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Konieczno$¢ oparcia polskich  przepisow
gier sportowych na wzorach miedzynarodowych
i wyczerpanie dotychczasowych wydawnictw,
sktonity Zarzad P.Z.G.S. do opracowania trze-
ciego wydania przepiséw pitki siatkowej w
mysl uchwat Walnego Zgromadzenia zr. 1931.

Podane przepisy pitki siatkowej obowigzu-
ja wszystkich cztonkéw P.Z. G.S. Od dnia ich
ogtoszenia tracg swg moc wydane uprzednio
przepisy i dotyczace zarzadzenia P. Z. G. S.

Przepisy przettumaczyt i opracowat p. W.
Kwast, przy wspotpracy cztonkow Komisji prze-
pisow: dr. T. Chrapowickiego, St. Konwerskie-
go i R. WirszyHy.

Za prace te sktadamy serdeczne podzigko-
wanie.

Sktadamy roéwniez serdeczne podziekowa-
nie Panstwowemu Urzedowi Wychowania Fi-
zycznedo i Przysposobienia Wojskowego za sub-
sydjum, przy pomocy ktérego umozliwiony zo-
stat druk przepiséw.

ZARZAD POLSKIEGO ZWIAZKU
GIER SPORTOWYCH



WZOROWE BOISKO.



I. BOISKO | PRZYBORY.

1. Boisko.

Teren na boisko do gry w pitke siatkowg
powinien by¢ poziomy, rowny, gtadki, o niebru-
dzacej, spoistej lecz niezbyt twardej nawierzch-
ni, wolny od przeszkéd, utrudniajgcych gre.

Do gier o mistrzostwo druzyn meskich wy-
miary boiska, o ksztalcie prostokatnym, wyno-
szg. 9/718 m., druzyn kobiecych 9x 14 m.
(Rys. 1).

IV razie, gdy nie posiada sie pod reka
odpowiednich przyrzadéw pomiarowych |
nie mozna wyznaczy¢ boiska z catkowitg
doktadnoscig, lepiej jest da¢ wymiary nieco
zacluze, niz zamate.

Granice boiska zakresla sie wyrazZnie linja-
mi prostemi, szeroko$ci nie wiecej, niz 5 cm.,,
zaznaczonemi rozrobionem wapnem, tluczong
kreda, cegty, trocinami lub t. p. Linje granicz-
ne wyznacza sie¢ wewnatrz bojska.

Linje dtuzsze nazywajg sie bocznemi, kroét-
sze — koncowemi. Linja, rownolegta do konco-
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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
(patrzac ku boisku od strony linji koncowej)
wydziela odcinek linji koncowej, z poza ktore-
go, nazewnatrz boiska, wykonywa sie zagrywke.

Boisko winien otacza¢ pas szerokosci 1 m.,
rowniez wyraznie zaznaczony linjami, wolny od
przeszkdd utrudniajgcych gre.

Pas ten musi by¢ zawsze wyznaczony w
celu odsuniecia widzéw od boiska i umo-
zliwienia obserwacji linji granicznych oraz
dania graczom wiecej swobody. Jednak ab-
solutna niemoznos¢ wyznaczenia go nie
dyskwalifikuje boiska. W kazdym razie wi-
dzom nie wolno sta¢ na linjach graficznych.

Granice boiska w sali nie moga przebiegac
blizej, niz w odlegtosci 1 m. od $cian. Wysoko$¢
sali, a wihasciwie odlegtos¢ od podtogi do naj-
nizszej czesci sufitu, musi wynosi¢ conajmniej
45 m.

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



2. Stupki.

Na przedtuzeniu linji $rodkowej w odle-
gtosci V2 do 1 m. od jej koncéw stoja silnie
obsadzone stupki drewniane o przekroju kwa-
dratowym (najlepiej 10x10 cm.), zaokraglone
na kantach. Stupki winny wystawac¢ ponad zie-
mig 2,55 do 2,60 ni. Dla ufatwienia zawieszania
siatki powinny mie¢ w odpowiednich miejscach
wyrobione rowki lub whbite haki. Zamiast stup-
kow moga stuzy¢ rury zelazne, o przekroju 5
cm. W salach mozna siatke zawiesza¢ na ha-
kach umocowanych wprost w S$cianie lub na
specjalnie unieruchomionych stojakach prze-
nosnych.

