ZASADY GRY

CECHY CHARAKTERYSTYCZNE GRY

W Indiace uczestnicza dwie druzyny, grajace na boisku przedzielonym siatka.
Zawodnicy uzywaja specjalnej pitki Indiaca. W grze uzywa sig jednej reki, wyjatkiem sa
jedynie blok i obrona przed atakiem. Indiaca jest bardzo dynamicznym i emocjonujacym
sportem. Pasuje §wietnie dla kazdego bez wzgledu na wiek i fizyczne predyspozycije.

Celem kazdej z druzyn jest odbijanie pitki na przeciwna strong siatki tak aby dotkneta
podtoza i tym samym obrona przed podobnym posunigciem za strony przeciwnikéw. Dana
druzyna moze odbi¢ pitke jedynie trzy razy na swojej potowie (wliczajac kontakt pitki z
blokiem), nast¢pnie musi ona wroci¢ na druga strong siatki.

Pitka wchodzi do gry poprzez tzw. serw, osoba serwujaca przebija ja na przeciwna
strong boiska. Wymiana pitek jest kontynuowana do momentu stycznos$ci pitki z ziemia.

W grze Indiaca druzyna, ktéra zdobyta punkt podczas wymiany pitek, otrzymuje
prawo serwu. Gdy to nastapi zawodnicy z tej druzyny przesuwaja sig o jedno miejsce zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Dzigki zmianie pozycji zawodnicy graja zarowno z przodu, jak i
z tyhu siatki.

1) STREFA GRY
1.1 Boisko do gry jest w ksztalcie prostokata o wymiarach 16 metréw na 6,10 metra. W
centrum jest podzielone linig na dwie potowy, po jednej dla kazdej druzyny (8 metrow na
6,10 metra). Powierzchnia musi by¢ pozioma i ptaska.

1.2 Wszystkie linie na boisku musza by¢ wyraznie zaznaczone o szerokosci 4-5 centymetrow.

1.3 Zarowno linie, jak i linie boczne sa czg$cia boiska. Lezaca w centrum linia jest linia
boiska kazdej z druzyn. Strefa serwow znajduje si¢ poza koncowa linia, ograniczona
przedtuzeniem linii bocznej 1 granica wolnej przestrzeni.

1.4 Wolna przestrzen otacza boisko.

1.4.1 Wolna przestrzen, otaczajaca boisko, ma minimalnie 3 metry szerokosci. Powierzchnia
na rozgrzewke znajduje si¢ poza ta przestrzenia.

1.5 Linia ataku narysowana jest na potowie boiska kazdej z druzyn, w odlegtosci 3 metrow od
linii centralnej. Przestrzen pomigdzy ta linia, a linia centralng (wliczajac obie linie) nazywana
jest strefa ataku". Strefa ataku przedtuza si¢ poza boczne linie do konca wolnej strefy.

1.6 Minimum 6 metréw wysokosci ponad powierzchnia gry musi by¢ wolnych od wszelkich
przeszkaod.

1.7 Zakazane jest granie na nierownej lub §liskiej powierzchni, badz innych, ktore stwarzaja
zagrozenie zranienia graczy.

1.8 $wiatta powinny wisie¢ przynajmniej na wysokosci | metra ponad strefa grania.



1.9 Minimalna temperatura nie powinna wynosi¢ mniej niz 16 stopni C, a maksymalna
przekracza¢ 35 stopni C.

2) SIATKA I SLUPKI

2.1 Siatka umieszczona jest pionowo wzdhuz osi centralnej linii boiska. Musi mie¢ ona
przynajmniej 610 cm dlugosci, 80 cm dhugosci, ale nie wigcej niz 120 cm oraz powinna
by¢ zrobiona 4-5 cm kwadratowych oczek.

2.2 Wysokos¢, na ktorej zawieszona jest siatka musi miec:

« Dlamegzczyzn - 235 cm
« Dlakobiet - 220 cm
« Dla mgzczyzn 1 kobiet - 225 cm

Narodowe zwiazki maja pozwolenie regulowania specjalnej wysokosci, na ktorej znajduje si¢
siatka dla mlodzikow i seniorow.

2.2.1 Wysokos¢ siatki w mtodzikach i seniorach sa nast¢pujace:

«  Mgzczyzni seniorzy (powyzej 40 lat) - 225 cm

+ Kobiety seniorki (powyzej 40 lat) - 210 cm

« Kobiety i mgzczyzni seniorzy (powyzej 40 lat) - 215 cm
«  Megzczyzni mlodziki (ponizej 18 lat) - 225 cm

« Kobiety mtodziki (ponizej 18 lat) - 215 cm

« Kobiety i mgzczyZzni mtodziki (ponizej 18 lat) - 220 cm

2.2.2 Wysokos¢ siatki jest wywazona wzdtuz centralnej linii boiska. Oba konce siatki (ponad
liniami bocznymi) musza by¢ na tej samej wysokosci od powierzchni boiska i nie moga
przekracza¢ oficjalnej wysokosci o wigcej niz 2 cm.

2.3 Stupki od siatki musza wystawac przynajmniej 50 cm poza linie boczne. One nie moga
przeszkadza¢ s¢dziemu.

2.4 Boczne pasy : dwa biale pasy o szerokosci 3-5 cm 1 dlugosci 80-120 cm, sa
przymocowane pionowo do siatki i umieszczone bezposrednio ponad kazda boczna linia.
Sa one uwazane za cz¢sci siatki.

2.5 Wedlug specjalnych regul zawodow mozna zada¢, aby dwie antenki ograniczaty
przestrzen , w ktorej Indiaca przechodzi przez siatkg.

2.6 Dwie anteny sa przymocowane do skraju przestrzeni kazdego bocznego pasa i
umieszczone po przeciwnych koncach siatki. Anteny uwazane sa za czgs$¢ siatki 1 boczne
ograniczenie przestrzeni, w ktorej gra si¢ odbywa.

2.7 Antena jest gigtkim pretem o dhugosci 180 cm i szerokosci 10 mm, zrobionym z widkna
szkta badz innego podobnego materiatu.



