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O volei de praia é um esporte jogado por dois times
numa quadra de areia, dividida por uma rede. Existem
versdes diferentes para circunstancias especificas, para
oferecer aversatilidade do jogo para todos.

O objetivo do jogo é enviar a bola sobre a rede, para que
ela caia no chdo da quadra adversaria e evitar que o
adversario faga 0 mesmo. O time tem trés toques para
devolver a bola (incluindo o toque no bloqueio).

A bola é posta em jogo com um saque: golpeada pelo
sacador sobre a rede para a quadra adversiria. O rally
continua até que a bola caia, va” fora” ou um time ndo
consiga devolvé-la corretamente.

No volei de praia, o time que ganha um rally marca um
ponton (Sistema de Ponto por Rally). Quando o time que
recebe osaque ganha um rally, recebe um ponto e o direito
de sacar. O sacador deve rodar uma posi¢do no sentido
hordrio sempre queisto acontecer.

e
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PARTE 1: FILOSOFIA DAS REGRAS E ARBITRAGEM

INTRODUCA:

0 volei de praia é um dos esportes mais populares e bem sucedidos do mundo. E rapido, é excitante, e a agdo
é explosiva. Ainda assim, o volei jogado na praia engloba vérios elemenos cruciais sobrepostos, cuja interagdo
complementar o torna Unico dentre os jogos com rally.

Nos ultimos anos, a FIVB vem dando grandes passos para adaptar ojogo para um publico moderno.

Desde 1930, quandohouve o primeirojogo de volei de praia nas areias da Califdrnia, a versdo 4 x 4 tem
sido jogada como uma versdo excitante do esporte entre times de 4 atletas de umavezem quadra. O grande interesse
na versdo 4 x4, principamente nos Ultimos anos, levou a necessidade de apresentar uma versdo especifica do Livro
de Regras feito para competigBes internacionais e nacionais.

Embora o jogo 4 x 4 seja muito similar ao jogo 2 x 2, hd algumas regras especificas do 4 x 4, destacadas nesta
versdo do Livro Oficial de Regras 4 x 4.

Este texto destina-se ao grande publico do voleibol - jogadores, técnicos, drbitros, espectadores, comentaristas -
pelas seguintes razoes:

- compreender melhoraregra levaa um jogo melhor;

- técnicospodem criar melhorestaticas e estruturas de jogo, permitindo que osjogadores exibam suas
habilidades;

- entender arelagdo entre as regras permite que os oficiais tomem as melhores decisdes.

Esta introdugdo foca primeiro no volei de praia como um esporte competitivo, antes de estabelecer as
principais qualidades necessarias para uma arbitragem bem sucedida.

FIVB - O VOLEI DE PRAIA E UM ESPORTE COMPETITIVO

A competigdo exploraforgas latentes. Elaexibe o melhor dahabilidade, espirito, criatividade e estética. As regras
sdo estruturadas para permitirtodas essas qualidades. Com poucas excegOes, o volei de praia permite que todos
o0s jogadores joguem tanto na rede (no ataque) quanto no fundo da quadra (para defender ou sacar).
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Os primeiros expoentes nas areias da Califérnia ainda o reconheceriam porque ovdlei de praia manteve

certos elementos Unicos e essenciais ao longo dos anos. Alguns, ele compartilha com outros jogos com
rede/bola/raquete:

- Saque

- Rotagdo (revezamento para sacar)
- Ataque

- Defesa

Entretanto, o volei de praia é o Unico jogo com rede que insiste que a bola esteja em voo constante - uma
bola voadora - permitindo a cada equipe alguns passes internos antes que a bola deva ser devolvida aos
adversdrios.

Mudangas na regra do saque tém alterado o ato de sacar, de um meiosimples de colocar a bola em jogo para
uma arma pesada.

O conceito de “rotagdo” beneficia atletas versateis. As regras sobre as posi¢Ges dos jogadores devem
permitirque os times sejam flexiveis e criem desenvolvimentos interessantes emtaticas.

Os competidores usam essa estrutura para contestar técnicas e poder. A estrutura também pe rmite aos
jogadores uma liberdade de expressdo para entusiasmar os espectadores.

E aimagem do volei de praia é cadavez melhor.

A esséncia de um bom oficial reside no conceito de imparcialidade e consisténcia:

- ser justo com qualquer participante,
- ser visto como justo pelos espectadores.

