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 CHARAKTERYSTYKA GRY 

Piŉka siatkowa, zwana popularnie siatkĎwkĥ, jest grĥ rozgrywanĥ przez dwa 

zespoŉy na boisku przedzielonym siatkĥ. W zaleůności od warunkĎw moůliwe 

sĥ jej rĎůne wersje, by dziĳki swojej wszechstronności mogŉa byħ grĥ dla 

kaůdego. 

Celem gry jest przebicie piŉki nad siatkĥ i spowodowanie jej upadku na boisko 

przeciwnika oraz zapobieganie dotkniĳciu przez piŉkĳ wŉasnego boiska. 

ZespĎŉ ma trzy odbicia w celu przebicia piŉki (dodatkowo moůe wystĥpiħ 

dotkniĳcie piŉki podczas bloku). 

Piŉka wprowadzana jest do gry z zagrywki. Zagrywka jest to uderzenie 

wykonywane przez zawodnika spoza linii koŋcowej w celu przebicia piŉki nad 

siatkĥ na stronĳ przeciwnika. Wymiana toczy siĳ do momentu upadku piŉki na 

boisko, poza boiskiem lub gdy zespĎŉ nie zdoŉa przebiħ piŉki na stronĳ 

przeciwnika w prawidŉowy sposĎb. 

W siatkĎwce zespĎŉ wygrywajĥcy wymianĳ zdobywa punkt. W przypadku, 

gdy zespĎŉ przyjmujĥcy zagrywkĳ wygrywa wymianĳ, zdobywa on punkt, 

prawo do wykonania zagrywki, a zawodnicy tego zespoŉu dokonujĥ rotacji, 

przesuwajĥc siĳ o jednĥ pozycjĳ zgodnie z ruchem wskazĎwek zegara. 
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CZĲŚĦ 1. 

FILOZOFIA PRZEPISîW GRY I SĲDZIOWANIA ZAWODÓW 

 

WPROWADZENIE 

Pod kaůdym wzglĳdem siatkówka jest jednym z najlepszych sportĎw na świecie ² ma wiĳcej 

zrzeszonych federacji, wyůszĥ oglĥdalnośħ telewizyjnĥ, wiĳkszĥ liczbĳ obserwujĥcych w mediach 

spoŉecznościowych, wiĳkszĥ liczbĳ zawodników zarejestrowanych oraz uprawiajĥcych jĥ amatorsko 

niů jakikolwiek inny sport, ale takůe cechuje jĥ dynamiczny, czysty i barwny wizerunek, ŉĥczĥcy 

w sobie sportowĥ rywalizacjĳ i widowisko na wysokim poziomie. 

ZAGRYWKA  ROTACJA 

SIňA WYSKOKU 

 

PORYWAJĤCE 

ZAGRANIA 

ATAK   OBRONA 

Wiliam Morgan, twórca gry, nadal by jĥ rozpoznaŉ, poniewaů siatkĎwka zachowaŉa przez lata pewne 

ustalone, charakterystyczne i podstawowe elementy. NiektĎre z nich moůna rĎwnieů zaobserwowaħ 

w innych dyscyplinach sportowych typu tenisowego (tj. takich, w ktĎrych uůywa siĳ siatki, piŉki lub 

rakiety), a sĥ to: zagrywka, rotacja (zmiana zagrywajĥcego), atak, obrona, czy teů zawodnicy mogĥcy 

graħ tak przy siatce jak i w gŉĳbi boiska. Jednakůe sport zmieniŉ siĳ. Jest porywajĥcy, spektakularny, 

szybki i pŉynny, ma wysportowanych zawodników, którzy prezentujĥ rewelacyjne zagrania na 

boiskach z wypeŉnionymi po brzegi trybunami. 

Siatkówka jest jednak wyjĥtkowa wśrĎd wspomnianych sportĎw poniewaů kŉadzie nacisk na 

nieustanny ruch piŉki ² latajĥca piŉka ² zgodnie z tĥ koncepcjĥ kaůdy z zespoŉĎw ma moůliwośħ 

wykonania określonej liczby odbiħ piŉki przed skierowaniem jej na stronĳ przeciwnika, dajĥc 

moůliwośħ swobodnych zagraŋ piŉkĥ by stworzyħ rĎwne szanse zdobywania punktów. 

W ostatnich latach FIVB uczyniŉa wiele by dostosowaħ tĳ dyscyplinĳ do potrzeb wspĎŉczesnej 

widowni poprzez liberalizacjĳ zasad odbicia piŉki, wprowadzenie dwóch wyspecjalizowanych w grze 

obronnej zawodnikĎw £Libero° czy zastosowanie najnowszych technologii z systemem challenge na 

czele, by w ten sposób zapewniħ sprawiedliwĥ ocenĳ wysiŉku sportowców oraz promowaħ zasady 

sprzyjajĥce pŉynnej grze, a przez to bawiħ publicznośħ na trybunach i telewidzów. 

 

PRZEPISY GRY 

Niniejszy tekst skierowany jest do szerokiej siatkarskiej spoŉeczności ² zawodników, trenerów, 

sĳdziĎw, widzĎw, a takůe komentatorów i dziennikarzy sportowych oraz innych zainteresowanych, 

poniewaů lepsze zrozumienie przepisów pozwala na lepszy poziom gry i osobistej satysfakcji:  

¶ trenerzy mogĥ przygotowaħ lepszĥ strukturĳ swojego zespoŉu i jego taktyki, pozwalajĥc 

zawodnikom efektywniej prezentowaħ swoje umiejĳtności;  

¶ lepsze zrozumienie przez sĳdziĎw zaleůności pomiĳdzy poszczegĎlnymi przepisami 

w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji boiskowych umoůliwia im podejmowanie wŉaściwych 

decyzji. 

 

PODZIELONE 

BOISKO 

GRA 

ZESPOňOWA 

PRZELATUJĤCA 

PIňKA 
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Siatkówka jest zarówno sportem rekreacyjnym jak i wyczynowym. Rekreacja wpisuje siĳ w naturĳ 

czŉowieka, promuje zabawĳ i zdrowy styl ůycia. WspĎŉzawodnictwo umoůliwia wykazanie siĳ 

najlepszymi umiejĳtnościami, kreatywnościĥ, szerokim wachlarzem zagraŋ oraz duchem rywalizacji. 

Przepisy gry sĥ zatem uksztaŉtowane tak, aby te wszystkie aspekty mogŉy zostaħ zaprezentowane 

i siĳ rozwijaħ. 

 

ROLA SĲDZIîW W RAMACH OKREŚLONYCH PRZEZ RYWALIZACJĲ I WIDOWISKO SPORTOWE 

Sedno dobrego sĳdziowania tkwi w pojĳciach uczciwości, sprawiedliwości oraz konsekwencji 

(usytuowanie sĳdziego pośrodku boiska jest symbolem rĎwnowagi). ňĥczne zastosowanie tych 

czynników przez sĳdziego pozwala zawodnikom zaufaħ podejmowanym przez niego dziaŉaniom. 

Jednakůe sĳdzia musi komunikowaħ siĳ a nie tylko kontrolowaħ, ma byħ dyrygentem a nie 

dyktatorem, sprawnym promotorem aniůeli £wydajnym° egzekutorem. 

Poprzez zrozumienie istoty przepisów, dlaczego dany przepis zostaŉ napisany oraz wyraŭne 

określenie jaki jest cel danej reguŉy w kontekście tworzenia £widowiska°, sĳdzia staje siĳ 

nieodzownym wspĎŉtwĎrcĥ caŉości udanego wydarzenia sportowego, pozostajĥc jednak w duůej 

mierze w tle i interweniujĥc wtedy, gdy jest to niezbĳdne. Moůna by rzec, ůe dobry sĳdzia wykorzysta 

przepisy tak, aby zawody sportowe byŉy satysfakcjonujĥcym doświadczeniem dla wszystkich 

zainteresowanych. 

Czytajĥc niniejsze Przepisy Gry, bĳdĥce świadectwem aktualnego stanu tej wspaniaŉej dyscypliny 

sportu oraz jej nieustannego rozwoju, naleůy siĳ rĎwnieů zastanowiħ jak waůne znaczenie ma przekaz 

wynikajĥcy z napisanych powyůej akapitĎw dla Ciebie i funkcji, ktĎrĥ w tym sporcie peŉnisz. 

 

 

 

 5ƻƱŊŎȊ Řƻ ƎǊȅΗ Get involved! 

   tƻȊǿƽƭ ǇƛƱŎŜ ƭŀǘŀŏΗ   Keep the ball flying! 

  Rozumiej i czuj grť!  Understand the game! 
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CZĲŚĦ 2 ² SEKCJA 1. 

GRA 

 

ROZDZIAň 1. WARUNKI GRY I WYPOSAŮENIE 

1 POLE GRY 

Pole gry skŉada siĳ z boiska do gry i wolnej strefy. Powinno byħ 

prostokĥtne i symetryczne. 

1.1 WYMIARY 

Boisko do gry jest prostokĥtem o wymiarach 18 x 9 m, otoczonym wolnĥ 

strefĥ o szerokości, co najmniej 3 m z kaůdej strony. Regulaminy 

poszczegĎlnych rozgrywek mogĥ określaħ wiĳksze wymagane wymiary 

wolnej strefy. 

Wolna przestrzeŋ jest przestrzeniĥ nad polem gry wolnĥ od 

jakichkolwiek przeszkĎd. Wysokośħ wolnej przestrzeni powinna wynosiħ 

minimum 7 m od podŉoůa. Regulaminy poszczegĎlnych rozgrywek mogĥ 

określaħ wiĳkszĥ wymaganĥ wysokośħ wolnej przestrzeni. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB szerokośħ wolnej strefy 

powinna wynosiħ 5 m za liniami bocznymi oraz 6,5 m za liniami 

koŋcowymi. Wysokośħ wolnej przestrzeni powinna wynosiħ co 

najmniej 12,5 m od powierzchni po la gry.  

1.2 POWIERZCHNIA POLA GRY 

1.2.1 Powierzchnia musi byħ pŉaska, pozioma i jednorodna. Nie moůe 

stwarzaħ niebezpieczeŋstwa kontuzji zawodnikĎw. Zabrania siĳ gry na 

powierzchniach szorstkich lub śliskich. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB dopuszczalna jest 

wyŉĥcznie powierzchnia drewniana lub syntetyczna. Kaůdy rodzaj 

powierzchni musi zostaħ uprzednio zatwierdzony przez FIVB. 

1.2.2 W salach powierzchnia boiska do gry musi byħ koloru jasnego. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB wymagane sĥ linie 

boiska w kolorze biaŉym. Wymagane sĥ rĎůniĥce siĳ od siebie kolory 

dla boiska do gry i wolnej strefy. Boisko do gry moůe byħ 

rĎůnokolorowe dla odrĎůnienia strefy ataku i strefy obrony.  

1.2.3 Spadek boiska na wolnym powietrzu w celu odprowadzenia wody nie 

moůe wynosiħ wiĳcej niů 5 mm na jeden metr. Linie boiska nie mogĥ byħ 

wykonane z materiaŉĎw trwaŉych. 

1.3 LINIE BOISKA 

1.3.1 Wszystkie linie boiska majĥ szerokośħ 5 cm. Muszĥ byħ koloru jasnego, 

rĎůniĥcego siĳ od koloru podŉoůa i pozostaŉych linii. 

1.3.2 Linie ograniczajĥce 

Dwie linie boczne i dwie linie koŋcowe wyznaczajĥ boisko do gry. 

Wszystkie linie koŋcowe i boczne wykreślone sĥ wewnĥtrz boiska do 

gry. 

1.3.3 Linia środkowa 

Oś linii środkowej dzieli boisko do gry na dwa równe pola o wymiarach 

9 x 9 m kaůde, jednak caŉa szerokośħ linii środkowej naleůy po rĎwno do 
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obu czĳści boiska. Linia ta znajduje siĳ pod siatkĥ pomiĳdzy liniami 

bocznymi. 

1.3.4 Linia ataku 

Po obu stronach boiska, linia ataku, której dalsza krawĳdŭ wykreślona 

jest 3 m od osi linii środkowej, wyznacza strefĳ ataku. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB linia ataku przedŉuůona 

jest z obu stron za liniami bocznymi liniĥ zŉoůonĥ z piĳciu 15-

centymetrowych odcinków  o szerokości 5 cm, odlegŉych od siebie 

o 20 cm, ktĎre tworzĥ w ten sposĎb liniĳ przerywanĥ o dŉugości 

1,75 m. 

1.4 STREFY I POLA 

1.4.1 Strefa ataku 

Po kaůdej stronie boiska strefa ataku ograniczona jest przez oś linii 

środkowej i dalszĥ krawĳdŭ linii ataku. 

 

Strefa ataku rozciĥga siĳ za linie boczne do koŋca wolnej strefy. 

1.4.2 Strefa zagrywki 

Strefa zagrywki o szerokości 9 m znajduje siĳ za kaůdĥ liniĥ koŋcowĥ 

boiska. 

Strefa zagrywki ograniczona jest po bokach przez dwie 

15-centymetrowe linie, prostopadŉe do linii koŋcowej i odlegŉe od niej 

o 20 cm. Linie te znajdujĥ siĳ na przedŉuůeniu linii bocznych. Obie linie 

wyrysowane sĥ wewnĥtrz strefy zagrywki. 

Gŉĳbokośħ strefy zagrywki ograniczona jest szerokościĥ wolnej strefy. 

1.4.3 Strefa zmian 

Strefa zmian ograniczona jest przez przedŉuůenie obu linii ataku aů do 

stolika sekretarza. 

1.4.4 Strefa zastĥpieŋ Libero 

Strefa zastĥpieŋ Libero jest czĳściĥ wolnej strefy po stronie ŉawek 

zespoŉĎw i jest ograniczona przez przedŉuůenie linii ataku i umowne 

przedŉuůenie linii koŋcowej. 

1.4.5 Pole rozgrzewki 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB pola rozgrzewki  

o wymiarach okoŉo 3 x 3 m znajdujĥ siĳ w obu rogach po stronie 

ŉawek, za wolnĥ strefĥ, gdzie nie bĳdĥ zasŉaniaħ widoku kibicom lub 

za ŉawkami zespoŉĎw, jeśli trybuny znajdujĥ siĳ przynajmniej 2,5 m 

nad powierzchniĥ boiska. 

1.5 TEMPERATURA 

Temperatura w sali nie moůe byħ niůsza niů 10ÕC (50 F). 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB maksymalna 

temperatura zostanie określona przez Delegata Technicznego FIVB 

wyzn aczonego na mecz.  

1.6 OŚWIETLENIE 

Natĳůenie oświetlenia pola gry nie powinno byħ mniejsze niů 300 luksĎw.  

 

 

 

1.3.3, 1.4.1 

 

D2 

 

 

 

 

D1B, D2 

19.3.1.4, 

23.3.2.3e, D2, 

1.3.3, 1.3.4, 

19.3.1.4, 

23.3.2.3e 

1.1, 1.3.2 

 

 

 

1.3.2, 12, D1B 

 

 

 

1.1 

 

1.3.4, 15.10.1, 

D1B 

 

19.3.2.7, D1B 

 

 

 

24.2.5, D1A, 

D1B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 



 

² 8 ² 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB natĳůenie oświetlenia 

pola gry , mierzone na wysokości 1 m nad powierzchniĥ pola gry, 

nie  powinno byħ mniejsze niů 2000 luksĎw. 

 

 

 

 

 

2 SIATKA I SňUPKI 

2.1 WYSOKOŚĦ SIATKI 

2.1.1 Siatka umieszczona jest pionowo nad liniĥ środkowĥ, a jej gĎrna 

krawĳdŭ znajduje siĳ na wysokości 2,43 m dla mĳůczyzn (2,35 m dla 

mŉodzikĎw) i 2,24 m dla kobiet (2,15 m dla mŉodziczek). 

2.1.2 Wysokośħ siatki mierzona jest na środku boiska do gry. Wysokośħ siatki 

(nad obiema liniami bocznymi) musi byħ dokŉadnie taka sama i nie moůe 

byħ wiĳksza niů 2 cm ponad wysokośħ przepisowĥ. 

2.2 STRUKTURA 

Szerokośħ siatki wynosi 1 m (+/- 3 cm), a jej dŉugośħ od 9,5 do 10 m 

(z odcinkami o dŉ. 25-50 cm za taśmami bocznymi z kaůdej strony siatki). 

Siatka wykonana jest w formie kwadratowych czarnych oczek o boku 

10 cm. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB na podstawie 

szczegĎŉowych wytycznych dla  danych zawodów siatk a moůe byħ 

zmodyfikowana dla potrzeb  marketingowych.  

GĎrna czĳśħ siatki obszyta jest po obu stronach poziomĥ, biaŉĥ, 

pŉĎciennĥ taśmĥ, która tworzy 7-centymetrowĥ krawĳdŭ na caŉej jej 

dŉugości. Na kaůdym koŋcu taśmy znajduje siĳ otwĎr do przewleczenia 

linki mocujĥcej taśmĳ do sŉupkĎw i zapewniajĥcej jej napiĳcie. 

Elastyczna linka wewnĥtrz taśmy zapewnia przywiĥzanie siatki do 

sŉupkĎw i jej napiĳcie. 

Dolna czĳśħ siatki obszyta jest poziomĥ taśmĥ o szerokości 5 cm, 

podobnĥ do taśmy gĎrnej. Przez dolnĥ taśmĳ przeciĥgniĳta jest linka, 

ktĎra sŉuůy do przywiĥzania siatki do sŉupkĎw i odpowiedniego napiĳcia 

dolnej czĳści siatki. 

2.3 TAŚMY BOCZNE 

Dwie biaŉe taśmy przymocowane sĥ pionowo do siatki dokŉadnie nad 

kaůdĥ linia bocznĥ. 

Taśmy majĥ dŉugośħ 1 m i szerokośħ 5 cm i sĥ czĳściami skŉadowymi 

siatki. 

2.4 ANTENKI 

Antenka jest to elastyczny prĳt o dŉugości 1,80 m i średnicy 10 mm, 

wykonany z wŉĎkna szklanego lub podobnego materiaŉu. 

Na zewnĳtrznej krawĳdzi kaůdej taśmy bocznej zamocowana jest 

antenka. Antenki sĥ umieszczone po przeciwnych stronach siatki. 

GĎrna czĳśħ antenki, wystajĥca 80 cm (+/- 3 cm) ponad siatkĳ, 

pomalowana jest w 10-centymetrowej szerokości paski 

w kontrastujĥcych kolorach (zaleca siĳ kolor biaŉy i czerwony). 

Antenki traktowane sĥ jako czĳśħ siatki i ograniczajĥ po bokach 

przestrzeŋ przejścia. 
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2.5 SňUPKI 

2.5.1 Sŉupki podtrzymujĥce siatkĳ osadzone sĥ w podŉoůu w odlegŉości 0,50-

1,00 m za liniami bocznymi. Sŉupki majĥ 2,55 m wysokości i powinny 

pozwalaħ na regulacjĳ. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB sŉupki podtrzymujĥce 

siatkĳ sĥ osadzone w podŉoůu w odlegŉości 1 m od linii bocznych 

i muszĥ byħ zabezpieczone osŉonami. 

2.5.2 Sŉupki sĥ zaokrĥglone i gŉadkie, przytwierdzone do podŉoůa bez 

odciĥgĎw. Wszystkie urzĥdzenia stwarzajĥce niebezpieczeŋstwo sĥ 

zabronione. 

2.6 WYPOSAŮENIE DODATKOWE 

Wyposaůenie dodatkowe określone jest w odrĳbnych regulacjach FIVB. 
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3 PIňKI 

3.1 CHARAKTERYSTYKA 

Piŉka musi mieħ ksztaŉt kulisty. Skŉada siĳ z powŉoki wykonanej 

z naturalnej lub syntetycznej miĳkkiej skĎry, wewnĥtrz ktĎrej znajduje siĳ 

dĳtka z gumy lub podobnego materiaŉu. 

Piŉka moůe byħ jasna jednobarwna lub w kombinacji kolorów. 

Regulaminy rozgrywek mogĥ określaħ typ piŉki, ktĎrĥ rozgrywane majĥ 

byħ mecze. 

ObwĎd piŉki wynosi 65-67 cm, a jej waga 260-280 g. 

Ciśnienie wewnĥtrz piŉki powinno wynosiħ: 0,300-0,325 kg/cm2 (4,26-

4,61 psi, 294,3-318,82 mbar lub hPa). 

3.2 PODOBIEŊSTWO PIňEK 

Wszystkie piŉki uůywane w czasie meczu muszĥ mieħ takie same 

parametry: obwód, wagĳ, ciśnienie, typ, kolor itd. 