2.8 Kazda antena wystaje na 80 cm ponad siatka i jest oznaczona 10 centymetrowymi
paskami w kontrastowych kolorach, najbardziej pozadanymi sa czerwony 1 bialy.

3) SPRZET DO GRANIA INDIACA
3.1 Indiaca jest gra bez zewnetrznych szkdd 1 musi mie¢ cztery nie famiace sig piora.
3.1.1 ITA zawody musza by¢ grane z uzyciem IIA zatwierdzonych pitek.

3.1.2 Dla [TA zawodow sa przechowywane trzy pitki wigcej, za pierwszym sedzia.

4) DRUZYNY

4.1 Druzyna sktada si¢ z graczy i1 graczy rezerwowych. Maksymalnie dziesigciu r6znych
graczy moze bra¢ udziat w meczu.

4.1.1 Druzyna moze sktada¢ si¢ maksymalnie z dziesigciu graczy, jednego trenera i jednego
asystenta trenera. Moze mie¢ rowniez asystentow (prowadzacego, lekarza, masazystg
itp.), ktorzy nie naleza do druzyny.

4.2 Druzyny, grajace na boisku sktadaja sig z pigciu zawodnikow. Jednakze, zespot jest
rowniez zakwalifikowany do gry tylko z czterema osobami. Postugujac si¢ specjalnymi
zasadami zawodow mozna zadac pigciu graczy.

4.2.1 Tylko zawodnicy zapisani na liscie wynikow meczu moga uczestniczy¢ w tym meczu.
Po pierwsze kapitan druzyny 1 jej trener musza podpisac liste zawodnikow, zapisani
zawodnicy nie moga zosta¢ zmienieni. W IIA zawodach musi by¢ pigciu zawodnikoéw
na boisku w momencie serwowania. Druzyna nie jest zakwalifikowana do gry tylko z
czteroma zawodnikami.

4.3 W mieszanych druzynach musi by¢ przynajmniej dwie kobiety i dwoch mgzczyzn na
boisku.

4.4 Graczom nie pozwala si¢ gry w wigcej niz jednej druzynie podczas turnieju. Zgodnie ze
specjalnymi regutami zawodow mozna zezwoli¢ zawodnikom na gr¢ w dwéch
dyscyplinach (me¢zczyzni i sktad mieszany lub kobiety i sktad mieszany).

4.4.1 W IIA zawodach graczom pozwala si¢ na gr¢ w dwoch dyscyplinach, w meskiej lub
kobiecej 1 mieszane;.

4.5 Przed rozpoczgciem meczu jeden z zawodnikOw nazwany jest kapitanem druzyny i tylko
on jest jej rzecznikiem.

4.5.1 Kapitan druzyny musi mie¢ na regkawie pulowera pasek nie mniejszy niz 2 cm w kolorze
roznym od pulowera.

4.6 Druzyna powinna mie¢ jednolity str6j do gry.

4.6.1 Wyposazenie gracza sktada si¢ z pulowera, spodenek 1 sportowych butow. Pulowery 1
spodenki musza by¢ jednolite. Dozwolone jest zalozenie ochraniaczy na kolana.



Pulowery graczy musza by¢ ponumerowane od 1-99, a numer, w kontrastowych
kolorach do ubrania, umiejscowiony na plecach. Numer musi mie¢ minimalnie 10 cm
wysokosci na klatce piersiowej i mimnimum 15 cm na plecach. Paski tworzace numer
powinny by¢ minimalnie szerokie na 2 cm.

4.6.2 Pierwszy sedzia moze skierowac jednego lub wigcej graczy, aby :

. Grat boso
. Zmienit mokre ubranie pomigdzy setami, po zmianie zapewniajac identyczny
kolor, wzor 1 numer ubrania.

Nawet jesli wzor i/lub kolor nowego pulowera rozni sig od pierwszego, jednakze
czfonkowie druzyny sa nadal ubrani jednolicie, pierwszy sgdzia moze skierowac cata
druzyng do zmiany mokrych pulowerdw, zapewniajac, ze numer nowego ubrania jest
taki sam, gra nie jest odwleczona.

4.7 Kazda druzyna moze zmieni¢ dwoch graczy w kazdym secie. Zmienieni gracze nie moga
wroci¢ w tym samym meczu.

4.8 Wyrzuceni gracze nie maja pozwolenia powrotu w tym samym meczu.

4.9 Zmiany zawodnikdw moga by¢ dokonane, kiedy gra jest przerwana, z uprzednia uwaga
dang sedziemu.

4.10 Zakazane jest noszenie rzeczy, ktore moga spowodowac zranienie lub tez daja inne
sztuczne korzys$ci dla gracza. Zawodnicy na wiasne ryzyko moga nosi¢ okulary.

5) PRZEWODNICZACY DRUZYNY

Przewodniczacym druzyny jest jej kapitan oraz trener, ktory jest odpowiedzialny za
zachowanie 1 dyscypling w druzynie. 5.1 Kapitan.

5.1.1 Przed meczem kapitan druzyny podpisuje liste zawodnikéw 1 reprezentuje swoja
druzyng w rzucie moneta. Kapitan druzyny musi by¢ na liscie zawodnikow.

5.1.2 Kapitan druzyny musi by¢ rozpoznawany przez zespot.

5.1.3 Podczas meczu i na boisku, kapitan druzyny funkcjonuje jako kapitan gry. Gdy kapitan
druzyny nie jest na boisku, trener lub kapitan sam musi wyznaczy¢ sposrdd graczy na
boisku jednego, ktéry bedzie gral jako kapitan gry, musi to zrobi¢ przed zmiana,
powrotem kapitana druzyny do gry i koncem seta.

