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DWA OGNIE USPORTOWIONE PRZEPISY GRY

Gra toczy sie na boisku o wymiarach 14x9 m (boisko do mini pitki siatkowej) podzielonym
na dwie rowne potowy. Poza boiskiem jest wytyczone jako przediuzenie linii autowych pole
poruszania sie ,matek”.

Gra odbywa sie pitkg do siatkowki.
Czas gry 2 x 10 min z 2 min przerwa.
Zespot sktada sie z 6 zawodnikow grajacych w polu — 2 matek oraz 2 rezerwowych.

Zmiany odbywajg sie w momencie zatrzymania gry - dopuszczalna jest dowolna ilo$¢
zmian.

Przed rozpoczeciem gry dokonuje sie losowanie (zespdt, ktory wygrat losowanie
rozpoczyna gre drugi zespot ma prawo wybrac potowe boiska).

Gre rozpoczyna kapitan podaniem pitki do zawodnika z wtasnego zespotu.

Jednorazowo zespot moze wykonac¢ na swojej potowie 2 podania, trzeci zawodnik musi
wykonac rzut.

Zawodnik z pitkg w rekach nie moze zrobi¢ wiecej niz 3 kroki.
Zawodnikowi nie wolno przetrzymywac pitki w rekach dtuzej niz 3 sekundy.

Jezeli zawodnik rzucajacy pitke przekroczy linie $rodkowg pitka przechodzi na rzecz
przeciwnika, dotyczy to réowniez przekroczenia linii po oddanym rzucie (gre wznawia sie
podaniem pitki do wtasnego zespotu z tego samego miejsca gdzie nastgpito przekroczenie
linii.

Jezeli podczas wykonywania podania lub chwytu pitki we wlasnym zespole pitka lub
zawodnik z pitkg wyjdzie poza linie boczng lub koncowg to zespdl traci pitke (gre
wznawiajq ,matki” zespotu przeciwnego).

Jezeli rzucona pitka przekroczy linie boczng ograniczajacq pole gry (aut) przechodzi ona na
rzecz przeciwnika (gre wznawia sie podaniem pitki do wltasnego zespotu z tego miejsca
gdzie pitka przekroczyta budynek).

Niedozwolona jest gra na czas, czyli przerzuty gérg miedzy ,matkami” a zawodnikami z
pola, jezeli sedzia stwierdzi gre na czas upomina zespo6t, a za nastepnym przerzutem
odgwizduje strate pitki.

Punkty zdobywa sie poprzez trafienie pitke zawodnika lub kilku zawodnikéw zespotu
przeciwnego, przy czym pitka po trafieniu musi upas¢ na podtoze (w przypadku gdy odbita
pitka jest ztapana przez zawodnika tego samego zespotu punktu nie przyznaje sie). Jezeli
pitka trafi wiecej niz jednego zawodnika i nastepnie upadnie na podtoze to za kazdego
trafionego zawodnika przyznaje sie jeden punkt. Po trafieniu zawodnika gre rozpoczyna
zawodnik trafiony ostatnio, podaniem do zawodnika z wtasnego zespotu. Zdobycie punktu
nastepuje rowniez gdy zawodnik chwytajac pitke przekroczy linie boczng lub koncowa.

Sedzia liczacy punkty zobowigzany jest podawaé gtosno wynik po zdobyciu kazdego
kolejnego punktu (wskazywac¢ wynik na liczydle - zegarze). Zawodnicy mogqa zgtaszac
poprawke co do stanu meczu wytacznie co do ostatniego stanu wyniku.

Klasyfikacja w zawodach ustalana jest kolejno wedtug



a) Ilosci punktéw (2 pkt — zwyciestwo, 1 pkt — remis, 0 pkt - przegrana);
b) Wyniku bezposredniego pojedynku zainteresowanych zespotow;

c) Jezeli mecz zainteresowanych zespotow zakonczyt sie remisem to o kolejnosci decyduje
lepsza réznica matych punktéw (zbi¢ zdobytych i utraconych z catego turnieju);

d) Jezeli réznica jest taka sama to decyduje wieksza liczba zbi¢ zdobytych

e) W przypadku 3 lub wiecej zespotdow z takg sama iloscig punktow, tworzy sie tzw. matg
tabele ze spotkan pomiedzy zainteresowanymi zespotami i postepuje sie jak powyzej.

O systemie rozgrywek organizator informuje kierownikéw druzyn przed rozpoczeciem zawoddéw
i w miare mozliwosci uwzglednia prosby uczestnikow. Losowanie prowadzi sie w obecnosci
zainteresowanych. Ewentualne zmiany w/w ustalen podczas zawoddw wymagajg akceptacji
kierownikdéw druzyn tzw. wiekszoscig (50%+1).



