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WYTYCZNE SEDZIOWANIA W AMATORSKIEJ LIDZE SIATKOWKI
»VOLLEY AMIGOS 35”

PRZED MECZEM:

Po rozgrzewce, a przed rozpocz€ciem meczu druzyny ustawiajg sie wzdtuz lini bocznych boiska i na gwizdek
sedziego wychodzg na Srodek swojej potéwki boiska witajgc sie z publicznoscig, nastepnie przechodzg pod
siatke i wszyscy sie witajg.

zwracaC uwage na to, Zeby zawodnik libero (W PRZYPADKU GRANIA TAKIM ZAWODNIKIEM) ubierat inng
koszulke, (BEZ WZGLEDU NA TO CZY MA CZY NIE, MOZE ZAWSZE POZYCZYC, PRZEWROCIC MECZOWA
DRUZYNY NA DRUGA STRONE) to nam bardzo utatwi prace.

nie spézniamy sie. Przypominam, Ze godzina ktdra bedzie podana na stronie naszej Ligi jest godzing
ROZPOCZECIA MECZU. Dobrze jest by¢ na sali okoto pdl godziny wcze$nie;.

zmierzmy sobie siatke (2,43m), jesli jest taka mozliwos¢, sprawdzmy w jakim jest stanie,

sprawdZmy czy na sali nie ma jaki$ niebezpiecznych przyrzgdéw, czy lampy sg sprawne, chodzi przede
wszystkim o bezpieczenstwo zawodnikdow.

losowanie kto rozpoczyna mecz i kto zaczyna na jakiej potowie boiska przeprowadzamy podczas rozgrzewki
przy siatce, czyli ok. 15 minut przed rozpoczeciem meczu. Przypominam, Ze pozwalamy na atak na siatce
podczas losowania.

zaznaczyC kapitanom przed meczem, ze tylko kapitan ma prawo zglasza¢ prosbe na przerwe podczas
meczu (chyba, Ze jest obecny trener) lub niezadowolenie z podjetej decyzji. Kapitan powinien poinformowac
o tych ustaleniach swojg druzyne.

na boisko po przerwach na zgdanie i miedzy setami zawodnicy wchodzg po gwizdku sedziego PILNOWAC.

PODCZAS MECZU:

PODCZAS GRY OBOWIAZUJA ZASADY GRY ZGODNE Z AKTUALNYMI PRZEPISAMI GRY W PZPS.

Ogniwa podejmowania decyzji przez sedziego:

1. gwizdek

2. wskazanie druzyny, ktéra bedzie zagrywac

3. rodzaj btedu (wskazanie zawodnikéw popetniajacych btad)

v

v

w momencie uderzenia pitki przez zawodnika zagrywajgcego sedzia sprawdza ustawienie zespotu
zagrywajgcego i ustawienie zespotu przyjmujgcego.

sedzia obserwuje pitke, jej kontakt z zawodnikiem (zawodnikami), wyposazeniem i urzgdzeniami.

W rezultacie to on sprawdza poprawnos$¢ odbicia pitki. W chwili ataku patrzy na zawodnika atakujgcego oraz
na pitke, tak aby kgtem oka widzie¢ prawdopodobny kierunek lotu pitki. Jesli pitka jest uderzona w siatke
musi patrze¢ w kierunku pionowej ptaszczyzny siatki.

w trakcie meczu sedzia jest uprawniony do decydowania o btedach nad siatkg oraz btedach kontaktu
zawodnika z siatkg, gféwnie po stronie ataku.

zapisujmy w Tabeli prowadzonego meczu (wzoér Tabeli bedzie umieszczony do pobrania na stronie
internetowej naszej ligi) przerwy na odpoczynek i zmiany zawodnikdw oraz wyniki poszczegdlnych setéw.
zwrdé¢ uwage by zawodnicy wracali na boisko (po przerwie na odpoczynek, czy po przerwie miedzy setami)
po gwizdku.



v nie bdjmy sie odgwizda¢ btedu zastony czy btedu ustawienia, jesli wiemy na 100%, Ze ono nastgpito,
a zawodnicy majg przez to przewage. W przypadku btedu ustawienia, ze wzgledu na fakt, Ze prawie zawsze
jesteSmy sami, prosze zwracaC uwage na druzyne zagrywajgca.

Kiedy jest zastona?

Zeby odgwizda¢ btad zastony muszg by spetnione dwa warunki: zawodnicy linii ataku, obrony zastaniajg zawodnika
i tor lotu pitki.

v/ nie pozwalajmy zawodnikom na wulgarne zachowanie, reagujmy od razu, natomiast obowigzkiem sedziego
jest zapobieganie osigganiu przez zesp6t poziomu zachowania podlegajgcego sankcjom.

Czy ,upomnieniu stownemu” (przepis 21.1 przepiséw PZPS) winien towarzyszyé upominajacy gest?

Tak. Upominajgcy gest palcem jest potrzebny, aby zespoty i publicznoS¢ zrozumieli, Zze sedzia udziela
upomnienia. JednoczeSnie gest ten nie powinien by¢ wykonywany nazbyt teatralnie.

v dobry sedzia bedzie uzywat przepisow tak, aby wszyscy zainteresowani mogli czerpa¢ rados$¢ z gry.
v pozwdl pitce lata€. Daj grac.

UWAGA

Z6ttg kartke mozna pokaza¢ danej druzynie tylko raz w meczu. Chyba, Ze jest to Zétta kartka za opdZnianie gry.
Mimo, ze fizycznie upominamy konkretnego cztonka zespotu, to jest to jednocze$nie upomnienie dla catej druzyny.
Nastepna kara to czerwona kartka i moze jg dosta¢ kazdy zawodnik.

Zawodnik wykluczony musi zosta¢ zmieniony natychmiast regulaminowo.

4. Podczas meczu sedzia wedlug wlasnego uznania pokazuje zielong kartke zawodnikom, ktérzy wykazujq sie
podczas gry, gra FAIR PLAY z obu druzyn odnotowujac ten fakt w Tabeli z prowadzonego meczu.

3. PO MECZU:

dziekujemy za mecz kapitanom, pozostatym zawodnikom, trenerom,
przekazujemy kapitanowi druzyny gospodarzy Tabele z wynikiem meczu (zgodng z wzorem naszej ligi),
wskazujemy zawodnika FAIR PLAY meczu, ktéry uzyskat w meczu najwiecej zielonych kartek od sedziego,
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zostawiamy po sobie tad i porzgdek na Sali, gdzie rozgrywany byt mecz oraz wokét szkoty, w ktérej odbyt sie
mecz.



Sankcje za niewtasciwe zachowanie

KARA (punkt dla przeciwnika)

WYKLUCZENIE
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Sankcije za opoznianie gry
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Zbtta kartka = UPOMNIENIE

. Czerwona kartka = KARA

Wyrdéznienie za gre fair play — ZIELONA KARTKA