Światowe i oficjalne zawody FIVB muszĥ byħ rozgrywane piŉkami 

zatwierdzonymi przez FIVB . 

3.3 SYSTEM PODAWANIA PIňEK 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB uůywa siĳ piĳciu piŉek. 

W takim przypadku sześciu podajĥcych piŉki rozmieszczonych jest 

nastĳpujĥco: po jednym w kaůdym rogu wolnej strefy i po jednym 

za kaůdym z sĳdziĎw. 
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ROZDZIAň 2. UCZESTNICY ZAWODÓW 

 

4 ZESPOňY 

4.1 SKňAD ZESPOňU 

4.1.1 ZespĎŉ moůe skŉadaħ siĳ maksymalnie z 14 zawodników oraz: 

 sztabu trenerskiego: trenera i maksymalnie dwóch asystentów trenera, 

 sztabu medycznego: jednego fizjoterapeuty oraz jednego lekarza. 
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Tylko osoby wymienione w protokole zawodów mogĥ wchodziħ 

w kontrolowany obszar zawodĎw oraz uczestniczyħ w oficjalnej 

rozgrzewce i meczu. 

W seniorskich światowych i oficjalnych zawodach FIVB: 

W protokol e zawodĎw moůe zostaħ wpisanych maksymalnie do 14 

zawodnikĎw, ktĎrzy mogĥ braħ udziaŉ w meczu. 

Maksymalnie 5 czŉonkĎw sztabu (ŉĥcznie z trenerem) wskazanych  

osobiście przez trenera, wymienionych na druku O-2(bis), moůe 

zostaħ wpisanych do protokoŉu zawodĎw. 

Kierownik zespoŉu i / lub dziennikarz zespoŉu nie mogĥ siedzieħ na 

lub za ŉawkĥ w Kontrolowanym obszarze zawodĎw. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB lekarz lub fizjoterapeuta 

zespoŉu muszĥ byħ czŉonkami delegacji, zatwierdzonymi uprzednio 

przez  FIVB. Jednakůe w seniorskich światowych i oficjalnych 

zawodach FIVB, jeůeli nie sĥ oni uwzglĳdnieni jako czŉonkowie 

zespoŉu uprawnieni do przebywania na ŉawce zespoŉu, to muszĥ 

siedzieħ za wyznaczonĥ granicĥ Kontrolowanego obszaru zawodów 

lub w wyznaczonym miejscu określonym przez szczegĎŉowe 

wytyczne dla danych zawodów  oraz mogĥ interweniowaħ wyŉĥcznie 

na wezwanie sĳdziĎw w razie nagŉego wypadku, ktĎremu ulegŉ 

zawod nik.  

Fizjoterapeuta (nawet jeśli nie jest uprawniony do przebywania na 

ŉawce zespoŉu) moůe uczestniczyħ w rozgrzewce zespoŉu, ale tylko 

do momentu rozpoczĳcia oficjalnej rozgrzewki przy  siatce.  

Oficjalne zasady dla poszczególnych  zawodów  moůna znaleŭħ 

w szczegĎŉowych wytycznych dla danych zawodĎw. 

4.1.2 Jeden z zawodnikĎw jest kapitanem zespoŉu i powinien byħ zaznaczony 

w protokole zawodów. 

4.1.3 Jedynie zawodnicy wpisani do protokoŉu zawodĎw mogĥ wejśħ na 

boisko i graħ w meczu. Po podpisaniu protokoŉu zawodĎw przez 

kapitana i trenera (listy zespoŉu z protokoŉu elektronicznego), wpisani 

zawodnicy nie mogĥ byħ zmienieni. 

4.2 ROZMIESZCZENIE ZESPOňU 

4.2.1 Zawodnicy rezerwowi powinni siedzieħ na ŉawce swojego zespoŉu lub 

znajdowaħ siĳ w swoim polu rozgrzewki. Trener i pozostali czŉonkowie 

zespoŉu powinni siedzieħ na ŉawce, lecz mogĥ jĥ chwilowo opuszczaħ. 

ňawki zespoŉĎw znajdujĥ siĳ po bokach stolika sekretarza zawodĎw, 

poza wolnĥ strefĥ. 

4.2.2 Jedynie czŉonkowie zespoŉu mogĥ wejśħ do pola gry, siedzieħ na ŉawce 

w czasie meczu oraz uczestniczyħ w oficjalnej rozgrzewce na siatce. 

4.2.3 Zawodnicy nieuczestniczĥcy w grze mogĥ rozgrzewaħ siĳ bez piŉek 

nastĳpujĥco: 

4.2.3.1 podczas gry ² w polu rozgrzewki, 

4.2.3.2 podczas przerw na odpoczynek ² w wolnej strefie za liniĥ koŋcowĥ po 

swojej stronie boiska. 

4.2.4 Podczas przerwy miĳdzy setami zawodnicy mogĥ siĳ rozgrzewaħ 

w swojej wolnej strefie uůywajĥc piŉek. 
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Jeůeli przerwa miĳdzy 2. i 3. setem zostaŉa wydŉuůona, zawodnicy mogĥ 

rozgrzewaħ siĳ takůe na swoim boisku.1 

4.3 WYPOSAŮENIE 

Wyposaůenie zawodnika to strĎj skŉadajĥcy siĳ z koszulki, spodenek 

i skarpet oraz obuwia sportowego. 

4.3.1 Kolor i wzĎr koszulek, spodenek i skarpet musi byħ jednakowy dla 

caŉego zespoŉu (z wyjĥtkiem Libero). Stroje muszĥ byħ czyste. 

4.3.2 Obuwie musi byħ lekkie, elastyczne, z podeszwĥ z gumy lub podobnego 

materiaŉu, bez obcasĎw. 

4.3.3 Koszulki zawodnikĎw mogĥ byħ ponumerowane od 1 do 20. 

W seniorskich światowych i oficjalnych zawodach FIVB, w ktĎrych 

moůliwe sĥ szersze  skŉady zespoŉĎw, zakres dopuszczalnej 

numeracji koszulek  moůe zostaħ rozszerzony. 

4.3.3.1 Numery muszĥ byħ umieszczone na środku koszulki na piersiach i na 

plecach. Kolor i jaskrawośħ numerĎw musi kontrastowaħ z kolorem 

i jaskrawościĥ koszulek. 

4.3.3.2 Wysokośħ numerĎw musi wynosiħ, co najmniej: 15 cm na piersiach 

i 20 cm na plecach. Szerokośħ taśmy tworzĥcej numery powinna 

wynosiħ co najmniej 2 cm. 

4.3.4 Kapitan zespoŉu musi byħ oznaczony na koszulce naszywkĥ 

o wymiarach 8 x 2 cm, stanowiĥcĥ podkreślenie numeru na piersiach. 

4.3.5 Zabronione jest noszenie stroju w innym kolorze niů pozostali zawodnicy 

zespoŉu (z wyjĥtkiem zawodnikĎw Libero) lub bez regulaminowej 

numeracji. 

4.4 ZMIANA WYPOSAŮENIA 

Sĳdzia pierwszy moůe zezwoliħ na to, aby jeden lub wiĳcej zawodnikĎw: 

4.4.1 graŉo bez obuwia sportowego; 

4.4.2 zmieniŉo mokre lub uszkodzone stroje miĳdzy setami bĥdŭ po dokonaniu 

zmiany zawodników, o ile kolor, wzór i numery nowych strojĎw sĥ takie 

same; 

4.4.3 graŉo w dresach, jeśli temperatura jest niska, o ile dresy sĥ tego samego 

koloru i wzoru dla caŉego zespoŉu (z wyjĥtkiem zawodnikĎw Libero), 

a ich numeracja jest zgodna z Przepisem 4.3.3. 

4.5 ZABRONIONE PRZEDMIOTY 

4.5.1 Zabrania siĳ noszenia przedmiotĎw, ktĎre mogĥ spowodowaħ 

uszkodzenie ciaŉa lub dawaħ zawodnikom sztucznĥ przewagĳ. 

4.5.2 Zawodnicy mogĥ nosiħ okulary lub szkŉa kontaktowe na wŉasne ryzyko. 

4.5.3 W celu ochrony lub wsparcia zawodnicy mogĥ nosiħ ochraniacze 

(ściĥgacze, stabilizatory). 

W seniorski ch światowych i oficjalnych zawodach FIVB te elementy 

muszĥ byħ w tym samym kolorze, co korespondujĥca z nimi czĳśħ 

stroju. Dopu szczalne jest rĎwnieů uůywanie tych elementĎw 

w kolorze czarnym, biaŉym lub neutralnym, pod warunkiem ůe 

wszyscy korzystajĥcy z nich zawodnicy uůywajĥ danego elementu 

w tym samym kolorze.  
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5 OSOBY PROWADZĤCE ZESPîň 

Zarówno kapitan zespoŉu jak i trener sĥ odpowiedzialni za zachowanie 

i dyscyplinĳ czŉonkĎw swojego zespoŉu. 

Zawodnicy Libero mogĥ peŉniħ funkcjĳ kapitana zespoŉu lub grajĥcego 

kapitana. 

5.1 KAPITAN ZESPOňU 

5.1.1 PRZED MECZEM kapitan zespoŉu reprezentuje swĎj zespĎŉ podczas 

losowania, a nastĳpnie podpisuje protokĎŉ zawodĎw. 

5.1.2 PODCZAS MECZU, jeśli jest na boisku, kapitan zespoŉu peŉni funkcjĳ 

grajĥcego kapitana. W przypadku, gdy kapitan nie znajduje siĳ na 

boisku, trener lub sam kapitan zespoŉu wyznacza innego grajĥcego 

zawodnika do peŉnienia funkcji grajĥcego kapitana. Tak wyznaczony 

grajĥcy kapitan peŉni swojĥ funkcjĳ do czasu, aů zostanie zmieniony, 

powrĎci do gry kapitan zespoŉu lub skoŋczy siĳ set. 

W czasie, gdy piŉka jest poza grĥ, wyŉĥcznie grajĥcy kapitan jest 

upowaůniony do rozmowy z sĳdziami: 

5.1.2.1 w celu poproszenia o wyjaśnienie zastosowania lub interpretacji 

PrzepisĎw Gry, a takůe przekazania prĎśb i pytaŋ stawianych przez 

czŉonkĎw swojego zespoŉu. Jeśli grajĥcy kapitan nie zgadza siĳ 

z wyjaśnieniami sĳdziego pierwszego, moůe zŉoůyħ protest przeciwko 

danej decyzji i musi natychmiast zgŉosiħ sĳdziemu pierwszemu, ůe 

rezerwuje sobie prawo do wpisania oficjalnego protestu w protokole 

zawodĎw po zakoŋczeniu meczu; 

5.1.2.2 w celu uzyskania zgody na: 

a) zmianĳ caŉości lub czĳści wyposaůenia, 

b) sprawdzenie ustawienia zespoŉĎw, 

c) sprawdzenie powierzchni boiska, siatki, piŉki itd.; 

5.1.2.3 w przypadku nieobecności trenera, chyba ůe zespĎŉ posiada asystenta 

trenera, ktĎry przejĥŉ funkcjĳ trenera ² w celu zgŉoszenia prĎśb 

o przerwĳ na odpoczynek lub na zmianĳ zawodnikĎw. 

5.1.3 PO MECZU kapitan zespoŉu: 

5.1.3.1 dziĳkuje sĳdziom i podpisuje protokĎŉ zawodĎw w celu zatwierdzenia 

wyniku; 

5.1.3.2 moůe potwierdziħ i wpisaħ w protokole zawodĎw oficjalny protest 

dotyczĥcy zastosowania i interpretacji PrzepisĎw, jeśli w odpowiednim 

czasie zostaŉo to zgŉoszone sĳdziemu pierwszemu. 

5.2 TRENER 

5.2.1 Podczas meczu trener spoza boiska kieruje grĥ swojego zespoŉu. Trener 

ustala ustawienie poczĥtkowe zespoŉu, dokonuje zmian zawodników 

i bierze przerwy na odpoczynek. Wykonujĥc powyůsze czynności trener 

zwraca siĳ oficjalnie do sĳdziego drugiego. 

5.2.2 PRZED MECZEM trener wpisuje lub sprawdza nazwiska i numery swoich 

zawodnikĎw na liście zawodnikĎw w protokole zawodĎw, a nastĳpnie 

podpisuje go. 
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5.2.3 PODCZAS MECZU trener: 

5.2.3.1 przed kaůdym setem wrĳcza sĳdziemu drugiemu lub sekretarzowi 

prawidŉowo wypeŉnionĥ i podpisanĥ kartkĳ (kartki) z ustawieniem 

poczĥtkowym zespoŉu; 

5.2.3.2 siedzi na ŉawce zespoŉu najbliůej sekretarza zawodów, ale moůe jĥ 

opuszczaħ; 

5.2.3.3 prosi o przerwy na odpoczynek i na zmianĳ zawodnikĎw; 

5.2.3.4 moůe, jak i inni czŉonkowie zespoŉu, udzielaħ rad zawodnikom na boisku. 

Trener moůe takůe udzielaħ rad stojĥc lub chodzĥc w wolnej strefie 

przed ŉawkĥ swojego zespoŉu miĳdzy umownym przedŉuůeniem linii 

ataku a swoim polem rozgrzewki, jeśli jest ono usytuowane w rogu 

obszaru kontrolowanego, o ile to nie przeszkadza i nie opĎŭnia gry. 

Jeůeli pole rozgrzewki znajduje siĳ za ŉawkĥ zespoŉu, trener moůe 

przemieszczaħ siĳ pomiĳdzy przedŉuůeniem linii ataku, a koŋcem boiska 

swojego zespoŉu, nie zasŉaniajĥc przy tym widoku sĳdziom liniowym. 

 

5.3 ASYSTENT TRENERA 

5.3.1 Asystent trenera siedzi na ŉawce zespoŉu, bez prawa interweniowania 

w meczu. 

5.3.2 Jeśli z jakiegokolwiek powodu, w tym w wyniku naŉoůenia sankcji, ale 

z wyŉĥczeniem wejścia na boisko jako zawodnik, zajdzie koniecznośħ 

opuszczenia zespoŉu przez trenera, na czas nieobecności jego funkcjĳ ² 

na prośbĳ grajĥcego kapitana i za zgodĥ sĳdziego pierwszego ² moůe 

przejĥħ asystent trenera. 
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ROZDZIAň 3. STRUKTURA GRY 

 

6 ZDOBYCIE PUNKTU, WYGRANIE SETA I MECZU 

6.1 ZDOBYCIE PUNKTU 

6.1.1 Punkt 

ZespĎŉ zdobywa punkt: 

6.1.1.1 po skutecznym umieszczeniu piŉki w boisku po stronie przeciwnika, 

6.1.1.2 kiedy przeciwny zespĎŉ popeŉni bŉĥd, 

6.1.1.3 kiedy na zespĎŉ przeciwny zostanie naŉoůona kara. 

6.1.2 Bŉĥd 

ZespĎŉ popeŉnia bŉĥd, wykonujĥc akcjĳ niezgodnĥ z przepisami (lub 

naruszajĥc je w inny sposĎb). Sĳdziowie oceniajĥ bŉĳdy i określajĥ ich 

konsekwencje zgodnie z Przepisami Gry: 

6.1.2.1 jeśli kolejno popeŉnione sĥ dwa bŉĳdy lub wiĳcej, tylko pierwszy z nich 

jest brany pod uwagĳ; 

6.1.2.2 jeśli rĎwnocześnie popeŉnione sĥ dwa bŉĳdy lub wiĳcej przez przeciwne 

zespoŉy, odgwizdywany jest BňĤD OBUSTRONNY i wymiana jest 

powtarzana. 
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6.1.3 Wymiana i wymiana zakoŋczona 

Wymiana jest ciĥgiem zagraŋ od momentu uderzenia piŉki przez 

zagrywajĥcego do momentu, gdy piŉka jest poza grĥ. 

Wymiana zakoŋczona to ciĥg zagraŋ, w wyniku ktĎrego przyznany jest 

punkt, co obejmuje rĎwnieů: 

² przyznanie kary 

² utratĳ prawa do wykonania zagrywki wynikajĥcĥ z przekroczenia limitu 

czasu na jej wykonanie. 

6.1.3.1 Jeśli zespĎŉ zagrywajĥcy wygrywa wymianĳ ² zdobywa punkt i zagrywa 

dalej. 

6.1.3.2 Jeśli zespĎŉ odbierajĥcy wygrywa wymianĳ ² zdobywa punkt i wykonuje 

nastĳpnĥ zagrywkĳ. 

6.2 WYGRANIE SETA 

Set (z wyjĥtkiem seta decydujĥcego ² 5-tego) wygrywa zespĎŉ, ktĎry 

pierwszy uzyska 25 punktĎw z rĎůnicĥ minimum dwĎch punktĎw. 

W przypadku remisu 24:24 gra jest kontynuowana do uzyskania rĎůnicy 

dwóch punktów (26:24; 27:25; itd.¤). 

6.3 WYGRANIE MECZU 

6.3.1 Mecz wygrywa zespĎŉ, ktĎry wygra trzy sety. 

6.3.2 W przypadku remisu 2-2 w setach, rozgrywany jest set decydujĥcy 

(5-ty) do momentu uzyskania przez jeden z zespoŉĎw 15 punktĎw 

z rĎůnicĥ minimum dwĎch punktĎw. 

6.4 WALKOWER, ZESPîň ZDEKOMPLETOWANY 

6.4.1 Jeůeli zespĎŉ, pomimo wezwania przez sĳdziego, odmĎwi gry, 

przegrywa mecz walkowerem z wynikiem 0-3 w setach i 0:25 w kaůdym 

secie. 

6.4.2 ZespĎŉ, ktĎry bez uzasadnionych powodĎw nie stawi siĳ na boisku 

w wyznaczonym terminie, przegrywa mecz walkowerem z takim samym 

wynikiem jak w Przepisie 6.4.1. 

6.4.3 ZespĎŉ ZDEKOMPLETOWANY w secie czy meczu przegrywa set lub 

mecz. Zespoŉowi przeciwnemu przyznaje siĳ punkty lub punkty i sety 

potrzebne do wygrania seta lub meczu. ZespĎŉ zdekompletowany 

zachowuje zdobyte punkty i wygrane sety. 
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7 STRUKTURA GRY 

7.1 LOSOWANIE 

Przed meczem sĳdzia pierwszy dokonuje losowania w celu określenia 

zespoŉu, ktĎry wykona pierwszĥ zagrywkĳ, oraz stron boiska, po których 

zespoŉy bĳdĥ graŉy w pierwszym secie. 

Jeśli rozgrywany jest set decydujĥcy, przed jego rozpoczĳciem 

ponownie przeprowadza siĳ losowanie. 

7.1.1 Losowanie dokonywane jest w obecności obu kapitanĎw zespoŉĎw. 

7.1.2 Wygrywajĥcy losowanie wybiera: 

ALBO 

7.1.2.1 prawo do wykonania lub odbioru zagrywki, 
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ALBO 

7.1.2.2 stronĳ boiska. 

Przegrywajĥcy losowanie wybiera z pozostaŉych moůliwości. 

7.2 ROZGRZEWKA 

7.2.1 Przed rozpoczĳciem meczu zespoŉy mogĥ rozgrzewaħ siĳ wspĎlnie przy 

siatce przez 6 minut, o ile miaŉy wcześniej do wŉasnej dyspozycji inne 

boisko, lub przez 10 minut, jeůeli takiej moůliwości nie miaŉy. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB zespoŉy sĥ uprawnione 

do wspólnej rozgrzewki przy siatce  przez 10 minut . 

7.2.2 Jeśli ktĎryś z kapitanów poprosi o osobnĥ rozgrzewkĳ, zespoŉy mogĥ 

rozgrzewaħ siĳ przy siatce kolejno po sobie, przez 3 lub 5 minut kaůdy. 

7.2.3 W przypadku osobnej rozgrzewki jako pierwszy rozgrzewa siĳ przy 

siatce zespĎŉ, ktĎry bĳdzie zagrywaŉ jako pierwszy. 

W światowych i oficjalnych zaw odach FIVB w szyscy zawodnicy 

muszĥ byħ w oficjaln ych  stroj ach meczow ych podczas caŉego 

ceremoniaŉu zawodów oraz  rozgrzewki.  

7.3 USTAWIENIE POCZĤTKOWE ZESPOňU 

7.3.1 W grze musi zawsze uczestniczyħ po sześciu zawodnikĎw w kaůdym 

zespole. 

Ustawienie poczĥtkowe zespoŉĎw określa porzĥdek rotacji zawodnikĎw 

na boisku. Porzĥdek ten musi byħ zachowany w ciĥgu caŉego seta. 

