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PRZEPISY PILKI SIATKOWEJ

F. 1. V. B.
1. BOISKO
§ 1. Boisko ina ksztatt prostokgta o wymia- Boisko
"O-ach 18 X 9 m, ograniczonego liniami prostymi, (**J

zakreSlonymi wewnatrz boiska. Przestrzen nad
nim az do wysokosci min. 5 m winna by¢ wolna
od wszelkich przeszkéd utrudniajacych gre.

§ 2. Boisko jest ograniczone dwoma liniami L»ue
dtuzszymi, tzw. «bocznymi» oraz dwoma kroétszy- Ora,aczne
mi — «koncowymi». Szerokos$¢ linij — 5 cm. Poza
boiskiem wzdtuz tych linij istnieje pas wolny od
przeszkéd, ktéry w miare moznosci winien mie¢
2 m szczegdllnie w spotkaniach miedzynarodowych.

Na Wolnym,powietrzu 3 m.

§ 3. Linia $rodkowa, o szerokosci 5 cm jest
wyrysowana bezposrednio pod siatka, réwnolegle ilodicowa
do niej. Diugo$¢ jej jest ograniczona przez linie
boczne. (Patrz X/§ 13).

8§ 4. Dla orientacji graczy i Komisji Sedziow-
skiej wyznacza sie po dwie kresy 15 cm dtugosci
a 2,5 cm szerokosci, po obu stronach linii $rodko-
wej, odsuniete od niej o 5 cm. Sg one wyrysowane
réwnolegle do linii bocznych, w odlegtosci 3 m
od nich. (Patrz rysunek).

§ 5. Miejsce dla zagrywki ograniczone jest Miejsce do
dwiema kresami 15 cm diugosci i 5 cm szeroko- za'/,uwl;l
éci. Jedna z nich jest przedtuzeniem prawej linii
bocznej, druga wyznacza sie 0 3 m w lewo od tej
linii a prostopadle do linii koricowej. Obie kresy
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Siatka

Wysokos$¢

Tasmy

sg wyznaczone poza boiskiem w odlegtosci 5 cm
od linii koncowej. Miejsce dla zagrywki musi by¢
wolne od wszelkich przeszkéd na minimum 2 m
poza boiskiem.

1. SIATKA
Naciggnieta siatka o szerokosci 90 cm ma dtu-
go$¢ 10 m. Zrobiona jest z linki — oczka kwa-

dratowe o wymiarze boku 10 cm. Gorny i dolny
jej brzeg sa obszyte biatymi tasmami o szeroko-
éci 5 cm, przez ktore sa przeciagniete stalowe linki
0 przekroju 8 mm.

Siatka przywigzana na zewnatrz boiska, do-
ktadnie posrodku miedzy liniami kohcowymi i ré6-
wnolegle do nich, jest naciggnieta mozliwie do-
ktadnie oraz w ten spos6b, by najnizsze miejsce
jej gornego brzegu, tj. $rodek, znajdowat sie na
wysokosci 2,24 m przy spotkaniach druzyn zen-
skich i 2,43 przy spotkaniach druzyn meskich, li-
czagc od poziomu boiska. Miejsce przywigzania
dolnej czesci siatki nie moze sie znajdowac Dbli-
zej, jak 50 cm od linii bocznych.

W poprzek siatki sg wszyte biate pasy o sze-

UuSoT-rokosci 3 cm, ktére sie znajdujg wprost nad li-

boiska

Pitka

Ros¢
orac~y

niami bocznymi, prostopadle do nich.

1. PILKA

Pitka do gry jak najbardziej kulistego ksztattu,
sktada sie z gumowej detki i pokrywajgcego ja
skoérzanego ptaszcza. Obwod pitki wynosi¢é ma 65
,do 68 cm, waga 250 do 300 gr, cisnienie we-
wnetrzne 3,4 do 3,5 kg.

IV. DRUZYNY

8§ 1. \WVe wszystkich spotkaniach oficjalnych
druzyna musi sie sklada¢ nie mniej nie wiecej



jak z szesciu (6) graczy. Jezeli z jakiejkolwiek
przyczyny jejna z druzyn zoslata zdekompleto-
wana — zwycieza druzyna przeciwna.

