku pitki w sytuacji, gdy Sedzia pierwszy ocenit, ze pitka

dotkneta linii boiska przed zetknieciem sie z piaskiem sg odrzucane.

Pierwsza odrzucona prosba o sprawdzenie miejsca upadku pitki, ktéra jest zgtoszona na czas
(w ciggu 5s) traktowana jest jako prosba nieuzasadniona. Druga i kolejna odrzucona prosba

danego zespotu o sprawdzenie miejsca upadku pitki jest sankcjonowana zgodnie z gradacja

sankcji za opdznianie gry.

Sygnalizacja dla présb odrzuconych (niespetniajacych kryteridéw)
— sedzia sygnalizuje litere , X"

W przypadku, gdy Sedzia pierwszy odrzuca prosbe o sprawdzenie miejsca upadku pitki
powinien:

e poinformowac o tym fakcie zespot zgtaszajgcy prosbe,

e uzyc sygnalizacji dla présb odrzuconych lub w przypadku drugiej i kolejnej prosby

odrzuconej zastosowac sankcje zgodnie z gradacjg za opdznianie gry.

Prosba o sprawdzenie miejsca upadku pitki ma pierwszenstwo przed wszystkimi innymi
dziataniami, np. prosba o przerwe dla odpoczynku, poniewaz wynik sprawdzenia moze miec
wplyw na decyzje o wykorzystaniu przerwy dla odpoczynku przez zespét.
Po prawidtowym zgtoszeniu Prosby o sprawdzenie miejsca upadku pitki, Sedzia pierwszy
postepuje zgodnie z zasadami opisanymi ponizej:
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a) Sedzia pierwszy schodzi ze stanowiska sedziowskiego i wskazujgc odpowiedniego
Sedziego lub Sedziéw Liniowych, prosi ich o podejscie do miejsca upadku pitki.

b) Dodatkowo Sedzia pierwszy powinien poprosi¢ zawodnikdw zespotu, po stronie
ktérego znajduje sie slad po upadku pitki, o odsuniecie sie od weryfikowanego
miejsca. Jest to bardzo wazne w kontekscie rownego traktowania obydwu zespotéw
w trakcie catego procesu. Uwaga: Podczas trwania procedury weryfikacji miejsca
upadku pitki wszyscy gracze muszg pozosta¢ w obrebie boiska (nie mogg udac sie do
stref dla odpoczynku).

c) Weryfikacja miejsca upadku pitki (pitka w boisku czy aut):

Vi.

W chwili, gdy zawodnicy odsung sie od miejsca upadku pitki i odpowiedni
Sedzia/Sedziowie Liniowi sg obecni, Sedzia pierwszy, jezeli wymaga tego
sytuacja, powinien uzyskac opisane ponizej informacje od Sedziego
Liniowego.

Po pierwsze nalezy ustalié, czy pitka dotkneta linii. Obejmuje to rowniez taka
sytuacje, w ktérej linia nie lezata ptasko na piasku, ale byta w podniesionej
pozycji i zostata dotknieta przez lecacg pitke.

Bardzo istotne jest by Sedzia Liniowy (jezeli zostanie o to poproszony) miat
mozliwos¢:

1. wskazania miejsca upadku pitki — bez dotykania go,

Uwaga: Sedzia Liniowy (jak réwniez inni sedziowie) nie moga

w zaden sposdb naruszy¢ powierzchni pola gry w obszarze miejsca
upadku pitki. Nie nalezy tez wskazywac sladu palcem czy
choragiewka.

2. przekazania werbalnie tego, co zaobserwowat, wtgczajgc w to
zaréwno miejsce i okolicznosci kontaktu pitki z powierzchnig pola
gry, jak réwniez opisanie tego , co dziato sie po tej akcji.

Sedzia pierwszy powinien upewnic sie, czy dobrze zrozumiat przekaz
Sedziego Liniowego. Dobrg praktyka jest wyjasnianie jak po kolei przebiegata
finalna faza danej wymiany.

Jezeli Sedzia pierwszy jest usatysfakcjonowany otrzymanymi wszystkimi
dostepnymi informacjami, na podstawie ktdrych jest wstanie podjgé decyzje,
to powinien szybko powrdci¢ na stanowisko sedziowskie i wskazac zespot
zagrywajacy oraz dodatkowo — w zaleznosci od okolicznosci — zasygnalizowacd
decyzje podjetg w wyniku przeprowadzonej procedury (pitka w boisku lub
pitka autowa). Jesli zajdzie taka potrzeba, Sedzia pierwszy musi ukarac
kazdego zawodnika, ktéry przekroczyt pionowa ptaszczyzne siatki (przeszedt
pod siatkg czy tez za stupkiem na strone przeciwnika itp.) w celu obejrzenia
miejsca upadku pitki. Takie postepowanie jest traktowane jako zachowanie
grubianskie (czerwona kartka), za$ kara ta ma charakter indywidualny. Nie
ma znaczenia jak daleko zawodnik wkroczyt na strone zespotu przeciwnego
(zawodnik, ktéry przeszedt jeden metr za siatke, jest traktowany na réwni z
tym, ktéry wszedt ponad 3 metry za siatke na boisko zespotu przeciwnego).
Mozliwe jest jednak zastosowanie kolejnych sankcji wobec zawodnika lub
zespotu za dalsze postepowanie (np. opdznianie gry, obelgi, szarpanie siatki
itp.). Nie mozna zezwoli¢ na zadne dalsze opdznienie, a zawodnicy powinni
zostac¢ ponagleni do niezwtocznego wznowienia gry.

Po podjeciu decyzji przez Sedziego pierwszego, Sedzia drugi powinien
upewnic sie czy Sedzia sekretarz prawidtowo zapisat wynik BMP, a nastepnie



ustawic sie po stronie druzyny, ktdra bedzie przyjmowac zagrywke w kolejnej
wymianie.

vii. Jesli jest to wymagane, Sedzia pierwszy werbalnie ogtasza decyzje podjetg w
wyniku przeprowadzonej procedury i w tym samym czasie wykonuje
sygnalizacje reczng (patrz powyzej pkt v.).

9. Po zakonczeniu Procedury sprawdzenia miejsca upadku pitki, o ile jest to konieczne wynik
jest korygowany zgodnie z wynikiem sprawdzenia, a mecz jest kontynuowany.
10. Obowigzki Sedziego drugiego po zainicjowaniu Procedury sprawdzenia miejsca upadku pitki:

a)

b)

c)

Sedzia drugi powinien udac sie w poblize siatki by swojg postawg, czy tez werbalnie
wyperswadowac przeciwnemu zespotowi przejscie pod siatkg lub za stupkiem na
strone przeciwnika. Dobrg praktyke stanowi poinformowanie w tej sytuacji zespotéw,
Ze przechodzenie pod siatka, jej przedtuzeniem lub za stupkiem na strone zespotu
przeciwnego jest niezgodne z przepisami.

Sedzia drugi przez caty czas trwania procedury powinien utrzymywacé kontakt
wzrokowy z Sedzig pierwszym. Ewentualnie, jezeli Sedzia drugi zostanie o to
poproszony, moze asystowac Sedziemu pierwszemu w podjeciu finalnej decyzji.
Przed wznowieniem meczu Sedzia drugi musi upewnic sie, ze Sekretarz wtasciwie
zapisze wynik Procedury, wszystkie tablice na polu gry pokazujg wtasciwy wynik oraz
wtasciwy zawodnik bedzie wykonywat kolejng zagrywke. Nie mozna wznowic gry
zanim Sekretarz nie zasygnalizuje swojej gotowosci.

Uwaga: We wszystkich kategoriach rozgrywek siatkéwki plazowej PZPS, gdzie na boisku znajduje
sie jedynie dwoch sedzidw (tj.: Sedzia pierwszy oraz Sekretarz), w przypadku rozpoczecia
Procedury sprawdzenia miejsca upadku pitki Sekretarz moze zosta¢ poproszony o podejscie do
miejsca upadku pitki w celu pomocy Sedziemu pierwszemu. Dlatego bardzo istotnym jest, zeby
Sekretarze zostali odpowiednio przeszkoleni przed turniejem i byli w stanie w odpowiedni sposdb
reagowac w takich sytuacjach.

11. Konsekwencje nieskutecznej / skutecznej prosby o sprawdzenie miejsca upadku pitki:

a)

b)

c)

Jezeli decyzja sedziowska zostaje zmieniona na korzy$¢ zespotu zgtaszajgcego prosbe
— woéwczas zespot zachowuje prawo do zgtoszenia prdsb o sprawdzenie miejsca
upadku pitki w liczbie dotychczas mu przystugujacej.

Jezeli decyzja sedziowska zostaje podtrzymana — woéwczas liczba dozwolonych présb
o sprawdzenie miejsca upadku pitki zostaje zmniejszona o jedna.

Uwaga: Oznacza to, ze druga nieskuteczna prosba o sprawdzenie miejsca upadku
pitki tego samego zespotu w tym samym secie (tj. taka prosba, w nastepstwie ktérej
po przeprowadzonej weryfikacji miejsca upadku pitki decyzja sedziowska zostaje
podtrzymana) skutkuje utratg przez dany zespot prawa do zgtoszenia takiej prosby w
tym secie.