7.3.2 Przed rozpoczĳciem kaůdego seta trener musi przekazaħ kartkĳ 

z ustawieniem poczĥtkowym swojego zespoŉu lub poprzez urzĥdzenie 

elektroniczne, o ile jest uůywane. Prawidŉowo wypeŉniona i podpisana 

kartka przekazywana jest sĳdziemu drugiemu lub sekretarzowi ² lub 

elektronicznie przesŉana bezpośrednio do protokoŉu elektronicznego. 

7.3.3 Zawodnicy niewystĳpujĥcy w ustawieniu poczĥtkowym sĥ zawodnikami 

rezerwowymi w tym secie (z wyjĥtkiem zawodnikĎw Libero). 

7.3.4 Po dostarczeniu kartki z ustawieniem poczĥtkowym zespoŉu do sĳdziego 

drugiego lub sekretarza, w ustawieniu zawodnikĎw nie moůe byħ 

dokonana ůadna zmiana poza zmianĥ regulaminowĥ. 

7.3.5 Niezgodności miĳdzy ustawieniem zawodnikĎw na boisku a zapisem na 

kartce z ustawieniem poczĥtkowym zespoŉu sĥ korygowane 

nastĳpujĥco: 

7.3.5.1 jeśli przed rozpoczĳciem seta stwierdzono niezgodnośħ miĳdzy zapisem 

na kartce a ustawieniem zawodników na boisku, ustawienie to naleůy 

skorygowaħ na zgodne z zapisanym na kartce ² bez sankcjonowania 

zespoŉu; 

7.3.5.2 jeśli przed rozpoczĳciem seta okazuje siĳ, ůe zawodnik znajdujĥcy siĳ 

na boisku nie jest wpisany na kartce z ustawieniem poczĥtkowym 

zespoŉu, zawodnik ten musi byħ wymieniony zgodnie z zapisem na 

kartce ² bez sankcjonowania zespoŉu; 

7.3.5.3 jeůeli jednak trener zdecyduje siĳ pozostawiħ na boisku zawodnika (lub 

zawodnikĎw) niewpisanego na kartce z ustawieniem poczĥtkowym 

zespoŉu, musi poprosiħ o dokonanie zmiany (lub zmian) regulaminowej 

(poprzez uůycie stosownej sygnalizacji), ktĎra zostanie zapisana 

w protokole zawodów. 
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Jeůeli rozbieůności zaistniaŉe miĳdzy ustawieniem na boisku a tym 

wpisanym na kartce z ustawieniem poczĥtkowym zespoŉu zauwaůono 

pĎŭniej, zespĎŉ musi ustawiħ siĳ prawidŉowo. Wszystkie punkty zdobyte 

przez ten zespĎŉ od momentu powstania rozbieůności do momentu ich 

wykrycia sĥ anulowane. ZespĎŉ przeciwny zachowuje dotychczas 

zdobyte punkty i dodatkowo przyznaje mu siĳ punkt i nastĳpnĥ 

zagrywkĳ. 

7.3.5.4 Jeůeli na boisku znalazŉ siĳ zawodnik, ktĎry nie jest wpisany w protokole 

na liście zawodnikĎw zespĎŉ przeciwny zachowuje dotychczas zdobyte 

punkty i dodatkowo przyznaje mu siĳ punkt i zagrywkĳ. ZespĎŉ 

popeŉniajĥcy bŉĥd traci wszystkie punkty oraz sety (0:25, jeśli to 

konieczne) zdobyte od momentu wejścia niezapisanego zawodnika na 

boisko. ZespĎŉ ten bĳdzie musiaŉ rĎwnieů przedstawiħ poprawionĥ 

kartkĳ z ustawieniem poczĥtkowym oraz wprowadziħ na boisko 

wŉaściwego zawodnika w miejsce zawodnika niezapisanego w protokole. 

7.4 USTAWIENIE W CZASIE GRY 

W momencie uderzenia piŉki przez zagrywajĥcego, kaůdy zespĎŉ musi 

znajdowaħ siĳ na wŉasnej stronie boiska, ustawiony zgodnie 

z porzĥdkiem rotacji (z wyjĥtkiem zawodnika zagrywajĥcego). 

7.4.1 Pozycje zawodników numerowane sĥ nastĳpujĥco: 

7.4.1.1 trzej zawodnicy znajdujĥcy siĳ wzdŉuů siatki to zawodnicy linii ataku ² 

zajmujĥ pozycje: 4 (lewy ataku), 3 (środkowy ataku) i 2 (prawy ataku); 

7.4.1.2 trzej pozostali zawodnicy sĥ zawodnikami linii obrony ² zajmujĥ pozycje: 

5 (lewy obrony), 6 (środkowy obrony) i 1 (prawy obrony). 

7.4.2 Zaleůnośħ miĳdzy pozycjami zawodnikĎw: 

7.4.2.1 kaůdy z zawodnikĎw linii obrony musi znajdowaħ siĳ dalej od linii 

środkowej niů odpowiadajĥcy mu zawodnik linii ataku; 

7.4.2.2 zawodnicy linii ataku i linii obrony muszĥ znajdowaħ siĳ na odpowiednich 

pozycjach zgodnie z porzĥdkiem określonym w Przepisie 7.4.1. 

7.4.3 Ustawienie zawodnikĎw jest określane i sprawdzane przez miejsce 

kontaktu stĎp z podŉoůem (ostatni kontakt z podŉoůem ustala pozycjĳ 

zawodnika) wedŉug nastĳpujĥcych zasad: 

7.4.3.1 kaůdy zawodnik linii obrony musi mieħ przynajmniej czĳśħ jednej stopy 

na rĎwni lub dalej od linii środkowej niů bliůsza linii środkowej stopa 

odpowiadajĥcego mu zawodnika linii ataku; 

7.4.3.2 kaůdy prawy (lewy) zawodnik musi mieħ przynajmniej czĳśħ jednej stopy 

na rĎwni lub bliůej prawej (lewej) linii bocznej niů dalsze od prawej (lewej) 

linii bocznej stopy pozostaŉych zawodnikĎw znajdujĥcych siĳ w tej samej 

linii. 

7.4.4 Po wykonaniu zagrywki zawodnicy mogĥ siĳ przemieszczaħ i zajmowaħ 

dowolnĥ pozycjĳ na swojej stronie boiska i w wolnej strefie. 

7.5 BňĤD USTAWIENIA 

7.5.1 ZespĎŉ popeŉnia bŉĥd ustawienia, jeůeli ktĎrykolwiek z grajĥcych 

zawodnikĎw w momencie uderzenia piŉki przez zagrywajĥcego nie 

zajmuje prawidŉowej pozycji na boisku. Jeůeli zawodnik znajduje siĳ na 

boisku w wyniku zmiany nieregulaminowej, a gra zostaŉa wznowiona, to 

naleůy to uznaħ jako bŉĥd ustawienia z konsekwencjami jak dla zmiany 

nieregulaminowej. 
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7.5.2 Jeůeli zawodnik zagrywajĥcy popeŉni bŉĥd zagrywki w momencie 

uderzenia piŉki, bŉĥd ten uwaůany jest za pierwszy w stosunku do bŉĳdu 

ustawienia. 

7.5.3 Jeśli po uderzeniu piŉki zagrywka stanie siĳ bŉĳdna, bŉĥd ustawienia 

bĳdzie liczony jako pierwszy. 

7.5.4 Bŉĥd ustawienia pociĥga za sobĥ nastĳpujĥce konsekwencje: 

7.5.4.1 zespĎŉ przeciwny zdobywa punkt i zagrywkĳ, 

7.5.4.2 ustawienie zawodników jest korygowane. 

7.6 ROTACJA ZAWODNIKÓW  

7.6.1 Porzĥdek rotacji określony jest przez ustawienie poczĥtkowe zespoŉĎw 

i kontrolowany jest w zakresie kolejności wykonywania zagrywki 

i ustawienia zawodników podczas seta. 

7.6.2 Jeśli zespĎŉ odbierajĥcy zdobywa prawo do wykonywania zagrywki, 

zawodnicy dokonujĥ rotacji, przesuwajĥc siĳ o jednĥ pozycjĳ zgodnie 

z ruchem wskazówek zegara: zawodnik z pozycji 2 przechodzi na pozycjĳ 

1 i bĳdzie zagrywaŉ, zawodnik z pozycji 1 przechodzi na pozycjĳ 6 itd. 

7.7 BňĤD ROTACJI 

7.7.1 Bŉĥd rotacji powstaje, gdy ZAGRYWKA nie jest wykonana zgodnie 

z porzĥdkiem rotacji. W konsekwencji: 

7.7.1.1 Sekretarz przerywa grĳ przez wciśniĳcie sygnalizatora; zespĎŉ 

przeciwny zdobywa punkt i prawo do zagrywki; 

Jeśli bŉĥd rotacji zostanie rozpoznany dopiero po zakoŋczonej wymianie, 

ktĎra rozpoczĳŉa siĳ od bŉĳdu rotacji, tylko jeden punkt zostanie 

przyznany przeciwnikowi niezaleůnie od wyniku rozegranej wymiany. 

7.7.1.2 kolejnośħ rotacji w zespole popeŉniajĥcym bŉĥd musi zostaħ 

skorygowana. 

7.7.2 Dodatkowo sekretarz powinien określiħ, w ktĎrym momencie powstaŉ 

bŉĥd, i wszystkie punkty zdobyte przez zespĎŉ popeŉniajĥcy bŉĥd od 

momentu jego powstania muszĥ zostaħ anulowane. Punkty zdobyte 

przez przeciwnika zostajĥ zachowane. 

Jeśli nie moůna ustaliħ momentu powstania bŉĳdu, anulowanie punktĎw 

nie nastĳpuje, a jedynĥ konsekwencjĥ dla zespoŉu popeŉniajĥcego bŉĥd 

jest przyznanie punktu i zagrywki zespoŉowi przeciwnemu. 
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ROZDZIAň 4. SYTUACJE W GRZE 

 

8 SYTUACJE W GRZE 

8.1 PIňKA W GRZE 

Piŉka jest w grze od momentu uderzenia piŉki przez zawodnika 

wykonujĥcego zagrywkĳ, na ktĎrĥ zezwoliŉ sĳdzia pierwszy. 

8.2 PIňKA POZA GRĤ 

Piŉka jest poza grĥ od momentu popeŉnienia bŉĳdu, ktĎry zostaŉ 

odgwizdany przez jednego z sĳdziĎw; w przypadku niewystĥpienia 

bŉĳdu, piŉka jest poza grĥ od momentu gwizdka sĳdziego. 
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8.3 PIňKA £W BOISKU° 

Piŉka jest £w boisku°, jeůeli w którejkolwiek fazie kontaktu z podŉoůem 

dotyka boiska, wŉĥczajĥc w to linie ograniczajĥce. 

8.4 PIňKA £AUTOWA° 

Piŉka jest £autowa°, gdy: 

8.4.1 kaůda czĳśħ piŉki, ktĎra dotyka podŉoůa, jest caŉkowicie poza liniami 

ograniczajĥcymi boisko; 

8.4.2 dotknie przedmiotu poza boiskiem, sufitu lub osoby nieuczestniczĥcej 

w grze; 

8.4.3 dotknie antenek, linek, sŉupkĎw lub siatki za taśmami bocznymi; 

8.4.4 przekroczy caŉkowicie lub czĳściowo pionowĥ pŉaszczyznĳ siatki poza 

przestrzeniĥ przejścia, z wyjĥtkiem Przepisu 10.1.2; 

8.4.5 przekroczy caŉkowicie pionowĥ pŉaszczyznĳ siatki w przestrzeni pod 

siatkĥ. 
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9 GRA PIňKĤ 

Kaůdy zespĎŉ musi graħ we wŉasnym polu gry i wŉasnej przestrzeni 

(z wyjĥtkiem Przepisu 10.1.2). Piŉka moůe byħ rĎwnieů odzyskiwana 

spoza wŉasnej wolnej strefy oraz znad caŉego stolika sekretarza. 

9.1 ODBICIA PIňKI PRZEZ ZESPîň 

Odbicie jest to jakikolwiek kontakt z piŉkĥ przez zawodnika 

uczestniczĥcego w grze. 

ZespĎŉ ma prawo maksymalnie do trzech odbiħ piŉki (nie liczĥc bloku) 

w celu przebicia jej na stronĳ przeciwnika. Jeśli nastĥpi wiĳcej odbiħ, 

zespĎŉ popeŉnia bŉĥd: £CZTERY ODBICIA°. 

9.1.1 KOLEJNE ODBICIA PIňKI 

Ten sam zawodnik nie moůe odbiħ piŉki kolejno dwa razy (z wyjĥtkiem 

Przepisów 9.2.3, 14.2 i 14.4.2). 

9.1.2 JEDNOCZESNE ODBICIA PIňKI 

DwĎch lub trzech zawodnikĎw moůe odbiħ piŉkĳ w tym samym czasie. 

9.1.2.1 Kiedy dwĎch (trzech) zawodnikĎw tego samego zespoŉu odbije piŉkĳ 

jednocześnie, liczone sĥ dwa (trzy) odbicia (z wyjĥtkiem bloku). Jeśli 

piŉkĳ odbije jeden zawodnik z dwĎch (trzech) stykajĥcych siĳ, zaliczone 

jest jedno odbicie piŉki. Zderzenie siĳ zawodnikĎw prĎbujĥcych siĳgnĥħ 

po piŉkĳ nie jest bŉĳdem. 

9.1.2.2 Kiedy zawodnicy przeciwnych zespoŉĎw dotknĥ jednocześnie piŉki 

znajdujĥcej siĳ nad siatkĥ i piŉka pozostanie w grze, zespĎŉ, na ktĎrego 

stronĳ przeleci piŉka, ma prawo do trzech kolejnych odbiħ. Jeůeli 

bezpośrednio po takim zagraniu piŉka stanie siĳ £autowa°, bŉĥd popeŉnia 

zespĎŉ po przeciwnej stronie boiska. 

9.1.2.3 Jeůeli przy jednoczesnym dotkniĳciu piŉki nad siatkĥ przez dwĎch 

zawodnikĎw zespoŉĎw przeciwnych piŉka zostanie przetrzymana, gra jest 

kontynuowana. 
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9.1.3 ODBICIE Z POMOCĤ 

Wewnĥtrz pola gry zawodnikowi nie wolno korzystaħ z pomocy czŉonka 

swojego zespoŉu lub dowolnego przedmiotu w celu odbicia piŉki. 

Jednakůe zawodnik, znajdujĥcy siĳ w sytuacji, w ktĎrej moůe popeŉniħ 

bŉĥd (dotknĥħ siatki, przekroczyħ liniĳ środkowĥ boiska itd.), moůe byħ 

zatrzymany lub przytrzymany przez czŉonka swojego zespoŉu. 

9.2 CHARAKTERYSTYKA ODBICIA PIňKI 

9.2.1 Piŉka moůe dotykaħ kaůdej czĳści ciaŉa. 

9.2.2 Piŉka nie moůe byħ zŉapana i/lub rzucona. Piŉka moůe odbiħ siĳ 

w dowolnym kierunku. 

9.2.3 Piŉka moůe dotykaħ kilku czĳści ciaŉa, pod warunkiem ůe jest to kontakt 

jednoczesny. 

Wyjĥtki: 

9.2.3.1 w bloku mogĥ nastĥpiħ po sobie kolejne dotkniĳcia piŉki wykonane przez 

jednego lub kilku zawodnikĎw, pod warunkiem ůe kontakt z piŉkĥ ma 

miejsce w jednym zagraniu; 

9.2.3.2 przy pierwszym odbiciu piŉki przez zespĎŉ piŉka moůe byħ dotkniĳta 

kolejno kilkoma czĳściami ciaŉa, pod warunkiem ůe kontakt z piŉkĥ ma 

miejsce w jednym zagraniu. 

9.3 BňĲDY W GRZE PIňKĤ 

9.3.1 CZTERY ODBICIA: zespĎŉ wykonuje cztery odbicia zanim przebije piŉkĳ 

na stronĳ przeciwnika. 

9.3.2 ODBICIE Z POMOCĤ: zawodnik korzysta z pomocy czŉonka swojego 

zespoŉu lub dowolnego przedmiotu w celu odbicia piŉki wewnĥtrz pola 

gry. 

9.3.3 PIňKA RZUCONA: piŉka zostaŉa zŉapana i/lub rzucona, a nie odbita. 

9.3.4 PODWîJNE ODBICIE: zawodnik odbija piŉkĳ dwa razy bezpośrednio po 

sobie lub piŉka dotyka kolejno rĎůnych czĳści jego ciaŉa. 
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10 PIňKA PRZY SIATCE 

10.1 PRZEJŚCIE PIňKI NAD SIATKĤ 

10.1.1 Piŉka przebijana na pole przeciwnika musi przelecieħ nad siatkĥ 

w przestrzeni przejścia. Przestrzeŋ przejścia jest to czĳśħ pionowej 

pŉaszczyzny siatki ograniczona nastĳpujĥco: 

10.1.1.1 od doŉu ² gĎrnĥ krawĳdziĥ siatki; 

10.1.1.2 po bokach ² przez antenki i ich umowne przedŉuůenie; 

10.1.1.3 od góry ² przez sufit. 

10.1.2 Piŉka, ktĎra przeszŉa pionowĥ pŉaszczyznĳ siatki w kierunku wolnej strefy 

przeciwnika caŉkowicie lub czĳściowo przez przestrzeŋ zewnĳtrznĥ, 

moůe byħ skierowana z powrotem w ramach przysŉugujĥcych zespoŉowi 

odbiħ, pod warunkiem ůe: 

10.1.2.1 boisko przeciwnika nie zostaŉo dotkniĳte przez zawodnika; 

10.1.2.2 piŉka grana z powrotem przekracza ponownie pionowĥ pŉaszczyznĳ 

siatki caŉkowicie lub czĳściowo w przestrzeni zewnĳtrznej po tej samej 

stronie boiska. 
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ZespĎŉ przeciwny nie moůe zapobiegaħ wykonywaniu takiego zagrania. 

10.1.3 Piŉka kierowana na pole przeciwnika przez dolnĥ przestrzeŋ pod siatkĥ 

jest w grze do momentu, aů nie przekroczy caŉkowicie pionowej 

pŉaszczyzny siatki. 

10.2 PIňKA DOTYKAJĤCA SIATKI 

Piŉka moůe dotykaħ siatki przy przechodzeniu przez jej pŉaszczyznĳ. 

10.3 PIňKA W SIATCE 

10.3.1 Piŉka skierowana w siatkĳ moůe byħ ponownie odbita w ramach trzech 

odbiħ zespoŉu. 

10.3.2 Jeśli piŉka spowoduje rozdarcie oczek w siatce lub jej zerwanie, wymiana 

jest przerywana i powtarzana. 
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11 ZAWODNIK PRZY SIATCE 

11.1 SIĲGANIE NAD SIATKĤ NA STRONĲ PRZECIWNIKA 

11.1.1 Podczas blokowania zawodnik moůe dotykaħ piŉki znajdujĥcej siĳ po 

drugiej stronie siatki, pod warunkiem ůe nie wpŉywa na grĳ przeciwnika 

przed wykonaniem przez niego ataku. 

11.1.2 Po ataku dozwolone jest przeŉoůenie rĳki na drugĥ stronĳ siatki, pod 

warunkiem ůe dotkniĳcie piŉki miaŉo miejsce we wŉasnej przestrzeni. 

11.2 PRZEJŚCIE POD SIATKĤ 

11.2.1 Dozwolone jest wkroczenie pod siatkĥ w przestrzeŋ przeciwnika, pod 

warunkiem ůe nie wpŉywa to na jego grĳ. 

11.2.2 Kontakt z boiskiem po stronie przeciwnika za liniĥ środkowĥ: 

11.2.2.1 dotkniĳcie boiska po stronie przeciwnika stopĥ (stopami) jest 

dozwolone, pod warunkiem ůe co najmniej czĳśħ stopy (stĎp) ma kontakt 

z liniĥ środkowĥ lub znajduje siĳ nad tĥ liniĥ i nie wpŉywa to na grĳ 

przeciwnika; 

11.2.2.2 dotkniĳcie boiska po stronie przeciwnika jakĥkolwiek czĳściĥ ciaŉa 

powyůej stĎp jest dozwolone, pod warunkiem ůe nie wpŉywa to na grĳ 

przeciwnika. 

11.2.3 Zawodnik moůe wejśħ na boisko przeciwnika w czasie, gdy piŉka jest 

poza grĥ. 

