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*Przepisy niniejsze sak dostownym tluma-
czeniem przepiséw amerykanskich prz;getych
przez . Kom. Techn. Vdlley i haust Ball'u,
obowigzujacych wszystkich cztonkow I.A.11.F.

Posmdajea( one zdaniem P.Z.P.R. jeszcze
pewne luki, ktore Zwigzek bedzie sie”starat
usunac¢ na Kongresie I.A.H.F.

Za prac%vnad przepisami sktadamy p. Ro-
mualdowi Wirszylto serdeczne podziekowanie

Zarzad P. Z. P. R.

PRZEPISY PILKI SIATKOWEJ]

.Komisji Technicznej Volley- i Faust BalPu
przy I. A. H. F.

[. BOISKO.

.§ L Boisko ma ksztalty prostokgta ¢ wy-
miarach 18X9 m, ograniczonego liniami pro-
stymi, zakreSlonymi ~wewnatrz boiska. Prze-
Strzen nad nim™ az do wysokosci min. 5 m
winna by¢ wolna od wszelkich przeszkéd utru-

d h gre.
nlgj%cyc re

Boisko
r]

§" 2. 'Boisko jest ograniczone dwoma..liniami Linie
dtuzszymi, t. zw. «bocznymi», oraz dwoma Kkroét-aranicz ne

szymi — «koncowymi», “Szerokos¢. |Ilfll{ — 5.cm.
Poza boiskiem wzdtuz tych linij istnieje pas
0_szerokosci 1 m wolny” od przeszkod “utrud-
nia agych_ are. - .

) . Linia’ srodkowa, 0 szerokosci 5 cm jest
swyrysowana bezposrednio pod siatka, rowno-

Akc. Nr; 1

Linia
srod,cowa



Miejsce do
zagrywki

Siatka

Wysoko$¢

Tasmy

legle do niej. Dtugos¢ jej iest ograniczona przez
linie boczne. (Patrz X/§ 13). L.
. Kresa "0 dtugosci 15 cm a _szerokoSci
g cnl) WyZnaczOna prostopadle do linii konco-
wej, w odlegtosci 5 ¢cm od niej, a trzy m od
prawej, linii” bocznej na zewnatrz placu, wy-
dziela” odcinek linii "koncowej, z poza ktorego
wykonywa sie zagrywke. (Patrz rysunek).

1. SIATKA.
Naciagnieta siatka o szerokosci 90 cm ma
dtugosé m. Zrobiona jest z linki — oczka

kwadratowe o wymiarze “boku 10 cm. Goérny
i dolny jej brzeg sa obszyte biatymi taSmami
0 szerokosci 5 cm, przez kiore sg przeciggniete
stalowe.linki o przekroju 8 mm. )

Siatka przywiazana na zewnatrz boiska, do-
ktadnie posrodku = miedzy liniami koncowymi
i rownolegle do nich, jest naciagnigta mozliwie
doktadnie oraz w ten sposdb, by najnizsze miej-
sce jej gornego brzegu, tj. Srodek, znajdowat
S|g na wysokosci 2.25° m przy grach kobiecych
1 2.45 m przy meskich od poziomu boiska. Miej-
sce przywiazania dolnej czesci siatki nie moze
sie znajdowac blizej, jak 50 cm od linii bocznych.

W poprzek siatki sg wszyte biate pasy o ‘sze-

u>usokoscCrokosci 3 cm, .ktore sie znajdujg wprost nad

ftoisi-a

Pitia

liniami bocznymi, prostopadle” do nich. .

. PILKA.

Pitka do gry jak najbardziej kulistego
ksztattu, sktada sie z gumowej detki i pokry-
wajgcego {)q skorzanego ptaszcza. Powinna ona
mie¢c w obwodzie nie mniej jak 65 cm, a nie
wiecej jak 70 cm. Waga jej nie moze by¢ mniej-
sza od 255 gr, a nie wigkSza od 285 gr. Cisnie-
nie wewnetrzne powietrza w pitce nie powinno
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p(rjz%kliaczaé 33 kg, a nie moze by¢ mniejsze
0 .