§ 2. Zapasowi, oraz kierownik druzyny po-
winni sie znajdowaé po przeciwnej sedziemu gtow-
nemu stronie boiska.

§ 3. Zapasowy moze wejs¢ na miejsce grajgcego
tylko wtedy, gdy pitka jest «martwa». Kapitan
druzyny lub wchodzacy zapasowy winien uprze-
dnio zazgda¢ przerwy na zmiane gracza u Sedzie-
go Pomocniczego i po utozsamieniu zamiany mel-
duje ja Sekretarzowi. Zapasowy zajmuje miejsce
gracza, ktorego zastepuje. Nie wolno robi¢ przy
wykonywaniu zamiany zadnych przegrupowan
w ustawieniu graczy.

§ 4. Gracz, ktéry opusci boisko w czasie gry,
moze do niej wréci¢ w tej samej partii, lecz tylko
na miejsce, ktére poprzednio zajmowat, za wy-
jatkiem wypadkéw wymienionych w Rozdz. XIII.

§ 5. W spotkaniach oficjalnych lub turniejach
zesp6t jednej druzyny nie moze liczye wiecej, jak
dwunastu graczy.

§ 6. Wszyscy gracze powinni posiada¢ z tytu
i.z przodu numery o wielkosci nie mniejszej, jak
10 cm.

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

§ 8. Podczas zagrywki kazdy gracz powinien
sie¢ znajdowa¢ na okreSlonym dla niego miejscu.
Po zagrywce grajacy moze kry¢ dowolng prze-
strzen swego placu (wylaczywszy wypadki wy-
mienione w Rozdz. X/§ 17).

Uwaga. — Paragraf len zostal wprowadzony
dla unikniecia zbyt czestych i tendencyjnych zmian
w ustawieniu. Takie zmiany uwazane sg za bitad.
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Sedzia
'Gléwny

Nie jest to jednak zakazem opuszczania stanowi-
ska przez gracza w celu zagrania pitki, lecz stuzy
dla zapobiezenia zamiany stanowisk na dtuzszy
okres gry.

§ 9. Wolno graczowi wybiega¢ poza boisko je-
zeli wymaga tego gra, lecz tylko wtedy, gdy pitka
przejdzie ponad siatkg na jego strone boiska.

§ 10. Kazda strona boiska powinna by¢ ozna-
czona dwoma krzyzami dzielagcymi ja na szes$¢
rownych ptaszczyzn. Krzyze sg wyznaczone bia-
tymi liniami o diugosci 15 cm i szerokosci 3 cm —
rownolegle do tylnych i bocznych linii. (Paitrz ry-
sunek).

V. KOMISJA SEDZIOWSKA

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

VI. OBOWIAZKI KOMISJI SEDZIOWSKIEJ]

§ 1. Sedzia Gtéwny jest wladza najwyzsza pod-
czas spotkania. On decyduje o tym, kiedy pitka
jest w grze, kiedy «martwa», kiedy zdobywa sie
punkt lub uzyskuje sie przejscie pitki, oraz ma
prawo karania za wszelkie przekroczenia przepi-
sow. (Patrz Rozdz. X i XIII).

§ 2. Sedzia Gléwny ma prawo decyzji oraz roz-
strzygania wszelkich kwestyj dotyczacych przekro-
czenia przepiséw od chwili rozpoczecia az do kon-
ca spotkania, jak réwniez i w okresach, gdy gra
z jakiegokolwiek powodu zostata chwilowo wstrzy-
mana. Ma on takze prawo decydowania w spra-
wach nie zawartych w przepisach, lecz dotycza-
cych gry. Ma prawo zmieni¢ decyzje innego
cztonka komisji, ktérg bedzie uwazal za btedna.

§ 3. Sedzia Gtéwny zajmuje miejsce przy korncu



siatki w ten spos6b, aby mie¢ dobry widok iia
obie strony boiska.