11.2.4 Zawodnik moůe wkroczyħ w wolnĥ strefĳ po stronie przeciwnika, pod 

warunkiem ůe nie wpŉywa to na grĳ przeciwnika. 

11.3 KONTAKT Z SIATKĤ 

11.3.1 Kontakt zawodnika z siatkĥ pomiĳdzy antenkami podczas gry piŉkĥ jest 

bŉĳdem. Gra piŉkĥ obejmuje miĳdzy innymi wyskok, uderzenie piŉki (albo 

jego prĎbĳ) i bezpieczne lĥdowanie, dajĥce gotowośħ do nowej akcji. 

11.3.2 Zawodnik moůe dotknĥħ sŉupka, linki lub innego przedmiotu 

znajdujĥcego siĳ na zewnĥtrz antenek, z siatkĥ wŉĥcznie, pod warunkiem 

ůe nie ma to wpŉywu na przebieg gry (za wyjĥtkiem Przepisu 9.1.3). 

11.3.3 Nie jest bŉĳdem, jeśli siatka, w ktĎrĥ zostaŉa skierowana piŉka, dotknie 

zawodnika zespoŉu przeciwnego. 
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11.4 BňĲDY ZAWODNIKA PRZY SIATCE 

11.4.1 Zawodnik dotyka piŉki w przestrzeni przeciwnika przed wykonaniem 

ataku przez przeciwnika. 

11.4.2 Zawodnik wpŉywa na grĳ przeciwnika, wkraczajĥc pod siatkĥ w jego 

przestrzeŋ. 

11.4.3 Zawodnik dotyka caŉĥ stopĥ (stopami) boiska przeciwnika. 

11.4.4 Zawodnik wpŉywa na grĳ przeciwnika przez (miĳdzy innymi): 

² dotkniĳcie siatki pomiĳdzy antenkami lub antenki w czasie jego gry 

piŉkĥ, 

² korzystanie z pomocy siatki pomiĳdzy antenkami dla podparcia albo 

stabilizacji, 

² stwarzanie sobie nieuczciwej przewagi nad przeciwnikiem, 

² dziaŉanie, ktĎre przeszkadza przeciwnikowi w próbie gry piŉkĥ, 

² ŉapanie / trzymanie siĳ siatki. 

Uznaje siĳ, ůe kaůdy zawodnik znajdujĥcy siĳ blisko piŉki lub ktĎry 

prĎbuje jĥ odbiħ, gra piŉkĥ, nawet jeśli jej nie dotyka. 

Jednakůe dotkniĳcie siatki poza antenkami nie jest bŉĳdem, za wyjĥtkiem 

Przepisu 9.1.3. 
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12 ZAGRYWKA 

Zagrywka jest to wprowadzenie piŉki do gry przez prawego zawodnika 

linii obrony, znajdujĥcego siĳ w strefie zagrywki. 

12.1 PIERWSZA ZAGRYWKA W SECIE 

12.1.1 Pierwsza zagrywka w pierwszym secie, podobnie jak w secie 

decydujĥcym (5-tym), wykonywana jest przez zespĎŉ ustalony w wyniku 

losowania. 

12.1.2 W pozostaŉych setach pierwszĥ zagrywkĳ wykonuje zespĎŉ, ktĎry nie 

zagrywaŉ pierwszy w secie poprzednim. 

12.2 KOLEJNOŚĦ ZAGRYWEK 

12.2.1 Zawodnicy muszĥ przestrzegaħ kolejności wykonywania zagrywek, 

określonej na kartce z ustawieniem poczĥtkowym zespoŉu. 

12.2.2 Po pierwszej zagrywce w secie zawodnik zagrywajĥcy wyznaczany jest 

wedŉug zasady: 

12.2.2.1 jeśli zespĎŉ zagrywajĥcy wygraŉ wymianĳ, zawodnik, ktĎry zagrywaŉ (lub 

zawodnik, ktĎry go zmieniŉ) bĳdzie zagrywaŉ nadal; 

12.2.2.2 jeśli zespĎŉ odbierajĥcy wygraŉ wymianĳ, uzyskuje prawo do zagrywki 

i dokonuje rotacji przed jej wykonaniem. Zagrywkĳ bĳdzie wykonywaŉ 

zawodnik, ktĎry przechodzi z pozycji prawego ataku na pozycjĳ prawego 

obrony. 

12.3 ZEZWOLENIE NA WYKONANIE ZAGRYWKI 

Sĳdzia pierwszy zezwala na wykonanie zagrywki po sprawdzeniu, ůe 

obydwa zespoŉy sĥ przygotowane do gry i zawodnik zagrywajĥcy jest 

w posiadaniu piŉki. 

 
 

1.4.2, 8.1,  

12.4.1 

 

6.3.2, 7.1 

 

 

 

 

 

7.3.1, 7.3.2 

 

12.1 

 

6.1.3, 15.5 

 

6.1.3, 7.6.2 

 

 

 

 

12, D11(1) 

 

 

 



 

² 22 ² 

12.4 WYKONANIE ZAGRYWKI 

12.4.1 Piŉka musi byħ uderzona dŉoniĥ lub dowolnĥ czĳściĥ rĳki po podrzuceniu 

jej lub upuszczeniu z jednej lub obydwu dŉoni. 

12.4.2 Dozwolone jest tylko jedno podrzucenie lub upuszczenie piŉki. 

Dopuszczalne jest kozŉowanie piŉki oraz jej przekŉadanie z rĳki do rĳki. 

12.4.3 W momencie uderzenia piŉki przy zagrywce lub w momencie odbicia siĳ 

przy zagrywce z wyskoku, zagrywajĥcy nie moůe dotykaħ boiska (ŉĥcznie 

z liniĥ koŋcowĥ) oraz podŉoůa na zewnĥtrz strefy zagrywki. 

Po uderzeniu piŉki zawodnik moůe opaśħ rĎwnieů poza strefĳ zagrywki 

lub na boisko. 

12.4.4 Zawodnik musi wykonaħ zagrywkĳ w ciĥgu 8 sekund od gwizdka 

sĳdziego pierwszego na zagrywkĳ. 

12.4.5 Zagrywka wykonana przed gwizdkiem sĳdziego pierwszego jest 

anulowana i musi byħ powtĎrzona. 

 

12.5 ZASňONA 

12.5.1 Zawodnicy zespoŉu zagrywajĥcego nie mogĥ przez stosowanie 

indywidualnej lub zbiorowej zasŉony utrudniaħ przeciwnikowi obserwacji 

uderzenia piŉki przez zawodnika zagrywajĥcego i ścieůki lotu piŉki. 

12.5.2 Zawodnik lub grupa zawodnikĎw zespoŉu zagrywajĥcego tworzy zasŉonĳ 

podczas wykonywania zagrywki, wymachujĥc rĳkami, skaczĥc lub 

poruszajĥc siĳ na boki, lub stojĥc w grupie, zasŉaniajĥc zarĎwno piŉkĳ 

w momencie uderzenia przez zawodnika zagrywajĥcego jak i ścieůkĳ 

lotu piŉki aů piŉka doleci do pionowej pŉaszczyzny siatki. Nie ma zasŉony, 

jeśli piŉka w momencie uderzenia przez zawodnika zagrywajĥcego lub 

ścieůka lotu piŉki sĥ widoczne dla zespoŉu przyjmujĥcego. 

12.6 BňĲDY PODCZAS WYKONYWANIA ZAGRYWKI 

12.6.1 Bŉĳdy zagrywki 

Zawodnik zagrywajĥcy popeŉnia bŉĥd powodujĥcy utratĳ zagrywki, 

nawet, jeśli przeciwnik popeŉnia bŉĥd ustawienia, jeůeli: 

12.6.1.1 narusza kolejnośħ zagrywki, 

12.6.1.2 nie wykonuje zagrywki w sposĎb wŉaściwy. 

12.6.2 Bŉĳdy zagrywki po jej wykonaniu 

Po prawidŉowo wykonanym uderzeniu piŉki przy zagrywce, zagrywka 

staje siĳ bŉĳdna (chyba ůe popeŉniono bŉĥd ustawienia), jeśli piŉka: 

12.6.2.1 dotyka zawodnika zespoŉu zagrywajĥcego lub nie przekracza pionowej 

pŉaszczyzny siatki caŉkowicie przez przestrzeŋ przejścia; 

12.6.2.2 staje siĳ £autowa°; 

12.6.2.3 przelatuje nad zasŉonĥ. 

12.7 BňĲDY ZAGRYWKI I BňĲDY USTAWIENIA 

12.7.1 Jeůeli zawodnik zagrywajĥcy popeŉnia bŉĥd zagrywki w momencie 

uderzenia piŉki (niewŉaściwe jej wykonanie, bŉĳdny porzĥdek rotacji itd.), 

a zespĎŉ przeciwny popeŉnia bŉĥd ustawienia, bŉĥd zagrywki jest 

traktowany jako popeŉniony wcześniej. 
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12.7.2 Jeůeli natomiast po prawidŉowym uderzeniu piŉki przy zagrywce staje siĳ 

ona bŉĳdna (wychodzi na aut, przelatuje nad zasŉonĥ, itd.), bŉĥd 

ustawienia jest traktowany jako popeŉniony wcześniej i jest 

sankcjonowany. 
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13 ATAK 

13.1 CHARAKTERYSTYKA ATAKU 

13.1.1 Kaůde zagranie, w wyniku, ktĎrego piŉka kierowana jest na stronĳ 

przeciwnika ² z wyjĥtkiem zagrywki i bloku ² jest atakiem. 

13.1.2 Podczas ataku dopuszcza siĳ £kiwanie° (odbicie piŉki koŋcami palcĎw), 

pod warunkiem ůe odbicie jest czyste i piŉka nie jest zŉapana lub rzucona. 

13.1.3 Atak staje siĳ speŉniony w momencie, gdy piŉka przekroczy caŉkowicie 

pionowĥ pŉaszczyznĳ siatki lub zostanie dotkniĳta przez przeciwnika. 

13.2 OGRANICZENIA DOTYCZĤCE ATAKU 

13.2.1 Zawodnik linii ataku moůe wykonaħ speŉniony atak, uderzajĥc piŉkĳ 

znajdujĥcĥ siĳ na dowolnej wysokości, pod warunkiem ůe ma kontakt 

z piŉkĥ w swojej przestrzeni (z wyjĥtkiem Przepisu 13.2.4 oraz 13.3.6). 

13.2.2 Zawodnik linii obrony moůe wykonaħ speŉniony atak uderzajĥc piŉkĳ 

znajdujĥcĥ siĳ na dowolnej wysokości spoza strefy ataku, przy czym: 

13.2.2.1 podczas odbicia siĳ, stopa (stopy) zawodnika nie moůe dotykaħ ani 

przekraczaħ linii ataku, 

13.2.2.2 po uderzeniu piŉki zawodnik moůe opaśħ w strefĳ ataku. 

13.2.3 Zawodnik linii obrony moůe takůe wykonaħ speŉniony atak znajdujĥc siĳ 

w strefie ataku, jeůeli w momencie uderzenia, co najmniej czĳśħ piŉki 

znajduje siĳ poniůej gĎrnej krawĳdzi siatki. 

13.2.4 Ůaden zawodnik nie moůe wykonaħ speŉnionego ataku uderzajĥc piŉkĳ 

z zagrywki PRZECIWNIKA, gdy piŉka znajduje siĳ nad strefĥ ataku i jest 

caŉkowicie powyůej gĎrnej krawĳdzi siatki. 

13.3 BňĲDY ATAKU 

13.3.1 Zawodnik dotyka piŉki w przestrzeni przeciwnika. 

13.3.2 Piŉka po odbiciu staje siĳ £autowa°. 

13.3.3 Zawodnik linii obrony wykonuje speŉniony atak ze strefy ataku, a piŉka 

w momencie uderzenia znajduje siĳ caŉkowicie powyůej gĎrnej krawĳdzi 

siatki. 

13.3.4 Zawodnik wykonuje speŉniony atak, uderzajĥc piŉkĳ z zagrywki 

przeciwnika, a piŉka w momencie uderzenia znajduje siĳ nad strefĥ 

ataku, caŉkowicie powyůej gĎrnej krawĳdzi siatki. 

13.3.5 Libero wykonuje speŉniony atak, a piŉka w momencie uderzenia znajduje 

siĳ caŉkowicie powyůej gĎrnej krawĳdzi siatki. 

13.3.6 Zawodnik wykonuje speŉniony atak, uderzajĥc znajdujĥcĥ siĳ caŉkowicie 

powyůej gĎrnej krawĳdzi siatki piŉkĳ, wystawionĥ palcami sposobem 

górnym przez Libero znajdujĥcego siĳ w swojej strefie ataku. 
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14 BLOK 

14.1 BLOKOWANIE 

14.1.1 Blokowanie jest to zagranie zawodnikĎw znajdujĥcych siĳ w pobliůu 

siatki, ktĎrzy siĳgajĥ powyůej jej gĎrnej krawĳdzi w celu uniemoůliwienia 

przejścia piŉki ze strony przeciwnika ² bez wzglĳdu na to, na jakiej 

wysokości nastĳpuje kontakt z piŉkĥ. Jedynie zawodnicy linii ataku mogĥ 

wykonaħ blok speŉniony, jednak w momencie kontaktu z piŉkĥ 

przynajmniej czĳśħ ciaŉa musi znajdowaħ siĳ powyůej gĎrnej krawĳdzi 

siatki. 

14.1.2 Próba wykonania bloku 

PrĎba wykonania bloku jest to blokowanie bez dotkniĳcia piŉki. 

14.1.3 Blok speŉniony 

Blok staje siĳ speŉniony w momencie dotkniĳcia piŉki przez zawodnika 

blokujĥcego. 

14.1.4 Blok grupowy 

Blok grupowy jest to blok wykonywany przez dwóch lub trzech 

zawodnikĎw znajdujĥcych siĳ blisko siebie. Blok taki staje siĳ speŉniony, 

jeśli co najmniej jeden z blokujĥcych dotknie piŉki. 

14.2 DOTKNIĲCIE PIňKI W BLOKU 

Mogĥ wystĥpiħ nastĳpujĥce po sobie (zarĎwno szybkie, jak i ciĥgŉe) 

dotkniĳcia piŉki przez zawodnika lub zawodnikĎw blokujĥcych, pod 

warunkiem ůe sĥ wykonane w jednym zagraniu. 

14.3 BLOKOWANIE PO STRONIE PRZECIWNIKA 

W chwili blokowania zawodnik moůe przekŉadaħ rĳce nad siatkĥ, pod 

warunkiem ůe nie wpŉywa to na grĳ przeciwnika. Dotkniĳcie piŉki po 

stronie przeciwnika nie jest zatem dozwolone przed wykonaniem ataku 

przez zawodnika.  

14.4 BLOK I KOLEJNE ODBICIA ZESPOňU 

14.4.1 Dotkniĳcie piŉki przez blokujĥcych nie jest liczone jako odbicie piŉki przez 

zespĎŉ. Po dotkniĳciu piŉki przez blokujĥcych zespĎŉ ma, zatem prawo do 

trzech odbiħ w celu przebicia piŉki na stronĳ przeciwnĥ. 

14.4.2 Pierwsze odbicie piŉki po bloku moůe byħ wykonane przez dowolnego 

z zawodników ² rĎwnieů przez tego, ktĎry dotknĥŉ piŉki w bloku. 

14.5 BLOKOWANIE ZAGRYWKI 

Blokowanie zagrywki przeciwnika jest zabronione. 

14.6 BňĲDY BLOKU 

14.6.1 Zawodnik blokujĥcy dotyka piŉki w przestrzeni PRZECIWNIKA przed 

wykonaniem ataku przez przeciwnika. 

14.6.2 Zawodnik linii obrony lub Libero wykonuje speŉniony blok lub 

uczestniczy w speŉnionym bloku. 

14.6.3 Blokowanie zagrywki przeciwnika. 

14.6.4 Piŉka po bloku staje siĳ £autowa°. 

14.6.5 Blokowanie piŉki po stronie przeciwnika za antenkami. 

14.6.6 Libero wykonuje prĎbĳ bloku indywidualnego lub grupowego. 
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ROZDZIAň 5. PRZERWY I OPîŬNIENIA GRY 

 

15 PRZERWY W GRZE 

Przerwa w grze jest to czas miĳdzy wymianĥ zakoŋczonĥ a gwizdkiem 

sĳdziego pierwszego na nastĳpnĥ zagrywkĳ. 

Regulaminowymi przerwami w grze sĥ PRZERWY NA ODPOCZYNEK 

i ZMIANY ZAWODNIKÓW. 

15.1 LICZBA REGULAMINOWYCH PRZERW W GRZE 

Kaůdy zespĎŉ ma prawo w kaůdym secie maksymalnie do dwĎch przerw 

na odpoczynek i sześciu zmian zawodników. 

15.2 SEKWENCJE PRZERW 

15.2.1 Prośba kaůdego zespoŉu o jednĥ lub dwie przerwy na odpoczynek oraz 

jedna prośba o zmianĳ zawodnikĎw mogĥ nastĳpowaħ kolejno po sobie 

bez konieczności wznawiania gry. 

15.2.2 Podczas tej samej przerwy w grze zespĎŉ nie moůe zgŉaszaħ wiĳcej niů 

jednej prośby o zmianĳ zawodnikĎw. Jednak dwĎch lub wiĳcej 

zawodnikĎw moůe byħ zmienionych podczas jednej prośby o zmianĳ 

zawodników. 

15.2.3 Miĳdzy dwoma oddzielnymi prośbami o zmianĳ zawodnikĎw tego 

samego zespoŉu musi zostaħ rozegrana wymiana zakoŋczona. Wyjĥtek: 

wymuszona zmiana w wyniku kontuzji lub wykluczenia / dyskwalifikacji 

(Przepis 15.5.2, 15.7, 15.8). 

15.2.4 Nie jest dozwolone zgŉaszanie jakiejkolwiek prośby o regulaminowĥ 

przerwĳ w grze po tym, jak podczas tej samej przerwy w grze prośba 

o regulaminowĥ przerwĳ w grze zostaŉa odrzucona i naŉoůono 

upomnienie za opĎŭnianie gry (tj. przed koŋcem kolejnej wymiany 

zakoŋczonej). 

15.3 PROŚBA O REGULAMINOWE PRZERWY W GRZE 

15.3.1 Prośby o udzielenie regulaminowych przerw w grze mogĥ byħ zgŉaszane 

przez trenera lub, w przypadku nieobecności trenera, przez asystenta 

trenera albo grajĥcego kapitana i tylko przez nich. 

15.3.2 Zmiana zawodnikĎw przed rozpoczĳciem seta jest moůliwa i powinna 

byħ zapisana w protokole zawodĎw jako zmiana regulaminowa w tym 

secie. 

15.4 PRZERWY NA ODPOCZYNEK 

15.4.1 Prośba o przerwĳ na odpoczynek musi byħ zgŉoszona przez pokazanie 

odpowiedniego sygnaŉu rĳcznego, gdy piŉka jest poza grĥ oraz przed 

gwizdkiem na zagrywkĳ. 

Wszystkie przerwy na odpoczynek trwajĥ po 30 sekund. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB czas trwania przerw na 

odpoczynek moůe zostaħ zmieniony pod warunkiem zatwierdzenia 

przez FIVB uprzedniej prośby ze strony organizatora zawodów.  

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB obowiĥzkowe jest 

uůycie sygnalizatora a nastĳpnie sygnalizacji rĳcznej przy 

zgŉaszaniu prośby o przerwĳ na odpoczynek. 
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15.4.2 W czasie wszystkich przerw na odpoczynek zawodnicy muszĥ zejśħ 

z boiska w wolnĥ strefĳ w pobliůe swojej ŉawki. 

15.5 ZMIANA ZAWODNIKÓW  

15.5.1 Zmiana to procedura, dziĳki ktĎrej zawodnik inny niů Libero lub 

zawodnik przez niego zastĥpiony ² po zapisaniu zmiany przez sekretarza 

² wchodzi do gry, zajmujĥc w ustawieniu miejsce innego zawodnika, 

ktĎry w tym samym czasie musi opuściħ boisko. 

15.5.2 Zmianie, ktĎra jest wymuszona kontuzjĥ grajĥcego zawodnika powinna 

towarzyszyħ odpowiednia sygnalizacja rĳczna wykonana przez trenera 

(lub grajĥcego kapitana). 

15.6 OGRANICZENIA DOTYCZĤCE ZMIAN 

15.6.1 Zawodnik ustawienia poczĥtkowego moůe opuściħ boisko tylko jeden 

raz w secie. Moůe takůe w tym samym secie powrĎciħ na boisko, ale 

tylko na miejsce w ustawieniu, ktĎre zajmowaŉ przed opuszczeniem 

boiska. 