Podczas gry pitka nie jest w grze, kapitan druzyny jest upowazniony do rozmowy z
sedzia.

a)  nazyczenie poprosi¢ o wytlumaczenie lub interpretacjg zasad gry oraz
réwniez przedlozy¢ prosze lub pytanie jego/jej kolezanki/kolegi z
druzyny. Jesli wytlumaczenie nie jest satysfakcjonujace dla
niej/niego, ona/on musi natychmiast zasygnalizowaé pierwszemu
sedziemu, ze on/ona rezerwuje prawo do wpisu swojego



niezadowolenia jako oficjalnego protestu na list¢ zawodnikéw na
koniec meczu,

b)  poprosi¢ o pozwolenie

. zmiany sprzgtu
. weryfikacji pozycji zawodnikow przez sgdziego
. sprawdzenia podtogi, siatki, pitki itp.

c)  poprosi¢ o zmiang graczy i regularne przerwy w grze
5.1.4 Na koniec meczu kapitan druzyny
a)  moze korzysta¢ ze swoich praw odnosnie punktu 5.1.3.a

~b)  moze potwierdzi¢ poprzednio wyrazone niezadowolenie jako protest
poprzez wpisanie go na listg zawodow

c) podzigkowaé sedziom i podpisac list¢ zawoddw aby ratyfikowa¢ wynik
5.2 Trener

5.2.1 Trener kieruje gra swojej druzyny z zewnatrz boiska, wyznacza poczatkowe ustawienie
1 pozycje swojej druzyny, dokonuje zmian graczy i ustala czas wolny.

5.2.2 Przed meczem , trener wpisuje imiona i numery swoich zawodnikow na listg
zawodnikow 1 nastgpnie podpisuje ja.

5.2.3 Podczas meczu, trener:

a) przed kazdym setem, daje chwilg sedziemu na wypehienie zgodnie z planem karty
ustawienia zawodnikow i1 podpisuje ja,

b) siedzi na fawce druzyny, moze opuszczaé to miejsce tymczasowo

C) prosi 0 zmiany i przerweg

d) podobnie jak inni cztonkowie druzyny, moze dawac instrukcje graczom na boisku ale tylko
gdy siedzi na tawce albo stoi lub chodzi na terenie powierzchni do rozgrzewki, nie
zaktocajac lub opdzniajac tym samym meczu.

5.3 Asystent trenera

5.3.1 Asystent trenera siedzi na fawce dla druzyny i nie ma prawa interwencji w meczu.

5.3.2 Jesli trener musi opusci¢ druzyne, asystent trenera bierze na siebie jego funkcjg za
pozwoleniem pierwszego s¢dziego.

6) PUNKT, SET I ZWYCIEZCA MECZU



6.1 Zdoby¢ punkt

6.1.1 Druzynie przyznaje si¢ faul za gre niezgodna z zasadami. Sedzia zasadza faul i okresla
konsekwencje odno$nie podanych wczesniej zasad. Jesli dwa lub wigcej fauli jest
popetnionych kolejno po sobie, tylko pierwszy z nich jest zaliczony. Jesli dwa lub wigcej fauli
jest popetionych przez przeciwnikéw rownocze$nie, drugi z nich jest wezwany 1 wymiana
jest rozegrana powtornie.

6.1.2 Konsekwencje faulu

Konsekwencja faulu jest strata serwu. Przeciwnik druzyny, ktéra popeita faul, wygrywa
wymiang 1 uzyskuje punkt.

6.2 Wygranie setu
Set jest wygrany przez druzyng kiedy

a) pierwsza uzyska 25 punktow. Gra jest kontynuowana, az do uzyskania
dwu-punktowej przewagi (27-25, 28-26, itp.)

b)  w meczu z limitem czasowym, uzyskal wigcej punktow do konca trwania
seta. Jesli liczby punktow sa rowne, rezultatem finalowego setu jest
remis. Jesli to sa specjalne zawody (p6tinal, finat), musi nastapié
przedtuzenie meczu.

6.2.1 Specjalne regulacje dla rozgrywek z limitem czasowym

a) wmeczu z limitem czasowym, wymiana konczona jest sygnatem
zakonczenia seta, zadna z druzyn nie otrzymuje punktu

b)  jesli wystapia nadzwyczajne przerwy w meczu (zranienia itp.) stracony

czas musi by¢ dodany do czasu gry. S¢dzia musi ogtosi¢ dodatkowy
czas dla druzyny.

6.2.2 W IIA $swiatowych zawodach nie bedzie meczy z limitem czasowym.
6.3 Wygranie mecza

Mecz jest wygrany przez druzyng, zgodnie z konkretnymi zasadami rozgrywek,
a)  w meczach granych na punkty, wygra dwa lub trzy sety,

b) w meczach z limitem czasowym, osiagnie wyzszy wynik punktéw w
podsumowaniu setow. Jesli liczby punktéw sa rowne, mecz konczy si¢ remisem.

6.4 Wygrana walkowerem, a niekompletna druzyna

6.4.1 Jesli druzyna odmawia gry po uprzednim przywotaniu do gry, przegrywa walkowerem i
traci mecz. W meczach granych na punkty zgodnie z konkretnymi zasadami zawodéw
wygrywa druzyna z

a) rezultatem 0-2 w meczach trzy-setowych, w ktorych kazdy ma 25
punktéw, lub



b)  zrezultatem 0-3 w meczach pigciosetowych, w ktorych kazdy ma 25
punktow.

6.4.2 Druzyna, ktéra bez uzasadnionego powodu, nie pojawi si¢ na czas na boisku z

kompletna druzyna/ przegrywa walkowerem z takim samym rezultatem jak w punkcie
6.4.1.

6.4.3 Druzyna, ktéra pojawi si¢ w niekompletnym sktadzie do gry w secie lub meczu (zasada
4.2.1), traci set lub mecz. Przeciwna druzyna, aby dosta¢ punkty i sety musi wygra¢
set lub mecz. Niekompletna druzyna zatrzymuje poprzednie punkty i sety.

7) STRUKTURA GRY
7.1 Serwy

Prawo wyboru pierwszego podania w meczu albo strony boiska w pierwszym secie moze by¢
ustalone rzutem monety albo jest regulowane przez specjalne zasady zawodow.