Po drugiej nieskutecznej prosbie (tj. takiej prosbie, w nastepstwie ktérej po
przeprowadzonej weryfikacji miejsca upadku pitki decyzja sedziowska zostaje
podtrzymana) danego zespotu w secie, Sedzia drugi informuje Kapitana tego zespotu
o wykorzystaniu wszystkich przystugujacych présb o sprawdzenie miejsca upadku
pitki w tym secie.

Jesli jest to wymagane, Sedzia pierwszy werbalnie informuje publicznosé o
wykorzystaniu przystugujgcego limitu présb przez dany zespoét.

12. W wyjatkowych sytuacjach, jezeli istniejg powazne watpliwosci przy podjeciu decyzji, czy
pitka jest w boisku, czy jest autowa, to Sedzia pierwszy moze zainicjowac rozpoczecie
Procedury sprawdzenia miejsca upadku pitki. W tym wypadku Sedzia pierwszy powinien:

a)

zakonczy¢ wymiane gwizdkiem,
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b) nastepnie niezwtocznie zainicjowac Procedure sprawdzenia miejsca upadku pitki,
c) nastepnie Sedzia pierwszy powinien szybko powrdcié na stanowisko sedziowskie i
wskazac zespot zagrywajacy oraz dodatkowo — w zaleznosci od okolicznosci —
zasygnalizowac¢ decyzje podjetg w wyniku przeprowadzonej procedury (pitka w

boisku lub pitka autowa).

Skorzystanie przez Sedziego pierwszego z Procedury sprawdzenia miejsca upadku pitki jest jeszcze
jednym sposobem na zadbanie o to, zeby ostateczna decyzja o przyznaniu punktu byita
sprawiedliwa i odpowiadata staraniom zawodnikéw, a i nie bedzie ona spowodowana btedem
ludzkim.

13.

14.

15.

16.

17.

Mozliwa jest sytuacja, kiedy druzyna zdecyduje sie na anulowanie/przerwanie Procedury
POSMUP przed jej rozpoczeciem lub po nim o ile procedura jest w poczatkowej fazie. Takie
przypadki nie mogg jednak powodowac opdzniania w grze. Jesli taka sytuacja powoduje
opdznianie gry powinna byc¢ rozpatrywana zgodnie ze skalg sankcji za opdznienie.

Zespot moze zgtosi¢ POSMUP tylko raz w ramach tej samej przerwy w grze (przerwy
pomiedzy wymianami).

W przypadku utrudniania lub uniemozliwiania sprawdzenia miejsca upadku pitki Sedziemu
pierwszy lub préby wprowadzenia sedziego w btagd, zawodnik podejmujacy takie dziatania
jest sankcjonowany zgodnie z gradacjg sankcji za niesportowe zachowanie.

W przypadku, gdy slad upadku pitki zostat zmieniony z powodu naturalnych zdarzen lub
celowych dziatan zespotéw/zawodnikéw, uniemozliwiajgcych jego sprawdzenie, pierwotna
decyzja sedziego jest utrzymywana. W tym wypadku mimo, ze wynik jest sprawdzenia
miejsca upadku pitki jest niekorzystny dla zespotu zgtaszajgcego prosbe zachowuje liczbe
présb przystugujgcych w chwili zgtoszenia prosby.

Wyijatkiem jest sytuacja, gdy druzyna wygrywajgca celowo zmienia potozenie linii, w tym
przypadku wymiana musi zosta¢ powtérzona. Wéwczas pomimo przegranego POSMUP przez
druzyne wnioskujgcg, nadal zachowuje ona liczbe présb przystugujgcych w chwili zgtoszenia
prosby.

Uwaga 1: W przypadku, gdy nie mozna podja¢ decyzji, ze wzgledu na zniszczenie miejsca
upadku pitki (ang. mark unavailable) z powodu zdarzen naturalnych, Sedzia pierwszy
wskazuje jedynie zespodt, ktory bedzie zagrywac w kolejnej wymianie, nie sygnalizuje pitki
autowej lub pitki w boisku, poniewaz decyzja nie mogta zosta¢ podjeta.

Pozwoli to w prosty sposdb rozrdznié sytuacje, gdy ocena miejsca upadku pitki byta mozliwa
od sytuacji, gdy decyzja nie mogta zostac¢ podjeta ze wzgledu na zniszczenie lub zmiane
miejsca upadku pitki. W pierwszym przypadku Sedzia pierwszy wskazuje zespdt zagrywajgcy
oraz dodatkowo sygnalizuje decyzje podjetg w wyniku przeprowadzonej procedury (pitka w
boisku lub pitka autowa), w drugim przypadku Sedzia pierwszy wskazuje jedynie zespét
zagrywajacy.

Uwaga 2: W przypadku, gdy miejsce upadku pitki bgdZ sam $lad zostaty zmienione (zmiana
potozenia linii, zasypanie $ladu upadku pitki, wytarcie $ladu upadku pitki) z powodu celowego
dziatania zawodnika / zespotu, ktory wygrat ostatnig wymiane, wymiane nalezy powtdrzyé
oraz natozy¢ na danego zawodnika kare (czerwona kartka).

Jezeli procedura POSMUP zostata juz rozpoczeta, Sedzia pierwszy powinien jg
anulowad/przerwad.

Sygnatem anulowania POSMUP w przypadku jego rozpoczecia jest uzycie oficjalnej
sygnalizacji POSMUP (litera ,,C”), a nastepnie sygnalizacja nr 23 ,,Powtdrzenie wymiany”.
Wynik sprawdzenia miejsca upadku pitki jest decyzjg ostateczng i nie mozna sie od niej
odwotac.



Procedury korzystania z pomocy medycznej

Do stosowania zgodnie z Przepisem 17.1 Oficjalnych przepiséw gry w siatkdwke plazowq.

Pomoc medyczna moze by¢ udzielana zawodnikom poprzez zastosowanie nastepujgcych
procedur:

= Procedury przerwy medycznej (P-MED) — stosowanej wytgcznie w przypadku kontuzji lub
obrazen, w ktérych wystepuje obfite krwawienie (krwotok);

= Procedury przerwy ratunkowej (P-RAT) stosowane przy:

= urazach lub kontuzjach, w ktérych nie wystepuje krwawienie w tym przypadki
urazowe, nieurazowe, bezkontaktowe oraz kontuzje, ktdre nie zostaty odniesione na
skutek zderzen lub wypadkow),

= ostabienia zwigzanego z potwierdzonymi oficjalnie dotkliwymi warunkami
atmosferycznymi, w jakich rozgrywane sg zawody

= oraz korzystania z toalety

W kazdej z powyzszych sytuacji, jesli Sedzia pierwszy uzna dolegliwo$¢ za drobng, z ktéra
mozna sie fatwo uporac, to nalezy zajac sie nig niezwtocznie, bez koniecznos$ci angazowania
personelu medycznego.

(Dotyczy to np. przypadkéw, w ktérych mozina szybko wykorzysta¢ apteczke bedaca
w oficjalnym wyposazeniu boiska lub $rodki zapobiegawczo przygotowane uprzednio przez
zespot).

W przeciwnym wypadku, zespét musi wykorzystaé przerwe na odpoczynek lub inng
regulaminowg przerwe w grze, jesli w danym momencie jest ona mozliwa do
przeprowadzenia, zanim Sedzia pierwszy moze zezwoli¢ na rozpoczecie jakiejkolwiek
procedury z tym zwigzane;.

Sedziowie powinni zna¢ okolicznosci, ktére doprowadzity do urazu lub choroby, poniewaz sg
odpowiedzialni za ustalenie charakteru problemu (czy dotyczy krwawienia, urazu lub
warunkdw atmosferycznych) oraz jego zakresu (czy jest niewielki lub znaczacy) przed
podjeciem decyzji o wszczeciu odpowiedniej procedury.

Po rozpoczeciu Procedury przerwy medycznej (P-MED), albo Procedury przerwy ratunkowej (P-
RAT) postepowanie musi by¢ mozliwie jak najsprawniejsze i jak najszybsze, za$ wszystkie
dziatania nie mogg trwacé tacznie wiecej niz 5 minut, liczac od momentu gwizdka Sedziego
pierwszego rozpoczynajgcego odpowiednig procedure, ktéry w momencie gwizdka znajduje
sie w poblizu stolika sekretarza. Przed rozpoczeciem procedury Sedzia pierwszy musi upewnic
sie, ze wszystkie wymogi zostaty spetnione (np. odpowiednia pomoc medyczna przybyta na
pole gry).

Czas trwania udzielanej pomocy przez personel medyczny odmierzany jest przez Sekretarza.
Pomiar czasu P-MED lub P-RAT zaczyna sie od gwizdka i oficjalnej sygnalizacji (cyfra 5) Sedziego
pierwszego, zas konczy sie wraz z: uptywem 5 minut, albo gwizdkiem Sedziego pierwszego po
uzyskaniu informacji od oficjalnego personelu medycznego, ze udzielanie pomocy przez
personel medyczny zostato zakonczone lub nie mozna udzieli¢ tej pomocy, albo kiedy
zawodnik zadeklaruje, ze jest gotowy do wznowienia gry.

Opis sytuacji w rubryce Uwagi w protokole powinien obejmowac: czas rozpoczecia procedury
przez Sedziego pierwszego (z doktadnoscig do godzin, minut i sekund), nr seta, wynik, a takze
wskazanie: zespotu zagrywajgcego, zawodnika korzystajgcego z pomocy medycznej, rodzaju
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procedury; oraz czas wznowienia gry lub poddania meczu, czas trwania samej pomocy i
catkowity czas trwania danej przerwy.