Uwaga (1) — Przy grze na powietrzu pitka
moze byC ciezsza, lecz nie przekraczaC wagi

340 gr.
L?wa%a (2) ~ Pozgdanym jest, aby pitka byta
doskonale zréwnowazona.

IV. DRUZYNY.

§ 1L We wszystkich spotkaniach oficjalnych Hoic
druzyna musi sie¢ sktada¢ nie mniej nie wig- aracza
eej jak z szesciu éO) graczy. Jezelt-z jakiejkol-
wiek przyczyny jedna z druzyn zostata zdekom-
pletowana — zwycieza druzyna_przeciwna. _

~§ 2. Zapasowi, oraz kierownik druzyny po- Zapasowi
winni sie znajdowa¢ po przeciwnej sedziemu
gtdwnemu stronie boiska. O )

§ 3. Zapasowy moze wejsC na miejsce graja-
cego tylko wtedy, gdy pitka jest «martwa». Ka-
pitan druzyny lub wchodzacy zapasowy winien
uprzednio “zazadaC przerwy na zmiang gracza
u Sedziego Pomocniczego i po utozsamieniu za-
miany melduje ja Sekretarzowi. Zapasowy zaj-
muje” miejsce gracza, ktorego zastepuje. Nie
wolno robi¢ przy wykonywaniu zamiany zad-
nych przegrupowan w ustawieniu graczy.

§ 4. Gracz, ktory opusci boisko w' czasie gry, Gracz
moze do niej wrociC w tej samej partii, lecz °acyZCra’
tylko na miejsce, ktore poprzednio zajmowat, za boisko
\)Qllyﬁtg}tklem wypadkow wymienionych” w Rozdz.

. §5 W spotkaniach oficjalnych lub turnie- Skiady
jach zespot Jedneg druzyny nie moze liczy¢ wie- zesPolu
cej, jak dwunastu graczy. = o

. §6. Wszyscy gracze powinni_posiadaC_z tytu Numera-
i Ii 0rzodu numery o wielkosci nie mniejszej, cja graczu
ja cm.
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Ustawienie
jraczy

Sﬁdzia
Gtowny

§ 7. Gracze winni zajmowa¢ miejsca wedhug
rysunku. Kazde stanowisko ma swojg nazwe.
A wiec: ,Lewy, Srodek i Prawy Ataku oraz
Prawy, Srodek i Lewy Obrony. .

. § 8. Podczas zagrywki kazdy gracz powi-
nien sie znajdowa¢ na okreSlonym dla niego
mleljscu. Po Zzagrywce grajacy moze kry¢ do-
wolng przestrzenn swego “placu (wylaczywszy
wypadkl wymienione w Rozdz. X/§ 17).
waga. — Paragraf ten zostal wprowadzon
dla_ unikniecia zbyt czestych i tendencyjnyc
zmian w ustawieniu. Takie  zmiany uwazane sg
za blad."Nie jest to jednak zakazem opuszcza-
nia stanowiska przez gracza w celu zagrania
pitki, lecz stuzy dla zapobiezenia zamiany sta-
nowisk na dtuzszy okres gr){)._ i )
~§ 9. Wolno graczowi wybiegaC poza boisko
jezeli wymaga tego gra, lecz tylko wtedy, gdy
Bl{kﬁ przejdzie ponad siatkg na jego “strone
oiska.

§,10. Kazda strona boiska powinna by¢ ozna-
czona dwoma kr-zyzami dzielacymi jg na szes¢
rownych ptaszczyzn. Krzyze sa wyznaczone bia-
tymi “liniami o~ dhugosci 15 cm i szerokosci

cm — rownolegle do tylnych i bocznych linii.
(Patrz rysunek). .

V. KOMISJA SEDZIOWSKA.

Komisja Sedziowska sktada sie z: Sedziego
Giownego, Sedziego Pomocniczego, Sekretarza
i dwu Liniowych.

VI. OBOWIAZKI KOMISJI SEDZIOWSKIEJ.

§ 1. Sedzia Glowny jest wiadzg najwyzsza
po(jczas spotkania. On decyduje o tym, kiedy
itka jest w grze, kiedy «martwa», Kiedy zdo-
ywa sie punkt lub uzyskuje sie przejscie pitki,'
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oraz_ ma prawo Karania za wszelkie Przekro-
czenia przepisow. (Patrz Rozdz. X i XIII).