Isso exige umagrande dose de confianga - 0 arbitro deve ser confiavel para permitir que osjogadores
se divirtam:

- sendo preciso em seu julgamento;

- entendendopor quearegraé escrita;

- sendo bom organizador;

- permitindo que a competigdo flua e a conduzindo a uma conclusdo;

- sendo um educador —usando as regras para penalizar o faltoso ou advertir o descortés;

- promovendo o jogo —isto € permitindo que os elementos espetaculares no jogo brilhem e que s jogadores fagam
seu melhor: divertir opublico.

Finalmente, pode-se dizer que um bom darbitro usard as regras para tornar a competicdo uma
experiéncia gratificante para todos os envolvidos.

Paraaqueles que leram até aqui, vejam as regras a seguircomo o estagio atual de desenvolvimento de
um grande jogo, mas tenham em mente por que esses poucos paragrafos podem ser de igua
importancia paravocés emsua propria posicdodentrodo esporte.

Apaixone-se !
Mantenha a bola voando! Entenda o jogo!
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_CAPITULO 1
INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

1 AREA DE JOGO

A drea de jogo engloba a quadra de jogo e azona livre. Deve ser retangular e
simétrica.

1.1 DIMENSOES

1.1.1 Aareade jogo é um retdngulo medindo16 x 8m, cercadopela zona livre, que terd
um minimo de 3 m de larguraem todos os lados.

0 espago livre de jogo é o espago acima da drea de jogo, o qual deve ser live de
obstrugdes. O espago livre de jogo deve ter um minimo de 7m de alturaa partir da
superficie do jogo.

1.1.2  Nas competi¢des mundiais oficiais da FIVB, a zona livre terd um minimo
de 5m e um maximo de 6m das linhas laterais de e de fundo. O espago
livre de jogo devera medir um minimo de 12,5m de altura a partir da
superficiede jogo.

1.2 A SUPERFICIE DE JOGO

1.2.1 A superficie deve ser composta de areia nivelada, tdo plana e uniforme quanto
possivel, sem pedras, conchas ou qualquer coisa que represente risco de cortes
ou ferimentos para os jogadores.

1.2.2  Nas competi¢des mundiais oficiais da FIVB, a areia devera ter pelo menos
40cm de profundidade e ser composta de grdos finos e pouco
compactados.

1.2.3 A superficie de jogo ndo deve apresentar nenhum risco de ferimentos para
o0s jogadores.

1.2.4 Nas competi¢des mundiais oficiais da FIVB, a areia deve também ser
peneirada a um tamanho aceitavel, ndgo muito grossa e sem pedras nem
particulas perigosas ndo devem ser finas demais, a ponto de virar poeira
e aderir apele.

1.2.5 Paraa FIVB, nas competi¢cdes mundiais oficiais, recomenda-se uma lona
para cobrir a quadra principal em caso de chuva.

1.3 AS LINHAS DA QIADRA
1.3.1 Todas as linhas tém 5cm de largura. Devemser de cor contrastante com a

Ver Regras
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D2
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PARTE 2 - SECAO 1: O JOGO
cordaareia.

1.3.2 Linhas de limite

Duas linhas laterais e duas nos fundos da quadra indicama quadra de jogo.
Ndo ha linha central. Tanto as linhas laterais quanto as de fundo sdo
colocadas dentro das dimensdes da quadra de jogo.

As linhas da quadra devem ser feitas de uma fita de material resistente, e
quaisquer ancoras devemser de material macio e flexivel.

1.4 ZONAS E AREAS

1.4.1 Zona de saque
A zona de saque é uma drea de 8m atrds de cada linha de fundo.
Limita-se lateralmente com a borda daextensdo das linhas|ateraise
se estende até o fim dazona livre.

1.4.2 Zona de substituicdo

A zona de substituigdo € limitada pela linha lateral e a mesa do apontador, e se
estende do poste da rede até umalinhaimaginaria desenhada a 3m de distancia.

1.4.3 Area de agquecimento

Nas competigdes mundiais oficiais da FIVB, a area de aquecimento terd
aproximadamente 2 x 2m, localizada nos cantos laterais dos bancos, fora
dazonalivre, de forma a ndo obstruira visdo do ptblico, ou atras do banco
de cadatime - onde comegam as tribunas, a partir de 2,5m da superficie
de jogo.

1.5 CLIMA

O climando deve trazer nenhum risco de ferimento aos jogadores.

1.6 ILUMINACAO

Nas competi¢ées mundiais oficiais da FIVB, disputadas a noite, a
iluminagdo na area de jogo deve ser de 1,000a 1,500 lux medidos a 1m
acimada superficie da areade jogo.

2 REDE E POSTES

211 Verticalmente sobre o meio da quadra, ha uma rede cuja parte superior ficara na
altura de 2,43m para o masculino e 2,24m parao feminino.