15.6.2 Zawodnik rezerwowy moůe wejśħ na boisko tylko jeden raz w secie na 

miejsce zawodnika z ustawienia poczĥtkowego i moůe byħ zmieniony 

tylko przez tego samego zawodnika, ktĎrego zmieniŉ. 

15.7 ZMIANA NARZUCONA  

Zawodnik (z wyjĥtkiem Libero), ktĎry nie moůe dalej uczestniczyħ w grze 

z powodu kontuzji / choroby lub wykluczenia / dyskwalifikacji, powinien 

byħ zmieniony regulaminowo. Jeůeli jest to niemoůliwe, zespĎŉ jest 

uprawniony do dokonania zmiany NARZUCONEJ, poza ograniczeniami 

Przepisu 15.6. 

Zmiana narzucona polega na tym, ůe dowolny zawodnik, ktĎry nie 

przebywaŉ na boisku w momencie kontuzji / choroby / wykluczenia / 

dyskwalifikacji ² z wyjĥtkiem Libero, drugiego Libero oraz zastĥpionego 

przez niego zawodnika ² moůe zmieniħ kontuzjowanego / chorego / 

wykluczonego / zdyskwalifikowanego zawodnika. Zmieniony 

kontuzjowany / chory / wykluczony zawodnik nie moůe powrĎciħ do gry 

do koŋca meczu. 

Zmiana narzucona nie moůe byħ liczona w ůadnym przypadku jako 

regulaminowa zmiana zawodnikĎw, ale naleůy jĥ odnotowaħ w protokole 

w ŉĥcznej liczbie zmian w secie i w meczu. 

15.8 ZMIANA W NASTĲPSTWIE WYKLUCZENIA LUB DYSKWALIFIKACJI  

Zawodnik WYKLUCZONY lub ZDYSKWALIFIKOWANY musi byħ 

natychmiast zmieniony regulaminowo. Jeůeli taka zmiana jest 

niemoůliwa, zespĎŉ ma prawo do dokonania zmiany narzuconej. Jeśli 

taka zmiana jest niemoůliwa, zespĎŉ zostaje ZDEKOMPLETOWANY. 

15.9 ZMIANA NIEREGULAMINOWA 

15.9.1 Zmiana jest nieregulaminowa, jeśli przekracza ograniczenia 

przewidziane w Przepisie 15.6 (z wyjĥtkiem przypadku opisanego 

w Przepisie 15.7), lub dotyczy zawodnika nie wpisanego na liście 

zawodników. 

15.9.2 Jeśli zespĎŉ dokonaŉ zmiany nieregulaminowej, a gra zostaŉa wznowiona, 

postĳpowanie jest nastĳpujĥce: 

15.9.2.1 zespĎŉ jest karany przyznaniem punktu i zagrywki przeciwnikowi, 
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15.9.2.2 zmiana zawodników jest wycofywana, 

15.9.2.3 punkty zdobyte przez zespĎŉ popeŉniajĥcy bŉĥd w okresie trwania bŉĳdu 

sĥ anulowane. Punkty zdobyte przez przeciwnika zostajĥ zachowane. 

15.10 PROCEDURA ZMIANY 

15.10.1 Zmiana musi byħ wykonana w strefie zmian. 

15.10.2 Zmiana powinna trwaħ tylko tyle czasu, ile trzeba do zapisania jej 

w protokole zawodĎw oraz wejścia i zejścia zawodnikĎw. 

15.10.3.1 Faktycznĥ prośbĥ o zmianĳ jest wejście podczas przerwy w grze 

gotowego do gry zmieniajĥcego zawodnika (Ďw) w strefĳ zmian. Trener 

nie musi wykonywaħ odpowiedniego sygnaŉu rĳcznego za wyjĥtkiem 

zmian z powodu kontuzji oraz przed rozpoczĳciem seta. 

15.10.3.2 Jeśli w momencie zgŉoszenia prośby o zmianĳ zawodnik nie jest gotowy, 

nie zezwala siĳ na dokonanie zmiany, a zespoŉowi jest udzielana sankcja 

za opĎŭnianie gry. 

15.10.3.3 Prośba o zmianĳ zawodnikĎw jest przyznana i potwierdzona przez 

sekretarza zawodĎw lub sĳdziego drugiego uůywajĥcych odpowiednio 

sygnalizatora dŭwiĳkowego lub gwizdka. Sĳdzia drugi zezwala na 

zmianĳ. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB w celu uŉatwienia 

dokonywania zmian zawodnikĎw stosuje siĳ numerowane tabliczki 

(za wyjĥtkiem gdy przesyŉanie danych do sekretarza  odbywa siĳ 

poprzez urzĥdzenia elektroniczne ). 

15.10.4 Jeůeli zespĎŉ zamierza rĎwnocześnie dokonaħ zmiany wiĳcej niů 

jednego zawodnika, wszyscy zmieniajĥcy zawodnicy muszĥ znaleŭħ siĳ 

w strefie zmian jednocześnie, by moůna byŉo uznaħ to jak jednĥ (tĥ samĥ) 

prośbĳ o zmianĳ. W tym przypadku zmiany sĥ dokonywane parami 

zawodnikĎw kolejno po sobie. Jeśli jedna z nich jest nieregulaminowa, 

zmiany regulaminowe zostanĥ przyznane, a zmiana nieregulaminowa 

jest odrzucana i podlega sankcjom za opĎŭnianie. 

15.11 PROŚBY NIEUZASADNIONE 

15.11.1 Nieuzasadnione sĥ prośby o udzielenie regulaminowej przerwy w grze: 

15.11.1.1 podczas trwania wymiany albo w momencie gwizdka na zagrywkĳ lub 

po nim, 

15.11.1.2 zgŉaszane przez nieuprawnionego do tego czŉonka zespoŉu, 

15.11.1.3 na dokonanie drugiej zmiany przed wznowieniem gry po poprzedniej 

zmianie w tym samym zespole (tzn. przed koŋcem nastĳpnej wymiany 

zakoŋczonej), za wyjĥtkiem przypadku kontuzji / choroby / wykluczenia 

/ dyskwalifikacji grajĥcego zawodnika. 

15.11.1.4 po wyczerpaniu limitu przerw na odpoczynek i zmiany zawodników. 

15.11.2 Pierwsza prośba nieuzasadniona zespoŉu w meczu, ktĎra nie ma wpŉywu 

na grĳ oraz nie powoduje opĎŭnienia gry, jest odrzucana, ale musi byħ 

odnotowana w protokole bez innych konsekwencji. 

15.11.3 Kaůda kolejna prośba nieuzasadniona tego samego zespoŉu w meczu 

jest opĎŭnianiem gry. 
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16 OPîŬNIANIE GRY 

16.1 RODZAJE OPîŬNIEŊ GRY 

Wszystkie czynności nieregulaminowe, ktĎre opĎŭniajĥ wznowienie gry, 

stanowiĥ opĎŭnianie gry. Sĥ to miĳdzy innymi: 

16.1.1 opĎŭnianie przeprowadzenia regulaminowych przerw w grze, 

16.1.2 przedŉuůanie innych przerw w grze po wezwaniu przez sĳdziego do 

wznowienia gry, 

16.1.3 prośba o zmianĳ nieregulaminowĥ, 

16.1.4 powtarzajĥce siĳ prośby nieuzasadnione, 

16.1.5 opĎŭnianie gry przez czŉonka zespoŉu. 

16.2 SANKCJE ZA OPîŬNIANIE GRY 

16.2.1 UPOMNIENIE ZA OPîŬNIANIE i KARA ZA OPîŬNIANIE sĥ sankcjami 

zespoŉowymi. 

16.2.1.1 Sankcje za opĎŭnianie gry pozostajĥ w mocy przez caŉy mecz. 

16.2.1.2 Wszystkie sankcje za opĎŭnianie gry sĥ zapisywane w protokole 

zawodów. 

16.2.2 Za pierwsze opĎŭnienie gry w meczu przez dowolnego czŉonka zespoŉu 

udzielane jest UPOMNIENIE ZA OPîŬNIANIE. 

16.2.3 Drugie i kaůde nastĳpne opĎŭnienie gry dowolnego rodzaju, 

spowodowane w tym samym meczu przez ktĎregokolwiek z czŉonkĎw 

tego samego zespoŉu, stanowi bŉĥd i jest sankcjonowane KARĤ ZA 

OPîŬNIANIE: przyznaniem punktu i zagrywki zespoŉowi przeciwnemu. 

16.2.4 Sankcje za opĎŭnianie gry przed lub miĳdzy setami nakŉadane sĥ 

w nastĳpnym secie. 
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17 WYJĤTKOWE PRZERWY W GRZE 

17.1 KONTUZJA 

17.1.1 Jeśli w trakcie wymiany zdarzy siĳ powaůny wypadek, sĳdzia musi 

natychmiast przerwaħ grĳ i zezwoliħ pomocy medycznej na wejście na 

boisko. 

Wymiana jest nastĳpnie powtarzana. 

17.1.2 Jeśli kontuzjowany zawodnik nie moůe byħ zmieniony regulaminowo ani 

w trybie zmiany narzuconej, przyznaje siĳ 3-minutowĥ przerwĳ dla 

zawodnika kontuzjowanego, bez moůliwości powtĎrzenia jej dla tego 

samego zawodnika w tym samym meczu. 

Jeůeli zawodnik nie jest w stanie powrĎciħ do gry, jego zespĎŉ zostaje 

zdekompletowany. 

17.2 ZEWNĲTRZNE ZDARZENIE WPňYWAJĤCE NA GRĲ 

Jeśli w trakcie meczu nastĥpi zewnĳtrzne zdarzenie wpŉywajĥce na grĳ, 

naleůy jĥ przerwaħ, a wymianĳ powtĎrzyħ. 

17.3 PRZEDňUŮAJĤCE SIĲ PRZERWY W GRZE 

17.3.1 Jeśli nieprzewidziane okoliczności powodujĥ przerwanie meczu, sĳdzia 

pierwszy i organizator oraz komitet kontrolny (o ile taki zostaŉ 

wyznaczony) decydujĥ o podjĳciu odpowiednich środkĎw w celu 

przywrócenia normalnych warunków. 
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17.3.2 W przypadku, gdy jedna lub kilka przerw nie trwaŉy ŉĥcznie dŉuůej niů 

4 godziny: 

17.3.2.1 jeśli mecz jest wznowiony na tym samym boisku, przerwany set jest 

kontynuowany normalnie, z zachowaniem wyniku, tych samych 

zawodnikĎw (z wyjĥtkiem wykluczonych lub zdyskwalifikowanych) i ich 

ustawienia. Wyniki rozegranych juů setĎw zostajĥ zachowane; 

17.3.2.2 jeśli gra jest wznowiona na innym boisku, set zostaje anulowany 

i rozegrany od nowa z tymi samymi czŉonkami zespoŉĎw i w tych samych 

ustawieniach poczĥtkowych (z wyjĥtkiem wykluczonych lub 

zdyskwalifikowanych) i z utrzymaniem wszystkich odnotowanych 

sankcji. Wyniki rozegranych juů setĎw zostajĥ zachowane. 

17.3.3 W przypadku, gdy jedna lub kilka przerw trwaŉo ŉĥcznie dŉuůej niů 

4 godziny, mecz musi byħ powtĎrzony. 
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18 PRZERWY I ZMIANA STRON BOISKA 

18.1 PRZERWY 

Przerwa to czas miĳdzy setami. Wszystkie przerwy trwajĥ po 3 minuty, 

chyba ůe regulamin rozgrywek stanowi inaczej. 

W czasie przerw nastĳpuje zmiana stron boiska i wpisanie ustawienia 

poczĥtkowego zespoŉĎw do protokoŉu zawodĎw. 

18.2 ZMIANA STRON BOISKA 

18.2.1 Po zakoŋczeniu kaůdego seta, z wyjĥtkiem seta decydujĥcego, zespoŉy 

zmieniajĥ strony boiska. 

18.2.2 W secie decydujĥcym, kiedy pierwszy z zespoŉĎw zdobĳdzie Ďsmy 

punkt, zespoŉy niezwŉocznie zmieniajĥ strony boiska, a ustawienie 

zawodników pozostaje bez zmian. 

Jeůeli zmiana stron boiska nie zostanie dokonana po zdobyciu Ďsmego 

punktu przez prowadzĥcy zespĎŉ, musi nastĥpiħ w chwili zauwaůenia 

tego bŉĳdu. Wynik w momencie takiej zmiany jest zachowany. 
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ROZDZIAň 6. ZAWODNIK LIBERO 

 

19 ZAWODNIK LIBERO 

19.1 WYZNACZENIE LIBERO 

19.1.1 Kaůdy zespĎŉ ma prawo do wyznaczenia z listy zawodnikĎw w protokole 

zawodów do dwóch wyspecjalizowanych w grze obronnej zawodników: 

Libero. 

W seniorskich światowych i oficjalnych zawodach FIVB, jeůeli do 

protokoŉu zawodĎw zostaŉo wpisanych wiĳcej niů 12 zawodnikĎw 

w zespole, to musi byħ wśrĎd nich dwĎch zawodnikĎw Libero. 

19.1.2 Wszyscy zawodnicy Libero muszĥ byħ zapisani w protokole zawodĎw, 

w specjalnych rubrykach do tego przeznaczonych. 

19.1.3 Libero przebywajĥcy na boisku jest Grajĥcym Libero. Jeůeli zespĎŉ 

posiada jeszcze innego zawodnika Libero, jest określany drugim Libero. 

W jednym momencie na boisku moůe znajdowaħ siĳ tylko jeden Libero. 
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19.2 WYPOSAŮENIE 

Zawodnicy Libero muszĥ nosiħ strĎj (lub kamizelkĳ dla ponownie 

wyznaczonego Libero), którego dominujĥcy kolor kontrastuje z kolorami 

stroju innych czŉonkĎw zespoŉu. StrĎj Libero musi wyraŭnie rĎůniħ siĳ od 

stroju pozostaŉych czŉonkĎw zespoŉu. Obaj Libero mogĥ byħ w strojach 

rĎůniĥcych siĳ od siebie i reszty zespoŉu. 

Stroje zawodnikĎw Libero muszĥ byħ ponumerowane tak samo jak 

pozostaŉych czŉonkĎw zespoŉu. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB, jeůeli jest to moůliwe, 

to ponownie wyznaczony Libero musi byħ ubrany w koszulkĳ w tym 

samym kolorze i kroju, co  Libero, w miejsce którego zostaŉ 

wyznacz ony, ale musi zachowaħ swój  wŉasny numer. 

19.3 AKCJE Z UDZIAňEM LIBERO 

19.3.1 Gra: 

19.3.1.1 Zawodnikowi Libero wolno zastĳpowaħ w grze kaůdego zawodnika linii 

obrony. 

19.3.1.2 Libero moůe graħ wyŉĥcznie jako zawodnik linii obrony i nie wolno mu 

wykonaħ speŉnionego ataku z ůadnego miejsca (wŉĥczajĥc boisko do gry 

i wolnĥ strefĳ), jeśli w momencie kontaktu, piŉka znajduje siĳ caŉkowicie 

powyůej gĎrnej krawĳdzi siatki. 

19.3.1.3 Libero nie moůe zagrywaħ, blokowaħ lub wykonywaħ prĎby bloku. 

19.3.1.4 Zawodnik nie moůe wykonaħ speŉnionego ataku, uderzajĥc piŉkĳ  

znajdujĥcĥ siĳ caŉkowicie powyůej gĎrnej krawĳdzi siatki, wystawionĥ 

palcami sposobem górnym przez Libero znajdujĥcego siĳ w swojej 

strefie ataku. Piŉka moůe byħ atakowana na dowolnej wysokości, jeůeli 

Libero wystawia piŉkĳ w ten sam sposĎb spoza swojej strefy ataku. 

19.3.2 Zastĳpowanie zawodnikĎw: 

19.3.2.1 Zastĳpowanie zawodnikĎw z udziaŉem Libero nie jest zaliczane do 

regulaminowych zmian. 

Liczba zastĥpieŋ jest nieograniczona, przy czym miĳdzy dwoma 

zastĥpieniami Libero musi byħ rozegrana wymiana zakoŋczona (za 

wyjĥtkiem rotacji na pozycjĳ nr 4 wymuszonej karĥ, lub gdy Grajĥcy 

Libero, stajĥc siĳ niezdolnym do gry, powoduje wymianĳ 

niezakoŋczonĥ). 

19.3.2.2 Zawodnik ustawienia poczĥtkowego moůe zastĥpiħ lub byħ zastĥpiony 

przez zawodnika Libero. Grajĥcy Libero moůe byħ zastĥpiony tylko przez 

tego zawodnika, ktĎrego zastĥpiŉ wchodzĥc na boisko lub przez 

drugiego Libero. 

19.3.2.3 Przed rozpoczĳciem kaůdego seta zawodnik Libero nie moůe wejśħ na 

boisko zanim sĳdzia drugi nie sprawdzi ustawienia poczĥtkowego 

zespoŉu i nie zezwoli zawodnikowi Libero na dokonanie zastĥpienia 

zawodnika ustawienia poczĥtkowego. 

19.3.2.4 Pozostaŉe zastĥpienia mogĥ mieħ miejsce wyŉĥcznie wtedy, gdy piŉka jest 

poza grĥ i przed gwizdkiem sĳdziego na zagrywkĳ. 

19.3.2.5 Zastĥpienie wykonane po gwizdku sĳdziego na zagrywkĳ, lecz przed 

wykonaniem zagrywki, nie jest wycofywane, ale po zakoŋczeniu 

wymiany kapitan zespoŉu musi byħ poinformowany, ůe jest to 
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nieprawidŉowe postĳpowanie i jej ponowne wykonanie bĳdzie podstawĥ 

do udzielenia sankcji za opĎŭnianie. 

19.3.2.6 Kaůde kolejne spĎŭnione zastĥpienie powoduje natychmiastowe 

przerwanie gry i sankcjonowanie zespoŉu za opĎŭnianie. W zaleůności 

od naŉoůonej sankcji za opĎŭnianie gry, sĳdziowie wskazujĥ zespĎŉ, ktĎry 

bĳdzie zagrywaŉ. 

19.3.2.7 Libero i zastĳpowany przez niego zawodnik mogĥ wchodziħ i opuszczaħ 

boisko wyŉĥcznie przez £strefĳ zastĥpieŋ Libero°. 

19.3.2.8 Wszystkie zastĥpienia z udziaŉem zawodnikĎw Libero muszĥ byħ 

zapisane w protokole kontroli Libero (jeśli jest on uůywany) lub 

w protokole elektronicznym. 

19.3.2.9 Nieregulaminowe zastĥpienie zawodnika Libero to miĳdzy innymi: 

² pomiĳdzy dwoma zastĥpieniami nie byŉo wymiany zakoŋczonej, 

² Libero zostaŉ zastĥpiony przez zawodnika innego niů drugi Libero lub 

tego, ktĎrego zastĳpowaŉ. 

Konsekwencje nieregulaminowego zastĥpienia z udziaŉem Libero sĥ 

takie same jak zmiany nieregulaminowej. 

Jeůeli nieregulaminowe zastĥpienie Libero zostanie zauwaůone przed 

rozpoczĳciem nastĳpnej wymiany, sĳdziowie muszĥ skorygowaħ bŉĥd, 

a zespĎŉ karany jest jak za opĎŭnianie gry. 

Jeůeli nieregulaminowe zastĥpienie Libero zostanie zauwaůone dopiero 

po wykonaniu zagrywki, konsekwencje sĥ takie jak w przypadku zmiany 

nieregulaminowej. 

19.4 PONOWNE WYZNACZENIE LIBERO 

19.4.1 Zawodnik Libero staje siĳ niezdolny do gry w przypadku kontuzji, 

choroby, wykluczenia lub dyskwalifikacji. 

Trener lub, w przypadku nieobecności trenera, asystent trenera albo 

grajĥcy kapitan moůe zgŉosiħ niezdolnośħ zawodnika Libero do gry bez 

podania jakiejkolwiek przyczyny. 

19.4.2 ZespĎŉ z jednym zawodnikiem Libero: 

19.4.2.1 Jeůeli ZespĎŉ posiada tylko jednego zawodnika Libero (gdy drugi Libero 

zostaŉ wyŉĥczony z gry w oparciu o przepis 19.4.1) lub tylko jeden Libero 

jest wpisany do protokoŉu zawodĎw, w przypadku, gdy jest on niezdolny 

do gry, trener (lub w przypadku nieobecności trenera ² asystent trenera 

albo grajĥcy kapitan) moůe wyznaczyħ jako nowego Libero na czas do 

koŋca meczu, jednego spośrĎd zawodnikĎw nie znajdujĥcych siĳ na 

boisku podczas ponownego wyznaczenia (z wyjĥtkiem zawodnika 

zastĳpowanego przez Libero). 