We wszystkich powyzszych przypadkach na pole gry musi zosta¢ wezwany oficjalny personel
medyczny, poniewaz to ten personel jest odpowiedzialny za nadzorowanie udzielanej pomocy
medycznej oraz zgtoszenie Sedziemu pierwszemu, kiedy pomoc ta zostata zakoriczona, chyba
ze zawodnik zadeklaruje gotowos¢ do wznowienia gry przed przybyciem tego personelu na
pole gry.

Po zakonczeniu pomocy medycznej lub jesli nie mozna zapewni¢ pomocy medycznej w tak
krétkim czasie, gra musi zostaé wznowiona, albo odpowiedni zespét zostanie uznany za
zdekompletowany.

Zawodnicy mogg korzysta¢ z pomocy personelu medycznego podczas regulaminowych przerw
w grze (przerwy: na odpoczynek, techniczne lub miedzy setami) bez powodowania opdznien
w grze.

PODSTAWOWE INFORMACIE

Pomoc medyczna moze by¢ udzielana przez oficjalny personel medyczny zawoddéw (np.
ratownik, pielegniarka, lekarz lub fizjoterapeuta) lub przez wtasny personel medyczny zespotu
(np. lekarz zespotu lub fizjoterapeuta, pod warunkiem, ze uprzednio uzyskat on akredytacje na
zawody) — w zaleznosci od wyboru dokonanego przez zawodnika (zespot).

We wszystkich przypadkach na pole gry musi zostaé wezwany oficjalny personel medyczny,
poniewaz to ten personel jest odpowiedzialny za nadzorowanie udzielanej pomocy medycznej
oraz zgtoszenie Sedziemu pierwszemu, kiedy pomoc ta zostata zakoriczona, chyba ze zawodnik
zadeklaruje gotowos¢ do wznowienia gry przed przybyciem tego personelu na pole gry.

Dozwolone jest skorzystanie z pomocy akredytowanego personelu medycznego zespotu na
polu gry. Jezeli personel ten udzieli pomocy i poradzi sobie z sytuacjg przed przybyciem
oficjalnego personelu medycznego zawoddw, o ktéry prosit zawodnik oraz tenze zawodnik
zadeklarowat gotowos$¢ do wznowienia gry, Sedzia pierwszy nie ma obowigzku czekaé na
przybycie oficjalnego personelu medycznego zawoddw. Réwnoczesnie w takiej sytuacji uznaje
sie, ze zawodnik skorzystat z przyznanej mu przerwy medycznej lub ratunkowej, w zaleznosci
od okolicznosci zdarzenia.

W celu zapewnienia szybkiego udzielania pomocy podczas meczéw, oficjalny personel
medyczny zawoddw musi znajdowaé sie w bezposrednim sgsiedztwie boisk podczas trwania
meczow (podczas gdy obecnos¢ akredytowanego personelu medycznego zespotu jest tylko
sugerowana, a nie obowigzkowa). W zadnym wypadku nie zostanie przyznany dodatkowy czas
na przybycie akredytowanego personelu medycznego zespotu na pole gry.

Za wyjatkiem przypadku krwawienia, decyzja czy stan zdrowia zawodnika pozwala na
kontynuowanie gry po urazie lub chorobie nalezy wytgcznie do zawodnika. Nawet jesli
oficjalny personel medyczny doradzi zawodnikowi, by zaprzestac gry, ostateczna decyzja, czy
kontynuowad gre, czy tez nie, spoczywa tylko na zawodniku. Przypadek ten jest traktowany
jako ,Oswiadczenie zawodnika”, ktore jest pdiniej podpisywane. Jednak w skrajnych
przypadkach lekarz zawoddéw (albo kierownik personelu medycznego, jesli wsrod tego
personelu nie ma lekarza) moze sprzeciwi¢ sie wznowieniu gry przez kontuzjowanego /
chorego zawodnika.

Uwaga: ,Oswiadczenie zawodnika” nie ma zastosowania w przypadku zawodnikdéw
niepetnoletnich. Decyzja oficjalnego personelu medycznego ma woéwczas charakter wigzacy.



W powyzszej sytuacji, Sedziowie opisujg w rubryce Uwagi w protokole, ze zawodnik wyrazit
wole kontynuowania gry wbrew zaleceniom oficjalnego personelu medycznego zawododw.
Podpis kapitana odpowiedniego zespotu pod takim wpisem po zakoriczeniu meczu potwierdza
to oswiadczenie.

Ten sam zawodnik moze skorzystaé z Przerwy medycznej oraz Przerwy ratunkowej w tym
samym meczu wg nastepujacych zasad:

= P-MED (krwawigca rana, krwotok) — zawodnikowi nalezy w kazdym przypadku przez caty
mecz pozwoli¢ na skorzystanie z pomocy medycznej w zwigzku z gwattownie krwawigca
rang;

= P-RAT (uraz lub kontuzja, w ktérych nie wystepuje krwawienie w tym przypadki urazowe,
nieurazowe, bezkontaktowe oraz kontuzje, ktore nie zostaty odniesione na skutek zderzen
lub wypadkow), ostabienia zwigzanego z potwierdzonymi oficjalnie dotkliwymi warunkami
atmosferycznymi, w jakich rozgrywane sg zawody oraz korzystania z toalety) — tylko jedna
przerwa P-RAT dla zawodnika moze zostaé przyznana niezaleznie od przyczyny w danym
meczu;

= Oznacza to, ze wobec tego samego zawodnika w tym samym meczu moze zostaé
zastosowanych wiele P-MED (krwawigca rana) oraz jeden z rodzajéw P-RAT (uraz lub
kontuzja, w ktérych nie wystepuje krwawienie w tym przypadki urazowe, nieurazowe,
bezkontaktowe oraz kontuzje, ktére nie zostaty odniesione na skutek zderzen Ilub
wypadkdéw), ostabienia zwigzanego z potwierdzonymi oficjalnie dotkliwymi warunkami
atmosferycznymi, w jakich rozgrywane sg zawody oraz korzystania z toalety)— bez wzgledu
na kolejnos¢ w jakiej poszczegdlne przerwy zostajg wykorzystane.

W kazdym przypadku poddania meczu ze wzgledu na kontuzje / lub chorobe (réwniez, gdy

zostaje to zgtoszone przed rozpoczeciem meczu), oficjalny personel medyczny zawoddéw musi

zostaé wezwany i przyby¢ na pole gry.

1. PRZERWA MEDYCZNA (P-MED) - KRWAWIACA RANA, KRWOTOK
Niniejszg procedure stosuje sie wyfgcznie w przypadkach gwattownie krwawigcych zranien.

a) WPROWADZENIE

= Bezpieczenstwo wszystkich uczestnikdw zawoddw ma pierwszorzedne znaczenie, dlatego
tez opatrzenie krwawigcych ran musi by¢ wykonane niezwtocznie, niezaleznie od tego, czy
rana zostata zauwazona przez zawodnika, czy tez przez jednego z sedzidw.

= Jesli krwawienie jest niewielkie i mozna je tatwo zatamowad, to rana musi zosta¢ opatrzona
niezwlocznie, bez stosowania Przerwy medycznej, w celu mozliwie najmniejszego
opdznienia gry.

= Jesli wystepuje gwattowne krwawienie (krwotok), to nalezy je traktowac jako wymagajace
pomocy personelu medycznego. W takim przypadku Sedzia pierwszy przyznaje
krwawigcemu zawodnikowi Przerwe medyczng (P-MED). Postepowanie w takim przypadku
opisano ponizej.

= W kazdym z powyzszych przypadkdow sedziowie muszg sprawdzi¢ wszystkie pitki meczowe i
jesli na ktérejsS z nich znajdujg sie slady krwi, to nalezy jg natychmiast wymienié,
a nastepnie oczysci¢ i zdezynfekowac. Kazdy inny element wyposazenia, na ktérym znalazty
sie Slady krwi, nalezy réwniez oczyscic i zdezynfekowac.
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Procedura przerwy medycznej to seria usystematyzowanych krokéw, opracowanych
w celu umozliwienia skutecznej pomocy w opatrzeniu krwawigcych ran z mozliwie
minimalnym opdznieniem gry (zgodnie z Przepisem 17.1).

b) W MOMENCIE WYSTAPIENIA KRWOTOKU

Niezwtocznie po zauwazeniu krwawienia przez zawodnika lub sedziego, wymiana jest
przerywana albo konczona, jesli rana powstata podczas zagrania konczacego wymiane.
Sedzia drugi musi zaangazowac sie i podejs¢ do zawodnika w celu ustalenia stopnia
krwawienia.

Jesdli krwawienie jest niewielkie i mozna je tatwo zatamowa¢, nalezy je niezwiocznie
opatrzyé. W tym celu Sedzia drugi powinien skierowa¢ zawodnika do stolika sekretarza, przy
ktdrym dostepna jest apteczka, wyposazona w srodki do oczyszczenia rany oraz zatozenia
opatrunku.

Jedli krwawienie jest gwattowniejsze, Sedzia drugi musi zasygnalizowa¢ Sedziemu
pierwszemu konieczno$é zejécia ze stanowiska, zas zawodnikowi musi przekaza¢, ze Sedzia
pierwszy zainicjuje Procedure przerwy medycznej oraz zapytaé go: ,,czy chcesz by pomocy
udzielit Ci oficjalny personel medyczny zawodoéw, czy akredytowany personel medyczny
Twojego zespotu?”.