3. Siatka.

Miedzy stupkami wisi przymocowana do
nich siatka, doktadnie ponad linjg Srodkowsg i
réwnolegle do niej, silnie napieta w ten sposob,
by najnizsze miejsce jej gornego brzegu znajdo-
wato sie przy grach meskich nie nizej, niz
2,44 m. nad powierzchnig boiska, a 2,28 m. przy
kobiecych.

Wysoko$¢ siatki mierzy sie w potowie jej
dtugosci, w rownej odlegtosci od stupkow,
a wiec w miejscu, gdzie posiada najwiek-
szy zwis. Oczywiscie czesci siatki blizej
stupkoéw wiszg nieco wyzej. Im lepiej jed-
nak siatka naciggnieta, tern roznice te sg
mniejsze.

Gdy nie mozna $cisle wymierzy¢ wyso-
kosci siatki, mniejszym bledem bedzie
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zawiesi¢ jg nieco zawysoko, niz zanisko

Siatka sznurowa o wymiarach oczek 5X5
cm., najlepiej biata bawetniana lub konopna,
impregnowana powinna posiada¢ szeroko$¢
1 m. a dhlugo$¢ 10 m. GoOrny brzeg musi byc
z obu stron obszyty biatg, taSmg szerokosci 5cm.
Podobne tasmy winny by¢ naszyte Wpoprzek na
siatce dla oznaczenia jej czesci — o dlugosci
9 m.—znajdujacej si¢ nad boiskiem, nad linjg
Srodkowa. Tasmy te w zawieszonej siatce mu-
szg mieC kierunek prostopadty ku ziemi, scisle
ponad koricami linji Srodkowe;.

Tasmy majg na celu uczyni¢ siatke bar-
dziej widoczng na tle otaczajacych jg przed-
miotéw, w czem réwniez i kolor ma duze
znaczenie. W sali najlepiej uzywac ciemnej
siatki a biatej, dobrze widocznej na tle
zieleni na boiskach pod gotem niebem.

Do naciagniecia siatki i przymocowania jej
do stupkow stuzg dwa sznury odpowiedniej mo-
¢y, 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. Pitka.

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

5. Podwyzszenie dla sedziego.

Na przedtuzeniu linji $rodkowej winna znaj-
dowaé sie drabinka z siedzeniem lub jakie$ inne
odpowiednie urzadzenie, pozwalajace sedziemu
jaknajdoktadniej obserwowac gre. Sedzia naj-
lepiej widzi, gdy oczy jego znadujg sie i/2 do
1 m. ponad gornym brzegiem siatki.

Podwyzszenie dla sedziego chociazby na-
wet najprymitywniejsze musi by¢ przygo-
towane. Bez niego 'nie wolno sedziemu pro-
wadzi¢ zawodow.

6. Tablica.

W miejscu najlepiej widocznem dla sedzie-
go, graczy | widzow nalezy umiesci¢ tablice do
zapisywania punktoéw i stanu gry.

Stosunkowo najmniej ktopotu sprawia
zaznaczanie punktow biatg kredg na czarnej
tablicy, lecz mozna do tego celu uzywac
odpowiednich tablic z liczbami.

Komplet przyboréw, znajdujacych zastoso-
wanie przy rozgrywaniu zawodéw w pitke siat-
kowg uzupetniaja: pompka, szydto i gwizdek
sedziowski.

Najodpowiedniejsza i najprzyjemniejsza
dla uszow jest kilkutonowa syrena.



I1. GRA | JEJ ZASADY.

1. Gra.

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

2. Cel gry.

Celem gry jest przerzucenie pitki ponad
siatkg na drugg potowe boiska w ten sposob,
zeby upadta na ziemie w jego granicach. Do-
puszczenie do upadku pitki na ziemie po swojej
stronie - jest bledem. O zwyciestwie jednej
druzyny decyduje popetnienie wigkszej ilosci
btedow przez druga.