1.3.2,12,D1,
D2

1.3.2,15.10.1,
D1,D2

23.2.5,D1

D3
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Nota: Aalturadarede podevariar,dependendo da faixa etaria, como

abaixo:

Faixa Etdria Feminino Masculino
Sub-16 2.24m 2.24m
Sub-14 2.12m 2.12m
Sub-12 2.00m 2.00m

2.1.2 A altura é medida no centro da quadra de jogo, com uma vareta de
medigdo. Aalturadaredeacima daslinhas laterais deve ser exatamente a
mesma e ndo deve excedera altura oficial em mais de 2cm.

2.2 ESTRUTURA

A rede mede 8.5m de comprimento e 1m (+ / - 3 ¢cm) de largura quando
esticada, e é instalada vertical acima do eixo do meio da quadra de jogo.

E feita de malhacom 10cm?. Nas bordas superiore inferior ha duas faixas
horizontais com7 a 10 c¢m, feitas de lona dobrada, de preferéncia azul marinho
ou uma cor vibrante, costuradas ao longo de toda a extensio. Cada
extremidade da fita superior tem um buraco onde se passa uma corda para
prender a fita superior ao poste, a fim de manté-la bem esticada.

Dentro das faixas, hd um cabo flexivel nafaixa superior, e um corddo na inferior,
para amarrar a rede nos postes e manté-la esticada. Pode-se permitir instalar
propaganda nas faixas horizontais da rede.

Nas competi¢gdes mundiais oficiais da FIVB, pode-se usar uma rede de 8m
com malhas menores e marcas exibidas entre suas extremidades e os
postes, desde que ndo prejudique a visibilidade dos jogadores nem da
arbitragem. A publicidade pode ser impressa nesses itens conforme o
regulamento daFIVB.

2.3 FAIXAS LATERAIS

Prendem-se duas faixas coloridas, com 5c¢cm de largura (como as linhas da
quadra) e 1m de comprimento verticalmente na rede acima de cada linha
lateral. Elas sdo consideradas parte da rede.

Pode-se ter publicidade nas faixas laterais.

2.4 ANTENAS

Antena é umavareta flexivel, com 1,80m de comprimento e 10mm de didmetro,
feita de fibrade vidro ou similar.

Os 80cm superiores de cada antena se estendemacima da rede e sdo
marcados com 10 faixas em cores contrastantes, de preferéncia, vermelho
e branco.

11,1.3.2,2.1.4

D3

1.3.2,D3

2.3,D3

10.1.1,D3,
D4a, D4b
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As antenas sdo consideradas parte da rede e delimitam lateralmente o espago
de cruzamento.

2.5 POSTES D2,D3

2.5.1 Os postes que sustentam a rede ficam a uma distancia de 70cm almfora das
linhas laterais. Tém 2,55m de altura e, de preferéncia, sdo ajustaveis.

Nas competi¢des mundiais oficiais da FIVB, os postes que
sustentam a rede sdo colocados a 1Im das linhas laterais.

2.5.2  Os postes sdo arredondados e lisos, fixados ao solo sem fios. Ndo devem
haver dispositivos perigosos ou obstrutivos. Os postes devem ser
acolchoados.

2.6 EQUIPAMENTO ADICIONAL

Qual quer equipamento adidonal é regido pelo regulamento da FIVB.

3.1 PADROES 3.

Aboladeve ser esférica, feitade material flexivel (couro, couro sintético ou similay),
que ndo absorva umidade, ou seja, adequada as condi¢desdo clima, ja que se pode
jogar sob chuva. Abolatem em seu interior uma bexiga feita de borracha ou simila.
A aprovagdo de couro sintético é determinada pelo regulamento da FIVB.

Cor: clara e uniforme ou uma combinagdo de cores.
Circunferéncia: 66 a 68cm.
Peso: 260 a 280g.

Calibragem: 0.175a0.225 kg/cm? (171 a 221 mbar ou hPa).

3.2 UNIFORMIDADE DAS BOLAS
Todas as bolas usadas num jogo devemteros mesmos padrdes de

circunferéncia, peso, pressao, tipo, cor, etc.

Paraa FIVB, as competigdes mundiais oficiais serdo disputadas com 3.1.23.2.9
bolas aprovadas por ela, amenos que haja acordo da FIVB. ’

3.3 SISTEMA DE CINCO BOLAS

Nas competigées mundiais oficiais da FIVB, devem-se usar cinco bolas.
Neste caso, seis boleiros ficam posicionados, um emcada angulo da zona
livre, e um atras de cada arbitro.