Nastepnie Sedzia drugi wezwie odpowiedni rodzaj personelu medycznego, natomiast Sedzia
pierwszy, znajdujac sie w poblizu stolika sekretarza gwizdkiem i sygnalizacjq rozpocznie
procedure.

Uwaga: Sedzia pierwszy rozpocznie procedure wraz z przybyciem wtasciwego
przedstawiciela oficjalnego personelu medycznego, jesli o pomoc takiego personelu
poprosit zawodnik, albo rozpocznie procedure natychmiast w przypadku, gdy zaden
z przedstawicieli oficjalnego personelu medycznego nie jest dostepny lub jezeli zawodnik
wybrat pomoc akredytowanego personelu medycznego swojego zespotu.

Sedzia pierwszy nastepnie poinformuje Sekretarza o koniecznosci rozpoczecia pomiaru
czasu i zapisaniu w protokole Przerwy medycznej, stosownie do okolicznosci.

Uwaga: We wszystkich przypadkach na pole gry musi zostaé wezwany oficjalny personel
medyczny, natomiast Komisarz lub/oraz Sedzia Gtéwny muszg zosta¢ poinformowani, by
mogli nadzorowac sytuacije.

c) PO ROZPOCZECIU PRZERWY MEDYCZNEJ

Sedzia drugi natychmiast powiadamia Komisarza i Sedziego Gtdwnego, ktdrzy muszg przyjsc
na boisko, a nastepnie sprawdza, czy przybyt wiasciwy przedstawiciel z oficjalnego
personelu medycznego przypisanego do danej lokalizacji boisk oraz ewentualnie umozliwia
akredytowanemu personelowi medycznemu danego zespotu na wejscie na pole gry.
Oczekuje sie, ze Sedzia drugi bedzie aktywnie szukat wymienionych wyzej oséb, co
w ostatecznosci moze wymagac opuszczenia pola gry lub skorzystania z krétkofalowek.
Sedzia pierwszy powinien utrzymac nadzoér nad kontuzjowanym zawodnikiem.

Dozwolone jest, by kontuzjowany zawodnik pozostawat nieruchomo w jednym miejscu na
boisku, jesli jest to wskazane. Zawodnik ten moze réwniez swobodnie poruszaé sie po boisku
lub wolnej strefie, albo udac sie do strefy odpoczynku swojego zespotu.

Na zadanie przybytego personelu medycznego i za zgodg Sedziego pierwszego,
kontuzjowany zawodnik moze opusci¢ pole gry, jezeli nie mozna zapewni¢ odpowiedniej
niezbednej pomocy na miejscu, w obszarze pola gry. Moze to wystgpi¢ w niektorych



przypadkach (np. koniecznos¢ oczyszczenia lub zszycia rany). Jesli zawodnik musi opuscic¢
pole gry, to musi mu towarzyszy¢ Sedzia drugi (ewentualnie: Sedzia Gtéwny lub Sedzia
rezerwowy, jesli zostat wyznaczony).

= Sedzia drugi (albo Sedzia towarzyszacy zawodnikowi, jesli ten musiat opusci¢ pole gry)
aktywnie nadzoruje caty proces, majac na celu by zawodnik powrdcit do gry
w dopuszczalnym regulaminowo czasie.

= Sedzia drugi kontroluje, czy partner z zespotu kontuzjowanego zawodnika oraz zawodnicy
zespotu przeciwnego pozostaja na boisku, w wolnej strefie, czy tez udali sie do
odpowiednich stref odpoczynku. W czasie catej przerwy zawodnicy majg prawo do uzywania
pitek meczowych.

= Sedzia drugi podczas przerwy powinien réwniez sprawdzi¢ czy wszystkie szczegdty zostaty
prawidtowo opisane przez Sekretarza.

= Zawodnicy muszg by¢ na biezgco informowani podczas przerwy medycznej o czasie przerwy,
ktory juz uptynat. Sedzia pierwszy informuje kontuzjowanego zawodnika oraz personel
medyczny, za$ Sedzia drugi jest odpowiedzialny za przekazanie tych informacji partnerowi z
zespotu kontuzjowanego zawodnika oraz zawodnikom zespotu przeciwnego.
Uwaga: Jesli Sedzia drugi musiat opusci¢ pole gry zzawodnikiem z krwawigcg rang, to zakres
odpowiedzialnosci w przekazywaniu powyzszych informacji o uptywajgcym czasie przerwy
medycznej oraz zakres nadzoru ulega zamianie pomiedzy Sedziami.

= Na zakonczenie przerwy medycznej Sedzia pierwszy wraca na stanowisko, natomiast Sedzia
drugi prosi kontuzjowanego zawodnika o powrdt na boisko i nastepnie zwraca sie do
Sekretarza i weryfikuje czy wszystkie wymagane informacje dot. przerwy medycznej zostaty
zapisane w protokole.

= Czas trwania udzielanej pomocy konczy sie wraz z: uptywem 5 minut, albo gwizdkiem
Sedziego pierwszego po uzyskaniu informacji od oficjalnego personelu medycznego, ze
udzielanie pomocy przez personel medyczny zostato zakoriczone lub nie mozna udzieli¢ tej
pomocy, albo kiedy zawodnik zadeklaruje, ze jest gotowy do wznowienia gry.

= Bezwzglednie zanim zawodnik bedzie mégt wrdcié na boisko, krwawienie musi catkowicie
ustgpic lub by¢ catkowicie zatamowane, aby nie mogto dos¢ do kolejnego krwawienia.

Uwaga: W rozgrywkach polskich — jesli na meczu w komisji sedziowskiej nie ma Sedziego

drugiego:

= w kwestii wezwania wymaganych oséb Sedziego drugiego zastepuje Sekretarz lub inny
dostepny przy boisku sedzia (np. koriczacy prace na sgsiednim boisku),

= w razie konieczno$ci opuszczenia pola gry i towarzyszenia zawodnikowi lub/oraz
personelowi medycznemu — Sedziego drugiego zastepuje inny dostepny przy boisku sedzia
(np. konczacy prace na sgsiednim boisku), lub Sedzia Gtéwny, a w ostatecznosci Sekretarz;

= patomiast w kwestiach odmierzania czasu trwania przerwy, nadzorowania wydarzen na
boisku — zadania realizuje Sedzia pierwszy;

= wskazane jest rowniez, zeby Komisarz lub Sedzia Gtéwny udajacy sie na boisko, jesli istnieje
taka mozliwosé, wybrat rdwniez innego dostepnego sedziego w celu zapewnienia wsparcia.

2. PRZERWA RATUNKOWA (P-RAT) — URAZ / KONTUZJA / CHOROBA, KORZYSTANIE Z
TOALETY

Niniejszg procedure stosuje sie wytgcznie w przypadkach:
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= urazoéw lub kontuzji, w ktérych nie wystepuje krwawienie w tym przypadki urazowe,
nieurazowe, bezkontaktowe oraz kontuzji, ktére nie zostaty odniesione na skutek
zderzen lub wypadkow),

= ostabienia zwigzanego z potwierdzonymi oficjalnie dotkliwymi warunkami
atmosferycznymi, w jakich rozgrywane sg zawody

= oraz korzystania z toalety.

a) WPROWADZENIE

Bezpieczenstwo wszystkich uczestnikow zawoddw ma pierwszorzedne znaczenie, dlatego
tez wszelkimi urazami lub kontuzjami, w ktérych nie wystepuje krwawienie w tym przypadki
urazowe, nieurazowe, bezkontaktowe oraz kontuzje, ktére nie zostaty odniesione na skutek
zderzen lub wypadkdéw trzeba zajgc sie niezwtocznie, niezaleznie od tego, czy zostaty
zauwazone przez zawodnika, czy tez przez jednego z sedzidw.

Majac na wzgledzie zapobieganie manipulacjom, w potgczeniu z koniecznoscig zapewnienia
bezpieczenstwa wszelkie rzeczywiste przypadki urazéw uprawniajg do skorzystania ze
stosownej pomocy przez zastosowanie Procedur korzystania z pomocy medycznej.

Jezeli zawodnik doznat niewielkiego urazu i nie wystepuje krwawienie, zas z dolegliwoscig
takg mozna sie tatwo uporaé, ze znikomym opdznieniem gry, to takie zdarzenie nie jest
traktowane jako wymagajgce pomocy medycznej.

Jezeli zawodnik doznat groznego urazu lub powaznej kontuzji —to sytuacje nalezy traktowac
jako wymagajacg pomocy personelu medycznego. Postepowanie w takim przypadku
opisano ponize;.

Jezeli zespdt dysponuje przerwg na odpoczynek lub po wymianie, ktéra wtasnie sie
zakonczyta, nastepuje przerwa techniczna lub przerwa miedzy setami, to wéwczas mozna
skorzystaé z pomocy personelu medycznego, bez powodowania opdznienia gry.
W przeciwnym wypadku Sedzia pierwszy powinien przyznaé Przerwe ratunkowq (P-RAT ).
Uwaga: w kazdym z tych przypadkow, po zainicjowaniu odpowiedniej przerwy w grze (tj.:
przerwa dla odpoczynku, przerwa techniczna lub przerwa miedzy setami), Sedzia drugi musi
ustali¢, czy zawodnik chce skorzysta¢ z pomocy oficjalnego personelu medycznego turnieju
lub akredytowanego personelu medycznego zespotu, a nastepnie wezwac¢ odpowiednig
pomoc medyczng na boisko.