3. Czas trwania gry.

Na rozgrywke pitki siatkowej skiadajg sie
trzy partje, grane do 15 punktow kazda. Zwycie-
za druzyna, ktora wygraZa dwie partje bez

wzgledu na ogo6lny stosunek punktow uzyska-
nych do straconych.
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Jedynie poszczegélne partje muszg by¢ wy-
grane conajmniej przewaga dwu punktow.
W wypadku uzyskania przez jedng druzyne 15
punktow, gdy druga posiada ich 14, gre nalezy
prowadzi¢ w dalszym ciagu tak dtugo, az wy-
tworzy sie wymagana rdznica.

Nie uwzglednia sie przytem zadnych,
przerw ani zmian. Ted sam gracz, z ktore-
go rozgrywki uzyskano punkt pietnastyna-
grywa nadal tak, jak podczas normalnego
przebiegu gry.

W razie zwyciestwa 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 rfzm/zz-
nia czynnikow utrudniajgcych gre jednej stro-
nie w znaczniejszym stopniu, niz drugiej np.
storca, wiatru, nienormalnych warunkow te-
renowych, — sedzia moze zarzadzi¢ zmiane
boisk juz po uzyskaniu przez jedng z druzyn
8 punktow.

Zmiana taka odbywa sie natychmiast bez
przerwy w grze. Gracze obu druzyn obo-
wigzani sg zaja¢ te same stanowiska, na
jakieh znajdowali sie w chwili zdobycia
O0smego punktu. Prawo zagrywki posiada
nadal tasama druzyna, co przed zmiang, a
Uczenie punktow odbywa sie w dalszym
ciggu normalnie, az clo konca partji.
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IV grze biorg udziat dwie druzyny, sklada-
jace sie z 6 graczy i 6 zapasowych kazda.

W zawodach o mistrzostwo nie moze brac
udziatu druzyna, liczaca mniej niz 5 os6b, w ta-
kim bowiem razie wygrywa druzyna przeciwna
bez walki, stosunkiem partji 2 :0 1 punktow
15:0, 15:0.

Gracz zapasowy moze przystapi¢ do gry
na miejsce ustepujacego za pozwoleniem se-
dziego gtdwnego, jednakze tylko w czasie, gdy
pitka nie jest w grze. Zajmuje on to samo sta-
nowisko co jego poprzednik i pod zadnym po-
zorem nie wolno mu zamienia¢ pozycji z towa-
rzyszami. Gracz zastgpiony moze powroci¢ na
swoje miejsce ale dopiero w nastepnej partji.
Gracza usunietego z gry przez sedziego zaste-
powac nie wolno.

W razie usunigcia przez sedziego dwuch
graczy gre przerywa sie, za$ zdekompletowana
druzyna automatycznie przegrywa bez dalszej
walki. ( 1t

Gracze poszczeg6lnych druzyn obowigzani
sg wystgpi¢ do gry w jednolitych kostjurnach
sportowych.

Sedzia ma prawo zada¢, by druzyna usu-
neta ewentualne nieprawidtowosci w ubiorze
poszczegolnych graczy, a w razie niezastosowa-
nia sie do jego zarzadzenia — nawet gry nie
prowadzi¢ | postawi¢ wniosek 0 przyznanie
zwyciestwa bez walki druzynie przeciwnegj.



Pozadane, by gracze mieli na plecach
numery dla ulatwienia orientacji sedzie-
mu.

Druzyne jako calo$¢ 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 zabiera-
nia gtosu, przestajg by¢ indywidualnemi
jednostkami, a stajg sie druzyng. Wszel-
kie swe uwagi, pretensje i zyczdnia zano-
szg do kapitana, ktéry jeden, w imieniu
catej druzyny moze zada¢ od sedziego
wyjasnien w sprawach rozstrzygniecia po-
szczegoblnych wypadkdéw, prosic o przerwe,
0 pozwolenie zmiany graczy i t. p. Do
niego tez sedzia kieruje swe uwagi i zy-
czenia, dotyczace druzyny, i z nim zafa-
twia wszelkie okolicznosSciowe sprawy.

5. Ustawienie druzyn 1 graczy.

Przed grg po odnotowaniu przez sekre-
tarza w protokole skladow druzyn sedzia
wraz z kapitanami obu zespotow losuje pierw-
szenstwo wyboru miedzy prawem rozpoczecia
gry, a prawem wy&orw jednej strony boiska.

