MINI PORADNIK GRY W PILKE SIATKOWA

Siatkéwka jest grg trudng, wymagajgca dtugiego i zmudnego przygotowania.

Grajgcy w siatkdwke zespot powinien tworzy¢ zdyscyplinowang catos$c, posiadajgca
jeden cel i zespotowg wole zwyciestwa.
Kazdy zawodnik nie tylko musi przemys$le¢ wtasne akcje, ale powinien starac¢
sie odgadnagc¢ zamierzenia przeciwnika i od nich uzalezni¢ dziatania wtasne. Taktyka
gry w siatkowke oparta jest przede wszystkim na umiejetno$ci obserwowania
i celowego reagowania pojedynczego zawodnika w czasie gry oraz na zespotowym
rozwigzywaniu zagadnien taktycznych. Sprawnos¢ i umiejetnosci kazdego zawodnika
nabierajg znaczenia dopiero w harmonijnej wspofpracy catej druzyny. Podczas gry
kazdy zawodnik grajgcy powinien czuc i rozumiec, ze jest czastkg catego zespotu,
ktérego dobro powinno przektadac ponad wtasng ambicje.

Siatkowka jest sportem pieknym i widowiskowym, ksztaftujgcym kazdego
cztowieka na zdrowg, sprawng o pozytywnych cechach charakteru jednostka.

PODSTAWOWE PRZEPISY GRY:

1. Boisko i jego wyposazenie

Boisko:

- wymiary boiska — 18x9

- linie boiska — 2 linie boczne i 2 linie koncowe o szerokosci 5 cm wykreslone
wewnatrz boiska

- pole ataku — ograniczone jest przez os linii $rodkowej i linie ataku odlegta 0 3m
od osi linii Srodowej

- pole zagrywki — znajduje sie za linig koncowg boiska na szerokosci 9m

- pole zmian ( strefa zmian ) — okreslona jest przez przedtuzenie obu linii ataku
w kierunku stolika sekretarza zawodéw.

Siatka:

- wysokos¢ siatki:

* 2,43 dla mezczyzn
* 2,24 dla kobiet

* 2,35 dla mtodzikow
* 2,15 dla mtodziczek

Pitki:
- pitka musi mie¢ ksztatt kulisty o obwodzie 65-67 cm i ciezarze 260-280 g.

2. Uczestnicy zawodow

Zespot:



- zespoOt moze sie sktada¢ maksymalnie z 12 zawodnikéw lub 14 zawodnikow, gdy
zgtoszonych zostaje 2 zawodnikdéw libero, trenera, asystenta trenera, masazysty
i lekarza.

Zawodnik LIBERO moze zastepowaC w grze kazdego zawodnika strefy obrony.
Moze grac tylko jako zawodnik linii obrony, nie moze atakowac, zagrywac i blokowac.

3. Struktura gry

Zdobycie punktu:
- zespOt zdobywa punkt po kazdorazowym btedzie przeciwnika i ma prawo do
zagrywki

Wygranie seta:

- seta wygrywa zespét, kidry pierwszy uzyska 25 pkt, z réznicg minimum 2 pkt.
W przypadku réwnosci ( np. 25:25 ) gra jest kontynuowana az do osiggniecia przez
ktorys z zespotéw dwupunktowej przewagi. Nie ma punktu docelowego.

Wygranie meczu:

- spotkanie wygrywa zespdt, ktéry wygra 3 sety

- w przypadku réwnosci wygranych setow 2:2, rozgrywany jest decydujgcy set ( 5-ty )
do 15 pkt. z 2 punktowg przewaga.

Walkower, zespot zdekompletowany:

- jezeli zespdt odmédwi gry lub nie stawi sie na boisku przegrywa spotkanie wynikiem
0:3 i 0:25 w kazdym secie.

- zespoOt zdekompletowany w secie lub spotkaniu przegrywa seta lub mecz.
Zespotowi przeciwnemu dopisuje sie punkty brakujgce do wygrania seta lub meczu.
Zespo6t zdekompletowany zachowuje zdobyte punkty i wygrane sety.

