Wojewaddzki Szkolny Zwigzek Sportowy w Gdarnsku Igrzyska Dzieci

URZAD MARSZALKOWSKI
WOIEWODZTWA POMORSKIEGO

DWA OGNIE USPORTOWIONE

I UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w roczniku 2015 i mfodsi.

2. Zespdt sktada sie z 10 zawodnikdw - 6 zawodnikéw grajacych w polu, +,,1 Matka” oraz 3-ch rezerwowych.

3. W finale wojewddzkim startujg mistrzowie poéftfinatéw wojewddzkich.

4. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke druzyny powinny zgtaszac sie z
wtasnymi pitkami.

5. Sedziowie: dwéch sedzidow oraz sedzia (uczen) obstugujacy tablice punktowa.

Il. PRZEPISY GRY

1. Gratoczy sie na boisku o wymiarach 14x7 metréw (boisko do mini pitki siatkowej) podzielonym na dwie potowy. Poza
boiskiem wytyczone pole poruszania sie ,Matek”, (plan boiska w zatgczeniu).

2. Gra odbywa sie pitka do mini siatkéwki nr 4.

3. Czas gry 2 x 6 - 8 minut plus 2 minuty przerwy. Po pierwszej potowie zespoty zmieniajg strony boiska.

4. Przed rozpoczeciem gry dokonuje sie losowania (zesp6t ktory wygrat losowanie ma prawo rozpoczgé gre, lub wybrac

potowe boiska).

5. Gre rozpoczyna ,,matka” podaniem pitki do swojego zawodnika.

6. Zmiany zawodnikow tzw. ,lotne”, dopuszczalna jest dowolna ilos¢ zmian.

7. Jednorazowo zespdt moze wykonac na swojej potowie 2 podania, kolejne musi by¢ wykonane jako podanie do ,Matki” lub
proba zbicia przeciwnika.

8. Zawodnik z pitkg w rekach nie moze zrobi¢ wiecej niz 3 kroki, (nie dotyczy ,,Matki”- dowolna ilo$¢ krokdw).

9. Podczas rzutu, podania zawodnik i matka nie mogg przekroczy¢ linii Srodkowej lub koricowej ( przekroczenie oznacza
dotkniecie linii stopg) ,pitka przechodzi na rzecz przeciwnika. Nie dotyczy to przekroczenia linii po oddanym rzucie (jezeli nie byt
on wykonany w wyskoku). Gre wznawia sie podaniem pitki do wtasnego zespotu, z tego samego miejsca, gdzie nastgpito
przekroczenie linii).

1. Jezeli podczas wykonywania podania lub chwytu pitki we wtasnym zespole, pitka lub zawodnik z pitka wyjdzie poza linie boczng
lub konicowg, to zespdt traci pitke (gre wznawiaj ,,Matka” zespotu przeciwnego). Jezeli podczas wykonywania podania we
wihasnym zespole, pitka spadnie na podfoge, nastepuje strata, gre wznawia druzyna przeciwna.

2. W swoim ,,polu” gry —zawodnicy mogg podawac sobie pitke w dowolny sposdb.

3. Jezeli rzucona pitka przekroczy linie boczng (aut), przechodzi ona na rzecz przeciwnika (gre wznawia sie podaniem pitki do
wtasnego zespotu z tego miejsca gdzie pitka przekroczyta linie).

4. Jesli pitka po rzucie uderzy w Sciane za ,Matka” i wrdci na boisko, pitka oddawana jest ,,Matce”, niezaleznie czy pitka wrdci
lub nie na boisko przeciwnika.

5. Niedozwolona jest gra na czas, w zwigzku z tym mogg by¢ wykonane tylko trzy przerzuty miedzy zawodnikami a ,,Matk3a”.
Czwarty rzut musi by¢ prébg zbicia zawodnika druzyny przeciwnej.

6. Podanie pitki z autu przez ,,Matke” do swojego zawodnika wlicza sie w tgczng ilos¢ podan w zespole. Podczas wykonywania
podania z autu zawodnik winien dotykac¢ jedng noga linii pola gry, w innym przypadku nastepuje btgd techniczny i gre wznawia
Z autu druzyna przeciwna.

7. ,Matka” nie moze zbi¢ zawodnika z bocznej strefy.

