I p  SPORTOWYCH

IIIIIIIII
CHACOVIENS!?

PILKA
SIATKOWA

OFICJALNE PRZEPISY
I KOMENTARZE

WARSZAWA
1932

ajJtkrkn&hi



PRZEPISOWE PRZYBORY
DO GIER SPORTOWYCH:

PIELKI1, SIATKI,
KOSZE, TRZEWIKI
I WSZELKI SPRZET
SPORTOWY

Najkorzystniej i najtaniej poleca:
SKEADNICA SPORTOWA

»S TADJON"

WARSZAWA, KROLEWSKA Nr. 31
TELEFONY: 755-81, 781-36

Szczegotowe cenniki i kosztorysy wysylamy

na zadanie bezptatnie.

Zwigzkom, klubom, szkotom oraz
instytucjom wojskowym i komunal-

nym — specjalne udogodnienia.



POLSKA
SPOLKA
SPORTOWA

Warszawa, Al. Jerozolimska Nr. 23

SZKOLOM

wszelkie przybory sportowe

SALE GIMNASTYCZNE

catkowicie i czesciowo

PRZYBORY
do gier sportowych
TENISA, NARCIARSTWA
PILKI NOZNEJ it P.
EKWIPUNEK HARCERSKI

MEDALE, .NAGRODY
i DYPLOMY SPORTOWE
w najwiekszym wyborze

ILUSTROWANE CENNIKI — GRATIS



JAN KOWALEWSKI | Sh

WARSZAWA
I
UL. I\/IARSZALITOWSKA Nr. 129

Telefon Nr. 795-45

ARTYKULY SPORTOWE



POLSKI ZWIAZEK GIER SPORTOWYCH

PILKA SIATKOWA

OFICJALNE PRZEPISY
I KOMENTARZE

WARSZAWA
1932



Druk. Piotr Pyz i S-ka, Warszawa.
Akc. Nn\\/

A



Konieczno$¢ oparcia polskich przepiséw gier
sportowych na wzorach miedzynarodowych i wy-
czerpanie dotychczasowych wydawnictw, skio-
nity Zarzad P. Z. G. S. do opracowania drugie-
go wydania przepisow pitki siatkowej w mysl
uchwat Walnego Zgromadzenia z r. 1931.

Podane przepisy pitki siatkowej obowigzujg
wszystkich cztonkow P. Z. G. S. Od dnia ich
ogloszenia tracg swg moc wydane uprzednio
przepisy i dotyczace zarzgdzenia P. Z. G. S.

Przepisy przettumaczyt i opracowat p. W.
Kwast, przy wspotpracy cztonkow Komisji prze-
piséw: dr. T. Chrapowickiego, St. Konwerskiego
I R. WirszyHy.

Za prace te skladamy serdeczne podzigko-
wanie.

Sktadamy réwniez serdeczne podziekowanie
Panstwowemu Urzedowi Wychowania Fizyczne-
go i Przysposobienia Wojskowego za subsydjum,
przy pomocy ktérego umozliwiony zostat druk
przepisow.

ZARZAD POLSKIEGO ZWIAZKU
GIER SPORTOWYCH.



WZOROWE BOISKO



Wstep.

Przepisy gry podajg same jej zasady i okre-
$lajg sposob oraz charakter udzialu w zawo-
dach poszczegblnych druzyn i graczy. Precyzu-
jac szczegdty, zakre$laja granice korzystania
z uprawnien i zapobiegaja ewentualnym nadu-
zyciom, postugiwaniu sie srodkami niezgodnemi
z intencjami gry. Przepisy jednak nie moga
przewidzie¢ i przytoczy¢ wszystkich mozliwych
w praktyce wypadkéw. Gracze i sedzia musza
zatem wczu¢ sie w istote, w ducha gry, azeby
umie¢ sie znales¢ w kazdej nieprzewidzianej sy-
tuacji. Pomogg im w tern zalgczone komentarze,
stanowigce wraz z przepisami nierozerwalng ca-
tos¢.

Nie wszystkie wymagania przepisbw moga
by¢ w danych warunkach spetnione z absolutng
Scistoscig. Niekiedy okolicznosci zmuszajg do
pewnych ustepstw. Nalezy jednak dazy¢, by ta-
kich odchylen od wytknietej linji byto jaknaj-
mniej, i zeby nie mialy one wpltywu na zmiane
charakteru gry.



Niedopuszczalne sg ustepstwa, ktorych choc-
by nawet ze stosunkowo duzym, naktadem sta-
ran i pracy, ale jednak ostatecznie unikngc
mozna.

Nalezy natomiast liczy¢ sie z przeszkodami,
nieposiadajgcemi pierwszorzednego znaczenia
a ktérych usung¢ nie sposéb. W takich wypad-
kach rozstrzyga zgory sedzia i usankcjonowane
przez niego ustepstwa nie mogg by¢ podstawag
do zakladania protestu. Jako o0gdlng zasade
wyjsciowag przy uwzglednianiu tego rodzaju nie-
zasadniczych rozbieznosci z przepisami nalezy
wzigé tendencje raczej utrudniania warunkéw
gry w réwnym stopniu dla obu druzyn, anizeli
przez utatwianie stawia¢ jedng w lepszych, niz
druga.

Poszczegdlne zagadnienia szczegdtowiej roz-
trzasajg umieszczone w tekscie przepisow —
komentarzel). Pamieta¢ jednak nalezy, ze moc
obowiagzujaca posiadajg przepisy, zas komenta-
rze tylko wyjasniajg poszczeg6lne ich punkty.

i) Komentarze wydrukowano drobniejszym drukiem.