D8
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CAPITULO 2
PARTICIPANTES

4 TIMES
4.1 FORMACAO DOS TIMES

411 Para um jogo, uma equipe precisa de até seis jogadores, maisum
técnico.

Normalmente, apenas os relacionados na simula podemacessar a Area de
Competicdo e Controle e participar doaquecimento oficial no jogo.

Qualquer médico ou terapeuta da equipe empregado nas competigdes
mundiais oficiais da FIVB tem que fazer parte da delegagdo oficia e ser
credenciado com antecedéncia pela FIVB. a, para as competigdes
mundiais oficiais da FIVB para Seniors, eles devem ficar sentados junto a
cerca, dentro da Area de Competigdo-Controle, ou num local especia
indicado no Manual Especifico da Competi¢do, e sé6 poderdo intenir
quando convidados pelos arbitros para atender a emergéncias com os
jogadores.

O Regulamento Oficial de cada evento estard no Manual Especifico da
Competigdo.

4.2 Um dosjogadores é o capitdo dotime, o que seraindicado na sumula.

4.2.1 Apenas os jogadores relacionados na simula podem entrar na quadra e
participar do jogo. Uma vez que técnico e o capitdo do time tenham assinado
a simula (lista do time na simula eletronica), os jogadores relacionados ndo
poderdo ser trocados.

4.2 LOCALIZALCAO DO TIME

421 Os jogadores que ndo estiverem em quadra podem ou sentar no banco ou ficar na drea
de aquecimento. O técnico deve permanecer sentado, mas pode se levantar
temporariamente apos os términos dos ralys.

Os bancos para os times ficam ao lado da mesa do apontador, fora da zona livre.

4.2.2  Apenas os integrantes da comissio técnica tém permissio para entrar na area
de jogo, sentar no banco durante o jogo e participar do aquecimento oficial.

Ver Regras

51,5.2

D1

1.4.3,5.2.3.2,
7353

D1

411,72



PARTE 2 - SECAO 1: 0 JOGO

42.3 Jogadores fora de jogo podem se aquecer sem bola, como segue:
4.2.3.1 Durante o jogo: nas dreas de aquecimento 1.4.3,8.1,D1
4.2.3.2 Durante os tempos: nazona livre atrds de sua quadra. 1.1.1,15.4

4.2.4  Entre um set e outro, os jogadores podem se aquecer com bola dentro de sua 18.1
zona livre. Durante qualquer interrup¢do longa (se necessdrio), os jogadores
também podem usar sua quadra.

4.3 EQUIPAMENTO

0 equipamento do jogador consiste de shortou sunga, camiseta ou regata 4.1.1
ambos da mesma cor. Os jogadores podem usar um chapéu/protecdo na
cabega.

4.3.1 Para as competi¢des mundiais oficiais da FIVB, os jogadores de um
determinado time devem usar uniformes nas mesmas cores e mesmo

estilo em acordo com o regulamento do torneio. Os uniformes devem
estar limpos.

4.3.2 Os jogadores devem jogar descalgos, exceto quando autorizados pelo 4332
1° érbitro.

4.3.3  As camisas dos jogadores e/ou shortes, serdo numeradas de 1a6.
4.3.3.1 0O numero deve ser colocado no peito (ou na frente do short).

4.3.3.2 O numero serade cor contrastante coma da camisa e terd um minimo de
10cm de altura. Afaixa que forma o ndmero deve ter um minimo de 1,5cm
de largura.

4.4 MUDANCA DE EQUIPAMENTO

Se ambos ostimes chegam aum jogo com camisas da mesma cor, sera feito sorteio
para determinar qual time terd que mudar. 22

O primeiro arbitro pode autorizar um ou mais jogadores:
441 A jogar de meiase/ou sapatos, 4.3.3

4.4.2 A mudaracamisamolhadaentre os sets desde que as camisas novas
sigam o regulamento da FIVB.

4.4.3  Seum jogador pedir, o primeiro drbitro pode autoriza-lo a jogar com camiseta e
calca de treino.

4.5 OBJETOS PROIBIDOS

451 E proibido usar objetos que possam causar ferimentos ou dar uma vantagem
artificial ao jogador.

45.2 Os jogadores podem usar dculos ou lente, por sua prépria conta.

REGRAS CFICIAIS DEVOLEIDEPRAIA (VERSAO 4 x 4) 2023-2024
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45.3  Podem-se usar dispositivos de protecdo contra lesdes acolchoados.

Nas competi¢gdes mundiais oficiais para seniors da FIVB, esses dispositivos
ou roupa de baixo visivel devem ser da mesma cor, como parte do
uniforme. Pode-se usar preto, branco ou cor neutra desde que todos os
jogadores usem amesma cor.