Sekretarz przed zawodami odnotowuje
w protokule nazwiska graczy obu druzyn,
porzadek ustawienia na boisku i daje do
podpisu obu kapitanom, ktorzy w ten spo-

13



© © ©

® ® ®
© © ©

Aoz

© © ©



sob biorg iw siebie odpowiedzialnos¢ za
dostarczone dctne.

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

W zaleznosci od zajmowanego stanowiska
poszczegdllni gracze noszg nazwe: prawy, $rod-
kowy i lewy ataku oraz prawy, S$rodkowy
i lewy pomocy.

Potowa boiska, na ktérem sie gra, nazy-
wa sie polem wiasnem, druga potowa, na kto-
rem gra druga druzyna, polem przeciwnika.

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

Zakaz ten zapobiega rozmyslnym a nie-
uzasadnionym zmianom .miejsc lub pod-
chodzeniu do siatki w cela.ch ataku graczy,
znajdujacych sie w linji pomocy. Zmiany
takie, dokonywane rozmyslnie 1 z wyra-
chowaniem, uwaza sie za przewinienie-

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 sposob, by po-
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nad siatkg przeleciata na drugg potowe boiska.
Podczas wykonywania zagrywki gracz moze
porusza¢ sie lub podskakiwac, ale obu nogami
musi znajdowac sie poza linjg koncowa. Na-
tychmiast po odbiciu pitki ma prawo wej$¢ na
boisko i wzigé udziat w dalszej grze.

Druzyna posiadajaca prawo zagrywki na-
zywa si¢ zagrywajaca, przeciwna — przyjmu-
Jaca.

Po zmianie boisk rozpoczyna gre druzyna,
ktéra przegrata poprzednig partje. Ustawienie
graczy na poczatku kazdej nastepnej partji
winno by¢ takie samo, co na poczatku pierw-
szej. W razie poczynienia zmian kapitan druzy-
ny zawiadamia o nich sekretarza komisji se-
dziowskiej.

7. Zasady gry.

a) Uderzanie pitki.

1) Ora w pitke siatkowg polega na Kkolej-
nem podbijaniu pitki przez poszczegblnych
graczy.

2) Pitke mozna odbi¢ w dowolny sposéb
jedng, lub dwiema rekami, albo ktérgkolwiek
czescig ciata powyzej pasa.

Wolno zatem pitke uderzy¢ wierzchem
lub bokiem d.toni, piescig, przedramieniem,
ramieniem, piersig lub inng czedcig ciala,
byleby powyzej pasa.

3) Pitka musi by¢ czysto podbijana uderze-
niem, dajgcem sie bez Zzadnych watpliwosci
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stwierdzi¢ stuchem i wzrokiem. Nie wolno jej
chwytaé, rzucaé, przetrzymywac w rekach, prze-
nosic¢, ani przy uderzaniu podaza¢ za nig reka.

Najczystsze, najmniej przedstawiajgce
mozliwosci przetrzymywania sg  odbicia
jedna reka. Jednak przepisy pozwalajg na
korzystniejsze dla gry uderzenia dwoma
rekami, lub — jak sie to czesto zdarza
przy przyjeciu niektorych $cie¢ — rekoma
I piersig, byleby poszczegdlne czesSci ciata
dotknety pitki jednoczesnie, wydajac cha-
rakterystyczny, czysty odgtos odbicia. Nie
moze wigc pitka obsungC sie z reki na
reke, lub po ciele, nie moze zatrzepotaé
pomiedzy rekami w chwili odbicia. Przy
wystawieniu nie wolno jej odchwyiywac
palcami i podnosi¢ do gory, chochy na-
wet w przeciggu utamka sekundy. Sciecia
jedynie ,,bite* albo ,,thuczone’l sg zawsze
uderzone czysto, natomiast ,,Sciggane*

w wiekszosci wypadkow sg przetrzymane.

4) Nie wolno pitki uderza¢ dwa razy bez-
posrednio po sobie jakgkolwiek czescig ciata.