Zawodnik nie moze skorzystaé z drugiej Przerwy ratunkowej w tym samym meczu.

Procedura przerwy ratunkowej to seria usystematyzowanych krokdw, opracowanych
w celu umozliwienia skutecznej pomocy z mozliwie minimalnym opdznieniem gry (zgodnie
z Przepisem 17.1).

b) W MOMENCIE WYSTAPIENIA URAZU / KONTUZJI / CHOROBY

Niezwtocznie po zauwazeniu przez zawodnika lub sedziédw urazu/kontuzji/choroby,
wymiana jest przerywana, albo konczona, jesli obrazenia powstaty podczas zagrania
konczacego wymiane. Sedzia drugi musi zaangazowa¢ sie i podejs¢ do zawodnika w celu
ustalenia zakresu i charakteru kontuzji / urazu / choroby.

Jezeli zawodnik doznat niewielkiego urazu i nie wystepuje krwawienie, to z taka
dolegliwoscig nalezy sie sprawnie uporac, przy czym to Sedzia drugi aktywnie nadzoruje
proces, w wyniku ktérego zawodnik powinien powrdci¢ do gry tak szybko, jak to mozliwe.
Jezeli zawodnik doznat groznego urazu lub powazinej kontuzji, a zespdt nie dysponuje
przerwg na odpoczynek lub po wymianie, ktdra wiasnie sie zakonczyta, nie nastepuje



przerwa techniczna, ani przerwa miedzy setami, to wodwczas Sedzia drugi musi
zasygnalizowa¢ Sedziemu pierwszemu koniecznosc¢ zejécia ze stanowiska, zas zawodnikowi
musi przekaza¢, ze Sedzia pierwszy zatwierdzi oraz zainicjuje Procedure przerwy ratunkowej
oraz zapytac go: ,,czy chcesz by pomocy udzielit Ci oficjalny personel medyczny zawodow,
czy akredytowany personel medyczny Twojego zespotu?”.

Nastepnie Sedzia drugi wezwie odpowiedni rodzaj personelu medycznego, natomiast Sedzia
pierwszy znajdujgc sie w poblizu stolika sekretarza gwizdkiem i sygnalizacjg rozpocznie
procedure.

Uwaga: Sedzia pierwszy rozpoczyna procedure wraz z przybyciem witasciwego
przedstawiciela oficjalnego personelu medycznego, jesli o pomoc takiego personelu
poprosit zawodnik, albo rozpocznie procedure natychmiast w przypadku, gdy zaden z
przedstawicieli oficjalnego personelu medycznego nie jest dostepny lub jezeli zawodnik
wybrat pomoc akredytowanego personelu medycznego swojego zespotu.

Sedzia pierwszy nastepnie poinformuje Sekretarza o koniecznosci rozpoczecia pomiaru
czasu i zapisaniu Przerwy ratunkowej, stosownie do okolicznosci.

Uwaga: We wszystkich przypadkach na pole gry musi zosta¢ wezwany oficjalny personel
medyczny, natomiast Komisarz lub/oraz Sedzia gtéwny muszg zosta¢ poinformowani, by
mogli nadzorowac sytuacje.

c) PO ROZPOCZECIU PRZERWY RATUNKOWEJ

Sedzia drugi natychmiast powiadamia Komisarza i Sedziego Gtdwnego, ktdrzy muszg przyjsc
na boisko, a nastepnie sprawdza, czy przybyt wiasciwy przedstawiciel z oficjalnego
personelu medycznego przypisanego do danej lokalizacji boisk oraz ewentualnie umozliwia
akredytowanemu personelowi medycznemu danego zespotu na wejscie na pole gry.
Oczekuje sie, ze Sedzia drugi bedzie aktywnie szukat wymienionych wyzej oséb, co
w ostatecznosci moze wymagac opuszczenia pola gry lub skorzystania z krétkofaldowek.
Sedzia pierwszy powinien utrzymac nadzor nad kontuzjowanym/chorym zawodnikiem.

Dozwolone jest, by kontuzjowany/chory zawodnik pozostawat nieruchomo w jednym
miejscu na boisku, jesli jest to wskazane. Zawodnik ten moze réwniez swobodnie porusza¢
sie po boisku lub wolnej strefie, albo udac sie do strefy odpoczynku swojego zespotu.

Na Zadanie przybylego personelu medycznego i za zgoda Sedziego pierwszego,
kontuzjowany zawodnik moze opusci¢ pole gry, jezeli nie mozna zapewni¢ odpowiedniej
niezbednej pomocy na miejscu w obszarze pola gry. Moze to wystgpi¢ w niektérych
przypadkach. Jesli zawodnik musi opusci¢ pole gry, to musi mu towarzyszy¢ Sedzia drugi
(ewentualnie: Sedzia Gtoéwny lub Sedzia rezerwowy, jesli zostat wyznaczony).

Sedzia drugi (albo Sedzia towarzyszgcy zawodnikowi, jesli ten musiat opusci¢ pole gry)
aktywnie nadzoruje caty proces, majac na celu by zawodnik powrdcit do gry w
dopuszczalnym regulaminowo czasie.

Sedzia drugi kontroluje, czy partner z zespotu kontuzjowanego zawodnika oraz zawodnicy
zespotu przeciwnego pozostajg na boisku, w wolnej strefie, czy tez udali sie do
odpowiednich stref odpoczynku. W czasie catej przerwy zawodnicy majg prawo do uzywania
pitek meczowych.

Sedzia drugi podczas przerwy powinien réwniez sprawdzi¢ czy wszystkie szczegoty zostaty
prawidtowo opisane przez Sekretarza.

Zawodnicy muszg byé na biezgco informowani podczas przerwy ratunkowej o czasie
przerwy, ktory juz uptynat. Sedzia pierwszy informuje kontuzjowanego zawodnika oraz
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personel medyczny, za$ Sedzia drugi jest odpowiedzialny za przekazanie tych informacji
partnerowi z zespotu kontuzjowanego zawodnika oraz zawodnikom zespotu przeciwnego.

Uwaga: Jesli Sedzia drugi musiat opuscic pole gry z kontuzjowanym zawodnikiem, to zakres
odpowiedzialnosci w przekazywaniu powyzszych informacji o uptywajgcym czasie przerwy
ratunkowej oraz zakres nadzoru ulega zamianie pomiedzy Sedziami.

Na zakoniczenie przerwy ratunkowej Sedzia pierwszy wraca na stanowisko, natomiast Sedzia
drugi prosi kontuzjowanego/chorego zawodnika o powrdt na boisko i nastepnie zwraca sie
do Sekretarza i weryfikuje, czy wszystkie wymagane informacje dot. przerwy ratunkowej
zostaty zapisane w protokole.

Czas trwania udzielanej pomocy konczy sie wraz z: uptywem 5 minut, albo gwizdkiem
Sedziego pierwszego po uzyskaniu informacji od oficjalnego personelu medycznego, ze
udzielanie pomocy przez personel medyczny zostato zakonczone lub nie mozna udzieli¢ tej
pomocy, albo kiedy zawodnik zadeklaruje, ze jest gotowy do wznowienia gry.

Uwaga: W rozgrywkach polskich — jesli na meczu w komisji sedziowskiej nie ma Sedziego
drugiego:

w kwestii wezwania wymaganych oséb Sedziego drugiego zastepuje Sekretarz lub inny
dostepny przy boisku sedzia (np. koriczacy prace na sgsiednim boisku),

w razie koniecznosci opuszczenia pola gry i towarzyszenia zawodnikowi lub/oraz
personelowi medycznemu — Sedziego drugiego zastepuje inny dostepny przy boisku sedzia
(np. konczacy prace na sgsiednim boisku), lub Sedzia Gtéwny, a w ostatecznosci Sekretarz;
natomiast w kwestiach odmierzania czasu trwania przerwy, nadzorowania wydarzen na
boisku — zadania realizuje Sedzia pierwszy;

wskazane jest rowniez, zeby Komisarz lub Sedzia Gtéwny udajacy sie na boisko, jesli istnieje
taka mozliwosé, wybrat rdwniez innego dostepnego sedziego w celu zapewnienia wsparcia.
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= Zawodnicy podczas trwania meczu mogg skorzystac z toalety, jezeli nie opdznia to gry.

= Jezeli zawodnik opdznia naturalng sekwencje przebiegu gry poprzez korzystanie z
toalety, to Sedzia pierwszy powinien rozpocza¢ Przerwe ratunkowq (P-RAT —
korzystanie z toalety); natomiast mecz zostaje wznowiony natychmiast po powrocie
tego zawodnika na boisko.

= QOrganizatorzy sg zobowigzani do zapewnienia 2 toalet — wyfgcznie dla zawodnikéw
(jednej dla kobiet i jednej dla mezczyzn) — przenos$nych, jesli nie mozna skorzystac z
istniejgcego obiektu — w odlegtosci maksymalnie do 100 metréw z dowolnego boiska
meczowego. Sedziowie sg zobowigzani do zweryfikowania tego aspektu podczas
inspekcji boisk przed rozpoczeciem turnieju.

= Sedziowie muszg wiedzie¢, gdzie znajdujg sie toalety przeznaczone dla zawodnikdw
oraz zna¢ prowadzacg do nich najkrétszg i najprostszg droge.