§ 2. Sedzia Gléwny ma prawo decyzji oraz
rozstrzygania wszelkich kwestyj dofyczacych
przekroczenia przepisow_od chwili rozpoczecia
az do konca spotkania, jak rowniez i w okre-
sach, gdy gra z jakiegokolwiek powodu zostata
chwilowo wstrzymana. Ma on takze prawo de-
cydowania w sprawach' nie zawartych w prze-
pisach, lecz dotyczacych gry. Ma prawo zmie-
ni¢ decyzje innego czionka™ komisji, ktdérg be-
dzie uwazat za bledna.

§ 3. Sedzia Gtéwny zajmuje miejsce przy
koncu siatki w ten sposob, “aby mie¢ dobry wi-
dok na *obie strony boiska.

Uwaga. — Najlepsza pozycjg dla Sedziego
Gtownego bedzie-taka, gdy oczy dego beda sie
znajdowaty od 50 do 80 cm ponad siatka.

§ 4. Sedzia Pomocniczy zajmuje stanowisko Sedzia Po-
po przeciwnej Sedziemu Gtéwnemu stronie boi- mocnc’8
ska. Pilnuje on: przekraczania_ linii Srodkowej
pod siatka, przestrzega przerw i czasu ich trwa-
nia, pilnuje wiasciwego wykonywania zmian
graczy przez zapasowych, “zwraca uwage na

otkniecia siatki w grzé oraz na podwojne’ ude-

rzenia przy odbijaniu pitki, zwraca uwage Se-
dziemu Gfownemu na nieodpowiednie lub nie-
sportowe zachowanie sie _gracz%/, dopomagajac
mu, na jego zyczenie, w innych sprawach.

~ § 5 Sekretarz notuje oficjalnie przebieg gry. Sekretarz
i wyniki partyj. Siedzion obok S?qmego Pomoc-
niczego, naprzeciwko Sedziego Gtéwnego. Przed
kazdg partig Sekretarz dowiaduje sie od Kie-
rownika druzyny lub kapitana nazwisk graczy
i zapasowych, oraz 6 ustawieniu_zespotu, kto-
rego pilnuje przy zagrywce i zmianach miejsc.
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Liniowi

e

lac .[ﬁrze
iwnika
Keinosk

0 Zmiana
mieJsc

Zagrywka

§ 6. Liniowi zajmujg miejsca po przeciwnych
rogach boiska tak, aby kazdy z nich dobrze wi-
dziat jedng boczng i jedna koncowa linig. Okre-
Slajg oni, czy pitka upadta na boisko, czy poza

jego granice. Liniowi pomagajg Sekretarzowi

w pilnowaniu zmian graczy przy zagrywce lub
zmianie miejsc.

Uwaga. — W razie potrzeby moze by¢ do-
dany dodatkowy liniowy.

§ 7. Na zadanie Liniowy Epd_aje Sedziemu
Gtownemu swojag opinie¢ w" jakiejKolwiek badz
sprawie, dotyczacej spotkania, Liniowy powi-
nien uwazac na cafg gre i by¢ gotowym do po-
mocy w decyzji Sedziemu Gtownemu, gdy on
tego” zazada.

§ 8. Liniowy pilnuje przekroczen linii tylnej
przez graczy przy zagrywce. .

VILWYJASNIENIE OKRESLEN TECHNICZ-
NYCH.

§ 1. Strone boiska zajeta przez jeden zespot
nazywamy «placem wifasnym», tego zespotu;
strone za$S zajeta przez przeciwnika — «placem
przeciwnika».

§ 2. Porzadek, w_ ktorym druzyny powinny
wykonywac zagrywke nazywamy — «kolejno-
Sclg zagryweks.

§ 3. Po przejsciu pitki nastepuje t. zw. «zmia-
na miejsc» przez graczy. (Rotation).

§ 4. «Zagrywka» (Service), jest to wprowa-
dzenie pitki“ do gry przez gracza na stanowisku
Prawego Obroncy,” wykonane przez przebicie jej
E_onad siatkg naplac przeciwnika w dowoln%/m

ierunku jedng reka (zamknietg lub otwartg).
Zagrywajacy winien sta¢, przed i podczas ude-
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rzania pitki, obydwoma nogami poza linig kon-
cowg, W jednej trzeciej jej dtugosci, mierzac od
prawej linii bocznej. |

Uwaga (1) — Przy_ linii tylnej jest wyzna-
czona kresa, okreslajgca miejsce” zagrywki.
(Patrz rysunek).