Przygotowanie spotkania:

- losowanie przez kapitandéw zespotow w celu okreslenia zespotu, kitdéry wykona
pierwszg zagrywke oraz stron boiska, na ktérych zespoty beda graty. Wygrywajacy
losowanie ma prawo wyboru zagrywki lub pola gry.

- rozgrzewka przed meczem

- ustawienie poczatkowe zespotu — w grze musi bra¢ udziat 6 zawodnikéw,
wypisanych na kartce przekazanej sedziemu zawodow. Zawodnicy nie znajdujgcy sie
w ustawieniu poczgtkowym sg zawodnikami rezerwowymi w danym secie.

- ustawienie w czasie gry — 3 zawodnikdw znajdujgcych sie w linii ataku ( wzdtuz
siatki — 4,5,6 ) i 3 zawodnikéw linii obrony ( 1,2,3)

4 5 6




Zaw. nr 1 — prawy obrony
Zaw. nr 2 — $rodkowy obrony
3 2 1 | Zaw. nr 3 — lewy obrony
Zaw. nr 4 — lewy ataku

Zaw. nr 5 — $rodkowy ataku
Zaw. nr 6 — prawy ataku

- bfgd ustawienia — zespét popetnia btad ustawienia, jezeli ktérykolwiek z grajgcych

zawodnikbw w momencie uderzenia pitki przez zagrywajgcego nie zajmuje
regulaminowej pozycji na boisku Btagd ustawienia powoduje przegrang akcje.
- rotacja ( zmiana pozycji zawodnikow ) — zesp6t zdobywajgcy prawo do zagrywki

dokonuje tzw. rotacji poprzez zmiane pozycji, przesuwajgc sie o jedng pozycje
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.

4. Przebieg gry

l. Sytuacje w grze:

1.

2.

3.

4.

Pitka w grze - akcja rozpoczyna sie w momencie uderzenia pitki podczas
zagrywki

Pitka poza grg — akcja zakonczona w momencie popetnienia btedu lub
gwizdka sedziego

Pitka w boisku — pitka dotyka powierzchni boiska witgczajac w to linie
ograniczajgce boisko.

Pitka autowa — pitka poza boiskiem, pitka dotykajgca atenek, stupkéw lub siatki
poza antenkami.

Il. Odbicia pitki:

1.

Odbicia _przez zespot — zesp6t moze wykonaé maksymalnie 3 odbicia
( z wyjatkiem pitki blokowanej — jest to odbicie dodatkowe ) w celu przebicia jg
na strone przeciwnika.

kazda cze$c¢ ciata moze odbic pitke

pitka musi by¢ odbita ( nie trzymana czy rzucana )

pitka moze by¢ odbita kilkoma czesciami ciata, pod warunkiem, ze odbicia
nastagpia jednoczesnie

Btledy odbicia pitki :

cztery odbicia - zespdt wykona cztery odbicia

odbicie z pomocg — zawodnik korzysta z pomocy innego zawodnika lub
jakiegos przedmiotu

pitka rzucona — pitka nie odbita tylko rzucona lub ztapana

podwdjne odbicie — pitka odbita dwa razy bezposrednio po sobie przez
jednego zawodnika lub pitka dotyka po kolei kilka czesci ciata zawodnika

lll. Zawodnik przy siatce:

1.

Btedy zawodnika przy siatce:




e zawodnik dotyka pitki lub przeciwnika w przestrzeni druzyny przeciwnej przed
lub w trakcie wykonywania ataku przez przeciwnika

e zawodnik wkracza pod siatke utrudniajgc gre przeciwnikowi

e zawodnika wkracza na boisko przeciwnika

e zawodnik dotyka gornej tasmy siatki

IV. Zagrywka:

- W pierwszym secie zagrywke rozpoczyna zespoét, ktdéry wygrat ja w losowaniu,
nastepny set rozpoczyna druzyna przeciwna.

- kolejne zagrywki wykonuje zespotf, ktéry zdobyt punkt, poprzez wygranie akciji
( jezeli zespdt odbierajgcy wygra akcje, wykonuje rotacje i wéwczas dokonuje
zagrywki )

- zagrywke nalezy wykonac w ciggu 8 sekund od gwizdka sedziego

- jezeli pitka po podrzucie spadnie na podtoze nie dotykajgc zawodnika, zawodnik ma
prawo do jeszcze jednej proby wykonania zagrywki.