. BOISKO | PRZYBORY.
1. Boisko.

Teren na boisko do gry w pitke siatkowa po-
winien by¢ poziomy, réwny, gtadki, o niebrudza-
cej, spoistej lecz niezbyt twardej nawierzchni,
wolny od przeszkdd, utrudniajacych gre.

Do gier o mistrzostwo druzyn meskich wy-
miary boiska, o ksztatcie prostokgtnym, wyno-
nosza: 9 X 18 m., druzyn kobiecych 9 X i m.
(Rys. 1).

W razie, gdy nie posiada sie pod reka odpo-
wiednich przyrzadéw pomiarowych i nie mozna
wyznaczy¢ boiska z catkowitg doktadnoscia, lepiej
jest da¢ wymiary nieco za duze, niz za mate.

Granice boiska zakre$la sie wyraZnie linja-
mi prostemi, szeroko$ci nie wiecej, niz 5 cm.,
zaznaczonemi rozrobionem wapnem, tluczong
kreda, cegla, trocinami lub t. p. Linje granicz-
ne wyznacza sie wewnatrz boiska.

Linje dtuzsze nazywajag sie bocznemi, krot-
sze — koncowemi. Linja, réwnolegta do korico-
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wych, dzielgca prostokat boiska na dwie réwne
czesci, nazywa sie srodkowa.

Potmetrowa kresa, zaznaczona prostopadle
na linji koncowej w odlegtosci jednej trzeciej jej
catkowitej dtugosci od prawej linji bocznej (pa-
trzac ku boisku od strony linji koricowej) —
wydziela odcinek linji koncowej, z poza ktore-
go, nazewnatrz boiska, wykonywa sie¢ zagrywke.

Boisko winien otacza¢ pas szerokosci 1 m.,
réwniez wyraznie zaznaczony linjami, wolny od
przeszkod utrudniajacych gre.

Pas ten musi by¢ zawsze wyznaczony, w celu
odsuniecia widzéw od boiska i umozliwienia obser-
wacji linji granicznych, oraz dania graczom wiecej
swobody. Jednak absolutna niemozno$¢ wyznacze-

nia go, nie dyskwalifikuje boiska. W kazdym ra-
zie widzom nie wolno sta¢ na linjach granicznych.

Granice boiska w sali nie moga przebiegac
blizej, niz w odlegtosci 1 m. od Scian. Wysokos¢
sali, a wiasciwie odlegtos¢ od poditogi do najniz-
szej czesci sufitu, musi wynosi¢ eonajmniej
45 m.

Gry towarzyskie moga odbywac sie na boi-
skach o mniejszych wymiarach, zaleznie od wa-
runkéw terenowych, lub obop6lnej umowy.
Spotkania gry pojedynczej (single), podwdjnej
mieszanej (mixte - double) i trojkowej — roz-
grywa sie na boisku o wymiarach 6 X 14 m.,
najmniejszem stosowanem w praktyce.

2. Shupki.

Na przedtuzeniu linji Srodkowej, w odlegto-
§ci /2 do 1 m. od jej koncow, stojg silnie obsa-
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dzone stupki drewniane, o przekroju kwadrato-
wym, (najlepiej 10 X 10 cm.), zaokraglone na
kantach. Stupki winny wystawa¢ ponad ziemig
2,55 do 2,60 m. Dla ufatwienia zawieszania siat-
ki powinny mie¢ w odpowiednich miejscach wy-
robione rowki, lub wbite haki. Zamiast stupkéw
moga stuzy¢ rury zelazne, o przekroju 5 cm.
W salach mozna siatke zawiesza¢ na hakach,
umocowanych wprost w Scianie, lub na specjal-
nie unieruchomionych stojakach przenosnych.

3. Siatka.

Miedzy stupkami wisi przymocowana do nich
siatka, doktadnie ponad linjg srodkowg i row-
nolegle do niej, silnie napieta w ten sposob, by
najnizsze miejsce jej gornego brzegu znajdowa-
to sie przy grach meskich nie nizej, niz 2,U m.
nad powierzchnig boiska, a 2,28 m. przy kobie-
cych.

Wysokos$¢ siatki mierzy sie w potowie jej diu-
gosci, w rownej odlegtosci od stupkéw, a wiec
w miejscu, gdzie posiada najwiekszy zwis. Oczy-
wiscie czesci siatki blizej stupkéw wiszg nieco wy-
zej. Im lepiej jednak siatka naciagnieta, tem roz-
nice te sa mniejsze.

Gdy nie mozna S$cisSle wymierzy¢ wysokosci
siatki — mniejszym btedem bedzie zawiesi¢ ja
nieco za wysoko, niz za nisko.

Siatka sznurowa, o wymiarach oczek 5 X 5
cm., najlepiej biata bawetniana, lub konopna
impregnowana, powinna posiada¢ szerokos$¢
1 m. a dhlugos¢ 10 m. Gorny brzeg musi by¢
z obu stron obszyty biatg tasma, szerokos$ci 5 cm.
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Podobne tasmy winny by¢ naszyte wpoprzek na
siatce dla oznaczenia jej czeSci — o dhugosci
9 m. — znajdujacej sie nad boiskiem, nad linjg
Srodkowa. Tasmy te w zawieszonej siatce mu-
szag mieC kierunek prostopadty ku ziemi, SciSle
ponad koncami linji Srodkowej.