19.4.2.2 Jeśli Grajĥcy Libero jest niezdolny do gry, moůe zostaħ zastĥpiony przez 

zawodnika ustawienia poczĥtkowego lub bezpośrednio i natychmiast 

przez nowo wyznaczonego zawodnika Libero. Zawodnik Libero, 

w miejsce ktĎrego zostaŉ wyznaczony nowy Libero, nie moůe braħ 

udziaŉu w grze do koŋca meczu. 

Ponowne wyznaczenie dotyczyħ moůe rĎwnieů zawodnika Libero, ktĎry 

w momencie utraty zdolności do gry nie byŉ na boisku. Libero niezdolny 

do gry nie moůe powrĎciħ na boisko do koŋca meczu. 
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19.4.2.3 Przy wyznaczaniu nowego zawodnika Libero trener zespoŉu lub, 

w przypadku nieobecności trenera, asystent trenera albo grajĥcy kapitan 

kontaktuje siĳ z sĳdziĥ drugim. 

19.4.2.4 Jeůeli ponownie wyznaczony zawodnik Libero utraci zdolnośħ do gry 

moůliwe sĥ kolejne wyznaczenia. 

19.4.2.5 Jeůeli trener poprosi by kapitan zespoŉu zostaŉ wyznaczony na nowego 

Libero ² bĳdzie to dozwolone. 

19.4.2.6 W przypadku ponownego wyznaczenia Libero, numer zawodnika 

wyznaczonego jako Libero musi byħ zapisany w protokole zawodĎw 

w rubryce £Uwagi° i w protokole kontroli Libero (lub w protokole 

elektronicznym, jeśli jest on uůywany). 

19.4.3 ZespĎŉ z dwoma zawodnikami Libero : 

19.4.3.1 Jeůeli zespĎŉ posiada dwĎch zawodnikĎw Libero i jeden staje siĳ 

niezdolny do gry, zespĎŉ ma prawo do gry tylko z jednym Libero. 

Ponowne wyznaczenie nie bĳdzie dozwolone, chyba ůe, drugi Libero 

stanie siĳ niezdolny do gry. 

19.5 WYKLUCZENIE I DYSKWALIFIKACJA LIBERO  

19.5.1 Wykluczony lub zdyskwalifikowany zawodnik Libero moůe zostaħ 

niezwŉocznie zastĥpiony przez drugiego Libero. Jeśli w zespole jest tylko 

jeden zawodnik Libero, to ZespĎŉ ma prawo do wyznaczenia nowego 

Libero. 
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ROZDZIAň 7. ZACHOWANIE UCZESTNIKÓW ZAWODÓW 

 

20 WYMAGANIA DOTYCZĤCE ZACHOWANIA 

20.1 ZACHOWANIE SPORTOWE 

20.1.1 Uczestnicy muszĥ znaħ £Przepisy gry w piŉkĳ siatkowĥ° i ściśle ich 

przestrzegaħ. 

20.1.2 Uczestnicy muszĥ przyjmowaħ decyzje sĳdziĎw w duchu sportowym, 

bez dyskusji. 

W przypadku wĥtpliwości jedynie grajĥcy kapitan moůe prosiħ 

o wyjaśnienie. 

20.1.3 Uczestnicy powinni unikaħ czynności i postaw majĥcych na celu 

wpŉywanie na decyzje sĳdziĎw lub ukrywanie bŉĳdĎw swojego zespoŉu. 

20.2 FAIR PLAY 

20.2.1 Uczestnicy muszĥ zachowywaħ siĳ uprzejmie i z szacunkiem, zgodnie 

z zasadami FAIR PLAY, nie tylko w stosunku do sĳdziĎw, ale rĎwnieů do 

dziaŉaczy, przeciwnikĎw, czŉonkĎw swojego zespoŉu i widzów. 

20.2.2 Dozwolone jest porozumiewanie siĳ czŉonkĎw zespoŉu ze sobĥ w czasie 

meczu. 
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21 NIEWňAŚCIWE ZACHOWANIE I SANKCJE 

21.1 NIEWňAŚCIWE ZACHOWANIE NIEPODLEGAJĤCE SANKCJOM 

Niewŉaściwe zachowanie czŉonka zespoŉu, nieosiĥgajĥce najniůszej 

kategorii w klasyfikacji, nie podlega sankcjom. Obowiĥzkiem sĳdziego 

pierwszego jest zapobieganie osiĥganiu przez zespĎŉ poziomu 

zachowania podlegajĥcego sankcjom. 

Dwa etapy prewencji: 

Etap pierwszy: ustne upomnienie za pośrednictwem grajĥcego kapitana. 

Etap drugi: ůĎŉta kartka dla czŉonka(-Ďw) zespoŉu. Takie upomnienie 

nie jest sankcjĥ a tylko informacjĥ o udzielonym upomnieniu dla czŉonka 

zespoŉu (a pośrednio dla caŉego zespoŉu). Upomnienie takie jest 

zapisywane w protokole zawodĎw, ale nie powoduje ůadnych innych 

konsekwencji. 

21.2 NIEWňAŚCIWE ZACHOWANIE PODLEGAJĤCE SANKCJOM 

Niewŉaściwe zachowanie czŉonka zespoŉu wobec sĳdziĎw, dziaŉaczy, 

przeciwnikĎw, czŉonkĎw swojego zespoŉu lub publiczności, 

klasyfikowane jest w trzech kategoriach w zaleůności od wagi 

przewinienia. 

21.2.1 Zachowanie grubiaŋskie: gesty lub sŉowa pogardliwe, sprzeczne 

z dobrymi manierami lub zasadami moralnymi. 

21.2.2 Zachowanie obraŭliwe: zniesŉawiajĥce lub obraŭliwe gesty lub sŉowa. 

21.2.3 Agresja: atak fizyczny, agresja lub groůenie. 

21.3 SKALA SANKCJI  

Zgodnie z ocenĥ sĳdziego pierwszego i w zaleůności od stopnia 

przewinienia, stosuje siĳ i zapisuje w protokole zawodĎw nastĳpujĥce 

sankcje: KARA , WYKLUCZENIE lub DYSKWALIFIKACJA . 

21.3.1 Kara 

Pierwsze grubiaŋskie zachowanie w meczu przez dowolnego czŉonka 

zespoŉu karane jest przyznaniem punktu i zagrywki przeciwnikowi. 

21.3.2 Wykluczenie  

21.3.2.1 Czŉonek zespoŉu, ktĎremu udzielono sankcji wykluczenia, jeśli znajduje 

siĳ na boisku, musi zostaħ natychmiast zmieniony regulaminowo lub w 

trybie zmiany narzuconej oraz nie moůe braħ udziaŉu w dalszej czĳści 

seta i musi udaħ siĳ do szatni swojego zespoŉu do czasu zakoŋczenia 

trwajĥcego seta, bez ůadnych innych konsekwencji. 

Wykluczony trener traci prawo do kierowania grĥ zespoŉu w tym secie 

i musi udaħ siĳ do szatni swojego zespoŉu do czasu zakoŋczenia 

trwajĥcego seta. 

21.3.2.2 Pierwsze obraŭliwe zachowanie czŉonka zespoŉu jest sankcjonowane 

wykluczeniem, bez ůadnych innych konsekwencji. 

21.3.2.3 Drugie grubiaŋskie zachowanie w tym samym meczu tego samego 

czŉonka zespoŉu sankcjonowane jest wykluczeniem, bez ůadnych innych 

konsekwencji. 
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21.3.3 Dyskwalifikacja  

21.3.3.1 Czŉonek zespoŉu, ktĎremu udzielono sankcji dyskwalifikacji, musi zostaħ 

zmieniony regulaminowo lub w trybie zmiany narzuconej, jeśli znajduje 

siĳ na boisku i musi udaħ siĳ do szatni swojego zespoŉu do koŋca meczu, 

bez ůadnych innych konsekwencji. 

21.3.3.2 Pierwsze zachowanie agresywne, a takůe groŭba agresji jest 

sankcjonowane dyskwalifikacjĥ, bez ůadnych innych konsekwencji. 

21.3.3.3 Drugie zachowanie obraŭliwe tego samego czŉonka zespoŉu w tym 

samym meczu jest sankcjonowane dyskwalifikacjĥ, bez ůadnych innych 

konsekwencji. 

21.3.3.4 Trzecie grubiaŋskie zachowanie tego samego czŉonka zespoŉu w tym 

samym meczu jest sankcjonowane dyskwalifikacjĥ, bez ůadnych innych 

konsekwencji. 

21.4 STOSOWANIE SANKCJI ZA NIEWňAŚCIWE ZACHOWANIE 

21.4.1 Wszystkie sankcje za niewŉaściwe zachowanie sĥ sankcjami 

indywidualnymi, pozostajĥ w mocy przez caŉy mecz i sĥ zapisywane 

w protokole zawodów. 

21.4.2 Za powtórne niewŉaściwe zachowanie tego samego czŉonka zespoŉu 

w tym samym meczu, sankcje nakŉadane sĥ progresywnie (za kaůde 

kolejne niewŉaściwe zachowanie tego samego czŉonka zespoŉu 

stosowana jest wyůsza sankcja). 

21.4.3 Wykluczenie lub dyskwalifikacja za zachowanie obraŭliwe lub agresywne 

nie wymagajĥ udzielania wcześniej niůszych sankcji. 

21.5 NIEWňAŚCIWE ZACHOWANIE PRZED I MIĲDZY SETAMI 

Kaůde niewŉaściwe zachowanie, majĥce miejsce przed lub miĳdzy 

setami, podlega sankcjonowaniu zgodnie z Przepisem 21.3, a sankcje sĥ 

nakŉadane w nastĳpnym secie. 

21.6 KARTKI DO SYGNALIZOWANIA SANKCJI  

Upomnienie:  etap pierwszy:  upomnienie sŉowne 

    etap drugi:  ůĎŉta kartka 

Kara:   czerwona kartka 

Wykluczenie:  ůĎŉta i czerwona kartka trzymane razem 

Dyskwalifikacja:  ůĎŉta i czerwona kartka trzymane osobno 
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CZĲŚĦ 2 ² SEKCJA 2. 

SĲDZIOWIE, ICH OBOWIĤZKI I OFICJALNA SYGNALIZACJA  

 

ROZDZIAň 8. SĲDZIOWIE 

 

22 KOMISJA SĲDZIOWSKA I PROCEDURY 

22.1 SKňAD 

Komisja sĳdziowska meczu skŉada siĳ z: 

² sĳdziego pierwszego, 

² sĳdziego drugiego, 

² sĳdziego challenge, 

² sĳdziego rezerwowego, 

² sekretarza, 

² czterech (dwĎch) sĳdziĎw liniowych. 

Rozmieszczenie czŉonkĎw komisji sĳdziowskiej pokazane jest na 

Diagramie 10. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB obowiĥzkowe jest 

wyznaczenie: Sĳdziego challenge  (jeśli podczas meczu uůywany 

jest system challenge ), Sĳdziego rezerwowego oraz Asystenta 

sekretarza.  

22.2 SPOSîB SĲDZIOWANIA (PROCEDURY) 

22.2.1 Jedynie sĳdzia pierwszy i sĳdzia drugi mogĥ uůywaħ gwizdka podczas 

meczu: 

22.2.1.1 sĳdzia pierwszy gwizdkiem daje sygnaŉ na wykonanie zagrywki 

rozpoczynajĥcej wymianĳ; 

22.2.1.2 sĳdzia pierwszy i sĳdzia drugi sygnalizujĥ gwizdkiem zakoŋczenie 

wymiany, pod warunkiem ůe sĥ pewni, iů bŉĥd zostaŉ popeŉniony i znajĥ 

jego rodzaj. 

22.2.2 Sĳdziowie mogĥ uůywaħ gwizdka w czasie, gdy piŉka jest poza grĥ, dla 

wskazania, ůe zgadzajĥ siĳ lub nie z prośbĥ zespoŉu. 

22.2.3 Natychmiast po gwizdku sĳdziego sygnalizujĥcym zakoŋczenie 

wymiany, sĳdziowie muszĥ wskazaħ uůywajĥc oficjalnej sygnalizacji: 

22.2.3.1 jeśli bŉĥd jest odgwizdany przez sĳdziego pierwszego, wskazuje on 

kolejno: 

a) zespĎŉ, ktĎry bĳdzie zagrywaŉ; 

b) rodzaj bŉĳdu; 

c) zawodnika(-Ďw), ktĎry popeŉniŉ bŉĥd (jeśli to konieczne). 

22.2.3.2 jeśli bŉĥd jest odgwizdany przez sĳdziego drugiego, wskazuje on: 

a) rodzaj bŉĳdu; 

b) zawodnika, który popeŉniŉ bŉĥd (jeśli to konieczne); 

c) zespĎŉ, ktĎry bĳdzie zagrywaŉ, podĥůajĥc za sygnalizacjĥ sĳdziego 

pierwszego. 
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W tym przypadku sĳdzia pierwszy nie sygnalizuje rodzaju bŉĳdu ani 

zawodnika popeŉniajĥcego bŉĥd, a jedynie zespĎŉ, ktĎry bĳdzie zagrywaŉ. 

22.2.3.3 W przypadku bŉĳdu ataku zawodnika linii obrony lub Libero obaj 

sĳdziowie wskazujĥ zgodnie z Przepisami 22.2.3.1 i 22.2.3.2. 

 

 

 

22.2.3.4 W przypadku bŉĳdu obustronnego obaj sĳdziowie wskazujĥ kolejno: 

a) rodzaj bŉĳdu; 

b) zawodnikĎw, ktĎrzy popeŉnili bŉĥd (jeśli to konieczne). 

Sĳdzia pierwszy wskazuje nastĳpnie zespĎŉ, ktĎry bĳdzie zagrywaŉ. 
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23 SĲDZIA PIERWSZY 

23.1 MIEJSCE SĲDZIEGO 

Sĳdzia pierwszy wykonuje swoje obowiĥzki stojĥc na stanowisku 

usytuowanym na jednym koŋcu siatki, po przeciwnej stronie do 

sekretarza. Jego wzrok musi znajdowaħ siĳ okoŉo 50 cm ponad gĎrnĥ 

krawĳdziĥ siatki. 

23.2 UPRAWNIENIA 

23.2.1 Sĳdzia pierwszy prowadzi mecz od poczĥtku do koŋca. Podlegajĥ mu 

wszyscy czŉonkowie komisji sĳdziowskiej i czŉonkowie zespoŉów. 

W trakcie meczu decyzje sĳdziego pierwszego sĥ ostateczne. Jest 

upowaůniony do zmiany decyzji innych czŉonkĎw komisji sĳdziowskiej, 

jeśli uzna, ůe sĥ bŉĳdne. 

Sĳdzia pierwszy moůe zmieniħ czŉonka komisji sĳdziowskiej, ktĎry nie 

wykonuje wŉaściwie swoich obowiĥzkĎw. 

23.2.2 Sĳdzia pierwszy kontroluje rĎwnieů pracĳ osĎb podajĥcych piŉki 

i moppersów. 

23.2.3 Sĳdzia pierwszy ma prawo decydowaħ o wszystkich sprawach 

dotyczĥcych meczu, w tym rĎwnieů w sprawach nieobjĳtych Przepisami 

Gry. 

23.2.4 Sĳdzia pierwszy nie moůe zezwoliħ na ůadne dyskusje zwiĥzane 

z podjĳtymi przez siebie decyzjami. 

Jednak na prośbĳ grajĥcego kapitana, sĳdzia pierwszy udziela 

wyjaśnieŋ odnośnie zastosowania lub interpretacji Przepisów gry, na 

podstawie ktĎrych podjĥŉ swojĥ decyzjĳ. 

Jeůeli grajĥcy kapitan nie zgadza siĳ z wyjaśnieniami sĳdziego 

pierwszego i zamierza zŉoůyħ protest, musi natychmiast zgŉosiħ prawo 

do jego zapisania w protokole zawodĎw po zakoŋczeniu meczu. Sĳdzia 

pierwszy musi zaakceptowaħ prawo grajĥcego kapitana do tak 

zgŉoszonego protestu. 

23.2.5 Sĳdzia pierwszy decyduje przed i podczas meczu czy wyposaůenie pola 

gry i warunki speŉniajĥ wymagania niezbĳdne do gry. 

23.3 OBOWIĤZKI 

23.3.1 Przed meczem  sĳdzia pierwszy: 
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23.3.1.1 sprawdza stan pola gry, piŉeki i pozostaŉy sprzĳt, 

 

23.3.1.2 dokonuje losowania w obecności kapitanĎw zespoŉĎw, 

23.3.1.3 nadzoruje rozgrzewkĳ zespoŉĎw. 

23.3.2 W trakcie meczu  sĳdzia pierwszy jest uprawniony do: 

23.3.2.1 upominania zespoŉĎw; 

23.3.2.2 udzielania sankcji za niewŉaściwe zachowanie i opĎŭnianie gry; 

 

 

23.3.2.3 decydowania o: 

a) bŉĳdach zawodnika zagrywajĥcego i bŉĳdach ustawienia zespoŉu 

zagrywajĥcego, w tym zasŉony; 

b) bŉĳdach odbicia piŉki; 

c) bŉĳdach nad siatkĥ oraz bŉĳdach kontaktu zawodnika z siatkĥ, gŉĎwnie 

(ale nie tylko) po stronie ataku; 

d) bŉĳdach ataku Libero i zawodników linii obrony; 

 

 
e) speŉnionym ataku, jeśli zawodnik uderzyŉ znajdujĥcĥ siĳ powyůej siatki 

piŉkĳ, wystawionĥ palcami sposobem gĎrnym przez Libero, 

znajdujĥcego siĳ w swojej strefie ataku; 

f) piŉce przekraczajĥcej caŉkowicie pionowĥ pŉaszczyznĳ siatki 

w przestrzeni pod siatkĥ; 

g) speŉnionym bloku zawodnikĎw linii obrony lub prĎbie bloku Libero; 

 

h) piŉce przekraczajĥcej pŉaszczyznĳ siatki caŉkowicie lub czĳściowo 

poza przestrzeniĥ przejścia w kierunku boiska przeciwnika lub majĥcĥ 

kontakt z antenkĥ po swojej stronie boiska; 

i) piŉce z zagrywki lub po trzecim odbiciu przechodzĥcej nad lub poza 

antenkĥ po swojej stronie boiska. 

23.3.3 Po zakoŋczeniu meczu sĳdzia pierwszy sprawdza i podpisuje protokĎŉ 

zawodów. 

 

Rozdziaŉ 1, 

23.2.5 

7.1 

7.2 

 

21.1 

16.2, 21.2, D9 

D11 (6A, 6B, 7, 

8, 25) 

 

7.5, 12.4, 12.5, 

12.7.1, D4, D6 

D11(12, 13, 22) 

9.3, 

D11(16, 17, 18) 

11.3.1, 11.4.1, 

11.4.4, D11(20) 

13.3.3, 13.3.5, 

24.3.2.4, D8, 

D11(21) 

1.4.1, 13.3.6, 

24.3.2.4, 

D11(21) 

8.4.5, 24.3.2.7, 

D5A, D11(22) 

14.6.2, 14.6.6, 

D11(12) 

 

D11(15) 

 

D11(15) 

 

24.3.3, 27.2.3.3 

 

 

24 SĲDZIA DRUGI 

24.1 MIEJSCE SĲDZIEGO 

Sĳdzia drugi wykonuje swoje obowiĥzki stojĥc poza boiskiem w pobliůu 

sŉupka, po przeciwnej stronie sĳdziego pierwszego, twarzĥ do niego. 

24.2 UPRAWNIENIA 

24.2.1 Sĳdzia drugi pomaga sĳdziemu pierwszemu, ale ma rĎwnieů wŉasny 

zakres obowiĥzkĎw. 

Sĳdzia drugi moůe zastĥpiħ sĳdziego pierwszego, jeůeli ten stanie siĳ 

niezdolny do wykonywania swoich obowiĥzkĎw. 

24.2.2 Sĳdzia drugi moůe takůe, bez uůycia gwizdka, sygnalizowaħ nieleůĥce 

w jego kompetencji bŉĳdy, ale nie moůe nalegaħ na sĳdziego 

pierwszego, aby je uznaŉ. 
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24.2.3 Sĳdzia drugi kontroluje pracĳ sekretarza (sekretarzy). 