Wszyscy Sedziowie (w tym obsada pomocnicza turnieju), Sedzia Gtéwny i Komisarz muszg
znac lokalizacje miejsca wyznaczonego dla poszczegdlnych rodzajow personelu medycznego
(ratownika, pielegniarki, lekarza, fizjoterapeuty, czy ambulansu).

Sedziowie muszg znaé rodzaj i sktad personelu medycznego obecnego na zawodach, ktéry
zostat uzgodniony i potwierdzony z Komisarzem, gdyz zazwyczaj wystepuje rézna liczba
cztonkdéw oraz typ tego personelu. Sedziowie muszg sie upewnié, ze cztonek personelu



medycznego, ktéry przybyt na pole gry, to ten rodzaj personelu, ktéry zostat poproszony
0 przybycie i udzielenie pomocy zawodnikowi.

Organizatorzy sg zobowigzani do zapewnienia personelu medycznego we wszystkich
lokalizacjach boisk danych zawodéw. Dotyczy to turniejow, w ktérych boiska usytuowane
sq W wiecej niz 1 lokalizacji (obiekcie). W takim przypadku zawodnicy nie s3 uprawnieni do
skorzystania z pomocy konkretnego przedstawiciela personelu medycznego (np. danego
a nie innego fizjoterapeuty).

Organizatorzy sg zobowigzani do zapewnienia 2 toalet — wytgcznie dla zawodnikéw (jednej
dla kobiet i jednej dla mezczyzn) — przenosnych, jesli nie mozna skorzystac z istniejgcego
obiektu — w odlegtosci maksymalnie do 100 metréw z dowolnego boiska meczowego.
Sedziowie s3 zobowigzani do zweryfikowania tego aspektu podczas inspekcji boisk przed
rozpoczeciem turnieju.

We wszystkich przypadkach poddania meczu ze wzgledéw o charakterze medycznym
(oprécz przypadkéw krwotoku albo groznych urazéw lub kontuzji), Sedzia pierwszy musi
podjgé prébe ustalenia, czy rezygnacja z kontynuowania gry przez danego zawodnika
nastgpita na skutek przegrzania lub odwodnienia organizmu. W przypadku uzyskania
twierdzacej odpowiedzi, nalezy dodatkowo zapytaé: ,czy w ciggu ostatnich pieciu dni
wystgpity u Ciebie wymioty lub/oraz biegunka?”. Te informacje nalezy nastepnie przekazaé
Komisarzowi i Sedziemu Gtéwnemu w celu monitorowania tego typu przypadkdéw.

Podczas odprawy Sedziego Gtoéwnego i Komisarza z Sedziami przed zawodami, nalezy
zweryfikowa¢, czy Sekretarze znajg i w petni rozumiejg zasady i warunki korzystania
z pomocy personelu medycznego, w tym poszczegdlne rodzaje procedur, oraz czy potrafig
odpowiednio zapisa¢ stosowne przypadki w protokole meczowym.

Po zakoniczeniu meczu Sedzia pierwszy powinien upewnié sie, ze rubryka Uwagi w protokole
zostata prawidtowo uzupetniona wszystkimi niezbednymi informacjami, zgodnie z
wymogami niniejszej Procedury oraz przyktadami zaprezentowanymi w Instrukcji
protokotowania.

Co najwyzej dwie Przerwy ratunkowe z powodu urazéw lub kontuzji, w ktdrych nie
wystepuje krwawienie w tym przypadki urazowe, nieurazowe, bezkontaktowe oraz
kontuzje, ktére nie zostaly odniesione na skutek zderzen lub wypadkéw), ostabienia
zwigzanego z oficjalnie potwierdzonymi dotkliwymi warunkami atmosferycznymi, w jakich
rozgrywane sg zawody lub korzystania z toalety s3 dozwolone dla zawodnika w ciggu 12
miesiecy (patrz: Handbook PZPS; dotyczy to rowniez swiatowych i oficjalnych zawoddéw
FIVB, zgodnie z Przepisami sportowymi dla rozgrywek siatkowki plazowej FIVB).
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Procedura rozpatrzenia protestu

Do stosowania zgodnie z przepisami 5.1.2.1 i 5.1.3.2 Oficjalnych przepiséw gry w siatkdwke
plazowq.

1. WPROWADZENIE

® Procedura rozpatrzenia protestu to seria usystematyzowanych dziatan podejmowanych
w celu zapewnienia pomysinego rozwigzania oprotestowanego przez Kapitana zespotu
zastosowania lub interpretacji Przepiséw gry.

® Procedura rozpatrzenia protestu jest inicjowana tylko i wyfgcznie przez Kapitana zespotu
zgtaszajgcego formalnie ched protestu przeciwko otrzymanemu od Sedziego 1 wyjasnieniu
zastosowania lub interpretacji Przepisow gry.

» Procedura rozpatrzenia protestu moze by¢ przeprowadzona przez stosownego
przedstawiciela PZPS na podstawie okoliczno$ci wystepujgcych przed, w trakcie lub po
meczu.

= Stosowny przedstawiciel PZPS rozwazy zasadnosc¢ protestu na podstawie trzech kryteriow.

= |stniejg dwa poziomy protestu, ktdry rozpatruje sie albo w momencie zaistnienia
zdarzenia(en) (Poziom 1), lub/i po zakonczeniu meczu (Poziom 2).

2. CEL PROCEDURY ROZPATRZENIA PROTESTU

= Niniejsze dokument to oficjalna procedura PZPS opracowana na podstawie dokumentu
FIVB: Protest Protocol. Procedura ta ma za zadanie rozwigzywac problemy pojawiajace sie
przed, w trakcie i po meczu.

= Procedura rozpatrzenia protestu ma na celu:

1. Utrzymanie lub powrét do warunkdw, ktére sg pordwnywalne z poprzednim stanem gry,
oraz wznowienie meczu tak szybko, jak to tylko mozliwe.

2. Zapewnienie procesu, ktéry pozwoli na rozpatrzenie protestéw, do ktérych prawo jest
zapewnione odpowiednimi regulacjami i przepisami FIVB i PZPS.

3. Ustanowienie trybu postepowania, ktéry ma minimalny wptyw na przebieg meczu,
zwtaszcza jesli protest obejmuje wiecej niz 1 poziom.
4. Zapewnienie Procedury, ktéra ma by¢ logiczna, jasna i tatwa do przeprowadzenia.

5. Zagwarantowanie Procedury, ktéra oparta jest na solidnym legalnym i etycznym
podtozu.

6. Zapewnienie Procedury, ktéra zwieksza szanse stosownego przedstawiciela PZPS na
podjecie wtasciwej decyzji dotyczgcej zasadnosci protestu zgtoszonego przez
zawodnika(ow).

3. KRYTERIA OCENY PROTESTU

= Kryteria, pozwalajgce przyjgcé Protest do rozpatrzenia jako zasadny, powinny zawierac¢ jedng
lub wiecej okolicznosci opisanych ponizej:
1. Sedzia btednie interpretuje lub btednie stosuje Przepisy gry i/lub Wytyczne, lub nie
przyjmuje konsekwencji swoich decyzji.
2. Wystapit btad sekretarza (btad rotacji lub btedny wynik).
3. Techniczne warunki meczowe (pogoda, Swiatto itp.).



5.

Sedzia pierwszy musi wzig¢ pod uwage tylko te trzy kryteria podczas rozpatrywania czy
przyjac protest jako zasadny, a tym samym mozliwy do dalszego rozpatrzenia, czy tez go
odrzucic.

Niewtfasciwym jest przyjecie przez Sedziego pierwszego protestu, ktéry obejmuje gre pitka
lub zastosowane sankcje, chyba Zze istnieje mozliwo$¢ mozliwego btednego
zinterpretowania Przepisow gry.

Odpowiedni przedstawiciel PZPS musi réwniez stosowac te trzy kryteria odnosnie oceny
strony merytorycznej protestu po wczesniejszym zaakceptowaniu go do rozpatrzenia.
Przedstawiciel PZPS musi wyraznie zidentyfikowac, ktére z tych trzech kryteridéw odnosi sie
do protestu. Zdarzajg sie takie przypadki, ze protest moze dotyczy¢ wiecej niz jednego
kryterium.

Odpowiedni delegat(ci) PZPS moga rowniez wzig¢ pod uwage w rozpatrywaniu protestu fakt
czy proces byt obserwowany.

. POSTEPOWANIE SEDZIEGO PIERWSZEGO PRZED ROZPOCZECIEM PROCEDURY

ROZPATRZENIA PROTESTU

Procedura rozpatrzenia protestu inicjowana jest przez Kapitana zespotu zgtaszajgcego chec
protestu po otrzymaniu od Sedziego pierwszego wyjasnienia dotyczgcego zastosowania lub
interpretacji Przepisow gry.

Sedzia pierwszy przed wezwaniem odpowiedniego przedstawiciela PZPS na boisko musi
zatem upewnic sie, ze powzigt wszystkie mozliwe kroki by zapobiec rozpoczeciu Procedury
rozpatrzenia protestu. Obejmuje to:

1. Wyjasnienie w zrozumiaty sposdb Kapitanowi natury btedu / podstawy podjetej decyzji.

2. Powtdrzenie sygnalizacji sedziowskiej, jesli jest to konieczne.

3. Skonsultowanie zastosowanych / interpretowanych przepisu(éw) ze wszystkimi
odpowiednimi do danej sytuacji sedziami.

4. Zweryfikowanie protestu pod wzgledem kryteridw zasadnosci.

5. Upewnienie sig, ze pomimo powziecia tych wszystkich krokdw, Kapitan formalnie chce
zgtosié¢ protest.

Sedzia pierwszy nie powinien:
1. Po zgtoszeniu przez Kapitana oficjalnego protestu, ktory spetnia kryteria zasadnego

protestu, zdecydowaé o tym, by nie wezwaé na boisko odpowiedniego przedstawiciela
PZPS.