_ Uwaga (2) — Sprawa przekroczenia noga
linii dotyczy tez pozycji nogi w powietrzu.

§ 5. «Punkt» uzyskuje druzyna zagrywajgca, Punfct
gdy przeciwnik popetni btad przy odbiciu pitki.

§ 6. Gdy biad popetni druzyna zagrywa- Przjscie
jaca — wtedy nastepuje «przejscie pitki». p, Ikt

§ 7. Pitka jest «martwa» po uzyskaniu punk- Pitka
tu, po przejSciu pitki lub przy inngj decyzji, po- martwa
wodujgcej czasowe przerwanie gry.

§ 8. Gracz, ktory dotknie pitki lub zostanie Zagranie
przez nig dotkniety, gdy pitka jest w grze, na- p,lka
zywa sie¢ — «zagrywajacy pitke».
~ §9 Pitka |J%est «.poza boiskiem», gdy dotknie Pitkapoza
jakiegokolwiek przedmiotu lub ziemi poza gra- hoisklem
nicami boiska. Dotkniecie pitkg linii granicznych
jest dobre, tj. w granicach boiska.

§ 10. Gdy pitka pozostaje u gracza przez Przetrzg-
chwite w rece, wtedy nastepuje «przetrzymanie
pitki». Pitka winna by¢ uderzana jak najwyraz-
niej. Pchanie, rzucanie lub przenoszenie pitki
uwazane jest za jej przetrzymanie.

§ 11. Gracz, ktory dotlenie pitki wiecej jak Uderzenie
raz ktorgkolwiek ‘czescig ciata, przy ‘czym Podw®Jne
w migdzyczasie nie dotknie jej zaden _inny
gracz popetnia btad «podwo;ne 0 uderzenia» —
«dribbling» (patrz "Rozdz. IX/8§ %

§ 12. Kazdy gracz, ktdry w opinii Sedziego Zwlekanie
Glownego przeC|Q(T:|(a niepotrzebnie gre, moze by¢ w gne
ukarany za «zwlekanie w grze».
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Zastawia-
n,e

Losowanie

Wprawa-
do'gry’l k

§ 13, «Zastawianie)r(Blocking) jest grg obron-
ng graczy ataku, blisko przy siatce, gdy oni je-
dng  lub,” obydwoma: rekami, roztozonemi nad
gtowa probujg w ramach przepiséw zastawic
droge pitce.

,UwaEa (1) — Prawidtowe zastawianie moze
by¢ wykonywane tylko przez {jedne o lub dwu
graczy ataku. Uwaza sie za biad, gdy zastawia
wiece] jak dwu_qgaczy{, gdy robig to gracze nie
stO{?cy obok siebie Tub” gdy zastawianie jest
wykonywane przez graczy obrony, podchodza-
cych do siatki.

Uwaga (2) — Zastawianie we trzech jest nie-
dozwolone.

Uwaga (3) — Wolno zastawia¢ we dwdch,
gdy robig to gracze stojacy obok siebie.

Uwaga (i) — Prawy i. lewy ataku nie moga
zastawiac jednoczesnie, o

Karg za nieprawidtowe zastawianie jest
przejscie pitki lub punkt — taka sama, jak za
inne bledy.

VIII. STRONY BOISKA | ZAGRYWKA.

§ i. Kapitanowie druzyn losujg vvlybér boi-
ska lub zagrywki. Wygrywajacy w losowaniu
otrzymuje pierwszenstwo wyboru zagrywki lub
strony boiska.

§ 2. Przy rozpoczgciu partii zagrywka winna
= wykonana przez "gracza znajdujacego sie na
stanowisku Prawego ~ Obroncy™ (patrz Rozdz.
VII/g 4).