24.2.4 Sĳdzia drugi nadzoruje czŉonkĎw zespoŉu siedzĥcych na ŉawce 

i informuje sĳdziego pierwszego o ich niewŉaściwym zachowaniu. 

24.2.5 Sĳdzia drugi kontroluje zawodnikĎw w polach rozgrzewki. 

24.2.6 Sĳdzia drugi udziela regulaminowych przerw w grze, kontroluje czas ich 

trwania i odrzuca prośby nieuzasadnione. 

24.2.7 Sĳdzia drugi kontroluje liczbĳ przerw na odpoczynek i zmian 

zawodnikĎw wykorzystanych przez kaůdy zespĎŉ. Sygnalizuje sĳdziemu 

pierwszemu i trenerowi, ktĎrego to dotyczy, drugĥ przerwĳ na 

odpoczynek oraz piĥtĥ i szĎstĥ zmianĳ zawodnikĎw. 

24.2.8 W przypadku kontuzji zawodnika sĳdzia drugi wyraůa zgodĳ na zmianĳ 

narzuconĥ zawodnika lub przyznaje 3-minutowĥ przerwĳ dla zawodnika 

kontuzjowanego. 

24.2.9 Sĳdzia drugi sprawdza stan podŉoůa, zwŉaszcza w strefie ataku. 

Sprawdza rĎwnieů w czasie meczu czy piŉki speŉniajĥ wymogi 

regulaminowe. 

24.2.10 W światowych i oficjalnych zawodach FIVB obowiĥzki określone 

w Przepisie 24.2.5 sĥ wykonywane przez Sĳdziego rezerwowego. 

24.3 OBOWIĤZKI 

24.3.1 Na poczĥtku kaůdego seta, po zmianie stron boiska w secie 

decydujĥcym oraz kaůdorazowo, jeśli jest to konieczne, sprawdza, czy 

faktyczne ustawienie zawodników na boisku jest zgodne z podanym na 

kartce z ustawieniem poczĥtkowym zespoŉu. 

24.3.2 Podczas meczu  sĳdzia drugi gwiůdůĥc i sygnalizujĥc decyduje o: 

24.3.2.1 kontakcie z boiskiem po stronie przeciwnika i wkroczeniu pod siatkĥ 

w przestrzeŋ przeciwnika; 

24.3.2.2 bŉĳdach ustawienia zespoŉu przyjmujĥcego zagrywkĳ; 

24.3.2.3 bŉĳdnym kontakcie zawodnika z siatkĥ gŉĎwnie (ale nie tylko) po stronie 

bloku, lub z antenkĥ po swojej stronie boiska; 

24.3.2.4 speŉnionym bloku zawodnikĎw linii obrony, prĎbie bloku Libero lub 

bŉĳdach ataku zawodnikĎw linii obrony albo Libero; 

 

 

24.3.2.5 zetkniĳciu siĳ piŉki z ciaŉem obcym; 

 

24.3.2.6 zetkniĳciu siĳ piŉki z podŉoůem w przypadku, gdy sĳdzia pierwszy nie jest 

w stanie tego zauwaůyħ; 

24.3.2.7 piŉce przekraczajĥcej pionowĥ pŉaszczyznĳ siatki w kierunku boiska 

przeciwnika caŉkowicie lub czĳściowo poza przestrzeniĥ przejścia lub 

majĥcej kontakt z antenkĥ po swojej stronie boiska; 

24.3.2.8 piŉce z zagrywki lub po trzecim odbiciu przechodzĥcĥ nad lub poza 

antenkĥ po swojej stronie boiska. 

24.3.3 Po zakoŋczeniu meczu sprawdza i podpisuje protokĎŉ zawodĎw. 

 

27.2, 28.2 

4.2.1 

 

4.2.3 
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8.3 

 

8.4.3, 8.4.4, 

D5A, D11(15) 

 

D11(15) 

 

23.3.3, 27.2.3.3 

 

 



 

² 39 ² 

25 SĲDZIA CHALLENGE 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB obowiĥzkowe jest 

wyznaczenie Sĳdziego challenge, jeůeli uůywany jest system 

challenge . 

25.1 MIEJSCE SĲDZIEGO 

Sĳdzia challenge wykonuje swoje obowiĥzki w specjalnie wydzielonym 

miejscu, określonym przez Delegata Technicznego FIVB. 

25.2 OBOWIĤZKI 

25.2.1 Nadzoruje procedurĳ challenge i zapewnia, ůe proces ten przebiega 

zgodnie z obowiĥzujĥcymi regulacjami dotyczĥcymi challenge. 

25.2.2 Sĳdzia challenge podczas peŉnienia swoich obowiĥzkĎw powinien byħ 

ubrany w oficjalny strĎj sĳdziowski. 

25.2.3 Po zakoŋczeniu procedury challenge informuje sĳdziego pierwszego 

o rodzaju bŉĳdu. 

25.2.4 Po zakoŋczeniu meczu podpisuje protokĎŉ zawodĎw. 

 

 
 

26 SĲDZIA REZERWOWY 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB obowiĥzkowe jest 

wyznac zenie Sĳdziego rezerwowego. 

26.1 MIEJSCE SĲDZIEGO 

Sĳdzia rezerwowy peŉni swoje obowiĥzki w miejscu określonym na 

schemacie Kontrolowanego obszaru zawodów ustalonym przez FIVB. 

26.2 OBOWIĤZKI 

Sĳdzia rezerwowy jest zobowiĥzany do: 

26.2.1 noszenia oficjalnego stroju sĳdziowskiego podczas peŉnienia swoich 

obowiĥzkĎw; 

26.2.2 zastĥpienia sĳdziego drugiego w przypadku jej/jego nieobecności lub 

w przypadku, gdy nie jest ona/on w stanie dalej peŉniħ swoich 

obowiĥzkĎw lub w przypadku, gdy sĳdzia drugi przejĥŉ peŉnienie 

obowiĥzkĎw sĳdziego pierwszego; 

26.2.3 kontrolowania tabliczek do zmian zawodników (o ile majĥ zastosowanie) 

przed meczem oraz pomiĳdzy setami; 

26.2.4 sprawdzenia dziaŉania tabletĎw przy ŉawkach zespoŉĎw przed i pomiĳdzy 

setami, jeśli wystĥpiŉ problem; 

26.2.5 wspierania sĳdziego drugiemu w utrzymaniu porzĥdku w wolnej strefie; 

26.2.6 pomagania sĳdziemu drugiemu w poinformowaniu wykluczonego / 

zdyskwalifikowanego czŉonka zespoŉu by opuściŉ Kontrolowany obszar 

zawodĎw i udaŉ siĳ do szatni swojego zespoŉu; 

26.2.7 kontrolowania zawodnikĎw rezerwowych znajdujĥcych siĳ w polu 

rozgrzewki i na ŉawce zespoŉu; 

26.2.8 przyniesienia sĳdziemu drugiemu czterech piŉek meczowych 

niezwŉocznie po prezentacji zawodnikĎw ustawienia poczĥtkowego oraz 

przekazania sĳdziemu drugiemu piŉki meczowej po tym, jak zakoŋczy 

ona/on sprawdzanie ustawienia poczĥtkowego zespoŉĎw; 
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26.2.9 wspierania sĳdziego pierwszego w kierowaniu pracĥ moppersĎw. 

 

23.2.2 

 

27 SEKRETARZ 

27.1 MIEJSCE SĲDZIEGO 

Sekretarz wypeŉnia swoje obowiĥzki siedzĥc przy stoliku po stronie 

boiska przeciwnej do sĳdziego pierwszego, twarzĥ do niego. 

27.2 OBOWIĤZKI 

Sekretarz wypeŉnia protokĎŉ zawodĎw zgodnie z Przepisami Gry, 

wspĎŉpracujĥc z sĳdziĥ drugim. 

Uůywa brzĳczka lub innego sygnalizatora dŭwiĳkowego w celu 

zgŉoszenia nieprawidŉowości lub przekazania sygnaŉu sĳdziom zgodnie 

z zakresem swoich obowiĥzkĎw. 

27.2.1 Przed meczem i setem  sekretarz: 

27.2.1.1 wpisuje dane dotyczĥce meczu i zespoŉĎw, wŉĥcznie z nazwiskami 

i numerami Libero zgodnie z obowiĥzujĥcymi procedurami oraz uzyskuje 

podpisy kapitanów i trenerów; 

27.2.1.2 wpisuje ustawienie poczĥtkowe kaůdego z zespoŉĎw na podstawie 

kartek z ustawieniem zawodników (lub sprawdza dane przekazane 

elektronicznie). 

Jeśli nie otrzyma kartek z ustawieniem poczĥtkowym w odpowiednim 

czasie, musi natychmiast poinformowaħ o tym sĳdziego drugiego. 

27.2.2 W czasie meczu  sekretarz: 

27.2.2.1 zapisuje zdobyte punkty; 

27.2.2.2 sprawdza kolejnośħ wykonywania zagrywek w kaůdym zespole 

i sygnalizuje sĳdziom kaůdy bŉĥd natychmiast po wykonaniu zagrywki; 

27.2.2.3 jest upowaůniony do przyjmowania i ogŉaszania prĎśb o zmianĳ 

zawodnikĎw przez uůycie brzĳczka, kontrolowania ich liczby, 

zapisywania zmian zawodników i przerw na odpoczynek oraz 

informowania o nich sĳdziego drugiego; 

27.2.2.4 sygnalizuje sĳdziom niezgodne z przepisami prośby o regulaminowe 

przerwy w grze; 

27.2.2.5 informuje sĳdziĎw o zakoŋczeniu setĎw oraz o zdobyciu Ďsmego punktu 

w secie decydujĥcym; 

27.2.2.6 zapisuje upomnienia, sankcje i prośby nieuzasadnione; 

 

27.2.2.7 instruowany przez sĳdziego drugiego zapisuje inne wydarzenia, takie 

jak: zmiana narzucona, przerwa dla zawodnika kontuzjowanego, 

przedŉuůajĥce siĳ przerwy w grze, zewnĳtrzne zdarzenia wpŉywajĥce na 

grĳ, wyznaczenie nowego Libero itd.; 

27.2.2.8 kontroluje czas trwania przerw miĳdzy setami. 

27.2.3 Po zakoŋczeniu meczu sekretarz: 

27.2.3.1 zapisuje wynik koŋcowy meczu; 
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27.2.3.2 w przypadku protestu, za uprzedniĥ zgodĥ sĳdziego pierwszego, 

wpisuje lub zezwala kapitanowi zespoŉu / grajĥcemu kapitanowi na 

wpisanie do protokoŉu zawodĎw treści protestu; 

27.2.3.3 po podpisaniu siĳ w protokole zawodów uzyskuje podpisy kapitanów 

zespoŉĎw a nastĳpnie sĳdziĎw. 

 

5.1.2.1, 5.1.3.2, 

23.2.4 

 

5.1.3.1, 23.3.3, 

24.3.3 

28 ASYSTENT SEKRETARZA 

28.1 MIEJSCE SĲDZIEGO 

Asystent sekretarza wypeŉnia swoje obowiĥzki siedzĥc przy stoliku obok 

sekretarza. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB obowiĥzkowe jest 

wyznaczenie asystenta sekretarza.  

28.2 OBOWIĤZKI 

Zapisuje zastĳpowanie zawodnikĎw z udziaŉem Libero. 

Pomaga sekretarzowi w jego obowiĥzkach administracyjnych. 

Jeůeli sekretarz stanie siĳ niezdolny do wykonywania swoich 

obowiĥzkĎw, asystent sekretarza zastĳpuje sekretarza. 

28.2.1 Przed meczem i przed setem  asystent sekretarza: 

28.2.1.1 przygotowuje protokĎŉ kontroli Libero, 

28.2.1.2 przygotowuje rezerwowy protokĎŉ zawodów. 

28.2.2 Podczas meczu  asystent sekretarza: 

28.2.2.1 zapisuje zastĳpowanie zawodnikĎw z udziaŉem Libero oraz wyznaczenia 

nowych Libero; 

28.2.2.2 informuje z uůyciem sygnalizatora dŭwiĳkowego sĳdziĎw o bŉĳdach 

zastĳpowania Libero; 

28.2.2.3 obsŉuguje rĳcznĥ tablicĳ wynikĎw na stoliku sekretarza; 

28.2.2.4 sprawdza zgodnośħ tablic wynikĎw; 

28.2.2.5 jeśli potrzeba, aktualizuje rezerwowy protokĎŉ zawodów i przekazuje go 

sekretarzowi. 

28.2.3 Po zakoŋczeniu meczu asystent sekretarza: 

28.2.3.1 podpisuje protokĎŉ kontroli Libero i przedkŉada go do sprawdzenia, 

28.2.3.2 podpisuje protokĎŉ zawodĎw. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB, w których uůywany jest 

protokĎŉ elektroniczny, asystent sekretarza wspĎŉpracuje 

z sekretarzem przy ogŉaszaniu prĎśb o zmianĳ, wskazywaniu  

sĳdziemu drugie mu zespoŉu zgŉaszajĥcego prośbĳ o przerwĳ 

w grze oraz w rozpoznawaniu  zastĥpieŋ Libero. 
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29 SĲDZIOWIE LINIOWI 

29.1 MIEJSCE SĲDZIîW 

Jeůeli w obsadzie sĳdziowskiej jest tylko dwĎch sĳdziĎw liniowych, stojĥ 

oni przy rogach boiska, w wolnej strefie, po prawej stronie kaůdego 

z sĳdziĎw (pierwszego i drugiego), po przekĥtnej w odlegŉości od 1 do 

2 m od naroůnika boiska. 
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Kaůdy z nich obserwuje liniĳ koŋcowĥ i liniĳ bocznĥ po swojej stronie. 

W światowych i oficjalnych zawodach FIVB, jeśli wyznaczono 

czterech sĳdziĎw liniowych, to stojĥ oni w wolnej strefie w 

odlegŉości 1 ² 3 m od kaůdego naroůnika boiska, na umownym 

przedŉuůeniu linii, ktĎrĥ obserwujĥ. 

29.2 OBOWIĤZKI 

29.2.1 Sĳdziowie wykonujĥ swoje funkcje uůywajĥc chorĥgiewek (40 x 40 cm) 

sygnalizujĥc: 

29.2.1.1 piŉkĳ £w boisku° lub piŉkĳ £autowĥ°, gdy upada ona w pobliůu 

obserwowanych przez nich linii; 

29.2.1.2 dotkniĳcie piŉki £autowej° przez zespĎŉ, po ktĎrego stronie upada piŉka; 

29.2.1.3 dotkniĳcie antenki przez piŉkĳ, przejście piŉki z zagrywki lub po trzecim 

odbiciu na drugĥ stronĳ siatki poza przestrzeniĥ przejścia itd.; 

 

29.2.1.4 wyjście przez ktĎregokolwiek z zawodnikĎw (z wyjĥtkiem zawodnika 

zagrywajĥcego) poza swoje boisko w momencie uderzenia piŉki przy 

wykonywaniu zagrywki; 

29.2.1.5 bŉĳdy stopy zawodnika zagrywajĥcego; 

29.2.1.6 kaůdy kontakt z gĎrnĥ czĳściĥ antenki (80 cm) po swojej stronie boiska 

któregokolwiek z zawodnikĎw w czasie gry piŉkĥ lub gdy wpŉywa to na 

grĳ; 

29.2.1.7 przejście piŉki przez pionowĥ pŉaszczyznĳ siatki poza przestrzeniĥ 

przejścia nad boisko przeciwnika lub dotkniĳcie antenki przez piŉkĳ po 

swojej stronie boiska. 

29.2.2 Na prośbĳ sĳdziego pierwszego sĳdzia liniowy musi powtĎrzyħ swojĥ 

sygnalizacjĳ. 
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8.3, 8.4, 

D12(1, 2) 

8.4, D12(3) 

8.4.3, 8.4.4, 

10.1.1, D5A, 

D12(4) 

7.4, 12.4.3, 

D12(4) 

 

12.4.3 

11.3.1, 11.4.4, 

D3, D12(4) 

 

10.1.1, D5A 

D12(4) 

 

 

 

30 OFICJALNA SYGNALIZACJA  

30.1 SYGNALIZACJA RĲCZNA SĲDZIîW 

Sĳdziowie muszĥ wskazaħ za pomocĥ oficjalnej rĳcznej sygnalizacji 

powĎd ich gwizdka (rodzaj odgwizdanego bŉĳdu lub rodzaj przyznanej 

przerwy w grze). Sygnaŉ musi byħ utrzymany przez moment i jeśli 

wykonywany jest jednĥ rĳkĥ, to rĳka sygnalizujĥca musi odpowiadaħ 

stronie zespoŉu, ktĎry popeŉniŉ bŉĥd lub zgŉosiŉ prośbĳ. 

30.2 SYGNALIZACJA SĲDZIîW LINIOWYCH 

Sĳdziowie liniowi muszĥ wskazaħ za pomocĥ oficjalnej sygnalizacji 

chorĥgiewkĥ rodzaj popeŉnionego bŉĳdu i utrzymaħ sygnaŉ przez 

moment. 
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CZĲŚĦ 2 ² SEKCJA 3. 

RYSUNKI I DIAGRAMY 

 

DIAGRAM 1A: KONTROLOWANY OBSZAR ZAWODÓW 

Przepisy: 1, 1.4.5, 4.2.1, 4.2.3.1, 15.4.2, 21.3.2.1, 21.3.3.1, 27.1, 28.1 
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DIAGRAM 1B: POLE GRY 

Przepisy: 1, 1.4, 1.4.2, 1.4.3, 1.4.4, 1.4.5, 4.2.1, 4.2.3.1, 15.10.1, 19.3.1.4, 19.3.2.7, 23.1, 24.1, 27.1, 

28.1 
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DIAGRAM 2: BOISKO DO GRY 

Przepisy: 1.1, 1.3, 1.3.3, 1.3.4, 1.4.1 
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DIAGRAM 3: STRUKTURA SIATKI 

Przepisy: 2, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5.1, 11.3.1, 11.3.2, 29.2.1.6 
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DIAGRAM 4:  USTAWIENIE ZAWODNIKÓW 

Przepisy: 7.4, 7.4.3, 7.5, 23.3.2.3a, 24.3.2.2 

 

 

  Przykŉad A 

  Określenie pozycji pomiĳdzy zawodnikiem linii ataku 

  oraz odpowiadajĥcym mu zawodnikiem linii obrony 

 

 

 

  Przykŉad B 

  Określenie pozycji pomiĳdzy zawodnikami tej samej linii 

 

 

 

  

Przykŉad A: 
Określenie pozycji pomiĳdzy 
zawodnikiem  linii ataku oraz 
odpowiadajĥcym mu  
zawodnikiem linii obrony. 