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

§ 4. Sedzia Pomocniczy zajmuje stanowisko po
przeciwnej Sedziemu Giéwnemu stronie boiska,
Pilnuje on: przekraczania linii Srodkowej pod
siatka, przestrzega przerw i czasu ich trwania, pil-
nuje whasciwego wykonywania zmian graczy przez
zapasowych, zwraca uwage na dotkniecia siatki
w grze oraz zwraca uwage Sedziemu Giéwnemu
na nieodpowiednie lub niesportowe zachowanie sie
graczy, dopomagajac mu, na jego zyczenie, w in-
nych sprawach.

§ 5. Sekretarz notuje oficjalnie przebieg gry
i wyniki partyj. Siedzi on obok Sedziego Pomoc-
niczego, naprzeciwko Sedziego Gtéwnego. Przed
kazdg partia Sekretarz dowiaduje sie od Kierow-
nika druzyny lub kapitana nazwisk graczy i za-
pasowych, oraz o ustawieniu zespotu, ktérego pil-
nuje przy zagrywce i zmianach miejsc.

§ 6. Liniowi zajmujg miejsca po przeciwnych
rogach boiska tak, aby kazdy z nich dobrze wi-
dzial jedng boczng i jedng koricowa linie. Okre-
Slajg oni, czy pitka upadta na boisko, czy poza
jego granice. Liniowi pomagaja Sekretarzowi
w pilnowaniu zmian graczy przy zagrywce lub
zmianie miejsc.

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

§ 7. .Na zadanie Liniowy podaje Sedziemu
Gléwnemu swojg opinie w jakiejkolwiek badz
sprawie, dotyczgcej spotkania. Liniowy powinien
uwaza¢ na catg gre i by¢ gotowym do pomocy
w decyzji Sedziemu Gidéwnemu, gdy on tego za-
zada.

Sedzia Po-
mocniczy

Selcretarz

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

VII. WYJASNIENIE OKRESLEN' TECHNICZNYCH

§ 1. Strone boiska zajeta przez jeden zespot
nazywamy  «placem wiasnym»  lego  zespotu;
strone za$ zajeta przez przeciwnika — «placem
przeciwnika».

§ 2. Porzadek, w ktorym druzyny powinny wy-
konywacé¢ zagrywke nazywamy — «kolejnoscia za-
grywek».

§ 3. Po przejsciu pitki nastepuje tzw. «zmiana
miejsc» przez graczy. (Rotation).

§ 4. «Zagrywka» (Service), jest to wprowadze-
nie pitki do gry przez gracza na stanowisku pra-
wego obrornicy, wykonane przez przebicie jej ponad
siatka na plac przeciwnika w dowolnym kierunku
jedna reka (zamknietg lub otwartg).

Zagrywajacy winien znajdowac sie przed i pod-
czas uderzenia pitki poza linig koncowg, w jednej
trzeciej jej dlugosci mierzac od prawej linii bocz-
nej, przy czym jedna noga musi dotyka¢ podioza.

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

Uwaga (2) — Sprawa przekroczenia noga li-
nii dotyczy lez pozycji nogi w powietrzu.

8§ 5. «Punkt» uzyskuje druzyna zagrywajaca,
gdy przeciwnik popeini btad przy odbiciu pitki.

§ 6. Gdy blad popetni druzyna zagrywajaca —
wtedy nastepuje «przejscie pitki».

8§ 7. Pitka jest «martwg» po uzyskaniu punktu,
po przejsciu pitki lub przy innej decyzji, powodu-
jacej czasowe przerwanie gry.

§ 8. Gracz, ktéory dotknie pitki lub zostanie
przez nig dotkniety, gdy pitka jest w grze, nazywa
sie — «zagrywajacy pitke».
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8§ 9. Pitka jest «poza boiskiem», gdy dotknie
jakiegokolwiek przedmiotu lub ziemi poza grani-
cami boiska. Dotkniecie pitka linii granicznych
jest dobre, tj. w granicach boiska.

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

§ 11. Gracz, ktory dotknie pitki wiecej jak raz
ktorgkolwiek czescig ciata, przy czym w miedzy-
czasie nie dotknie jej zaden inny gracz, popetnia
Biad «podwdjnego uderzenia» — -«dribbling» (patrz
Rozdz. IX/§ 2).