83 Kaidé zagrywajacy zagrywa dopoty, do-
poki Sedzia Gtowny nie zarzadzi przejscia” pitki.

§ 4 Zmiana zagrywajacego nastepuje po
przejsciu pitki.
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~§ 5. Druzyna otrzymujaca pitke do zagrywki Zmiana
winna wykona¢ zmiang “miejsc graczy w  kie- m.eJsc
runku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

§ 6. Przy ustalaniu zasady zmiany miejsc Kolejnos¢
bierze sie pod uwage ustawienie graczy podczas sanow,sc
zagrywki. )

Uwaga (1) — Lewy i Srodkowy Ataku posu-
waja' si¢ 0 jedno stanowisko w prawo, Pray
i Srodkowy Obrony przesuwajg sie 0 jedno miej-
sce w lewo, a Lewy Obrorica przesuwa sie na
pozycje Lewego Ataku, Prawy Ataku staje na
miejsCe Prawego Obroncy.

Uwaga (2)'— Przy rozpoczeciu partii, -po
stracie pierwszej zagrywki, przeciwnik przed
swojg plerwszg zagrywka musi wykona¢ zmiang
miejsc tak, jak i w innych wypadkach. pitkiZen'e

§ 7. Uderzenie pitkg w siatke poza tasmami w siatke
pionowymi na siatce uwazane jest za bfad, F - tasmami_
mwodujgcy zaliczenie punktu lub przejscie pitki, bocznymi

§ 8. Gdy OFHka zagrywkowa dotknie siatki, Nieprawi-
przejdzie pod siatka, lub nad siatkg poza pio- z0griiu>*a
nowymi tasmami, znajdujacymi sie¢ nad liniami
bocznymi, dotknie gracza albo jakiej$ przeszkody
przed przejsciem na pole przeciwnika — naste-
puje t. zw. przejscie pifki.

§ 9. Gdy zagrywajacy zagrywa nie W swej Zagrywka
kolelj<ce, nastepuje przej‘s’cie p?’fki, a jakiekolwiek fo/ejce"™
punkty zdobyte ‘przez tego zagr?{wajqcego przed
spostrzezeniem btedu nie sg zaliczane.

§ 10. Druzyna przegrywajgca poprzednig par- Rozpocze-
tie ma prawo do pierwszej zagrywki w partii fiinaitef
nastepnej. nej

§ 11. Druzyny zmieniaja strony boiska po Zmiana®
ukonczeniu kazdej partii.

§ 12. Przed rozpoczeciem nowej partii gra- Zmiana
cze moga zaja¢ dowolne stanowiska nie liczac sanow s



Zmiana
stron

w $rodku
partii

Zastania-
nie

Kazda cze-
Scig clala
owyzej
ioder
Kiedy pra-
widtowo

Uderzenie
wielokrot-
ne

sie z ustawieniem w partii_ poprzedniej. Sekre-
tarz winien odnotowaC zmiany w stanowiskach
graczy.

§ 13. W spotkaniach przy nieparzystej ilosci
partyj, w koncowej i decydujacej partii, zespol
majaCy gorsza punktacje,” moze "zadac zniiany
stron “po  uzyskaniu przez przeciwnika osmiu
punktow, przy czym zagrywa w dalszym ciggu
gracz, ktory uzyskat osmy punkt.

§ 14. Nie wolno umyslnie zbiorowo zastania¢

zagrywajgcego.
IX. GRANIE PILKA.

§ 1. Pitka moze by¢ uderzong w kazdym kie-
runku, gracz zas moze dotknaC pitki kazda cze-
Scig ciafa powyzej bioder.

§ 2. Pitka jest dotknieta prawidtowo chocby
przez kilka czesci ciata, jezeli dotknigcia te sg
zupetnie jednoczesne i uderzenie zupetnie wy-
razne.

§ 3. Przy odbijaniu mognlych pitek dopusz-
czalne jest” wykonanie «wielokrotnego uderze-
nia», nawet gdyby fragmenty jego nie byty zu-
petnie jednoczésne pod warunkiem, ze “muszg
one stanowi¢ jedna akcje, przy czym pitka moze
by¢ dotknietg jakakolwiek czescig ciata powy-
7€j bioder.

Uwaga (1) — Nie dotyczy to dw"u osobnych
zagran pitki.

Uwaga (2) — Nie-jest koniecznym, aby pitka
dotkneta najpierw rak.