2. Informowa¢ zawodnikéw o prawdopodobnym rezultacie protestu lub nikfej szansie jego
powodzenia.

PROTEST — POZIOM 1 (ROZPATRZENIE PROTESTU PO ZGtOSZENIU W TRAKCIE MECZU)

5.1 Postepowanie poczatkowe

Procedura rozpatrzenia protestu inicjowana jest przez Kapitana zgtaszajgcego cheé protestu
po otrzymaniu od Sedziego pierwszego wyjasnienia dotyczgcego zastosowania lub
interpretacji Przepisow gry.

Po zgtoszeniu przez Kapitana oficjalnego protestu, ktéry spetnia kryteria zasadnego
protestu, Sedzia pierwszy prosi o przybycie na pole gry odpowiedniego oficjalnego
przedstawiciela PZPS.
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Procedura rozpatrzenia protestu — Poziom 1 (przed lub w trakcie meczu) obejmuje
nastepujace etapy:

Poczatkowe ustalenie natury i charakteru protestu.

Decyzja czy kontynuowad postepowanie na podstawie kryteridéw zasadnosci protestu.
Zebranie dalszych informacji lub dowodoéw uzytecznych w analizie przedmiotu protestu.
Rozstrzygniecie protestu.

Przekazanie informacji o rezultacie protestu najpierw sedziom, a nastepnie zawodnikom.

o vk wnN R

Przekazanie informacji o rezultacie protestu sekretarzowi oraz pozostatym
zainteresowanym.

7. Rozpoczecie lub wznowienie meczu.

Procedura rozpatrzenia protestu — Poziom 1 jest pierwszym z dwdch mozliwych poziomow
tej procedury.

5.2 Przedstawiciel PZPS odpowiedzialny za ocene i rozstrzygniecie protestu

Protest na Poziomie 1 (tuz po formalnym zgtoszeniu protestu) rozpatruje Sedzia Gtéwny
zawodoéw. Tylko w wyjatkowych przypadkach Procedura rozpatrzenia protestu — Poziom 1
moze nie zostac przeprowadzona po zgtoszeniu oficjalnego protestu.

W wyjagtkowych przypadkach dopuszczalne jest by Komisarz Zawoddéw zastgpit lub zmienit
Sedziego Gtéwnego.

W szczegdlnych przypadkach w procedurze rozpatrzenia protestu moze uczestniczyé
Komisarz Zawoddéw lub inny oficjalny przedstawiciel PZPS nominowany na turniej.

Osoby, ktére przekazujg informacje dotyczgce protestu, nie dysponujg zadnym prawem
w zakresie oceny zasadnosci lub okreslenia rezultatu protestu.

Sedzia Gtéwny, Komisarz Zawodoéw lub inny oficjalny przedstawiciel PZPS muszg unikaé
stawiania sie w sytuacji, ktéra moze potencjalnie wptyngé na postepowanie przed
rozpoczeciem Procedury rozpatrzenia protestu, lub tez moze spowodowac konflikt
interesdw w przeprowadzeniu Procedury.

Sedzia Gtoéwny swoim postepowaniem podczas zawoddédw musi mie¢ na uwadze
zapewnienie swojej mozliwie najwiekszej dostepnosci dla podjecia zadan z zakresu
Procedury rozpatrzenia protestu.

5.3 Postepowanie po rozpoczeciu Procedury rozpatrzenia protestu

Zawodnicy powinni udaé sie do swoich stref odpoczynku.

Sedzia Gtéwny powinien najpierw porozmawiaé¢ z Sedzig pierwszym w celu uzyskania
ogolnej informacji dotyczacej natury i charakteru protestu.

Nastepnie Sedzia Gtéwny musi ustali¢ podstawy protestu bezposrednio od Kapitana zespotu
zgtaszajgcego protest.

Jezeli jest to konieczne, Sedzia Gtéwny wyjasnia wszystkie niescistosci z Sedzig pierwszym.
Zebranie dalszych informacji lub dowodéw uzytecznych w analizie przedmiotu protestu
i podjecia decyzji od innych uczestnikdw.

Informacje lub dowody powinny by¢ zbierane pojedynczo (indywidualnie), lecz jezeli istnieje
taka potrzeba mozna uzyskiwac je zbiorowo.



Proces uzyskiwania informacji lub zebrania dowoddéw powinien odbywac sie w poblizu
stolika Sekretarza oraz strefy odpoczynku odpowiedniego zespotu.

Zawodnicy nie powinni uczestniczyé w rozmowie Sedziego Gtéwnego z Sedzig pierwszym
lub innymi osobami.

Catos¢ procesu pozyskiwania informacji lub dowoddw powinna mie¢ przejrzysty charakter.
Podczas Procedury rozpatrzenia protestu zawodnicy po poczgtkowej fazie organizacyjnej
moga:

1. Korzystac z boiska, lecz nie mogg opuszczac wolnej strefy.

2. Uzywa¢ pitek meczowych.

3. Przebywa¢ w obrebie swojej potowy boiska, lub catosci boiska po porozumieniu sie ze
wszystkimi zawodnikami.

5.4 Rozstrzygniecie protestu

Podejmujgc decyzje rozstrzygajgcg kwestie objete protestem nalezy opiera¢ sie na
nastepujacych czynnikach:
1. Dokfadnej interpretacji kryteridw oceny zasadnosci protestu (patrz powyzej pkt. 3).

2. Zatozeniu, ze decyzja podjeta przez sedzidw jest prawidtowa, w szczegdlnosci ostateczna
decyzja Sedziego pierwszego.

3. Ustaleniach co do faktéw i okolicznosci poczynionych poprzez przepytanie oséb objetych
procedurg, w szczegélnosci w zakresie obserwacji i spostrzezen sedzidw.

4. Zweryfikowaniu prawidtowosci postepowania i decyzji sedzibw w odniesieniu do
Oficjalnych przepisow gry w siatkdwke plazowq.

5. Interpretacji Oficjalnych przepisow gry w siatkdwke plazowq, dokonanej przez Sedziego
Gtéwnego, jezeli przepisy nie obejmuja zaistniatej szczegdlnej sytuacji.

Sedzia pierwszy powinien by¢ poinformowany jako pierwszy o wyniku przeprowadzonej

procedury, a nastepnie odpowiednio pozostali cztonkowie komisji sedziowskiej danego

meczu.

Nastepnie nalezy poinformowac¢ Kapitandw obydwu zespotdéw o wyniku Procedury

rozpatrzenia protestu. Kapitanom nalezy przekazac¢ krotkie streszczenie podstaw podjetej

decyzji.

Jezeli po przekazaniu decyzji zaden z Kapitandw nie kwestionuje jej, to Procedure

rozpatrzenia protestu uwaza sie za rozstrzygnietq i oficjalnie zakoriczona.

Kapitan, ktory nie zgadza sie z decyzjg, ma prawo poprosi¢ w tym momencie o Poziom 2

Procedury rozpatrzenia protestu, co moze zosta¢ potwierdzone po zakoriczeniu meczu.

5.5 Wznowienie meczu

Po przekazaniu przez Sedziego Gtdwnego decyzji sedziom oraz zawodnikom nastepujace
dziatania mogg by¢ niezbedne, zeby wznowic gre:

1. Przekazanie decyzji Sekretarzowi.

2. Przekazanie decyzji publicznosci (co moze obejmowac ogtoszenie rezultatu procedury).
3. Przekazanie decyzji mediom.

Jezeli protest byt skuteczny, to nalezy bezwzglednie podjgé wszystkie niezbedne dziatania,
zeby mecz zostat wznowiony w prawidtowych warunkach oraz stanie gry.
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5.6 Mozliwe konsekwencje Procedury rozpatrzenia protestu

Istniejg trzy mozliwe konsekwencje Protestu na Poziomie 1 (rozpatrywanego podczas
meczu po zaistnieniu zdarzen objetych protestem):

1. Protest zgtoszony przez Kapitana jest odrzucony. W takiej sytuacji Komisarz zostanie
powiadomiony przez Sedziego Gtdwnego oraz zostanie zastosowana odpowiednia kara
finansowa okreslona przez Handbook PZPS (Rozdziat 4. Regulacje i sankcje na turniejach
PZPS).

2. Protest zgtoszony przez Kapitana jest zaakceptowany. W takiej sytuacji nie maja
zastosowania zadne kary.

3. Procedura rozpatrzenia protestu nie mogta byé przeprowadzona (np. zaden
z oficjalnych przedstawicieli PZPS nie byt dostepny) lub / oraz jeden z Kapitandw odwotat
sie od decyzji podjetej na Poziomie 1 procedury. Oba przypadki sg rozstrzygane w ramach
Procedury rozpatrzenia protestu na Poziomie 2 (po zakoriczeniu meczu).

5.7 Zapisanie przebiegu Procedury rozpatrzenia protestu w protokole meczowym

W momencie przybycia na boisko Sedziego Gtéwnego Sekretarz powinien miec zapisane
w protokole (zgodnie z Instrukcjg protokotowania) wszelkie niezbedne szczegoty,
pozwalajgce na wznowienie gry juz w tym momencie.