1. Bfedy zagrywki:

e pitka wyjdzie na aut

e pitka dotknie zawodnika zespotu zagrywajgcego
e pitka wpadnie w siatke

V. Atak:

- jest to kazde przebicie pitki na pole przeciwnika z wyjatkiem zagrywki i bloku.
- zawodnik linii ataku moze atakowac kazdg pitke

- zawodnik linii obrony moze atakowac pitke tylko z pola obrony

- zawodnik nie moze atakowac zagrywki

Bledy ataku:
zawodnik uderza pitke nad polem gry zespotu przeciwnego

zawodnik posyfa pitke na aut
zawodnik pola obrony atakuje pitke z pola ataku
zawodnik atakuje pitke zagrywang

e 6 o o -
.

VI. Blok:

- blokowanie polega na uniemozliwieniu przejscia pitki z pola przeciwnika poprzez
sieganie pitki nad gérng tasmag siatki

- blok moze wykonac 1, 2 lub 3 zawodnikéw naraz z pola atak

- blok nie jest liczony jako odbicie

- nie wolno blokowac¢ zagrywki

1. Bfedy bloku:

e zawodnik blokujgcy dotyka pitki po stronie przeciwnika lub w czasie
wykonywania przez niego ataku

e blokujgcy zawodnik linii obrony

e blokowanie zagrywki przeciwnika

e pitka po bloku upada na aut

5. Zmiana zawodnikdéw, przerwy w grze i przerwy miedzy setami.



Zmiana zawodnikow — w jednym secie mozna dokona¢ maksymalnie 6 zmian.
W tym samym czasie moze by¢ zmienionych jeden lub wiecej zawodnikéw.

Przerwy w grze — kazdy zesp6t ma prawo do maksimum 2 przerw w kazdym secie
trwajagcych 30 sekund. Dodatkowo sg 2 przerwy techniczne w setach 1-4 przy
zdobyciu przez pierwszy zespét 8 i 16 punktu w secie, trwajgce 60 sekund.

Przerwy miedzy setami — przerwy miedzy setami trwajg po 3 minuty

5. Zachowanie uczestnikow spotkania.

1. Zachowanie sportowe — zawodnicy musza znac oficjalne przepisy gry w pitke
siatkowg, nie mogg podwazac decyzji sedziego ani z nim dyskutowac ( jedynie
0 wyjasnienie sedziego moze prosi¢ kapitan zespotu ).

2. Fair — play — zawodnicy powinni zachowywaé sie uprzejmie i z szacunkiem,
zgodnie z zasadg fair-play do przeciwnikow, sedzidw, dziataczy, partnerdéw
i widzow.

Za niewtasciwe zachowanie sie czionkéw zespotu ( niesportowe zachowanie,
zachowanie grubianskie, zachowanie obelzywe, agresja ) udzielane sg odpowiednio
kary.

6. Komisja sedziowska

Sktad komisji sedziowskiej:

sedzia pierwszy

sedzia drugi

sekretarz zawodéw

czterech ( dwéch ) sedzidw liniowych

e 6 o o .
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PREZENTACJA ELEMENTOW TECHNICZNYCH W PILCE SIATKOWEJ

Zdjecia wykonano z udziatem dziewczgt uczeszczajgcych na sportowe zajecia
pozalekcyjne z pitki siatkowej w ZSGH.

ODBICIE DOLNE







ODBICIE GORNE









ATAK

ATAK to kazde zagranie, w wyniku ktérego pitka kierowana jest na strone
przeciwnika — z wyjatkiem zagrywki i bloku.







BLOK - ZASTAWIENIE

BLOK — blokowanie jest to zagranie zawodnikdéw znajdujacych sie w poblizu siatki,
ktorzy siegajg powyzej jej gornej krawedzi, w celu uniemozliwienia przejscia pitki ze
strony przeciwnika







ZAGRYWKA

ZAGRYWKA jest to wprowadzenie pitki do gry przez prawego zawodnika linii obrony,
znajdujgcego sie w strefie zagrywki

Opracowanie i zdjecia: Anna Kwiecinska i Mirostaw Zajgc