Uwaga (3) — Wielokrotne uderzenia sg do-
zwolone przy mocnych uderzeniach przy siatce.

Uwaga. — Ten caly ustep zawierajacy uwagi
1, 2 i 3 stosuje sie do zastawiania.
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~§ 4. Pitka, poza zagrywka, gdy dotknie siatki Dotkniecie
i przejdzie przez nig na strong przeciwnika,
jest w dalszym ciggu w grze.

§ 5. Przy zagrywce lub prawidtowym prze- I'raividio-
biciu pitki _ynadg siy\é\{kaz, po_\/\?inna pi_’yl\g p_er)eiéé Pnebi-
nad nig miedzy pionowymi taSmami, znajduja-
cymi sie nad liniami bocznymi.

_ § 6. Pitka, poza zagrywkowg, moze by¢ od- °.d!k.ie od
bita od siatki, byleby "gracz nie dotknat siatki. s,atkl

§ 7. Pitka moze by¢ dotknieta tylko trzy razy Dopu-
przez jedng_ druzyne, przed Jej przebiciem na “zud'
strone “przeciwnika. ' tkniecia

Uwaga. — Przepis ten nie jest pozwoleniem piffcl
na uderzenie pitki przez tegd samego gracza
dwukrotnie z rzedu, gdyz moze on jg uderzy¢
tylko pierwszy i trzecl raz. Nie znaCzy to tez,

a%y piki nie” mozna byto przebi¢ juz “drugiem
uderzeniem na pole przeciwnika.

X. PUNKT | PRZEJSCIE.

Jezeli ktory$ z graczy druzyny za%?/wajqcej
popetni jeden z nizej wymienionych bfedow —
nastepuje przejScie pitki, gdy to” samo popetni
gracz druzyny przyjmujace] — zostaje zali-
czony punkt dla druzyny zagrywajgcej.

§ 1 Nieprawidtowa zagrywka. (Patrz Rozdz.
VIIIN/G 8 i 95J.

§ 2. Nieprawidtowe odbicie pitki na boisko
P)régcg\)/vmka. (Patrz Rozdz, VII/8 5 oraz Rozdz.

§ 3. Chwytanie lub przetrzymywanie pitki.
(Patrz Roz\(ljvzy VII/g 10). P ymyw P

§ 4. Podwojne uderzenie. (Patrz Rozdz. VII
§%21) Wyijatek Rozdz. IX/§ 2 i 3 oraz Uwagi (1)
I (2).
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§ 5. Gdy pitka uderzy gracza ponizej bioder.

§ 6. Zetkniecie jakiej$ czesci ciata z siatkg
w dowolnym okresie gry, za W)gqtklem, gdy pit-
ka jest martwa. W wypadku, gdy dwu_przeciw-
nikow dotknie siatki “rownoczesnie, nie zalicza
sie ani punktu, ani przejscia — jest to. uwazane
za" blgd podwdjny. (Wyjatek: Rozdz. X/§ 21).

§ 7. Dotkniecie pitki po trzech uderzeniach
przed przejsciem jej przez siatke: Pitka, Ktora
uderza siatke poza taSmami ograniczajgcymi
boisko uwazana jest za martwa.

, Ponad 8 8. Przetozenie reki ponad siatka, przy ja-
slatk* kiejkolwiek okolicznosci.
§ 9. Zagrywka poza kolejka.
Podsiatkg ~ § io. Siegniecie pod siatke i dotkniecie pitki
lub gracza przeciwnej druzyny, gdy pitka jest
w grze na tamtej stronie lub wtracanie sig Vo
gry przeciwnika przez wejscie ha jego pole.
811. Nieprawidtowa zmiana gracza. (Patrz
Rozdz. 1V/§ 4).
§ 12. Qra nie na swoim stanowisku. (Patrz
Rozdz. IV/§ 3i.§ 7).

. § 13. Dotkniecie ziemi po przeciwnej stronie
linii Srodkowej lub jej przypuszczalnego prze-
dtuzenia poza liniami bocznymi. (Patrz Rozdz.
1/8 3).

. Uwaga. — Gdy_gracz_dotknie pola przeciw-
nika podczas jakiej$ akcji, uwaza sie to za biad,
chociazby to dotkniecie "nastgpito po zetknieciu
sie pitki "z ziemia.