§ 12. Kazdy gracz, ktéry w opinii Sedziego
Gtéwnego przecigga niepotrzebnie gre, moze byc¢
ukarany za «zwlekanie w grze».

§ 13. «Zastawianie» (Blocking) jest gra obronng
graczy ataku, blisko przy siatce, gdy oni jedna
lub obydwoma rekami, roztozonymi nad gtowg
prébuja w ramach przepiséw zastawi¢ droge
pitce.

Uwaga (1) — Dopuszczalne jest zastawianie
przez wszystkich trzech graczy ataku jednocze-
$nie, przy czym zastawianie takie uwazane jest za
jedno uderzenie, chocby pitka zostata dotknieta
przez wszystkich zaslawiajgcych. Zadnemu z nich
nie wolno jednak bezposrednio po tym dotkngé
pitki, co jest uwazane za biad.

Uwaga (2) — Jezeli jeden z graczy skacza-
cych do =zastawienia, znajduje sie w odlegtosci
minimum 1 m od zastawianej pitki, nie zalicza sie
on do grupy blokujacej i ma prawo do odbicia
pitki bezposrednio po jej zastawieniu przez pozo-
statych graczy pierwszego szeregu.

Pilica poza
boiskiem

Przetrze
maldé

Uderzenie
podwaéjne

Zwlekanie
w drze

Zastawia-
e
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vuf. Strony boiska i zagrywka

§ 1. Kapitanowie druzyn losujg wybér boiska
lub zagrywki. Wygrywajacy w losowaniu otrzy-
muje pierwszenstwo wyboru zagrywki lub strony
boiska.

§ 2. Przy rozpoczeciu partii zagrywka winna
by® wykonana przez gracza znajdujgcego sie na
stanowisku Prawego Obroncy (patrz  Rozdz.
VII/g 4).

§ -3. Kazdy zagrywajacy zagrywa dopéty, do-
poki Sedzia Glowny nie zarzadzi przejscia pikki.

§ 4. Zmiana zagrywajgcego nastepuje po przej-
Sciu pitki.

§ 5. Druzyna otrzymujaca pitke do zagrywki
winna wykona¢ zmiane miejsc graczy w Kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

§ 6. Przy ustalaniu zasady zmiany miejsc bie-
rze sje pOt[ uwage ustawienie graczy podczas za-
grywki.

Uwaga (1) — Lewy i Srodkowy Ataku posu-
wajg sie o jedno stanowisko w. prawo, Prawy
i Srodkowy Obrony przesuwajg sie o jedno miej-
sce'w lewo, a Lewy Obronca przesuwa sie na
pozycje Lewego Ataku. Prawy Ataku staje na miej-
sce Prawego Obroncy.

Uwaga (2) — Przy rozpoczeciu partii, po
stracie pierwszej zagrywki, . przeciwnik plrzed
swoja pierwszg zagrywka musi wykona¢ zmiane
miejsc, tak, jak i w innych wypadkach.

§ 7. Uderzenie pitkg w siatke poza tasmami
pionowymi na siatce uwazane jest za btad, powo-
dujacy zaliczenie punktu lub przejscie pitki.

§ 8. Gdy pitka zagrywkowa dotknie siatki,
Pr2ejdzie pod siatke, lub nad siatkg poza piono-
wymi tasmami, znajdujacymi sie nad liniami bocz-
nymi, dotknie gracza albo jakiej$ przeszkody przed
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przejSciem na pole przeciwnika — nastepuje tzw.
przejscie pitki.

§ 9. Gdy zagrywajacy zagrywa nie w swej ko-
lejce, nastepuje przejscie pitki, a jakiekolwiek
punkty zdobyte przez tego zagrywajgcego przed
spostrzezeniem btedu nie sg zaliczane.

§ 10. Druzyna przegrywajaca poprzednig par-
tie ma prawo do pierwszej zagrywki w partii na-
stepnej.