Tasmy maja na celu uczyni¢ siatke bardziej
widoczng na tle otaczajagcych ja przedmiotéw,
w czem réwniez i kolor jej ma duze znaczenie.
W sali najlepiej uzywacé ciemnej siatki, a biatej,
dobrze widocznej na tle zieleni, na boiskach pod
gotem niebem.

Do naciggniecia siatki i przymocowania jej
do stupkéw stuzg dwa sznury odpowiedniej mo-
cy, przewleczone przez wszystkie skrajne oczka
obu dtuzszych brzegéw siatki. Ze wzgledu na to,
ze siatka musi by¢ bardzo silnie napieta, lepiej
zamiast gornego sznura, uzywac linki stalowej.

4. Pikka.

Pitka do gry, jaknajbardziej prawidtowego
ksztattu kulistego, sktada sie z gumowej detki
i pokrywajacego jg skorzanego ptaszcza. Od-
powiednio napompowana i prawidtowo zasznu-
rowana, musi mie¢ w obwodzie nie wiecej, niz
68,5 cm., a nie mniej, niz 66 cm. i powinna wa-
zy¢ (przed rozpoczeciem gry) nie wiecej, niz
284 gr., a nie mniej niz 256 gr. Podczas gier pod
gotem niebem, ze wzgledu na wplyw wiatru,
mozna uzywac pitki ciezszej o 55 gr.
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5. Podwyzszenie dla sedziego.

Na przedtuzeniu linji srodkowej winna znaj-
dowac sie drabinka z siedzeniem lub jakie$ inne
odpowiednie urzadzenie, pozwalajgce sedziemu
jaknajdoktadniej obserwowaé gre. Sedzia naj-
lepiej widzi, gdy oczy jego znajdujg sie % do
1 m. ponad gornym brzegiem siatki.

Podwyzszenie dla sedziego chociazby nawet
najprymitywniejsze musi by¢é zawsze przygotowa-
ne. Bez niego nie wolno sedziemu prowadzi¢ za-
wodow.

6. Tablica.

W miejscu najlepiej widocznem dla sedziego,
graczy i widzow nalezy umiesci¢ tablice do za-
pisywania punktow i stanu gry.

Stosunkowo najmniej klopotu sprawia zazna-
czanie punktow biatg kreda na czarnej tablicy, lecz
mozna do tego celu uzywa¢ odpowiednich tablic
z liczbami.

Komplet przyboréw, znajdujacych zastoso-
wanie przy rozgrywaniu zawodow w pitke siat-
kowg uzupetniajg: pompka, szydto i gwizdek se-
dziowski.

Najodpowiedniejsza i najprzyjemniejsza dla
uszow jest kilkutonowa syrena.
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1. GRA | JEJ ZASADY.

1. Gra.

Jak wskazuje angielska nazwa pitki siatko-
wej (volley — latajgca, bali — pitka) gra pole-
ga na umyslnem podbijaniu pitki, azeby stale
byta w locie i nie upadata na ziemie.

2. Cel gry.

Celem gry jest przerzucenie pitki ponad siat-
ka na drugg potowe boiska, w ten sposob, zeby
upadta na ziemie w jego granicach. Dopuszcze-
nie do upadku pitki na ziemie po swojej stro-
nie — jest btedem. O zwyciestwie jednej dru-
zyny, decyduje popetnienie wiekszej ilosci bie-
dow przez druga.

3. Czas trwania gry.

Na rozgrywke pitki siatkowej skiadajg sie
trzy parije, grane do 15 punktéw kazda. Zwycie-
za druzyna, ktéra wygrata dwie partje, bez
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wzgledu, na og6lny stosunek punktow uzyska-
nych do straconych.

Jedynie poszczegdlne partje muszg byé wy-
grane conajmniej przewaga dwu punktéw.
W wypadku uzyskania przez jedng druzyne la
punktow, gdy druga posiada ich 14, gre nalezy
prowadzi¢ w dalszym ciggu tak dlugo, az wy-
tworzy sie wymagana roznica.

Nie uwzglednia sie przytem zadnych przerw
ani zmian. Ten sam gracz, z ktoérego zagrywki

uzyskano punkt pietnasty, zagrywa nadal, tak, jak
podczas normalnego przebiegu gry.

W razie zwycigstwa jednej druzyny w dwu
kolejnych partjach — nie rozgrywa sie trzeciej.

Po ukonczeniu kazdej partji nastepuje zmia-
na stron boiska przez grajace druzyny. _

Gdy zawody odbywajg sie podczas dziatania
czynnikdw, utrudniajgcych gre jednej stronie
W znaczniejszym stopniu, niz drugiej, np. ston-
ca, wiatru, nienormalnych warunkow tereno-
wych, — sedzia moze zarzadzi¢ zmiang boisk
juz po uzyskaniu przez jedng z druzyn 8 punk-
tow.

Zmiana taka odbywa sie natychmiast, bez
przerwy w grze. Gracze obu druzyn obowigzani sg
zajac€ tesame stanowiska, na jakich znajdowali
sie w chwili zdobycia 6smego punktu. Prawo za-
grywki posiada nadal tasama druzyna, co przed

zmiana, a liczenie punktéw odbywa sie w dalszym
ciggu normalnie, az do kornca partji.