7.1.1 Przed meczem pierwszy sedzia wykonuje rzut moneta, aby zdecydowac, ktéra druzyna
uzyska pierwsze podanie i mozliwoSC wyboru strony boiska w pierwszym secie. Przed
decydujacym setem, rzut moneta wykonywany jest na nowo. Rzut moneta wykonywany jest
W towarzystwie dwoch kapitanow. Zwycigzca rzutu uzyskuje prawo do pierwszego serwu i
wyboru strony boiska.

7.2 PozyCJe
W momencie uderzenia pitki przez osobg serwujaca, gracze kazdej z druzyn musza by¢ na
terenie swojej czgsci boiska na prawidtowych pozycjach (z wyjatkiem osoby serwujace;j).

7.2.1 Pozycje graczy sa ponumerowane:

Trzech graczy wzdtuz siatki to gracze w pierwszym rzgdzie, okupujacy pozycjg IV
(gracz z przodu, stojacy po lewej stronie), I1I (gracz z przodu, stojacy w centrum) 1 II
(gracz z przodu, stojacy po prawej stronie).

Dwoch innych graczy stojacych z tyhlu, okupuje pozycje V (gracz z tyh, stojacy po
lewej stronie) 1 I (gracz z tytu, stojacy po prawej stronie).

7.2.2 W momencie wykonywania serwu, gracze stojacy w tylnym rzedzie musza by¢
ustawieni na zewnatrz strefy przedniej i1 daleko z tytu od siatki w przeciwienstwie do
graczy stojacych w pierwszym rzedzie. Gracze w pierwszym rzedzie 1 w drugim musza
zajmowac pozycje zgodnie z zasada 7.2.1 w serii.

7.2.3 Pozycje stop podczas startu lub stania sa decydujace (rozstrzygajace).

7.2.4 Zawodnikom z serwujacej druzyny nie wolno zastania¢ kontaktu wzrokowego
przeciwnikow z serwujacym lub toru pitki.

7.2.5 W momencie zaserwowania pitki, zawodnicy moga zajmowac kazda pozycj¢ na ich
boisku i1 na wolnej przestrzeni.



7.2.6 Druzyna popetnia pozycyjny faul, jesli ktorykolwiek z graczy druzyny nie jest na swojej
wlasciwiej pozycji w momencie uderzenia pitki, przez osobg serwujaca.

7.2.7 Jesli osoba serwujaca popetni faul serwu w momencie uderzenia pitki, jej/jego faul jest
wzigty za faul pozycyjny.

7.2.8 Jesli osoba serwujaca zostanie sfaulowana po wykonaniu podania, jest to faul
pozycyjny, ktory bedzie zaliczony.

7.3 Zmiana pozycji

Kiedy wygrywajaca druzyna otrzymuje prawo do serwu, jej gracze przesuwaja si¢ o jedna
pozycj¢ zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

7.3.1 Faul zmiany pozycji jest popetniony wtedy gdy serw nie jest wykonany zgodnie z
porzadkiem zmian. Przynosi to nastgpujace konsekwencje:

a)  przeciwna druzyna otrzymuje punkt
b)  przeciwna druzyna wygrywa serw
c) zawodnicy sa skierowani do swoich prawidlowych pozycji

7.3.2 Osoba, zapisujaca punkty ustala doktadny moment popetnienia faulu oraz wszystkie
punkty zdobyte pdzniej przez druzyng po faulu musza by¢ anulowane. Punkty
przeciwnikow pozostaja wazne. Jesli doktadny moment popetnienia faulu nie moze
zosta¢ ustalony, punkty pozostaja wazne. Zawodnicy musza zajmowac wlasciwa
pozycjg, przeciwna druzyna otrzymuje punkt i wygrywa podanie.

8) ZMIANY GRACZY

Zmiana jest scena, w ktérej zawodnik opuszcza boisko, a gracz rezerwowy zajmuje
jej/jego pozycje. Pozwolenie sgdziego jest niezbedne do dokonania zmiany.

8.1 Limit zmian

Sa dozwolone maksymalnie dwie zmiany w druzynie w ciagu jednego seta. Jeden lub .
dwoch graczy moze by¢ zmienionych w tym samym czasie. Podczas zmiany pozycje
innych graczy musza pozosta¢ te same. Zmiany nie sa dozwolone w grze z limitem
czasowym.

8.2 Wyjatkowe zmiany

Zraniony gracz, ktory nie moze kontynuowac gry, powinien by¢ legalnie zmieniony. Jesli
to nie jest mozliwe, druzyna ma prawo do wykonania wyjatkowej zmiany, poza limitami
zasady 8.1.

8.3 Zmiana z powodu wyrzucenia lub dyskwalifikacji

Wyrzucony gracz musi by¢ zastapiony poprzez legalng zmiang (zasada 8.1). jesli to nie
jest mozliwe, druzyna pozostaje nieckompletna. Zdyskwalifikowany gracz nie moze zostaé
zastapiony w tych samych rozgrywkach.



9) AKCJE W GRZE
9.1 Pitka w grze
Pitka jest w grze od momentu serwu, za pozwoleniem s¢dziego.
9.2 Pitka poza gra

Pilka nie jest w grze w momencie faulu wygwizdanego przez sedziego, w obecnosci faulu
w momencie gwizdnigcia.

9.3 Pitka ,,w”
Pitka jest ,,w” gdy pitka Indiaca dotknie podtogi boiska, wliczajac linie graniczne.
9.4 Pitka ,,poza”
Pilka jest ,,poza” gdy

a)  powierzchnia pitki dotknie podtogi catkowicie poza liniami granicznymi
boiska

b)  zadna czg$¢ pitki nie dotknie sufitu, obiektu poza boiskiem lub osoby
niegrajacej (poza gra)

c) zadna czg$¢ pitki nie dotknie antenki, stupkow lub sznuréw, lub siatki na
zewnatrz biatych bocznych paséw

d)  pilka przetnie pionowa plaszczyzng siatki poza strefa gry.

10) GRA PILKA
Kazda druzyna musi gra¢ na swojej stronie boiska i wolnej przestrzeni.