§ 14. Wkroczenie na boisko = przeciwnika
w celu odzyskania pitki. Siegniecie pod siatke
iednq lub dwoma rekami jest dozwolone, by-
eby stopy znajdowaty sie na placu wiasnym.

8 15, Przyjmowanie wskazdwek z zewnatrz
boiska. (Patrz Rozdz. XIII/§ 5).

12



§ 16. UmysSlne przedtuzanie partii. (Patrz
Rozdz. VII/§ 12).

§ 17. Scinanie («Spike» — «Kill») pitki przez
gracza stojacego na stanowisku obroncy?

Uwaga. — Jest to zabezpieczenie od fawory-
zowania_jednostki oraz zacheta do gry zespo-
fowej. Przepis, ten zabrania $cina¢ graczowi
obrony. Inaczej — gracz z obrony, gdy pitka
jest w"grze, nie moze dobiegaC do siatKi i Sci-
nac pitke.

§ 18. Gracz_nie moze opusci¢ placu w celach
gry, dopoki pitka nie znaﬂ)dne sle poza siatka,
na jegn stronie boiska. (Patrz Rozdz. IV/§ 9%.

§ 19. Opuszczanie placu podczas przerwy bez
pozwolenia Sedziego Gtownego.

§ 20. Podwdjny btad zachodzi wtedy, gidy
dwaj gracze przeciwnych druzyn popetnig biad
ednoczesnie, za wyjatkiem ~ przewidzianych

0zdz. X/§ 212). W wy?gadku podwajnego btedu,

pitka winna by¢ powtdérzona. Btgd popetniony
przez zawodnika w tej samej akcji przy siatce,
gdy jego przeciwnik tez_popetnia btgd, winien
yC Uznany jako podwojny mimo, ze te bledy
nie zostaty popetnione w identycznym czasie.

Uwaga. — W grze przy siatce zagrania
wszystkich gracz% nie powinny by¢ «uwazane za
ukonczone, dopoki. akcja dana nie skonczy sie
na pozycjach na ziemi,” mogacych by¢ kontrolo-
wanymi nhormalnie.

Podwojn
[ 8d ny

§ 21. Jezeli pitka trzecim uderzeniem jest Dotknigcie
skierowana w siatke, powoduja}c tym dotkniecie trzecim™'

gracza druzyn%/ przeciwnej sia
za biad (punkt lub przejscie). To samo zachodzi
wtec\i}\(/, _gd%_ nie ma dotkniecia przeciwnika siat-
ka. Wyjatkiem bedzie V\Q/pade_k, gdy przeciwnik
w tej samej akcji sam dotknie siatki. Bedzie to
btad podwojny.
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Zastania-
nie_zagry-
wajacego

Przerwa

§ 22. RozmysIne tupanie w ziemie i skakanie
PO nigj, oraz wymachiwanie rekami przed prze-
ciwnikiem majacym zagrac _pl*k% jest uwazane
za niesportowe zachowanie sie.«(Kara: punkt lub
przejscie pitki).

_§23. Nie wolno zbiorowo zastania¢ zagrywa-
jacego. (Rozdz. VIIN/§ 14).

§ 24. Nieprawidtowe = zastawianie.  (Patrz

Rozdz. VII/§8 13 i Uwagi 1, 2, 3 i 4).
(o]

XI. PRZERWA.

. § L1 Przerwa w grze moze by¢ zarzadzona
jedynie przez Sedziego Giownego. Pitka jest
w grze dopdki nie gwizdnie Sedzia Giowny “lub
Pomocniczy. Proszac o przerwe kapitan ~dru-
zyny winien zaznaczy¢, czy to jest przerwa dla
odpoczynku, czy dla zmiany gracza. Gdy_nic nie
jest zaznaczone, Sedzia Giowny winien Aq uwa-
zaC za przerwe — «dla odpoczynku». Przerwa
dIa_odpoczYnku moze byC zadana przez jedna
druzyne tylko dwukrotnie w ciagu partii i to
jedynie przez kapitana. Przerwa dla zmiany
gracza lub w razie nieszczesliwego wypadku nie
moze by¢ zaliczona do przerw dla odpoczynku.
_§ 2. Podczas. prz,erV\_/?/ dla odpoczynku dru-
zyna moze Cwiczy¢ pitkg, lecz tylko na polu
wiasnym. Podczas przerwy na zmiane gracza,
wchodzacy zapasowy ma prawo c¢wiczyC pitka,
uzywajgc “obu pal.