5) Oracz moze pitke ponownie uderzy¢
dopiero po dotknieciu jej przez innego.

6) Po odbiciu sie pitki od siatki nie moze
jej dotkna¢ ten sam gracz, ktéry jg tam skie-
rowat.

7) Po kazdorazowem przejsciu z jednej

strony siatki na drugg, pitka moze by¢ kolejno
uderzona tylko trzy razy przez graczy jednej

17



druzyny, uderzenie trzecie musi jg z powrotem
przerzucic na pole przeciwnika.

Przy jednoczesnem bezbtednem uderza-
niu pidki przez dwoch graczy druzyn
przeciwnych, jesli pitka zostanie uderzona
przez gracza trzeciego, obojetne jakiej
druzyny, gra toczy sie dalej, uderzenie za$
tego gracza uwaza¢ nalezy za uderzenie
drugie danej druzyny.

Nie znaczy to jednak, ze gracze po-
szczegOlnej druzyny muszg koniecznie wy-
zyskac wszystkie trzy uderzenia dozwolone.
Moga jg dowolnie przebi¢ za siatke juz za
pierwszem lub drugiem. Dotkniecie pitki
przez jednego choéby gracza ktorej$ z dru-
zyn daje przeciwnej prawo do nowych
trzech.

8) Za uderzenie uwaza sie kazde dotknie-
cie siatki ktorgkolwiek czescig ciata, tak ce-
lowe jak i mimowolne.

Bez roznicy zatem., czy gracz miat za-
miar uderzyC pitke, czy ona uderzyta go
wbrew jego woli — kazde dotkniecie pliki
bedacej w grze, badzto w obrebie boiska,
czy poza niem, liczy sie za jej przyjecie.

9) Ody dwaj gracze jednej druzyny jed-
noczesnie uderza pitke, uwaza sie to za dwa
uderzenia. Chociazby nawet tylko jeden z nich
uderzyt, ale drugi w tym samym czasie dotykat
go cialem — ito rowniez liczy sie jako dwa
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uderzenia. Bezpo$rednio po tern pitke moze od-
bi¢ trzeci gracz.

Prawidto to wyjasnia sposéb liczenia
uderzen pitki przez druzyne. Gdy takie
wspdlne uderzenie wypadnie jako pierw-
sze — trzeci gracz tej samej druzyny musi
pitke przebi¢ za siatke. Gdy poprzedzito
Je odbicie ktéregos ze wspotgraczy — musi
przesta¢, pitke na druga potowe boiska,
gdyz jeszcze jedno uderzenie wypadtoby juz
jako czwarte. Nakoniec, gdy  uprzednio
dwuch graczy podbito pitke—wspo6lne u-
derzenie bedzie btedem, gdyz ogdlna suma
przekroczy dozwolong liczbe trzech.

10) Pitka musi przelatywa¢ na druga stro-
ne boiska ponad zaznaczong poprzecznemi tas-
mami czescig siatki, odpowiadajgcg 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
dotknie linji granicznej.

Poniewaz linje graniczne, posiadajace
pewng szeroko$¢, wyznacza sie¢ w obrebie
boiska na samym jego skraju, kazdg pit-
ke, padajaca na linje lub chociazby tylko
dotykajaca linji uwaza sie za dobra.
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3) Kazde dotkniecie odbitej przez przeciw-
nika pitki, lecacej poza boisko, przed jej upad-
kiem na ziemie — uwaza sie za przyjecie.

W
\-
\ \
\
\ \
\ \
Naz=====eoe \-mmm - \
2\'\"" /iatka
\

Linja autowa.
Przebicie pitki na pole przeciwnika z poza boiska
1 — prawidtowe, 2 — nieprawidtowe.

4) Podczas gry w sali uwaza sie pitke za
z4a, jezeli uderzy o sufit, znajdujacy sie wyzej,
niz 45 m. nad poziomem podiogi.

5) Pitka jest zta, jezeli powrdci na boisko,
odbijajac, sie od osoby lub przedmiotu poza je-
go granicami.
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6) Pitka, zanim upadnie na ziemie, moze
by¢ z poza granic skierowana na boisko, a na-
wet przebita na pole przeciwnika, byle ponad
czescig siatki, ograniczong poprzecznemi tas-
mami.