10.1 Uderzenia druzynowe

Kazda druzyna jest upowazniona do maksymalnie trzech rzutow do powrotu pitki przez siatke
(dodatkowo w blokowaniu, zasada 15). Jezeli pitka zostanie odbita wigcej niz trzy razy,
druzyna popeia faul ,,czwarte odbicie". Do odbi¢ druzyn wiacza si¢ nie tylko
zamierzone odbicia zawodnikow, lecz rowniez niezamierzone kontakty z pitka.

10.2 Kolejne z rz¢du kontakty

Zawodnik nie moze odbi¢ pitki dwa razy pod rzad z wyjatkiem bloku (zasada 15.2).
10.3 Charakterystyka odbi¢

a) pitka musi zosta¢ odbita czysto, nieprowadzona, ani niesiona i/lub
rzucona. Moze zosta¢ odbita w kazdym kierunku.



b) pitka nie moze dotkna¢ zadnej czg$ci ciata oprocz dloni albo reki do
tokcia

c)  pitka moze by¢ dotknigta jedna dionia albo reka do tokcia
10.4 Granie jedna dtonia

Indiaca jest grane jedna reka, z wyjatkiem blokow (zasada 15) lub obrony przed
uderzeniem z ataku. W tych przypadkach granie obiema r¢kami jest dozwolone.

10.5 Faule w zagraniach pitka

a) cztery odbicia: druzyna odbije pitke cztery razy lub wigcej przed
zwroceniem jej (zasada 10.1)

b)  asystujace odbicia: zawodnik bierze wsparcie od kolegdéw z

c) druzyny lub innej struktury obiektu w zwiazku z uzyskaniem pitki na
terenie  boiska

d) Niesiona pitka: gracz nie uderzy pitki czysto, ale poprowadzi, uniesie,
albo rzuci pitke

e) Podwojny kontakt: zawodnik uderzy pitke kolejno dwa razy lub pitka
dotknie kolejno réznych czg$ci jego ciala

f) Pitka dotknie ciata: pitka dotknie ciala zawodnika (z wyjatkiem dtoni lub
reki po tokiec)

g) Granie dwoma rgkoma: obie dtonie zawodnika dotkna same pitki w
momencie uderzenia (z wyjatkiem blokéw lub obrony przed uderzeniem z
ataku)

11) PILKA NA SIATCE
11.1 Pitka przecina siatkg

Pitka wystana na strong przeciwnika musi przecia¢ siatkg na terenie strefy przecigeia. Strefa
przecigeia jest to czg$¢ pionowego planu siatki ograniczona nastgpujaco: ponizej szezytu
siatki, na bokach, przez umowne wyobrazenie bocznych pasow/anten, powyzej przez sufit.

11.2 Pitka w siatce

Pitka wrzucona w siatkg moze by¢ uratowana w limicie trzech odbi¢ druzyny. Pitka, ktora
dotkneta siatke podczas serwu jest uwazana za stracona.

12) ZAWODNICY PRZY SIATCE

12.1 Sigganie poza siatkg



Zawodnikowi nie pozwala si¢ przetozy¢ dioni poza siatkeg.
12.2 Przecigcie centralnej linii pod siatka

Przekroczenie bez pozwolenia centralnej linii pod siatka przez jakakolwiek czes¢ ciata
jest uwazany za faul.

12.3 Kontakt z siatka
Kontakt z siatka jest faulem.

12.4 Faule graczy na siatce.

a) zawodnik wprasza si¢ na przeciwng strong, ponad lub pod siatka
b) zawodnik wprasza si¢ na przeciwna stron¢ boiska lub wolnej strefy

¢) zawodnik dotyka siatki, antenek, sznuréw lub stupkow.

13) SERWY

Serw jest aktem wiozenia pitki przez zawodnik, stojacego w tylnym rzedzie z
prawej strony w strefie serwowania.

13.1 Pierwszy serw w secie

Pierwszy serw w pierwszym i decydujacym secie jest przeprowadzany przez druzyng,
ktora wygra prawo do serwu poprzez rzut moneta.

Inne sety sa rozpoczynane serwem przez druzyng, ktora nie serwowala pierwsza w
poprzednim secie.

13.2 Porzadek serwu

a) kiedy druzyna serwujaca wygra wymiang i otrzyma punkt, zawodnik
ktory serwowat wezesniej (lub jej/jego zastgpca) serwuje jeszcze raz,

b)  kiedy druzyna wygra wymiang 1 otrzyma punkt, jej zawodnicy
przesuwaja sig o jedno miejsce przed serwem. Zawodnik, ktory
przesunat si¢ z przedniego rzedu z prawej strony bedzie serwowal
(inni zawodnicy przesuwaja si¢ o jedna pozycj¢ zgodnie ze
wskazowkami zegarka).

13.3 Pozwolenie na serw

Sedzia udziela pozwolenia na serw po sprawdzeniu pozycji osoby serwujacej z pitka i
gotowosci druzyny do gry.

13.4 Wykonanie serwu



13.4.1 W celu wykonania serwu zawodnik trzyma pitke jedna dtonia ponizej swoich bioder,
uderza pitke druga reka, kierujac ja ponad siatke na przeciwna potowe boiska. Serw jest
zaliczony w momencie przelecenia pitki przez siatke.

13.4.2 W momencie wykonywania serwu, osobie serwujacej nie wolno dotkna¢ boiska
(wlaczajac linig koncowa) lub podtogi na zewnatrz strefy serwowania. Po uderzeniu pitki,
moze sta¢ w kazdym miejscu boiska druzyny i wolnej strefy.