Sekretarzowi nie wolno zapisywaé zadnych informacji bedgcych podstawg wniesionego
protestu.

Jezeli procedura zostata przeprowadzona, a nastepnie protest zostat odrzucony, to nalezy
zapisaé¢: ODRZUCONY - POZIOM 1.

Jezeli procedura zostata przeprowadzona, a nastepnie protest zostat zaakceptowany,
to nalezy zapisaé¢: ZAAKCEPTOWANY — POZIOM 1.

Jezeli protest zostat odrzucony na Poziomie 1, a Kapitan(owie) zgtosit prosbe
o przeprowadzenie procedury na Poziomie 2, to nalezy zapisa¢: ODRZUCONY / ZAWIESZONY
- POZIOM 1.

Jezeli protest zostat zaakceptowany na Poziomie 1, a Kapitan(owie) zgtosit prosbe
o przeprowadzenie poziomu 2, to nalezy zapisa¢: ZAAKCEPTOWANY / ZAWIESZONY -
POZIOM 1.

Jezeli nie mozna przeprowadzi¢ procedury (po wczesniejszym wezwaniu Sedziego
Gtéwnego na boisko), to nalezy zapisa¢: ZAWIESZONY — POZIOM 1.

Sedzia Gtéwny ma prawo dokonac¢ dodatkowych zapisow w protokole w rubryce Uwagi.
Sedzia drugi jest odpowiedzialny za sprawdzenie protokotu przed wznowieniem gry.

Po zakonczeniu meczu Sedzia pierwszy musi upewnic sie, ze w protokole w rubryce Uwagi
zostaty zapisane wszystkie niezbedne informacje, zgodnie z wymogami niniejszej procedury.

Jesli Sedzia Gtdwny nie jest obecny przy boisku przy zakonczeniu meczu, to Sedzia pierwszy
musi dopilnowac, zeby uzyskaé podpis Sedziego Gtéwnego na tym protokole.



6. PROTEST — POZIOM 2 (ROZPATRZENIE PROTESTU PO ZAKONCZENIU MECZU)

6.1 Postepowanie poczgtkowe

Procedura rozpatrzenia protestu na Poziomie 2 inicjowana jest przez Kapitana zespotfu
zgtaszajgcego chec protestu na Poziomie 2 ze wzgledu na:

1. Niemoznos$¢ przeprowadzenia Procedury rozpatrzenia protestu na Poziomie 1 (np. zaden
z oficjalnych przedstawicieli PZPS nie byt dostepny).

2. Odrzucenie protestu na Poziomie 1 przez odpowiedniego przedstawiciela PZPS.

3. Odwotanie od zaakceptowania przez odpowiedniego przedstawiciela PZPS protestu na
Poziomie 1, ktory zgtosit Kapitan przeciwnego zespotu.

4. Zdarzenia, ktore wystapity po zakoriczeniu meczu.

Procedura rozpatrzenia protestu — Poziom 2 musi dotyczy¢ (z wyjatkiem zdarzen, ktére

wystgpity po zakonczeniu meczu) protestu, ktéry zostat prawidtowo zgtoszony oraz zapisany

na Poziomie 1 przez Kapitana jednego z zespotdéw uczestniczagcych w danym meczu.

Procedura rozpatrzenia protestu — Poziom 2 obejmuje nastepujgce etapy:

1. Zapisanie podstawy Protestu na Poziomie 2 w protokole zawodow.

2. Optacenie kaucji za rozpatrzenie Protestu na Poziomie 2, zgodnie z Handbookiem PZPS.

3. Zweryfikowanie przez Komitet Organizacyjny podstaw protestu.

4

. Przekazanie informacji o rezultacie protestu zainteresowanym stronom wraz
z uzasadnieniem podstaw podjetej decyzji.

5. Jesli to zasadne i konieczne — powtdrzenie lub wznowienie meczu od okre$lonego stanu
gry.

6.2 Osoby odpowiedzialny za ocene i rozstrzygniecie Protestu na Poziomie 2

Protest na Poziomie 2 rozpatrywany jest przez Komisje Odwotawczq sktadajgca sie
z Komisarza Turnieju oraz przedstawiciela Organizatora (wybranego przez Komitet
Organizacyjny zawoddéw).

Sedzia Gtéwny nie jest i nie moze zostac cztonkiem Komisji Odwotawczej.

Sedzia Gtéwny moze doradza¢ Komisji Odwotawczej w zakresie interpretacji Przepisow gry.
Na wniosek Komisji Odwotawczej Sedzia Gtdwny przedstawia podsumowanie przebiegu
Protestu na Poziomie 1 obejmujgce podstawy do odrzucenia lub zaakceptowania Protestu
na Poziomie 1 oraz dokonane ustalenia dla podjecia okreslonej decyzji.

6.3 Rozpoczecie Procedury rozpatrzenia protestu na Poziomie 2

Procedura rozpatrzenia protestu na Poziomie 2 inicjowana jest przez Kapitana zespotu
zgtaszajgcego chec protestu na Poziomie 2, ktdry po zakonczeniu meczu, ale przed
podpisaniem przez siebie protokotu, potwierdza ten fakt poprzez dokonanie wpisu
w rubryce Uwagi.

Wpis dokonany przez Kapitana nie musi zawiera¢ szczegdétowych informacji dotyczacych
protestu. Protest moze réwniez zosta¢ podyktowany Sekretarzowi przez Kapitana, ale musi
bezwzglednie zosta¢ podpisany przez Kapitana zespotu.

Sedziowie nie mogg uniemozliwiac¢ wpisania protestu lub wptywaé na tres¢ wpisu.

Whiesienie Protestu na Poziomie 2 wymaga optacenia kaucji za rozpatrzenie Protestu na
Poziomie 2 u Komisarza zawodoéw, zgodnie z Handbookiem PZPS.

6.4 Przebieg procedury i rozstrzygniecie protestu
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Protokot z meczu, ktérego dotyczy protest, oraz wszelkie zatgczniki do tego protokotu (jesli
zabrakto w nim miejsca) muszg zostac przedstawione Komisarzowi nie pdzniej niz 30 minut
od zakonczenia meczu.

Sedzia pierwszy musi przekazac ustnie informacje Kapitanowi zespotu przeciwnego, ze

pisemnie potwierdzono che¢ przeprowadzenia Procedury rozpatrzenia protestu na

Poziomie 2.

Komisarz zawoddéw zwotuje niezwtocznie posiedzenie Komisji Odwotawczej.

Komisja Odwotawcza podejmujgc decyzje rozstrzygajacg kwestie objete protestem powinna

opierac sie na nastepujgcych czynnikach:

1. Doktadnej interpretacji kryteriéw oceny zasadnosci protestu (patrz powyzej pkt. 3).

2. Zatozeniu, ze decyzja podjeta przez sedzidw jest prawidtowa, w szczegdlnosci ostateczna
decyzja Sedziego pierwszego.

3. Ustaleniach co do faktéw i okolicznosci dokonanych przez Sedziego Gtéwnego.

4. Ustaleniach dokonanych przez cztonkéw Komisji Odwotawczej poprzez przepytanie oséb
objetych procedurg, w szczegdlnosci w zakresie obserwacji i spostrzezen sedziow.

5. Zweryfikowaniu prawidtowosci postepowania i decyzji sedzidw w odniesieniu do
Oficjalnych przepisow gry w siatkdwke plazowq.

6. Interpretacji Oficjalnych przepisow gry w siatkowke plazowq, dokonanej przez Sedziego
Gtéwnego, jezeli Przepisy gry nie obejmujg zaistniatej szczegdlnej sytuaciji.

Sedzia pierwszy powinien by¢ poinformowany jako pierwszy o wyniku przeprowadzonej

procedury, a nastepnie odpowiedni, pozostali cztonkowie komisji sedziowskiej.

Nastepnie nalezy poinformowa¢ Kapitanéw obydwu zespotéw o wyniku Procedury

rozpatrzenia protestu. Kapitanom nalezy przekazac¢ krotkie streszczenie podstaw podijetej

decyzji.

Po przekazaniu decyzji Procedure rozpatrzenia protestu na Poziomie 2 uwaza sie za

rozstrzygnieta i oficjalnie zakoriczona.

Kapitanowi, ktéry nie zgadza sie z rozstrzygnieciem, przystuguje prawo do ztozenia

oficjalnego odwotania do Wydziatu Siatkdéwki Plazowej PZPS zgodnie z Handbookiem PZPS

(Rozdziat 4. Regulacje i sankcje na turniejach PZPS).

. SPRAWOZDANIA | RAPORTY SEDZIEGO GEOWNEGO ORAZ KOMISARZA

We wszystkich przypadkach Protestu (na Poziomie 1 lub Poziomie 2) odpowiednie
informacje muszg zosta¢ zawarte w sprawozdaniach i raportach Komisarza oraz Sedziego
Gtéwnego.

W raporcie / sprawozdaniu muszg znajdowac sie co najmniej nastepujgce informacje: opis
przeprowadzonej procedury, decyzje (rezultat procedury) oraz podstawy dla jej podjecia
(uzasadnienie decyzji).

W przypadku odrzucenia protestu na Poziomie 1 Sedzia Gtéwny niezwtocznie powiadamia
Komisarza w celu zastosowania odpowiedniej kary finansowej okreslonej w Handbooku
PZPS (Rozdziat 4. Regulacje i sankcje na turniejach PZPS).