8. Istnieje mozliwos¢ podania pitki przez ,,Matke” z bocznej strefy. Natomiast, jesli pitka po podaniu przez matke

wypadnie na aut to gre rozpoczyna druzyna przeciwna z autu.

9. Sedzia ocenia czy zawodnik bedacy ,,Matka” stosuje gre na czas.

10. Jezeli sedzia stwierdzi, ze zespot gra na czas odgwizduje strate pitke na rzecz przeciwnika (gre wznawia ,,Matka” przeciwnego
zespotu).

20. Punkty zdobywa sie poprzez trafienie pitkg zawodnika lub kilku zawodnikéw zespotu przeciwnego, przy czym pitka po
trafieniu musi upasé na podtoze (w przypadku gdy odbita pitka jest ztapana przez zawodnika tego samego lub przeciwnego, badz
Matke zespotu punktu sie nie przyznaje).

21. Jezeli pitka trafi wiecej niz jednego zawodnika i nastepnie upadnie na podtoze to za kazdego trafionego zawodnika
przyznaje sie jeden punkt.

22. Polem trafienia jest cate ciato zawodnika.

23. Gdy pitka trafia zawodnika w gtowe, nawet jezeli zrobi on ruch gtowg w kierunku pitki, to rzut uznaje sie za nieprawidtowy
(brak punktu), a pitka wraca do druzyny atakujacej, ktéra musi wykonac co najmniej jedno podanie przed kolejnym rzutem.

24. Jezeli zawodnik uciekajac przed zbiciem nadepnie na linie lub przekroczy pole wtasnej druzyny, zalicza sie to jako zbicie i
punkt dla druzyny ktéra wykonata rzut. Jezeli po rzucie dwdch zawodnikéw stojgcych przy linii bocznej podczas robienia uniku
opusci pole gry, to przyznaje sie jeden punkt dla druzyny rzucajace;j.



25. Jezeli zawodnik po chwycie pitki rzuconej przez przeciwnika opusci pole gry lub chwyt nastgpi poza polem gry, to zbicia nie
ma, jest aut i strata pitki.

26. Nie dopuszcza sie rzutéw hakiem i oburacz.

27. Nie dopuszcza sie zbicia siatkarskiego, pitka musi by¢ najpierw ztapana a nastepnie rzucona. Pitke mozna ztapa¢ w wyskoku
i rzuci¢ w wyskoku pod warunkiem, ze lgdowanie zawodnika nastgpi we wtasnym polu gry.

28. Jezeli po rzucie od matki pitka trafi przeciwnika, a nastepnie swojego i upadnie na ziemie, to przyznajemy zbicie zaréwno
jednej jak i drugiej druzynie. Gre rozpoczyna druzyna, ktérej zawodnik jako ostatni dotknat pitki zanim ta spadta na podtoge.
Jezeli po rzucie pitka trafi zawodnika druzyny przeciwnej a nastepnie matke wtasnego zespotu punktu nie przyznaje sie a gre
wznawia matka, ktdéra nie ztapata pitke.( matki nie mozna zbic).
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29. Jezeli zawodnik po chwycie pitki opusci jg na podtoze (koztuje) nastepuje strata pitki.

30. Po trafieniu zawodnika gre rozpoczyna zawodnik trafiony ostatnio, wykonujgc podanie do zawodnika wtasnego zespotu lub
do ,,Matki”.

Pitka rzucona (proba bicia ) od matki moze nie zostac ztapana , mozna jg ponownie chwyci¢ ale nie mozna skoztowac i chwycic.
Natomiast przy podaniu od Matki pitka nie ztapana przechodzi na rzecz przeciwnika.

31. Sedzia liczacy punkty jest zobowigzany podawad wynik na biezaco (po zdobyciu kazdego kolejnego punktu).

lll. PUNKTACIA

1. Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za remis 1 punkt, za przegrang 0 punktow.
2. O kolejnosci zespotow decyduje:
a) wieksza liczba zdobytych punktéw,
b) jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska tg samg liczbe punktow:
- wynik bezposredniego spotkania pomiedzy zainteresowanymi druzynami,
- réznica matych punktéw (zbi¢ zdobytych i utraconych w spotkaniach tych druzyn),
- wieksza liczba zbié zdobytych w turnieju.