13.4.3 Serw wykonany przed gwizdkiem sgdziego jest anulowany i powtorzony.

13.4.4 Osoba serwujaca musi uderzy¢ pitke w trakcie pigciu sekund po pierwszym gwizdku
sedziego do serwujacego.

13.5 Faule serwu

13.5.1 Nastepujace faule, prowadzace do zmiany osoby serwujacej nawet jesli przeciwnik jest
poza swoja pozycja:

a)  osoba serwujaca zaktocita porzadek serwow
b)  osoba serwujaca nie wykonata serwu poprawnie
13.5.2 Faule serwu po uderzeniu
Jesli pitka zostata prawidtowo uderzona, serw staje si¢ faulem jesli pitka:
a)  dotknie zawodnika z druzyny serwujacej osoby
b)  dotknie siatki lub antenki lub innych obiektow z zewnatrz

c)  podjdzie na ,aut"

14) UDERZENIA Z ATAKU

Wszystkie akcje prowadzace pitke w kierunku przeciwnej potowy boiska, z wyjatkiem
serwu 1 bloku, sa uwazane za uderzenia z ataku.
14.1 Ograniczenia uderzen z ataku

14.1.1 Zawodnik, stojacy w przednim rzgdzie moze zakonczy¢ atak uderzeniem na kazde;j
wysokosci 1 z kazdego miejsca boiska lub wolnej strefy, utrzymujac ze kontakt z pitka
byt na terenie wiasnej polowy boiska zawodnika.

14.1.2 Zawodnik, stojacy w tylnym rz¢dzie moze zakonczy¢ atak uderzeniem z kazdej
wysokosci za przednia strefa/ byleby tylko:

a)  Jego/jej stopy nie przekroczyly strefy ataku

b)  po uderzeniu jego/jej stopy nie stangty na terenie przedniej strefy



14.1.3 Zawodnik, stojacy w tylnim rzedzie moze rowniez zakonczy¢ atak uderzeniem z
przedniej strefy, jesli w momencie kontaktu z pitka jest ponizej szczytu siatki.

14.1.4 Zadnemu zawodnikowi nie pozwala si¢ zakonczy¢ ataku uderzeniem bezposrednio z
serwu osoby z przeciwnej druzyny, kiedy pitka jest w przedniej strefie ponad

szczytem siatki.
14.2 Faule podczas uderzenia z ataku;

a) zawodnik dotknie pitki na terenie gry przeciwnej druzyny

b) zawodnik uderzy pitke na ,,aut"

c) zawodnik, stojacy w tylnym rzgdzie zakonczy atak uderzeniem z
przedniej strefy i pilka jest powyzej szczytu siatki w momencie
uderzenia

d)  zawodnik zakonczy atak uderzeniem bezposrednio z serwu

przeciwnej druzyny, kiedy pitka jest w przedniej strefie i powyzej
gornej czes$ci siatkai.

15) BLOKOWANIE

Blokowanie jest akcja przejecia pifki z przeciwnej czgsci boiska blisko siatki,
obiema rekami, powyzej gornej czesci siatki. Tylko zawodnikom z przedmego
rzedu pozwala si¢ zakonczy¢ blok. Zbiorowy blok jest wykonany przez dwoch lub
trzech zawodnikow, stojacych blisko siebie 1 jest zakonczony wtedy kiedy pitka

dotknie bloku.
15.1 Blokowanie na przeciwnej stronie boiska.
Roéwniez blokujacemu zawodnikowi nie pozwala sig przetozy¢ jego/jej reke poza siatke.
15.2 Blok i uderzenia druzyny

Blok jest nie zaliczony jako uderzenie druzyny. Po bloku, druzyna jest upowazniona do trzech
uderzen przed zwrdceniem pitki. Pierwsze uderzenie po bloku moze by¢ przeprowadzone
przez ktoregokolwiek gracza, wlaczajac tego, ktory dotknat pitki podczas bloku.

15.3 Blokowanie serwu
Jest zabronione blokowanie serwu przeciwnikow.

15.4 Faule bloku:

a)  osoba blokujaca przelozy jego/jej dton lub rgke poza siatkg



b) zawodnik, stojacy w tylnim rzgdzie zakoficzy blok lub uczestniczy w
nim

c) zawodnik blokuje serw przeciwnikow

d)  pilka jest wystana na ,,aut" przez blok

16) REGULARNE ZAKLOCENIA GRY
16.1 Liczba regularnych zaktocen

Kazda druzyna jest upowazniona do maksymalnie dwoch przerw i dwoch zmian graczy w
ciagu seta w meczu granym na punkty.

Nie ma przerw w meczu z limitem czasowym.

16.2 Przerwa
Przerwa trwa przez 30 sekund.

16.2.1 Podczas przerwy, gracze moga iS¢ do swoich fawek. Graczom rezerwowym i
trenerowi nie pozwala si¢ sta¢ na boisku do gry.

16.3 Niecodpowiednie prosby
Nieodpowiednie jest proszenie o przerwe:
a)  kiedy pitka jest w grze, lub po gwizdku se¢dziego
b)  przez nieupowaznionego czlonka druzyny
c) przez zawodnika rezerwowego przed wznowieniem gry

d) po wyczerpaniu liczby przyzwolen zawodnikow 1 przerw.

17) OPOZNIENIA GRY

Niewlasciwa akcja druzyny, odraczajaca wznowienie gry jest zwloka (op6znianie zmiany
graczy, opoznianie serwu, niecodpowiednie prosby itp.).

17.1 Kary za op6znianie

Pierwsze opoznienie gry przez druzyng w secie jest karane ostrzezeniem (zielona
kartka). Drugie i dalsze op6znienie kazdego typu przez ktoregokolwiek zawodnika lub
innego cztonka tej samej druzyny w secie stanowi faul i jest karany ,,karag opdznienia"
(z6fta kartka): strata serwu, przeciwna druzyna otrzymuje punkt.



18) WYJATKOWE ZAKLOCENIA GRY

18.1 W przypadku powaznych wypadkoéw sgdzia musi natychmiast zatrzymac gre. Serwis jest
powtorzony.

18.2 Zranienia

Jesli powazny wypadek darzy si¢ podczas gdy pitka jest w grze, sedzia musi zatrzymacé
natychmiast gr¢ 1 pozwoli¢ druzynie medycznej na wejscie na boisko. Serw jest
powtorzony. Jesli zraniony gracz nie moze zostac zastapiony, druzyna moze konczy¢
turniej z czterema zawodnikami.