4. Druzyny.

W grze biorg udziat dwie druzyny, skiada-
jace sie z 6 graczy i 2 zapasowych kazda.
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W zawodach o mistrzostwo nie moze bra¢
udziatu druzyna, liczaca mniej niz 5 0s6b, w ta-
Kim bowiem razie wygrywa druzyna przeciwna
bez walki, stosunkiem partji 2:0 i punktow
15:0, 15:0. _ »

. (_Bracz zapas_owy moze przystapl_c do gry_ na
miejsce ustepujacego za pozwolenlem sedmego
gtownego, jednakze tylko w czasie, gdy pitka
nie jest w grze. Zajmuje on tosamo stanowi-
sko, co jego poprzednik i pod zadnym pozorem
nie wolno ml:l zamlen_laé pozij_I z towarz_ysza[m_.
Gracz zastgpiony moze powrd6cié na swoje miej-
sce ale dopiero w nastepnej partji. Gracza usu-
nietego z gry przez sed2|ego zastepowaé nie
wolno.

W wypadku zatem, gdy na spotkanie ztozag sie
trzy partje kazda druzyna ma prawo dokona¢ ogo6-
tem sze$¢ zmian gracza w czasie gry, a gdy dwie
partje — tylko cztery. Gracz zastgpiony nie
moze zastepowac innego. Na boisko wolno mu
wréci¢ tylko na miejsce swego zastepcy i to do-
piero w nastepnej partji.

W razie usuniecia przez sedziego dwuch gra-
czy, gre przerywa sie, za$ zdekompletowana dru-
zyna automatycznie przegrywa bez dalszej walki.

Gracze poszczegblnych druzyn obowigzani sg
wystagpi¢ do gry w jednolitych kostjumach spor-
towych.

Sedzia ma prawo zada¢, by druzyna usuneta
ewentualne nieprawidtowosci w ubiorze poszcze-
golnych graczy, a w razie niezastosowania sie
do jego zarzadzenia — nawet gry nie prowadzic
i postawi¢ wniosek 0 przyznanie zwyciestwa bez
walki druzynie przeciwne;j.
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Pozadane, by gracze mieli na plecach numery,
dla utatwienia orjentacji sedziemu.

Druzyne jako cato$¢ reprezentuje kapitan.
On jeden ma prawo pertraktowania na boisku
z sedzig i przedstawicielami innych zespotow,
oraz odpowiada za zachowanie sie druzyny.

Na boisku gracze tracg prawo zabierania gtosu,
przestajg by¢ indywidualnemi jednostkami, a sta-
ja sie druzyna. Wszelkie swe uwagi, pretensje
i zyczenia zanosza do kapitana, ktéry jeden,
w imieniu calej druzyny, moze zada¢ od sedziego
wyjasnien w sprawach rozstrzygniecia poszczegol-
nych wypadkéw', prosi¢ o przerwe, o pozwolenie
zmiany graczy i t. p. Do niego tez sedzia kieruje
swe uwagi i zyczenia, dotyczace druzyny i z nim
zatatwia wszelkie okolicznosciowe spraw'y.

5. Ustawienie druzyn i graczy.

Przed grg, po odnotowaniu przez sekretarza
w protokule sktadoéw druzyn, sedzia wraz z ka-
pitanami obu zespotéw losuje pierwszenstwo
wyboru miedzy prawem rozpoczecia gry, a pra-
wem wyboru jednej strony boiska.

Sekretarz przed zawodami odnotowuje w pro-
tokule nazwiska graczy obu druzyn, porzadek
ustawienia na boisku i daje do podpisu obu kapi-
tanom, ktérzy w ten sposéb biorg na siebie odpo-
wiedzialno$¢ za dostarczone dane.

Nastepnie druzyny ustawiajg sie kazda na
swej potowie boiska, twarzg w strone przeciw-
nika, w dwdch rzedach po 3 graczy. Szereg blizszy
siatki nazywa sie linjg ataku, dalszy — pomocy.

W zaleznoSci od zajmowanego stanowiska
poszczegdlni gracze noszg nazwe: prawy, $rod-
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kowy i lewy ataku, oraz prawy, Srodkowy i le-
wy pomocy.

Potowa boiska, na ktérem sie gra, nazywa
sie polem wiasnem, druga potowa, na ktérem
gra druga druzyna, polem przeciwnika.

Kazdy gracz musi gra¢ wytgcznie w polu
najblizszem swego stanowiska. Wolno mu je-
dynie w celach obrony opuszcza¢ na chwile, swe
miejsce, poczem musi natychmiast wracac.

Zakaz ten zapobiega rozmys$lnym a nieuzasa-
dnionym zmianom miejsc lub podchodzeniu do
siatki w celach ataku graczy, znajdujacych sie
w linji pomocy. Zmiany takie, dokonywane roz-
mys$lnie i z wyrachowaniem uwaza sie za prze-
winienie.

6. Rozpoczecie gry.

Gre rozpoczyna jedna z druzyn zagrywka,
wykonang na gwizdek sedziego przez prawego
pomocnika z przewidzianego przepisami miejsca
poza boiskiem. Polega ona na dowolnem ude-
rzeniu pitki jedng rekg w ten sposéb, by ponad
siatkg przeleciata na drugg potowe boiska. Pod-
czas wykonywania zagrywki, gracz moze poru-
sza¢ sie lub podskakiwac, ale obu nogami musi
znajdowac sie poza linjg koncowa. Natychmiast
po odbiciu pitki ma prawo wejs¢ na boisko
I wzig¢ udziat w dalszej grze.

Druzyna posiadajgca prawo zagrywki nazy-
wa sie zagrywajgca, przeciwna — przyjmujaca.