§ 11. Druzyny zmieniajg strony boiska po
ukonczeniu kazdej partii.

§ 12. Przed rozpoczeciem nowej partii gracze
moga zaja¢ dowolne stanowiska nie liczac sie
z ustawieniem w partii poprzedniej. Sekretarz wi-
nien odnotowa¢ zmiany w stanowiskach graczy.

§ 13. W spotkaniach przy nieparzystej ilosci
partyj, w koncowej i decydujacej partii, zespot
majacy gorsza punktacje, moze zgda¢ zmiany
stron po uzyskaniu przez przeciwnika o$miu
punktéw, przy czym zagrywa w dalszym ciagu
gracz, ktory uzyskat 6smy punkt.

8§ 14. Nie wolno umyslnie zbiorowo zastania¢
zagrywajacego.

IX. GRANIE PILKA

§ 1. Pitka moze by¢ uderzong w kazdym Kkie-
iunku, gracz za$ moze dotkna¢ pitki kazda czesScig
ciata powyzej bioder.

§ 2. Pitka jest dotknieta prawidtowo chocby
przez Kkilka czesci ciata, jezeli dotkniecia te sa
zupetnie jednoczesne i uderzenie zupeilnie wy-
razne.

§ 3. Pitka, poza zagrywka, gdy dotknie siatki
i przejdzie przez nig na strone przeciwnika, jest
w dalszym ciggu w grze.

§ 4. Przy zagrywce lub prawidtowym przebi-

ciu pitki nad siatkg, powinna pitka przejs¢ nad
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nig miedzy pionowymi tasmami, znajdujgcymi sie
nad liniami bocznymi.

§ 5. Pitka, poza zagrywkowa, moze byc¢ odbita
od siatki, byleby gracz nie dotknat siatki.

8§ 6. Pitka moze by¢ dotknieta tylko trzy razy
Przez jedna druzyne, przed jej przebiciem na
strone przeciwnika.

Uwaga. — Przepis len nie jest pozwoleniem
na uderzenie pitki przez lego samego gracza dwu-
krotnie z rzedu, gdyz moze on jg uderzy¢ tylko
pierwszy i trzeci raz. Nie znaczy to tez, aby pitki
nie mozna byto przebi¢ juz drugim uderzeniem
na pole przeciwnika.

X. PUNKT | PRZEJSCIE

Jezeli ktoéry$ z graczy druzyny zagrywajacej
popetni jeden z nizej wymienionych bledéw — na-
stepuje przejscie pitki, gdy to samo popetni gracz
druzyny przyjmujacej — zostaje zaliczony punkt
dla druzyny zagrywajacej.

§ 1. Nieprawidtowa zagrywka. (Patrz Rozdz.
VII/g 8 i 9).

8 2. Nieprawidlowe odbicie pitki na boisko
przeciwnika. (Patrz Rozdz. VII/§ 5).

§ 3. Chwytanie +tub przetrzymywanie pitki.
(Patrz Rozdz. VII/§ 10).

§ 4. Podwodjne uderzenie. (Patrz Rozdz. VII/§ 11.
Woyjatek Rozdz. 1X/§ 2).

§ 5. Gdy pitka uderzy gracza ponizej bioder.

§ 6. Zetkniecie jakiejs czesci ciala z siatka
w dowolnym okresie gry, za wyjatkiem, gdy pit-
ka jest martwa. W wypadku, gdy dwu przeciwni-
kéw dotknie siatki réwnocze$nie, nie zalicza sie
ani punktu, ani przejscia — jest to uwazane za
btad podwdjny. (Wyjatek: Rozdz. X/§ 21).

§ 7. Dotkniecie pitki po trzech uderzeniach
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przed przejsciem jej przez siatke. Pitka, ktéra ude-
rza siatke poza tasmami ograniczajagcymi boisko
uwazana jest za martwa.

§ 8. Przetozenie reki ponad siatka, przy jakiej-
kolwiek okolicznosci.

§ 9. Zagrywka poza kolejka.