18.3 Zewnetrzne zaklocenia

Jesli gra zostanie zatrzymana przez jakiekolwiek ekstremalne zdarzenie, serw jest
powtorzony.

19) ZMIANA STRON BOISKA
19.1 Po kazdym secie, druzyna zmienia boisko, z wyjatkiem decydujacego seta.

19.2 W decydujacym secie meczu granym na punkty (3. lub 5.), jedna druzyna wygrywa 13
punktow, druzyny zmieniaja strony boiska bez zwlekania, a pozycje graczy pozostaja te
same. Jesli zmiana nie zostanie wykonana we wlasc1wym czasie, zajgcie miejsc nastapi

tak szybko jak btad zostanie rozwiazany. Wynik w czasie zmiany pozostaje ten sam.

19.3 Zawodnicy drugiej druzyny zmieniaja fawki na te po drugiej stronie boiska.

20) WYMAGANE ZACHOWANIE
20.1 Zachowanie sportowca

Uczestnicy muszg zna¢ Oficjalne Zasady gry Indiaca i akceptowac decyzje sgdziego bez
dyskutowania z nim. W watpliwych sprawach, wyjasnienie moze by¢ jedynie przez kapitana
druzyny. Uczestnicy musza powstrzymywac si¢ od akcji majacych na celu wptyw na decyzje
sedziego lub tuszowac faule popethione przez druzyne.

20.2 Fair play
Uczestnicy musza zachowywac si¢ z szacunkiem i uprzejmie w duchu FAIR PLAY , nie

tylko w stosunku do sedziego, lecz réwniez w stosunku do innych , uczestnikow,
przeciwnikow, kolegdéw z druzyny i widzow.

21) WYSTEPKI I KARY



Nieprawidlowe zachowanie cztonkéw druzyny w stosunku do uczestnikow,
przeciwnikow, kolegow z druzyny 1 widzow musi by¢ ukarane przez sgdziego
upomnieniem, kara, usunigciem lub dyskwalifikacja.

21.1 Skala kar

Powtorzenie nieodpowiedniego zachowania przez ta samg osobg w tym samym secie lub
meczu jest karane stopniowo. Zalezy od stopnia niewlasciwego zachowania, zgodnie z
opinia pierwszego sedziego, kary jakie sa stosowane to:



21.1.1 Ostrzezenie
W przypadku pierwszego razu albo pojedynczego niesportowego zachowania

a)  zawodnik jest upomniany (zielona kartka) w przypadku powtorzenia
takiego zachowania w tym samym meczu

b) ostrzezenie jest zapisane na liscie zawodnikow

21.1.2 Kara

a) w przypadku powtorzenia ostrzezenia, zawodnik jest karany (z6lta kartka) i druzyna traci
serw (przeciwna druzyna otrzymuje punkt)

b) za nieuprzejme zachowanie, zawodnik jest karany (zotta kartka) lub ukarany przez
usunigcie (czerwona kartka) 1 druzyna traci serw (przeciwna druzyna otrzymuje
punkt)

c) kara jest zapisana na liscie zawodnikow
21.1.3 Usunigcie

a) powtdrzenie nieuprzejmego zachowania przez tego samego zawodnika (dwie zotte kartki)
w jednym meczu jest karane przez usunigcie (czerwona kartka)

b) cztonek druzyny, ktory zostat ukarany usunigciem musi opuscic boisko, tawke i teren do
rozgrzewki na reszt¢ meczu, usunigcie jest zapisane na liscie zawodnikow

21.1.4 Dyskwalifikacja

a) za agresj¢ lub fizyczny atak zawodnik jest karany dyskwalifikacja.
Dyskwalifikacja z powodu zachowania obronnego lub agresji nie
jest karana poprzednia kara

b) zawodnik ukarany usunigciem w dwoch kolejnych meczach granych
kolejno jest uwazany jako zdyskwalifikowany

c) cztonek druzyny, ktory jest ukarany dyskwalifikacja musi opusci¢ boisko,
tawke i teren do rozgrzewki i jest zdyskwalifikowany w calych
zawodach

d) dyskwalifikacja jest zapisana na liscie zawodnikoéw

22) SKEAD SEDZIOWSKI I PROCEDURY

Sktad sedziowski w meczu sktada si¢ z nastepujacych osob: sedziego 1 osoby osoby
zaliczajacej punkty. Jesli zasady wymagaja drugiego sg¢dziego, zadania migdzy
sedzig 1 drugim sedzia sa wydzielone. Zasady moga roéwniez wymaga¢ dwoch
sedziow lintowych.



23) SEDZIA
23.1 Usytuowanie

Sedzia pelni swoja funkcjg siedzac lub stojac na miejscu usytuowania sedziego na jednym
koncu siatki.

23.2 Autorytet

Sedzia kieruje meczem od poczatku do samego konca. Jego/jej przewaza nad innymi osobami
ze skladu sedziowskiego i cztonkami druzyn. Podczas meczu jego/jej decyzje sg ostateczne.
On/ona upowaznia do odrzucenia decyzji innych osob ze sktadu sedziowskiego, jesli on/ona
zauwazy, ze popehili btad. Kiedy zajdzie potrzeba, on/ona moze zastapi¢ innych cztonkow
sktadu sedziowskiego, ktorzy nie petnia swoich funkcji odpowiednio. On/ona rowniez
kontroluje pracg wszystkich asystentow.

23.3 Drugi s¢dzia
23.4 Usytuowanie

Drugi sedzia petni swoja funkcje stojac blisko boiska, po przeciwnej stronie, wracajac si¢
twarza do pierwszego s¢dziego.

23.5 Autorytet

Drugi sg¢dzia jest asystentem pierwszego sedziego, ale rOwniez ma wlasny zakres wladzy.