Zawodnik linii ataku Zawodnik linii ataku Zawodnik linii ataku 

Zawodnik linii obrony 
Zawodnik linii obrony Zawodnik linii obrony 

POPRAWNIE POPRAWNIE BňĲDNIE 

POPRAWNIE BňĲDNIE 

BňĲDNIE 
POPRAWNIE 

P 
P 

P 

P 

Ś Ś 

Ś 

Ś 

L 

L 

L 

L 

Ś ² zawodnik środkowy (środkowy ataku / obrony) 
P ² zawodnik prawy (prawy ataku / obrony) 

L ² zawodnik lewy (lewy ataku / obrony) 
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DIAGRAM 5A: PIňKA PRZEKRACZAJĤCA PIONOWĤ PňASZCZYZNĲ SIATKI 

W KIERUNKU BOISKA PRZECIWNIKA 

Przepisy: 2.4, 8.4.3, 8.4.4, 8.4.5, 10.1.1, 10.1.3, 24.3.2.7, 29.2.1.3, 29.2.1.7 
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Przestrzeŋ 

zewnĳtrzna 
Przestrzeŋ przejścia 

Przestrzeŋ pod siatkĥ 

BňĲDNIE 

POPRAWNIE 
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DIAGRAM 5B: PIňKA PRZEKRACZAJĤCA PIONOWĤ PňASZCZYZNĲ SIATKI 

W KIERUNKU WOLNEJ STREFY PRZECIWNIKA 

Przepisy: 10.1.2, 10.1.2.2, 24.3.2.7 

 

 

 

  

= BňĲDNIE 

 
= POPRAWNIE 
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DIAGRAM 6: ZASňONA ZBIOROWA 

Przepisy: 12.5, 12.5.2, 23.3.2.3a 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DIAGRAM 7: BLOK SPEňNIONY 

Przepis: 14.1.3 
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DOTYKAJĤCA 

SIATKI 



 

² 51 ² 

DIAGRAM 8: ATAK ZAWODNIKA LINII OBRONY  

Przepis: 13.2.2, 13.2.3, 23.3.2.3d, 24.3.2.4 
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A  = POPRAWNIE 

 

B, C= BňĲDNIE 

A = POPRAWNIE 

 

B = BňĲDNIE 
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POZYCJA PIňKI W MOMENCIE ATAKU 

SIATKA 

LINIA ATAKU 

STREFA ATAKU 

SIATKA 
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DIAGRAM 9: UPOMNIENIA I SKALA SANKCJI ORAZ ICH KONSEKWENCJE 

Przepisy: 16.2, 21.3, 21.4.2 

 

9A: UPOMNIENIA I SANKCJE ZA NIEWňAŚCIWE ZACHOWANIE 
 

KATEGORIA WYSTĤPIENIE SPRAWCA SANKCJA  KARTKI KONSEKWENCJE 

NIEWňAŚCIWE 

ZACHOWANIE 

Etap 1 
Dowolny 

czŉonek zespoŉu 
Nie jest sankcjĥ 

Brak 
Dziaŉanie wyŉĥcznie 

prewencyjne 
Etap 2 ŮĎŉta 

Kaůde 

nastĳpne 

Dowolny 

czŉonek zespoŉu 
Kara Jak poniůej Jak poniůej 

ZACHOWANIE 

GRUBIAŊSKIE 

Pierwsze  
Dowolny 

czŉonek zespoŉu 
Kara Czerwona 

Przyznanie punktu 

i zagrywki zespoŉowi 

przeciwnemu 

Drugie  
Ten sam 

czŉonek zespoŉu 
Wykluczenie 

ŮĎŉta i czerwona 

trzymane razem 

Czŉonek zespoŉu 

musi udaħ siĳ do 

szatni swojego 

zespoŉu do czasu 

zakoŋczenia 

trwajĥcego seta 

Trzecie  
Ten sam 

czŉonek zespoŉu 
Dyskwalifikacja 

ŮĎŉta i czerwona 

trzymane osobno 

Czŉonek zespoŉu 

musi udaħ siĳ do 

szatni swojego 

zespoŉu do czasu 

zakoŋczenia meczu 

ZACHOWANIE 

OBRAŬLIWE 

Pierwsze  
Dowolny 

czŉonek zespoŉu 
Wykluczenie 

ŮĎŉta i czerwona 

trzymane razem 

Czŉonek zespoŉu 

musi udaħ siĳ do 

szatni swojego 

zespoŉu do czasu 

zakoŋczenia 

trwajĥcego seta 

Drugie  
Ten sam 

czŉonek zespoŉu 
Dyskwalifikacja 

ŮĎŉta i czerwona 

trzymane osobno 

Czŉonek zespoŉu 

musi udaħ siĳ do 

szatni swojego 

zespoŉu do czasu 

zakoŋczenia meczu 

AGRESJA Pierwsze  
Dowolny 

czŉonek zespoŉu 
Dyskwalifikacja 

ŮĎŉta i czerwona 

trzymane osobno 

Czŉonek zespoŉu 

musi udaħ siĳ do 

szatni swojego 

zespoŉu do czasu 

zakoŋczenia meczu 

 

 

9B: UPOMNIENIA I SANKCJE ZA OPîŬNIANIE GRY 
 

KATEGORIA WYSTĤPIENIE SPRAWCA SANKCJA  KARTKI KONSEKWENCJE 

OPîŬNIANIE 

GRY 

Pierwsze  
Dowolny 

czŉonek zespoŉu 

Upomnienie za 

opĎŭnianie 

Sygnalizacja nr 25 

z ůĎŉtĥ kartkĥ 

Prewencja 

² brak kary 

Drugie  

i kaůde kolejne  

Dowolny 

czŉonek zespoŉu 

Kara za 

opĎŭnianie 

Sygnalizacja nr 25 

z czerwonĥ kartkĥ 

Przyznanie punktu 

i zagrywki zespoŉowi 

przeciwnemu 
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DIAGRAM 10: ROZMIESZCZENIE KOMISJI SĲDZIOWSKIEJ I OBSňUGI POMOCNICZEJ 

Przepisy: 3.3, 23.1, 24.1, 27.1, 28.1, 29.1 

 

 

 

  

Moppersi 

 

Sĳdzia Pierwszy 

 
Sĳdzia Drugi 

 
Sekretarz / Asystent Sekretarza 

 
Sĳdziowie Liniowi (numery 1-4 lub 1-2) 

 
Podajĥcy piŉki (numery 1-6) 

 

M 

M 

M 

M 

M 

S1 S2 

S2 

S1 
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DIAGRAM 11: OFICJALNA SYGNALIZACJA SĲDZIOWSKA 

 

Objaśnienie: 

S1  S2 ² Sĳdzia / sĳdziowie, ktĎrzy obligatoryjnie stosujĥ sygnalizacjĳ, zgodnie ze swoimi obowiĥzkami  

S1  S2  ² Sĳdzia / sĳdziowie, ktĎrzy stosujĥ sygnalizacjĳ w sytuacjach szczegĎlnych 

 

1. ZEZWOLENIE NA WYKONANIE ZAGRYWKI 

Przepisy: 12.3, 22.2.1.1 

 
Wykonaj ruch rĳkĥ zgodnie z kierunkiem zagrywki 

S1 

 

2. WSKAZANIE ZESPOňU ZAGRYWAJĤCEGO 

Przepisy: 22.2.3.1, 22.2.3.2, 22.2.3.4 

 

Wyciĥgnij rĳkĳ w kierunku zespoŉu, ktĎry bĳdzie zagrywaħ 

S1  S2 

 

3. ZMIANA STRON BOISKA 

Przepis: 18.2 

 

Unieś przedramiona przed i za sobĥ, a nastĳpnie wykonaj ruch 

okrĳůny wokĎŉ tuŉowia 

S1 

 

4. PRZERWA NA ODPOCZYNEK 

Przepis: 15.4.1 

 

Nakryj jednĥ dŉoniĥ palce drugiej dŉoni, trzymajĥc je prostopadle 

(w ksztaŉcie litery T), a nastĳpnie wskaů zespĎŉ, ktĎry zgŉosiŉ prośbĳ 

o przerwĳ 

S1  S2 
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5. ZMIANA ZAWODNIKÓW 

Przepisy: 15.5.1, 15.5.2, 15.8 

 
Wykonaj przed sobĥ okrĳůny ruch przedramionami 

S1  S2 

 

6A. UPOMNIENIE ZA NIEWňAŚCIWE ZACHOWANIE 

Przepisy: 21.1, 21.6, 23.3.2.2 
 

Pokaů ůĎŉtĥ kartkĳ 

S1 

 

6B. KARA ZA NIEWňAŚCIWE ZACHOWANIE 

Przepisy: 21.3.1, 21.6, 23.3.2.2 
 

Pokaů czerwonĥ kartkĳ 

S1 

 

7. WYKLUCZENIE 

Przepisy: 21.3.2, 21.6, 23.3.2.2 
 

Pokaů obie kartki, trzymajĥc je razem 

S1 

 

8. DYSKWALIFIKACJA 

Przepisy: 21.3.3, 21.6, 23.3.2.2 

 

Pokaů obie kartki, trzymajĥc je oddzielnie w obu dŉoniach 

S1 
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9. KONIEC SETA LUB MECZU 

Przepisy: 6.2, 6.3 

 

Skrzyůuj przedramiona na klatce piersiowej z otwartymi dŉoŋmi 

S1  S2 

 

10. PIňKA NIE ZOSTAňA PODRZUCONA LUB UPUSZCZONA PODCZAS WYKONYWANIA 

ZAGRYWKI 

Przepis: 12.4.1 

 

Unieś wyprostowanĥ rĳkĳ, wewnĳtrzna czĳśħ dŉoni obrócona do 

góry 

S1 

 

11. PRZEKROCZENIE LIMITU CZASU NA WYKONANIE ZAGRYWKI 

Przepis: 12.4.4 

 

Pokaů 8 rozwartych palców 

S1 

 

12. BňĤD BLOKU LUB ZASňONA 

Przepisy: 12.5, 12.6.2.3, 14.6.3, 19.3.1.3, 23.3.2.3 a, g, 24.3.2.4 
 

Podnieś obie rĳce pionowo do gĎry, wewnĳtrzne czĳści dŉoni 

skierowane do przodu 

S1  S2 

 

13. BňĤD USTAWIENIA LUB BňĤD ROTACJI 

Przepisy: 7.5, 7.7, 23.3.2.3 a, 24.3.2.2 
 

Wykonaj okrĳůny ruch palcem wskazujĥcym 

S1  S2 
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14. PIňKA £W BOISKU° 

Przepis: 8.3 
 

Wskaů rĳkĥ z otwartĥ dŉoniĥ w kierunku boiska 

 

S1  S2 

 

15. PIňKA £AUTOWA° 

Przepisy: 8.4.1, 8.4.2, 8.4.3, 8.4.4, 24.3.2.5, 24.3.2.7, 24.3.2.8 

 

Unieś przedramiona z otwartymi dŉoŋmi pionowo w kierunku ciaŉa 

S1  S2 

 

16. PIňKA RZUCONA 

Przepisy: 9.2.2, 9.3.3, 23.3.2.3 b 

 

Unieś powoli przedramiĳ z otwartĥ dŉoniĥ skierowanĥ ku górze 

S1 

 

17. PODWÓJNE ODBICIE 

Przepisy: 9.3.4, 23.3.2.3 b 

 

Unieś dwa rozwarte palce 

S1 

 

18. CZTERY ODBICIA 

Przepisy: 9.3.1, 23.3.2.3 b 

 

Unieś cztery rozwarte palce 

S1 
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19. DOTKNIĲCIE SIATKI PRZEZ ZAWODNIKA, 

  PIňKA Z ZAGRYWKI DOTYKA SIATKI POMIĲDZY ANTENKAMI I NIE PRZECHODZI PRZEZ 

PIONOWĤ PňASZCZYZNĲ SIATKI  

Przepisy: 11.4.4, 12.6.2.1 

 
Wskaů odpowiedniĥ dŉoniĥ wŉaściwĥ stronĳ siatki 

 

S1  S2 

 

20. SIĲGANIE NAD SIATKĤ 

Przepisy: 11.4.1, 13.3.1, 14.3, 14.6.1, 23.3.2.3 c 

 

Umieśħ przedramiĳ nad siatkĥ z otwartĥ dŉoniĥ skierowanĥ w dĎŉ 

S1 

 

21. BňĤD ATAKU 

Przepisy: 
 ² zawodnika linii obrony, Libero lub atak piŉki z zagrywki przeciwnika: 

 13.3.3, 13.3.4, 13.3.5, 23.3.2.3 d, e, 24.3.2.4 

 ² z piŉki rozegranej sposobem górnym przez Libero w jego wŉasnej 

strefie ataku lub jej przedŉuůeniu: 

 13.3.6 

 

Wykonaj ruch w dĎŉ przedramieniem z otwartĥ dŉoniĥ 

S1  S2 

 

22. WKROCZENIE POD SIATKĤ NA BOISKO PRZECIWNIKA, 

  PIňKA PRZEKRACZA CAňKOWICIE PRZESTRZEŊ POD SIATKĤ, 

  ZAWODNIK ZAGRYWAJĤCY DOTYKA BOISKA (LINII KOŊCOWEJ), 

  ZAWODNIK ZNAJDUJE SIĲ POZA SWOIM BOISKIEM W MOMENCIE WYKONANIA ZAGRYWKI 

Przepisy: 8.4.5, 11.2.2, 12.4.3, 23.3.2.3 a, f, 24.3.2.1 

 
Wskaů palcem wskazujĥcym liniĳ środkowĥ lub innĥ wŉaściwĥ liniĳ 

S1  S2 
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23. BňĤD OBUSTRONNY I POWTîRZENIE WYMIANY 

Przepisy: 6.1.2.2, 17.2, 22.2.3.4 

 
Unieś pionowo oba kciuki 

S1  S2 

 

24. PIňKA DOTKNIĲTA 

Przepisy: 23.3.2.3b, 24.2.2 

 

Przesuŋ prostopadle jednĥ dŉoniĥ po palcach drugiej dŉoni 

trzymanej pionowo 

S1 

 

25. UPOMNIENIE ZA OPîŬNIANIE GRY / KARA ZA OPîŬNIANIE GRY 

Przepisy: 15.11.3, 16.2.2, 16.2.3, 23.3.2.2 
 

Nakryj nadgarstek ůĎŉtĥ kartkĥ (upomnienie) 

lub czerwonĥ kartkĥ (kara) 

S1 

 

 

 

 

  

UPOMNIENIE 

KARA 
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DIAGRAM 12: OFICJALNA SYGNALIZACJA SĲDZIîW LINIOWYCH 

 

1. PIňKA £W BOISKU° 

Przepisy: 8.3, 29.2.1.1  

Wskaů chorĥgiewkĥ w dĎŉ w kierunku boiska 

SL 

 

2. PIňKA £AUTOWA° 

Przepisy: 8.4.1, 29.2.1.1  

Podnieś chorĥgiewkĳ pionowo do gĎry 

SL 

 

3. PIňKA DOTKNIĲTA 

Przepis: 29.1.2  

Podnieś chorĥgiewkĳ i dotknij jej koŋca drugĥ dŉoniĥ 

SL 

 

4. BňĲDY DOT. PRZEKROCZENIA PRZEZ PIňKĲ PIONOWEJ PňASZCZYZNY SIATKI POZA 

PRZESTRZENIĤ PRZEJŚCIA, 

  PIňKA DOTYKA CIAňA OBCEGO, 

  ZAWODNIK ZAGRYWAJĤCY DOTYKA BOISKA (LINII KOŊCOWEJ), 

  ZAWODNIK ZNAJDUJE SIĲ POZA SWOIM BOISKIEM W MOMENCIE WYKONANIA ZAGRYWKI 

Przepisy: 8.4.2, 8.4.3, 8.4.4, 12.4.3, 29.2.1.3, 

29.2.1.4, 29.2.1.6, 29.2.1.7 
 

Machaj chorĥgiewkĥ powyůej gŉowy, wskazujĥc jednocześnie na 

antenkĳ, ciaŉo obce lub wŉaściwĥ liniĳ 

SL 

 

5. OCENA NIEMOŮLIWA 

Podnieś i skrzyůuj ramiona i dŉonie na wysokości klatki piersiowej  

 

SL 
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CZĲŚĦ 3. 

DEFINICJE 

 

 KONTROLOWANY OBSZAR ZAWODÓW 

Kontrolowany obszar zawodów jest to £korytarz° dookoŉa boiska i wolnej strefy, ktĎry zawiera 

wszystkie przestrzenie aů do ograniczajĥcych barier zewnĳtrznych lub taśm ograniczajĥcych. Patrz 

Diagram 1a. 

 STREFY 

Obszary wewnĥtrz pola gry (tj. boiska do gry i wolnej strefy) określone w przepisach gry do speŉniania 

konkretnych funkcji (lub ze specjalnymi ograniczeniami). Zaliczamy do nich: Strefĳ ataku, Strefĳ 

zagrywki, Strefĳ zmian, Wolnĥ strefĳ, Strefĳ obrony i Strefĳ zastĥpieŋ Libero. 

 POLA 

Obszar na podŉoůu (podŉodze) poza wolnĥ strefĥ, ktĎry wedŉug przepisĎw peŉni określone funkcje. 

Dotyczy: Pole rozgrzewki. 

 PRZESTRZEŊ POD SIATKĤ 

Przestrzeŋ ograniczona w jej gĎrnej czĳści przez dolnĥ czĳśħ siatki i linkĳ mocujĥcĥ jĥ do sŉupkĎw, 

po bokach przez sŉupki a w dolnej czĳści przez powierzchniĳ pola gry. 

 PRZESTRZEŊ PRZEJŚCIA 

Przestrzeŋ przejścia jest wyznaczona przez: 

- poziomĥ gĎrnĥ taśmĳ siatki, 

- antenki i ich przedŉuůenie, 

- sufit. 

Piŉka musi przejśħ na BOISKO przeciwnika przez przestrzeŋ przejścia. 

 PRZESTRZEŊ ZEWNĲTRZNA 

Czĳśħ pionowej pŉaszczyzny siatki poza przestrzeniĥ przejścia i przestrzeniĥ pod siatkĥ. 

 STREFA ZMIAN 

Czĳśħ wolnej strefy, w ktĎrej przeprowadza siĳ zmiany zawodnikĎw. 

 BňĤD 

a) wykonanie akcji niezgodnie z przepisami gry 

b) naruszenie przepisów gry w inny sposób 

 KOZňOWANIE 

Odbijanie piŉki o powierzchniĳ pola gry (zazwyczaj jako przygotowanie do podrzucenia piŉki 

i wykonania zagrywki). Inne czynności przygotowawcze mogĥ obejmowaħ m.in. przekŉadanie piŉki 

z rĳki do rĳki. 

 PODAWACZE PIňEK 

Personel majĥcy za zadanie utrzymywanie pŉynności gry poprzez podawanie piŉki do zagrywajĥcego 

pomiĳdzy wymianami. 

 MOPPERSI 

Personel majĥcy za zadanie utrzymywanie parkietu w czystości i suchości, o ile to konieczne po 

kaůdej wymianie przy uůyciu maŉych rĳcznikĎw. 

 PUNKT PO KAŮDEJ WYMIANIE 

System zdobywania punktów zawsze kiedy tylko wymiana zostanie wygrana. 
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 PRZERWA 

Czas pomiĳdzy setami. Zmiana stron boiska w 5-tym (decydujĥcym) secie nie jest traktowana jako 

przerwa. 

 PONOWNE WYZNACZENIE LIBERO 

Dziaŉanie, dziĳki ktĎremu zawodnik Libero, ktĎry nie moůe kontynuowaħ gry, bĥdŭ ktĎry zostaŉ 

zgŉoszony przez zespĎŉ jako £niezdolny do gry°, moůe zostaħ zastĥpiony przez innego zawodnika (za 

wyjĥtkiem zawodnika, ktĎrego zastĳpowaŉ) nie przebywajĥcego na boisku, w momencie ponownego 

wyznaczania. 

 ZASTĤPIENIE 

Dziaŉanie, podczas ktĎrego zawodnik ustawienia poczĥtkowego opuszcza boisko a którykolwiek 

z zawodnikĎw Libero (jeůeli zespĎŉ posiada wiĳcej niů jednego Libero) zajmuje jego miejsce na 

boisku. Obejmuje to takůe przypadek zamiany Libero za Libero. Zawodnik ustawienia poczĥtkowego 

moůe nastĳpnie zastĥpiħ na boisku ktĎregokolwiek Libero. Miĳdzy dwoma zastĥpieniami z udziaŉem 

Libero musi zostaħ rozegrana wymiana zakoŋczona. 

 WPňYW NA GRĲ PRZECIWNIKA 

Kaůda akcja stwarzajĥca przewagĳ nad przeciwnikiem lub kaůda akcja, ktĎra przeszkadza 

przeciwnikowi w prĎbie gry piŉkĥ. 

 CIAňO OBCE 

Przedmiot bĥdŭ osoba poza boiskiem lub blisko granicy wolnej przestrzeni nad polem gry wpŉywajĥca 

na lot piŉki. Przykŉadowo: oświetlenie nad polem gry, stanowisko sĳdziego, sprzĳt TV, stolik sekretarza 

i sŉupki siatki. Do Ciaŉ Obcych nie zaliczamy antenek z uwagi na fakt, ůe traktowane sĥ one jako 

element siatki. 

 ZMIANA ZAWODNIKÓW  

Procedura, dziĳki ktĎrej zawodnik (inny niů Libero) opuszcza boisko, a w jego miejsce wchodzi 

zawodnik rezerwowy. 

 PIERWSZE ODBICIE ZESPOňU 

Sĥ cztery przypadki, w ktĎrych zagranie jest traktowane jako pierwsze odbicie zespoŉu: 

- odbiór zagrywki, 

- odbiór ataku ze strony przeciwnika, 

- odbiĎr piŉki odbitej przez blok wŉasnego zespoŉu, 

- odbiĎr piŉki odbitej od bloku przeciwnika. 

 CEREMONIAň ZAWODîW 

Szereg dziaŉaŋ wykonywanych przed rozpoczĳciem meczu, w tym: losowanie, rozgrzewka, 

prezentacja zespoŉĎw oraz sĳdziĎw, opisanych w szczegĎŉowych wytycznych dla danych zawodĎw. 

 O-2 BIS 

Oficjalny formularz FIVB, na ktĎrym dokonuje siĳ zgŉoszenia zawodnikĎw i czŉonkĎw sztabĎw 

zespoŉĎw. Formularz ten naleůy przedstawiħ podczas Odprawy Technicznej przed zawodami. 
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