Po zmianie boisk rozpoczyna gre druzyna,
ktéra przegrata poprzednig partje. Ustawienie
graczy na poczatku kazdej nastepnej partji win-
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no by¢ takie samo, co na poczatku pierwszej.
W razie poczynienia zmian, kapitan druzyny za-
wiadamia o nich sekretarza komisji sedziow-
skiej.
7. Zasady gry.
a) Uderzanie pitki.

1) Gra w pitke siatkowg polega na kolejnem
podbijaniu pitki przez poszczegdlnych graczy.

2) Pitke mozna odbi¢ w dowolny sposob jed-
na, lub dwiema rekami, wzglednie ktdrgkolwiek
czescig ciata powyzej pasa.

Wolno zatem pitke uderzy¢ wierzchem lub bo-
kiem dioni, piescia, przedramieniem, ramieniem,
wzglednie piersig lub inng czescig ciata, byleby
powyzej pasa.

3) Pitka musi by¢ czysto podbijania uderze-
niem, dajgcem sie bez zadnych watpliwosci
stwierdzi¢ stuchem i wzrokiem. Nie wolno jej
chwytac, rzuca¢, przetrzymywac w rekach, prze-
nosi¢, ani przy uderzaniu podaza¢ za nig reka.

Najczystsze, najmniej przedstawiajgce mozli-
wosci przetrzymania sg odbicia jedng reka. Jednak
przepisy pozwalajg na korzystniejsze dla gry ude-
rzenia dwoma rekami, lub — jak sie to czesto
zdarza przy przyjeciu niektorych $cie¢ — rekoma
i piersia, byleby poszczegdlne czesci ciata dotknety
pitki  jednoczes$nie, wydajgc charakterystyczny,
czysty odgtos odbicia. Nie moze wiec pitka obsu-
na¢ sie z reki na reke, lub po ciele, nie moze za-
trzepota¢ pomiedzy rekami w chwili odbicia. Przy
wystawieniu nie wolno jej obchwytywaé palcami
i podnosi¢ do gory, choéby nawet w przeciggu
utamka sekundy. Sciecia jedynie ,,bite” albo ,,thu-
czone” sg zawsze uderzone czysto, natomiast ,,$cig-
gane” — w wiekszosci wypadkéw sg przetrzymane.
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4) Nie wolno pitki uderza¢ dwa razy bezpo-
Srednio po sobie jakgkolwiek czescig ciata.

5) Gracz moze pitke ponownie uderzy¢ do-
piero po dotknieciu jej przez innego.

6) Po odbiciu sie pitki od siatki, nie moze
jej dotkngé ten sam gracz, ktory jg tam skiero-
wat.

7) Po kazdorazowem przejsciu z jednej stro-
ny siatki na drugg, pitka moze by¢ kolejno ude-
rzona tylko trzy razy przez graczy jednej dru-
zyny. Uderzenie trzecie musi jg zpowrotem prze-
sta¢ na pole przeciwnika.

Nie znaczy to jednak, ze gracze poszczegOlnej
druzyny muszg koniecznie wyzyska¢ wszystkie
trzy dozwolone uderzenia. Mogg ja dowolnie prze-
bi¢ za siatke juz za pierwszem lub drugiem. Do-
tkniecie pitki przez jednego chocby gracza ktoérejs
z druzyn, daje przeciwnej prawo do nowych
trzech.

~ 8) Za uderzenie uwaza si¢ kazde dotknigcie

pitki ktorgkolwiek czescig ciata, tak celowe, jak
I mimowolne.

Bez réznicy zatem, czy gracz miatl zamiar ude-

' rzy€ pitke, czy ona uderzyta go wbrew jego woli—

kazde dotkniecie pitki bedacej w grze, badzto

w obrebie boiska, czy poza niem, liczy sie za jej
przyjecie.

9) Gdy dwaj gracze jednej druzyny jedno-
czesnie uderzg pitke, uwaza sie to. za dwa ude-
rzenia. Chociazby nawet tylko jeden z nich ude-
rzyt, ale drugi w tym samym czasie dotykat go
cialem — i to réwniez liczy sie jako dwa ude-
rzenia. Bezposrednio po tem pitke moze odbié¢
trzeci gracz.
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Prawidto to wyjasnia spos6b liczenia uderzen
pitki przez druzyne. Gdy takie wspélne uderzenie
wypadnie jako pierwsze — trzecie gracz tej samej
druzyny musi pitke przebi¢ za siatke. Gdy po-
przedzito je odbicie ktérego$ ze wspoigraczy —
musi przesta¢ pitke na druga potowe boiska, gdyz
jeszcze jedno uderzenie wypadloby juz jako
czwarte. Nakoniec, gdy uprzednio dwuch graczy
kolejno podbito pitke — wspdlne uderzenie bedzie
btedem, gdyz ogélna suma przekroczy dozwolong
liczbe trzech.

10) Pitka musi przelatywa¢ na druga strone
boiska ponad zaznaczong poprzecznemi taSmami
czescig siatki, odpowiadajgca szerokosci boiska.

b) Pitka poza boiskiem (aut).

1) Pitka, padajgca poza granicami boiska
jest zta. Spowodowanie takiego wypadku jest
btedem.

2) Pitka jest dobra jesli cho¢ czeSciowo do-
tknie linji granicznej.

Poniewaz linje graniczne, posiadajagce pewng
szeroko$¢, wyznacza sie w obrebie boiska na sa-
mym jego skraju, kazda pitke, padajaca na linje
lub chociazby tylko dotykajaca linji uwaza sie za
dobra.