¢) Przekraczanie granic.

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

2) Nie wolno dotykac siatki zadng czescig
ciala. . |

3) Nie wolno pod siatkg przekraczac linji
srodkowej.

Zakaz przektadania reki poza siatke, do-
tykania jJej i przekraczania linji $rodko-
wej ma zapobiec przeszkadzaniu przeciwni-
kowi w grze na jego potowie boiska.

4) Wolno pod siatkg siega¢ jedng lub
dwiema rekami, ale jedynie po pitke, bedacg w
drodze na drugg strone, i byleby stopy grajace-
go pozostawaly na jego potowie boiska.

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

8. Przerwy w grze.

Gra w pitke siatkowg w samem swem za-
tozeniu polega na drobnych, ScisSle wyodrebnia-
jacych sie fragmentach wiasciwej gry, ktore
wraz z przeplatajgcemi je przerwami skiadajg
sie na catos¢ zawodow. Rozréznia sie zatem
momenty: gdy pitka jest w grze, a wiec istot-
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tnej gry, oraz gdy pitka wychodzi z gry, gdy
nie jest w grze, czyli w chwili przerwy. Tylko
w czasie tych przerw wolno kapitanowi zwra-
ca¢ sie do sedziego, zmienia¢ graczy i t. p.

Po zakonczeniu kazdej partji nastepuje
dtuzsza przerwa. Nie moze jednak ona trwac
dtuzej, niz 3 minuty.

Podczas calego spotkania kazda druzyna
ma prawo dwa razy zadaC przerwania gry, ale
na czas najwyzej 2 minut. W przerwie takiej
gracze bez pozwolenia sedziego nie moga wy-
chodzi¢ poza obreb wiasnego boiska.

9. Btedy i przewinienia.

Przerwy wynikie z powodu zmian graczy
lub nieszczesliwego wypadku nie podlegajg po-
wyzszym ograniczeniom.

Kazde przekroczenie przepisow jest bile-
dem technicznym. albo osobistem przewinieniem
i powoduje interwencje sedziego, ktory w ta-
kim wypadku obowigzany jest przerwac natych-
miast gre.

Najczesciej popetniane bywaja:

a) Bledy przy zagrywce.

1) Wykonanie zagrywki oburgcz.

2) Wypchniecie lub rzucenie pitki.

3) Uderzenie pitkg o siatke, stupek Ilub
stojak, o sufit (powyzej 4,5 m.), lub jakikol-
wiek przedmiot, znajdujgcy sie poza boiskiem

4) Przerzucenie pitki pod siatka.
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5) Wyhbicie pitki poza granice boiska.

6) Podbicie pitki w ten sposéb, zeby upa-
dta na wiasnem polu.

7) Dotkniecie pitki przez gracza druzyny
zagrywajacej przed jej przejSciem za siatke.

b) Biedy 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.

5) Chwytanie, przetrzymywanie, przenosze-
nie i rzucanie piki.

6) Przetozenie reki za siatke.

7) Dotkniecie siatki.

8) Przekroczenie linji Srodkowej.

9) Przebicie pitki pod siatka.

10) Uderzenie pitki przez tego samego gra-
cza dwa razy bezposrednio po sobie, chocby
roznemi czeSciami ciata.

11) Odbicie pitki ciatem ponizej pasa.

c)Przewinienia przy zagrywce.

Dokonywanie zagrywki:

a) nie na gwizdek sedziego,

b) nie w swojej kolejce,

C) nie z miejsca zagrywki.

d) Przewinienia podczas gry.

1) Rozmysine podchodzenie do siatki w ce-
lu Scinania przez gracza z drugiego szeregu.

2) Samowolna zmiana miejsca.
3) Samowolne przerywanie gry.
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4) Samowolne opuszczenie boiska.

5) Przeszkadzanie przeciwnikowi w grze.

6) Zwracanie uwag sedziemu.

7) Rozmysine przewlekanie gry.

8) Przyjmowanie jakiejkolwiek pomocy w
grze od 0s6b z poza boiska.

10. Obliczenie punktow.

Po kazdem wy/s«M pitki z gry, spowodo-
wanem przez jedng z druzyn—przeciwna o-
trzymuje prawo zagrywki.