Jesh pierwszy sedzia jest niezdolny do kontynuowania swojej pracy, drugi sedzia musi go
zastapi¢. Drugi sedzia moze, bez gwizdka, rowniez zasygnalizowac faul nie wehodzacy w
zakres jego wiladzy, ale nie moze upiera¢ si¢ przy nim w stosunku do pierwszego sedziego.
23.5.1 Drugi sedzia

a)  kontroluje pracg osoby zapisujacej punkty

b)  nadzoruje cztonkdow druzyny na tawce i relacjonuje ich niewtasciwe
zachowanie do pierwszego sgdziego

c)  kontroluje graczy na terenie do rozgrzewki

d)  pozwala na przerwy, kontroluje czas ich trwania i rejestruje niewtasciwe
prosby

e)  kontroluje liczbg przerw i zmian wykorzystanych przez kazda druzyng i
powiadamia o drugiej przerwie i dwoch

zmianach pierwszego sedziego i trenera

f)  w przypadku zranienia zawodnika, on/ona pozwala na trzy-minutowa
przerwe i pozwala na wyjatkowa zmiang

g) sprawdza stan i warunki podtogi, gldéwnie w przedniej czesci. On/ona
rowniez sprawdza, podczas meczu, czy



pitka wciaz spetnia wymagania
23.6 Obowiazki

23.6.1 Na poczatku kazdego meczu, podczas zmiany stron boiska w decydujacym secie i

kiedykolwiek jest to niezbgdne, drugi sedzia sprawdza pozycje zawodnikéw na
boisku.

23.6.2 Podczas meczu, drugi s¢dzia decyduje, gwizdkiem lub sygnatem
a)  faul pozycyjnym druzyny
b)  kontakt zawodnika z siatka lub/i z antenka na jej/jego stronie boiska
c)  wtargnigcie na strong przeciwnikow i przestrzen pod siatka

d)  faul z uderzenia z ataku albo bloku zawodnika stojacego w tylnim
rzedzie

e)  przecigcie pitka siatki poza przestrzenia gry lub dotknigciem antenki po
jego/jej stronie boiska

f) kontakt z pitki z obiektem z zewnatrz, cialem zawodnikow (z wyjatkiem
dtoni lub reki do tokcia) lub z podloga/

kiedy pierwszy sgdzia nie jest w dogodnej pozycji aby to zobaczy¢.

24) OSOBA ZAPISUJACA PUNKTY

Osoba zapisujaca punkty petni swoja funkcje siedzac na prz_eciwm_eii( stronie boiska
wzgledem pierwszego s¢dziego. Zapisuje on punkty na liscie wynikow zgodnie z
zasadami.

24.1 Osoba zapisujaca punkty zapisuje je na liscie wynikoéw, zgodnie z zasadami,
wspotpracujac z drugim s¢dzia.

24.2 Przed meczem, osoba zapisujaca punkty
a) rejestruje datg meczu, podpisy kapitandw i treneréw
b) zapisuje poczatkowy sktad kazdej druzyny

24.3 Podczas meczu, osoba zapisujaca punkty

a) zapisuje otrzymane punkty 1 pilnuje, aby wynik na tablicy zgadzat si¢ z
wynikami na liScie

b)  kontroluje porzadek serwisoéw kazdej z druzyn i zglasza jakikolwiek btad
sedziom natychmiast po serwie



c)  zapisuje przerwy i zmiany zawodnikow, kontrolujac ich liczbg,
informujac o tym drugiego sedziego

d)  powiadamia sedziéw o prosbach dotyczacych przerw poza porzadkiem

€e) wmeczu z limitem czasowym ogtasza poczatek meczu 1 jego
zakonczenie

f)  w meczu granym na punkty powiadamia s¢dziéw o koncu setu, w
decydujacym secie, o otrzymaniu przez ktéra z druzyn 13 punktow

g) zapisuje kary
24.1 Na koniec meczu, osoba zapisujaca punkty
a) zapisuje finalowy rezultat

b)  po podpisaniu przez siebie listy zawodnikoéw, otrzymuje podpisy
kapitanéw i nastgpnie sedziow

C) w przypadku protestu, pisze lub wyznacza kapitana druzyny do
napisania na liScie zawodnikow o$wiadczenie o protescie

25) SEDZIOWIE LINIOWI

Specjalne zasady zawodow wymagaja specjalnych obowiazkéw dla sedziow
liniowych.

25.1 Dwoch sedziow liniowych stoi po rogach boiska, w odleglosci 1-2 metréw od rogu.
Kazdy kontroluje lini¢ koncowa i boczne po jego/jej stronie.

25.2 Obowiazki
Sedzia liniowy pelni swoje funkcje z uzyciem flagi (30-40 x 30-40 cm):
a) sygnalizuja czy pitka weszla w boisko czy wyszla na ,,aut"
b) sygnalizuje wyjs$cie pitki na ,,aut", druzyny ktora otrzymata pitke

C) sygnalizuja kiedy pitka dotknie antenek, przetnie siatke poza
przestrzenia gry, itp.

d) sygnalizuja jesli ktorykolwiek z graczy (z wyjatkiem osoby serwujacej)
stoi poza linig boiska w momencie serwu, kiedy osoba serwujaca uderza pitkg

Sedzia liniowy odpowiada za danie sygnatu o faulu osoby serwujacej. Na prosbeg pierwszego
sedziego, sedzia boczny musi powtorzy¢ swdj sygnat.



26) OFICJALNE SYGNALY
26.1 Reczne sygnaty sedziego
Sedzia musi wskaza¢ oficjalnym rgcznym sygnatem naturg faulu lub cel przerwy. Sygnat jest
utrzymany przez chwilg, jesli wskazany jest jedna reka, to reka zgadza si¢ ze strona boiska

druzyny, ktéra popehita faul lub skierowata prosbg.

26.1.1 Natychmiast po wygwizdaniu sygnatu zakonczenia wymiany z powodu faulu, s¢dzia
wskazuje:

€ Nature faulu
€ Zawodnik, ktory popetnit faul (jesli jest to potrzebne)
@ Druzyne, ktora serwuje

26.2 Sygnaty sedziow liniowych

Sedziowie liniowi musza wskaza¢ oficjalna flaga nature faulu i utrzymac ten
sygnat przez chwilg.

Ttumaczenie z
Jjezyka angielskiego:

Mariola Wozniak