3) Kazde dotkniecie odbitej przez przeciwni-
ka piki, lecacej poza boisko, przed jej upadkiem
na ziemie — uwaza sie za przyjecie.

4) Podczas gry w sali uwaza sie pitke za
zfy, jezeli uderzy o sufit, znajdujacy sie wyzej,
niz 45 m. nad poziomem podtogi.

5) Pitka jest zta jezeli powr6ci na boisko
odbijajac sie od osoby lub przedmiotu poza jego
granicami.
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6) Pitka, zanim upadnie na ziemie, moze by¢
Z poza granic skierowana na boisko, a nawet
przebita na pole przeciwnika, byle ponad cze-
Scig siatki, ograniczong poprzecznemi tasmami.

Przebicie pitki na pole przeciwnika z poza boiska:
1 — prawidtowe, 2 — nieprawiditowe.

e) Przekraczanie granic.

1) Nie wolno przektada¢ reki ponad, ani pod
siatkg na drugg strone.

2) Nie wolno dotyka¢ siatki zadng czeScig
ciala.
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3) Nie wolno pod siatkg przekracza¢ linji
Srodkowej.

Zakaz przektadania reki poza siatke, dotykania
jej, i przekraczania linji $rodkowej ma zapobiec
przeszkadzaniu przeciwnikowi w grze na jego po-
towie boiska.

4) Wolno pod siatkg siega¢ jedng lub dwie-
ma rekami, ale jedynie po pitke, bedacg w dro-
dze na drugg strone, i byleby stopy grajgcego
pozostawaty na jego polowie boiska.

5) Wolno wybiega¢ poza boisko, ale tylko
wtedy, gdy wymaga tego gra.

8. Przerwy w grze.

Gra w pitke siatkowa w samem swem zato-
zeniu polega na drobnych, Scisle wyodrebniaja-
cych sie fragmentach wiasciwej gry, ktore wraz
z przeplatajacemi je przerwami sktadaja sie na
cato$¢ zawodow. Rozrdznia sie zatem momen-
ty: gdy pitka jest w grze, a wiec istotnej gry,
oraz gdy pitka wychodzi z gry, gdy nie jest
w grze, czyli chwile przerwy. Tylko w czasie
tych przerw wolno kapitanowi zwraca¢ sie do
sedziego, zmienia¢ graczy i t. p.

Po zakonczeniu kazdej partji 'nastepuje diuz-
sza przerwa. Nie moze jednak ona trwac diu-
zej, niz 3 minuty.

Podczas calego spotkania kazda druzyna ma
prawo dwa razy zadaC przerwania gry, ale na
czas nawyzej 2 minut. W przerwie takiej gra-
cze bez pozwolenia sedziego nie moga wycho-
dzi¢ poza obreb wiasnego boiska.
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Przerwy wynikte z powodu nieszcze$liwego
wypadku nie podlegaja powyzszym ogranicze-
niom.

9. Btedy i przewinienia.

Kazde przekroczenie przepiséw jest blede a
technicznym, albo osobistem przewinieniem i po-
woduje interwencje sedziego, ktéry w takim
wypadku obowigzany jest przerwac¢ natychmiast
gre-
Najczesciej popetniane bywaja:

a) Bitedy przy zagrywece.

1) Wykonanie zagrywki oburacz.

2) Wypchniecie lub rzucenie pitki.

3) Uderzenie pitkg o siatke, stupek lub sto-
jak, o sufit (powyzej 4,5 m.), wzglednie jaki-
kolwiek przedmiot, znajdujgcy sie poza boi-
skiem.

4) Przerzucenie pitki pod siatka.

5) Wybicie pitki poza granice boiska.

6) Podbicie pitki w ten sposéb, zeby upadta
na wiasnem polu.

7) Dotkniecie pitki przez gracza druzyny za-
grywajacej przed jej przejsciem za siatke.

b) Btedy w grze.

1) Dopuszczenie do upadku pitki na wia-
snem polu.

2) Nieprzebicie pitki za siatke za trzeciem
uderzeniem.

3) Wybicie pitki poza granice boiska.

4) Uderzenie pitkg o sufit.
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5)

Chwytanie, przetrzymywanie, przenosze-

nie i rzucanie pitki.

6)
7
8)
9
10)

Przetozenie reki za siatke.

Dotkniecie siatki.

Przekroczenie linji srodkowej.

Przebicie pitki pod siatka.

Uderzenie pitki przez tego samego gracza

dwa razy bezpoSrednio po sobie, chocby roznemi
czeSciami ciala.

11)

Odbicie pitki ciatem ponizej pasa.

¢) Przewinienia przy zagrywce.
Dokonywanie zagryweki:

a)
b)
c)
d)
1)

nie na gwizdek sedziego,

nie w swojej kolejce,

me z miejsca zagrywki.
Przewinienia podczas gry.
Rozmyslne podchodzenie do siatki w celu

$cinania przez gracza z drugiego Szeregu.

2)
3

7
8)

Samowolna zmiana miejsca.

Samowolne przerywanie gry.

Samowolne opuszczanie boiska.
Przeszkadzanie przeciwnikowi w grze.
Zwracanie uwag sedziemu.

Rozmyslne przewlekanie gry.
Przyjmowanie jakiejkolwiek  pomocy

w grze od 0s6b z poza boiska.