§ 10. Siegniecie pod sialke i dotkniecie pitki
lub gracza przeciwnej druzyny, gdy pitka jest
w grze na tamtej stronie lub wtracanie sie do gry
przeciwnika przez wejscie na jego pole.

8§ 11. Nieprawidlowa zmiana gracza (Patrz
Rozdz. I1V/§ 4).

§ 12. Gra nie na swoim stanowisku. (Patrz
Rozdz. I1\V/§ 3 i § 7).

§ 13. Dotkniecie ziemi po przeciwnej stronie
linii $rodkowej lub jej przypuszczalnego przedtu-
zenia poza liniami bocznymi. (Patrz Rozdz. 1/§ 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. WKkroczenie na boisko przeciwnika w celu
odzyskania pitki. Siegniecie pod siatke jednag lub
dwoma rekami jest dozwolone, byleby stopy znaj-
dowaty sie na placu wihasnym.

§ 15. Przyjmowanie wskazoéwek z zewnatrz
boiska. (Patrz Rozdz. XIII/§ 5).

§ 16. Umyslne przedituzanie partii. (Patrz Rozdz.
VII/E 12).

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

Uw aga. — Jest to zabezpieczenie od fawory-
zowania jednostki oraz zacheta do gry zespoto-

Ponad
siatkg

Pod siatka

wej. Przepis ten zabrania $cina¢ graczowi obrony.’'

Inaczej — gracz z obrony, gdy pitka jest w grze,
nie moze dobiega¢ do siatki i Scina¢ pitke.

11



Podwadjny

£)ot/<nigcic
b-t-ecirnrZa
odbiciu

Zasiania-
wajdceT

§ 18. Gracz nie moze opusci¢ placu w celach
gry, dopoki pitka nie znajdzie sie poza siatkag, na
jego stronie boiska. (Patrz Rozdz. I1V/§ 9).

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

§ 20. Podwojny blad zachodzi wtedy, gdy dwaj
gracze przeciwnych druzyn popetnig btad jedno-
cze$nie (za wyjatkiem przewidzianych Rozdz.
X/§ 21). W wypadku podwodjnego biedu, pitka
winna by¢ powtérzona. Biad popetniony przez za-
wodnika w tej samej akcji przy siatce, gdy jego
przeciwnik tez popetnia biad, winien by¢ uznany
jako podwdjny mimo, ze te btedy nie zostaly po-
petnione w identycznym czasie.

Uwaga. — W (grze przy siatce zagrania
wszystkich graczy nie powinny by¢ uwazane za
ukonczone, dopoki akcja dana nie skonczy sie na
pozycjach na ziemi, mogacych by¢ kontrolowa-
nymi normalnie.

§ 21. Jez-eli pitka trzecim uderzeniem jest skie-
rowana w siatke, powodujac tym dotkniecie gra-
cza druzyny przeciwnej siatkg, uwaza sie to za
btad (punkt lub przejscie). To samo zachodzi
wtedy, gdy nie ma dotkniecia przeciwnika siatka.
Wyjatkiem bedzie wypadek, gdy przeciwnik w tej
samej akcji sam dotknie siatki. Bedzie to biad
podwajny.

§ 22. Rozmys$lne tupanie w ziemie i skakanie
po niej oraz wymachiwanie rekami przed prze-
ciwnikiem majacym zagra¢ pitke jest uwazane za
niesportowe zachowanie sie. (Kara: punkt lub
przejscie pitki).

s 23. Zbiorowe zastanianie zagrywajacego.
<Rozdz- VIII/§ 14)

§ 24. Nieprawidtowe zastawianie. (Patrz Rozdz.
VII § 13 i Uwagi 1 i 2).
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§ 25. Zadanie w jednej partii trzeciej przerwy
dla odpoczynku. (Patrz Rozdz. IV/§ 3 i XI/§ 1).