§’3- Dtugos¢ przerwy dla odpoczynku lub dla
zmlanyvgracza nie_ moze przekraczac jednej mi-
nuty. razie nieszczesliwego wypadkti,” gdy
uszkodzony %racz ma wroci¢ do gry, przerwa
moze trwac do 5 minut.

Uwaga. — W. G, i D. PZPR ustala dlugos¢
przerw miedzy partiami na 3 minuty.

14



XIl. PUNKTACJA.

§ 1. W wypadku nieudania sie druzynie
przyjmujacej ~ prawidtowego przebicia_pitki na
strone przeciwnika, n_ast?UJe zaliczenie punktu
druzynie zagrywajacej. (Patrz Rozdz. X).

§ 2. Parti rywa ta druzyna, ktéra prz
dwach punk?acvr\llygr%/g\\//vagi uzysl¥a 15 lub wﬁgce)J{
punktow.

Uwaga. — Gdy punktacja brzmi 14 : 14, osta-
teczny wynik moze wynosi¢ 16:14, 17 :15,
18 :16, 19 117 itd.

§ 3. llos¢ partyj konieczna dla V\_/yé;rania spot-
kania jest ustalong przez odpowie
ZwigzKu. W spotkaniach nieoficjalnych decy-
dujg o tym kierownicy zainteresowanych druzyn.
Uwaga. — Wed’fulgI Wydz.-.Gier i Dyscypliny
P. Z_ P. R. w grach o’ mistrzostwo, " druzyna
zwycieska musi wygra¢ dwie partie cSpo_ wyqQra-
niu przez kazdg' 'z druzyn po jednej partii,
0 zwyciestwie decyduje partia trzecia}.

- Xl ZACHOWANIE SIE GRACZY . ZAPASO-

WYCH | KIEROWNIKOW DRUZYN.

Sedzia Gtdwny ma prawo ostrzegac, zaliczac
przejécie pitki lub punkt, albo dyskwalifikowac
graczy na przecigg partii lub catego spotkania
za ktore$ z nizej wymienionych przewinien:

§ 1 Uparte zwracanie sie w sprawach decy-
zyj Komisji Sedziowskiej.

§ 2. Czynienie nieodpowiednich uwag do lub
0 Komisji.

§ 3. Nieodpowiednie postepowanie wzgledem
Komisji lub starania wptyniecia na jej decyzje.
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Interpre
tacja

§ 4. Czynienie nieodpowiednich uwag o lub
przeciw przeciwnikom. ) o

Ten przepis _dOtyCZé takze zapasowych i kie-
rownikow druzyn. racz zdyskwalifikowany
moze by¢ zastgpiony przez zapasowego.
~§ 5. Nie wolno radzi¢ si? kierownika dru-
zyny, komisji, zapasowych lub widzow, znaj-
ngaztl;%/)ch sie na zewnatrz boiska. (Patrz Rozdz.

XIV. STRATA PARTIIL.

Kazda druzyna odmawiajgca_ gry, moze po
otrzymaniu ostrzezenia od Sedziego Gtownego,
straci¢ partie lub spotkanie.

XV. POSTANOWIENIA.

§ 1. Postanowienia Komisji Sedziowskiej sg
ostateczne.

§ 2. Protesty tyczace interpretacji_przepisow
muszg by¢ natyChmiast zgtoszone i to tylko
przez kapitandw grajacych druzyn.

§ 3. Jezeli w sprawach tyczacych interpre-
tacji przepisow Sedzia Giowny nie decyduje
ostatecznie, lecz chce odnies¢ “sie do wihadzy
autorytatywnej, wyzszej, G%r,a trwa dalej prowa-
dzona przez “Sedziego™ Gtownego, ktdry czyni
odpowiednig uwage na protescie.

DRUK W. L. ANCZYC | SP. W KRAKOWIE
1520 M-05933
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