10. Obliczanie punktéw.

Po kazdem wyjsciu pitki z gry, spowodowa-
nem przez jedng z druzyn — przeciwna otrzy-
muje prawo zagrywki.
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Druzyna zagrywajgca, popetniajgc btad, traci
zagrywke. Gracze uzyskujgcej to prawo druzy-
ny kazdorazowo dokonujg zmiany miejsc. Mia-
nowicie poszczegolni gracze w pierwszym szere-
gu przechodza na stanowisko zajmowane przez
sgsiada z prawej, a w drugim — przez sasiada
z lewej strony, przyczem na miejsce lewego gra-
cza ataku wchodzi do pierwszego rzedu lewy po-
mocnil', prawy za$ gracz ataku cofa sig do dru-
giego szeregu na miejsce prawego pomocy.

Jezeli druzyna zagrywajaca poraz pierwszy
straci prawo zagrywki, druzyna przeciwna musi
dokona¢ zmiany, jak za kazdym innym razem.

llekro¢ btad popetnia druzyna przyjmujaca,
na korzy$¢ druzyny zagrywajgcej zalicza sie.
1 punkt.

A zatem punkty zdobywa tylko druzyna za-
grywajaca. Popetnienie przez nig bledu nie pocia-
ga jeszcze natychmiastowego zaliczenia punktu na
rzecz przeciwnika, a jedynie strate pitki i przej-
Scie jej do drugiej druzyny. Za przejscie pitki
zadnej druzynie nie zalicza sie punktu.

11. Powtdérzenie zagrywki.

Sedzia nie zalicza punktu ani nie zarzadza
przejscia pitki a nakaze powtdrzenie zagrywki:

1) — gdy nie. ma catkowitej pewnosci, ktora
druzyna popetnita blad a zaszta przerwa w grze,
oraz gdy nie moze stwierdzi¢, czy rzeczywiscie
nastapito przekroczenie przepisow.

2) —qgdy po jednoczesnem uderzeniu pitki
nad siatkg przez dwuch graczy przeciwnych dru-
zyn, jeden z nich uderzy jg jeszcze raz.
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3) —qgdy obie druzyny popetnig btad jedno-
czednie.

4) —gdy dwaj gracze przeciwnych druzyn
popetnig biad jednoczesnie, a nawet chocby
i niezupetnie jednocze$nie, ale w tym wypadku
tylko wtedy, gdy spotkajg sie przy siatce.

Dwaj gracze réznych druzyn, zetkngwszy sie
przy siatce (np. gdy jeden zbija, a drugi go zasta-
wia) czesto popetniaja btad mniej lub wiecej Sci-
Sle jednoczes$nie. Poniewaz najczesciej w takim
wypadku trudno bardzo stwierdzi¢ bez omyiki,
ktory z nich zawinit pierwszy — przepis powyzszy
upraszcza sprawe, nakazujac bledy obustronnie
popetnione na tle jednej akcji, uzna¢ za jedno-
czesne, chocby nawet réznica w czasie dawata sie
zauwazy¢, gre przerwac i powtdrzy¢ zagrywke.

I 5) —qgdy podczas zagrywki czy w grze pitka
uderzy w sufit w sali nizszej, niz 45 m.
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1. KOMISJA SEDZIOWSKA.

Zawody 0 mistrzostwo prowadzi komisja se-
dziowska w skladzie: sedzia gtdwny, sekretarz
i dwuch sedziow linjowych. W grach towarzy-
skich komisja sedziowska moze by¢ zredukowa-
na do sedziego gtdwnego i sekretarza a nawet
do samego tylko sedziego gtownego, ktéry wte-
dy musi zapisywaé punkty.

1. Sedzia gtowny.

Sedzia gtowny petni swe obowigzki stojgc
lub siedzac na podwyzszeniu, w ten sposéb, by
z gory bez trudu obejmowac¢ wzrokiem siatke
i obie potowy boiska.

1) Kieruje zawodami, dajac gwizdkiem znak
na rozpoczecie lub przerwanie gry.

2) Stwierdza kazdorazowy upadek pitki na
ziemie, rozstrzygajgc, czy nastapit wewnatrz,
czy poza obrebem boiska 1 decyduje o wszelkich
przekroczeniach przepiséw, przerywajgc gre
w razie ich dostrzezenia. Zarzadza przejscie za-
grywki, lub zalicza punkt, dla druzyny zagry-
wajacej.
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3) Sedzia gtéwny ma gtos decydujacy w in-
terpretacji przepisow i prawo rozstrzygania
w wypadkach w przepisach nieprzewidzianych
i watpliwych.

4) Rozstrzygniecia sedziego gtownego co do
wypadkow gry, zasztych na boisku, sg bezape-
lacyjne i nie moga podlega¢ dyskusji. Jeze-
li orzeczenie sedziego nie zadawala ktdrej$
z druzyn, gra winna toczy¢ sie dalej w mysl
jego zarzadzenia, a po skoriczeniu zawoddéw ka-
pitan ma prawo zalozy¢ protest, 0 czem sedzia
zaznacza w protokule.

5) Gdy ktéra z druzyn odmawia zastosowa-
nia sie do jego zarzadzen, lub samowolnie opu-
szcza boisko — sedzia przerywa gre i w pro-
tokule stawia wniosek o przyznanie zwyciestwa
bez walki druzynie przeciwnej.

6) Sedzia gtdbwny na prawo w kazdej chwili
przerwac gre.