Druzyna zagrywajaca, popeiniajgc  biad,
traci zagrywke. Oracze uzyskujacej to prawo
druzyny kazdorazowo dokonujg zmiany miejsc.
Mianowicie poszczeg6lni gracze w pierwszym
szeregu przechodza na stanowisko zajmowane
przez sgsiada z prawej, a w drugim — przez sa-
siada z lewej strony, przyczem na miejsce lewe-
go gracza ataku wchodzi do pierwszego rzedu
lewy pomocnik, prawy za$ gracz ataku cofa sie
do drugiego szeregu na miejsce prawego po-
mocy. i

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

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

A zatem punkty zdobywa tylko druzyna
zagrywajgca. Popetnienie przez nig bledu
nie pocigga jeszcze natychmiastowego zali-
czenia piinktu na rzecz przeciwnika, a je-
dynie strate pitki i przejScie jej do dru-



giej druzyny. Za przejscie pitki zadnej dru-
zynie nie zalicza sie punktu.

11. Powtdrzenie zagrywki.

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

1) — gdy niema catkowitej pewnosci, kto-
ra druzyna popehita blad, a zaszla przerwa w
grze, oraz gdy nie moze stwierdzié, czy rzeczy-
wiscie nastapito przekroczenie przepisow.

2) —gdy po jednoczesnem uderzeniu pitki
nad siatkg przez dwuch graczy przeciwnych dru-
zyn jeden z nich uderzy ja jeszcze raz.

3) —gdy obie druzyny popetnig btad jed-
noczesnle

%dy dwaj gracze przeciwnych druzyn
popelnla tad jednoczes$nie, a nawet choéby
I niezupetnie jednoczesnie, ale w tym wypadku
tylko wtedy, gdy spotkajg sie przy siatce.

Dwaj gracze réznych druzyn, zetkngw-

szy sie przy siatce (np, gdy jeden zbija, a
drugi go zastawia), czesto popetniajg btad
mniej lub wiecej Scisle jednoczesnie. Po-
niewaz najczesciej w takim wypadku trud-
no bardzo stwierdzi¢ bez omyiki, ktory z
nich zawinit pierwszy — przepis powyz-
szy upraszcza sprawe, nakazujac biedy obu-
stronnie popetnione na tle jednej akcji
uzna¢ za jednoczesne, choéby nawet réz-
nica w czasie dawata sie zauwazy¢, gre
przerwa¢ i powtdrzy¢ zagrywke.

5) — gdy podczas zagrywki czy w grze
pitka uderzy w sufit w sali nizszej, niz 4,5 m.
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1. KOMISJA SEDZIOWSKA.

Zawody 0 mistrzostwo prowadzi komisja
sedziowska w skiadzie: sedzia gtéwny, sekre-
tarz i dwuch sedziow linjowych. W grach
towarzyskich komisja sedziowska moze by¢
zredukowana do sedziego gtéwnego i sekreta-
rza, a nawet do samego tylko sedziego gtow-
nego, ktéry wtedy musi zapisywac punkty.

1. Sedzia Gtowny.

Sedzia gtdéwny petni swe obowigzki stojac
lub siedzac na podwyzszeniu w ten sposob,
by z gory bez trudu obejmowac wzrokiem siat-
ke i obie potowy boiska.

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

2) Stwierdza kazdorazowy upadek pitki
na ziemie, rozstrzygajac, czy nastapit wewnatrz,
czy poza obrebem boiska i decyduje o wszel-
kich przekroczeniach przepisbw, przerywajac
gre w razie ich dostrzezenia. Zarzadza przejscie
zagrywki lub zalicza punkt dla druzyny za-
grywajacej. , )

3) Sedzia gtowny ma glos decydujacy w
interpretacji przepisbw i prawo rozstrzygania
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w wypadkach w przepisach nieprzewidzianych
i watpliwych.