Xl. PRZERWA

8§ 1. Przerwa w grze moze by¢ zarzadzona je-
dynie przez Sedziego Gioéwnego. Pitka jest w grze
dopoki nie gwizdnie Sedzia Gtowny lub Pomoc-
niczy. Proszac o przerwe kapitan druzyny wi-
nien zaznaczy¢, czy to jest przerwa dla odpo-
czynku, czy dla zmiany gracza. Gdy nic nie jest
zaznaczone, Sedzia Glowny winien jg uwazac¢ za
przerwe — «dla odpoczynku». Przerwa dla odpo-
czynku moze by¢ zadana przez jedng druzyne
tylko dwukrotnie w ciggu partii i to jedynie przez
kapitana. Przerwa dla zmiany gracza lub w ra-
zie nieszczes$liwego wypadku nie moze by¢ zali-
czona do przerw odpoczynku.

§ 2. Podczas przerwy dla odpoczynku druzyna
moze cEwiczy¢ pitka, lecz tylko.na polu wiasnym.
Podczas przerwy na zmiane gracza, wchodzacy
zapasowy ma prawo c¢wiczy¢ pitka, uzywajac obu
pol.

§ 3. Dlugos$¢ przerwy dla odpoczynku lub dla
zmiany gracza nie moze przekracza¢ jednej mi-
nuty. W razie nieszcze$liwego wypadku, gdy uszko-
dzony gracz ma wr6ci¢ do gry, przerwa moze
trwaé¢ do 5 minut.

§ 4. Dlugos$¢ przerw miedzy partiami nie moze
by¢ dtuzszg jak 3 minuty.

XIl. PUNKTACJA

§ 1. W wypadku nieudania sie druzynie przyj-
mujacej prawidtowego przebicia pitki na strone
przeciwnika, nastepuje =zaliczenie punktu druzy-
nie zagrywajacej. (Patrz Rozdz. X).
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§ 2. Partie wygrywa ta druzyna, ktora przy
dwoéch punktach przewagi uzyska 15 lub wiecej
punktow.

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

§ 3. lloé¢ partyj konieczna dla wygrania spot-
kania jest ustalong przez odpowiednie organa
Zwiazku. W spotkaniach nieoficjalnych decyduja
o tym kierownicy zainteresowanych druzyn. Przy
Spotkaniach miedzynarodowych ilo$¢ partyj wy-
granych, koniecznych do zwyciestwa jednego ze-
spotu, ustala sie na trzy.

XIl. ZACHOWANIE .SIE GRACZY ZAPASOWYCH
I KIEROWNIKOW DRUZYN

Sedzia Gléwny ma prawo ostrzegaé, zaliczac
przejscie pitki lub punkt, albo dyskwalifikowac
graczy na przecigg partii lub catego spotkania
za ktére$ z nizej wymienionych przewinien:

8§ 1. Uparte zwracanie sie w sprawach decyzyj
Komisji Sedziowskiej.

§ 2. Czynienie nieodpowiednich uwag do Ilub
o Komisji.

§ 3. Nieodpowiednie postepowanie wzgledem
Komisji lub starania wplyniecia na jej decyzje.

8§ 4. Czynienie nieodpowiednich uwag o Ilub
przeciw przeciwnikom.

Ten przepis dotyczy takze zapasowych i Kkie-
rownikéw druzyn. Gracz zdyskwalifikowany moze
by¢ zastgpiony przez zapasowego.

§ 5. Nie wolno radzi¢ sie kierownika druzyny,
komisji, zapasowych lub widzéw, znajdujacych
sie na zewnatrz boiska. (Patrz Rozdz. X/§ 15).
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XIV. STRATA PARTII

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

XV. POSTANOWIENIA

§ 1. Postanowienia Komisji Sedziowskiej sa
ostateczne.

§ 2. Protesty tyczace interpretacji przepisow
mmusza by¢ natychmiast zgtoszone i to tylko
przez kapitandéw grajacych druzyn.

§ 3. Jezeli w sprawach tyczacych .interpretacji
przepiséw Sedzia Gloéwny nie decyduje ostatecz-
nie, lecz-chce odnie$¢ sie do wiadzy autorytatyw-
nej, wyzszej, gra trVva dalej prowadzona przez
Sedziego Giéwnego, ktéry czyni odpowiednig
uwage na protescie.

DRUK W. L. ANCZYC | SP. W KRAKOWIE
677 M-32166
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