Grajgce druzyny powinny widzie¢ w sedzim
uosobienie zwierzchnosci, sprawiedliwego wyko-
nawce przepiséw, zapewnienie bezstronnosci,' opie-
ki i fadu. Powinny pamieta¢, ze obowiazki jego sg
trudne i niewdzieczne, wymagajace duzo opanowa-
nia i wielkiego napiecia nerwéw i uwagi. Dlatego
tez powinny jak najbardziej utatwia¢é mu prace,
odnosi¢ sie do niego z szacunkiem, z catem zaufa-
niem i z wdziecznoscig. Do rozstrzygnie¢ jego sto-
sowaé sie z bezwzglednem postuszenstwem, bez
okazywania w jakikolwiek sposéb objawéw nie-
zadowolenia, czy krytyki.

I naodwrét, sedzia musi jasno zdawac sobie
sprawe ze swych praw i obowigzkéw, wplywu,
jaki posiada na przebieg gry i odpowiedzialnosci,
cigzacej na nim.

28



2. Sekretarz.

Sekretarz stoi lub siedzi przy drugim stup-
ku, naprzeciw sedziego gtdwnego.

1) Prowadzi protokut, wypetniajac wszelkie
rubryki, dotyczace daty i miejsca zawoddw, wa-
runkow terenowych i t. p.

2) Whpisuje do protokutu skiady druzyn
wraz z zapasowymi, zaznaczajgc porzadek usta-
wienia graczy na placu i kolejnos¢ serwowania.

3) Notuje przejscia, zagrywki i zdobyte
punkty.

4) Mierzy czas przerw.

5) Przestrzega prawidtowosci zmiany miejsc
graczy po kazdem odzyskaniu pitki.

6) Czuwa nad zgodnem z przepisami zaste-
powaniem graczy przez zapasowych.

7) Zwraca uwage na prawidtowe wykonanie
zmian miejsc przez zawodnikOéw i w razie ja-
kichs§ naduzy¢ zawiadamia sedziego.

8) Zwraca uwage na przekroczenia linji
Srodkowe;j.

9) Zapisuje w protokule kary, zastosowane
przez sedziego wzgledem poszczegélnych graczy.

10) Zapisuje wynik spotkania, a protokut
daje do podpisu sedziemu gtownemu i pozosta-
tym cztonkom komisji sedziowskiej.

11) Na zyczenie sedziego zabiera gtos do-
radczy w sprawach sedziowania.

29



3. Sedziowie linjowi.

Sedziowie linjowi zajmujg miejsca po prze-
ciwlegtych rogach boiska tak, by kazdy z nich
mogt obserwowaé pitki, padajgce w okolicach
jednej linji bocznej i jednej koncowej. W ra-
zie potrzeby bez pytania zawiadamiaja gtosno
sedziego gtownego, czy pitka byla dobra, czy
poszta na aut. Pomagajg przy pilnowaniu pra-
widlowych zmian miejsc graczy. Na zadanie
udzielajg sedziemu gtownemu potrzebnych infor-
macyj.

V. KARY.

Za wybicie pitki poza boisko, dopuszczenie
do jej upadku na wiasnej potowie i za wszelkie
przekroczenia technicznej strony przepisow, se-
dzia karze druzyne, przyznajac pitke przeciwnej.

Za przewinienia osobiste graczy, wyszcze-
golnione w rozdziale 9-ym czesci 11 w punktach
¢ i d — réwniez przyznaje pitke druzynie prze-
ciwnej, a nadto, tak jak za niesportowe zacho-
wanie sie na boisku podczas gry a nawet w cza-
sie przerw, jak réwniez bezposrednio przed i po
zawodach, sedzia moze udzieli¢ ostrzezenia, a gdy
to nie skutkuje — wykluczy¢ gracza do konca
partji lub na calg rozgrywke.

W wypadkach ciezkiego przewinienia, moze
to uczyni¢ bez uprzednich ostrzezen.
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,DOM | SPORT”

AL. JEROZOLIMSKIE 16. TEL. 238-67
Poleca po cenach niskich
Rakiety tenisowe, pitki,

obuwie, tyzwy, narty
w1 WSZelkie  artykuty sportowe  wmmmmmm

Artykuty sportowe
po cenach najnizszych
POLECA

ima  Olimpjada”

Warszawa, ul. Warecka 5
Tel. 716-40

Cenniki na zgdanie

2 TART”

SKEADNICA SPORTOWA
WARSZAWA, UL. CHMIELNA 26. TEL. 295-S6

Najprzedniejszy sprzet sporto-
wy, gimastyczny, turystyczny.

Zadajcie cennikow!



MEDALE — DYPLOMY

PUHARY — PLAKIETY
DO WSZELKI CH
GIER SPORTOWYCH

Panstwowe odznaki sportowe
wylacznie produkuje

A. NAGALSKI

WARSZAWA, BIELANSKA 16. TEL. 11.23-21



1 mm
SP.Z o. o.

Przybory Jo gie.r sportowych,
ksu, szermierki, tenisa.

Kostjumy i pantofle

gnnnastyczn e.
FPitki.

Firma chrzescijanska. Ceny umiarkowane.

HOZA 29 (r6g Marszatkowskiej). TEL. 8-58-02.

Wszelkie artykuty sportowe

C. GRABOWSKI

Warszawa, ul. Szpitalna 7

Ceny niskie! Cenniki gratis!
H D
u Siatkowki, siatki tenisowe E
R oraz przybory do sportuze- ,
T glarskiego poleca najtaniej L

»LINKA®

Warszawa, Marszatkowska 135
Tel. 726-28

DRUK PIOTR PYZ i S« WARSZAWA