4) Rozstrzygniecia sedziego gtownego co
do wypadkéw gry, zasztych na boisku, sg bez-
apelacyjne i nie moga pedlega¢ dyskusji. Jezeli
orzeczenie sedziego nie zadawala ktérej$ z dru-
zyn, gra winna toczy¢ sie dalej w mysl jego
zarzadzenia, a po skonczeniu zawoddow kapitan
ma prawo zatozyC protest, 0 czem sedzia zazna-
cza w protokole.

5) Ody ktéra z druzyn odmawia zasto-
stosowania sie do jego zarzadzen, lub samo-
wolnie opuszcza boisko — sedzia przerywa
gre i w protokule stawia wniosek o przy-
znanie zwyciestwa bez walki druzynie prze-
ciwnej.

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

Grajace druzyny powinny widzie¢ w se-
dzi uosobienie zwierzchnosci, sprawiedli-
wego wykonawce przepisOw, zapewnienie
bezstronnosci, opieki i tadu. Powinny pa-
mieta¢, ze obowiazki jego sg trudne i nie-
wdzieczne, wymagajgce duzo opanowania
i wielkiego napiecia nerwow i uwagi. Dla-
tego tez powinny jak najbardziej utatwiac
mu prace, odnosi¢ sie do niego z szacun-
kiem, z calem zaufaniem i z wdzieczno-
$cig. Do rozstrzygnie¢ jego stosowac sie
z bezwzglednem postuszenstwem, bez oka-
zywania w jakikolwiek sposéb objawow
niezadowolenia, czy Kkrytyki.
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I naodwroét, sedzia musi jasno zdawaé
sobie sprawe ze swych praw i obowigz-
kow, wptywu, jaki posiada na przebieg
gry, i odpowiedzialno$ci, cigzacej na nim.

2. Sekretarz.

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

1) Prowadzi protokut, wypeiajac wszel-
kie rubryki, dotyczace daty 1 miejsca zawo-
dow, warunkéw terenowych itp.

2) Wpisuje do protokutu skiady druzyn
wraz z zapasowymi, zaznaczajgc porzadek usta-
wienia graczy na placu i Kkolejno$¢ serwo-
wania.

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 za-
stepowaniem graczy przez zapasowych.

7) Zwraca uwage na prawidtowe wyko-
nanie zmian miejsc przez zawodnikéw i w ra-
zie jakich$ naduzy¢ zawiadamia sedziego.

8) Zwraca uwage na przekroczenia linji
Srodkowej.

9) Zapisuje w protokule kary, zastosowane
przez sedziego wzgledem poszczeg6lnych gra-
czy.

10) Zapisuje wynik spotkania, a protokut
daje do podpisu sedziemu gtébwnemu i po-
zostatym cztonkom komisji sedziowskiej.
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11) Na zyczenie sedziego zabiera, glos do-

radczy w sprawach sedziowania.
3. Sedziowie linjowi.

Sedziowie linjowi zajmujg miejsca po prze-
ciwlegtych rogach boiska tak, by kazdy z nich
mogt obserwowac pitki, padajgce w okolicach
jednej linji bocznej i jednej koncowej. W ra-
zie potrzeby bez pytania zawiadamiajg gtosno
sedziego gtdbwnego, czy pitka byla dobra, czy
poszta na aut. Pomagajg przy pilnowaniu pra-
widtowych zmian miejsc graczy. Na zadanie
udzielajg sedziemu gtdwnemu potrzebnych in-
formacyj.

V. KAR Y.

Za wybicie pitki poza boisko, dopuszczenie
do jej upadku na wiasnej potowie i za wszel-
kie przekroczenia technicznej strony przepisow,
sedzia karze druzyne, przyznajac pitke prze-
ciwnej.

Za przewinienia osobiste graczy, wyszcze-
golnione w rozdziale 9-ym czesci 11 w punk-
tach ¢ i d — réwniez przyznaje pitke druzynie
przeciwnej, a nadto, tak jak za niesportowe
zachowanie sie na boisku podczas gry a na-
wet w czasie przerw, jak rowniez bezposred-
nio przed i po zawodach, sedzia moze Udzieli¢
ostrzezenia, a gdy to nie skutkuje — wyklu-
czy¢ gracza do konca partji lub na calg roz-
grywke.

W wypadkach ciezkiego przewinienia, mo-
ze to uczynié¢ bez uprzednich ostrzezen.
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