5 LIDERES DO TIME

Tanto o capitdo da equipe como o técnico sdo responsaveis pela conduta e
disciplina dos membros da equipe.

5.1.1 ANTES DO JOGO, o capitdo representa sua equipe no sorteio e assina a
sumula.

5.1.2  DURANTEOJOGO e enquanto em quadra, o capitdo dotime é o capitdo do
jogo. Quando o capitdo do time ndo esta em quadra, o técnico ou o capitdo
do time deve indicar outro jogador para assumir o papel de capitdo no jogo.
Esse capitdo no jogo mantém essa responsabilidade até ser substituido, ou até que
0 capitdo do time retorne ao jogo ou que o set acabe.

Quando abolaestiverfora de jogo, somente o capitdo nojogoesta
autorizado a falar com os arbitros:

5.1.2.1 Para pedir explicacdes sobre a aplicagdo e interpretagdo das Regras; se a
explicagdo ndo satisfizer ao capitdo, este deve informar imediatamente ao
1°arbitro seu desejo de protestar;

5.1.2.2 para pedirautorizagdo:

a) para trocar o uniforme ou o equipamento,
b) para conferir o jogador sacador,

C) para conferirarede, a bola, asuperficie, etc.,
d) para realinhar as linhas da quadra;

5.1.2.3 naauséncia do técnico, para pedir tempos e substituigdes.

Nota: os jogadores precisam de autorizagdo dos arbitros para
deixarem a drea de jogo.

5.1.3 NO FIM DO JOGO, o capitdo do time:
5.1.3.1 agradece aos arbitros e assina a sumula, ratificando o resultado;

5.1.3.2 Se anteriormente o capitdo solicitou o Protocolo de Protesto via 1°arbitro e isto
ndo foi bem resolvido no momento em que aconteceu, ele tem o direito de
confirmar com um protesto por escrito, na simula, ao final do jogo.

19
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Durante o jogo, o técnico conduz o time de fora da drea de jogo. Ele comeca
montando a formagdo inicial, as substituicbes e os pedidos de tempo. Nessas
fungdes, o contato dele é com o 22 érbitro.

ANTES DO JOGO, o técnico anota ou confere os homes/numeros dos
jogadores na relagdo de jogadores da simula, e a assina.

DURANTE O JOGO, otécnico:

antes de cada set, passa ao 29 drbitro ou ao apontador a formagdo inicid
devidamente preenchida e assinada;

ocupa a cadeira mais proxima ao apontador, exceto quando da troca de
guadra, durante o intervaloentre sets e para orientar os jogadores durante
ostempos.

pede tempos e substituigdes;

pode e deve dar instrugdes aos jogadores em quadra durante os tempos,
substitui¢des, intervalo entre sets, intervalos entre rallies completos e
durante interrupgdes excepcionais dojogo. O técnicotambém pode passar
instrugdes durante a troca de quadra, sem retardar o jogo.

Nas competi¢des mundiais oficiais da FIVB, o técnico deve usar uniforme
diferente do uniforme do time (isto é, camisa polo ou de treino,
mostrando ou 0 nome ou asigla ou abandeira do pais).

11,7.3.2,
15.4.1,15.5.2
41,2621
73.2,74,7.6
42

15.4,15.5

D1
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CAPITULO3
FORMATO DE JOGO

6 PARA MARCAR UM PONTO, GANHAR UM SET E O JOGO
6.1 PARA MARCAR UM PONTO

6.1.1 Ponto
O time marca um ponto:

6.1.1.1 derrubando abola na quadra do adversério;

6.1.1.2 quando oadversario comete uma falta;
6.1.1.3 quando otime adversirio recebe uma penalidade.
6.1.2 Falta

A equipe comete uma falta com uma agdo contréria as regras (ou violando-as de
alguma forma). Os arbitros julgam as faltas e determinam as consequéncias de
acordo com as regras:

6.1.2.1 se acontecem duas ou mais faltas em sequéncia, apenas a primeira é
considerada;

6.1.2.2 se adversarios cometem duas ou mais faltas simultaneamente, caracterizam
uma FALTA DUPLA, e repete-se orally.

6.1.3  Rallye rally completo

Rally é a sequéncia de agbes dejogo a partir do momento emque a bola é
golpeada pelo sacador até que esteja fora de jogo. Um rally completo é a
sequéncia de agbes de jogo que resulta na atribuicdo de um ponto. Isso inclui:

- a atribui¢do de uma penalidade
- aperdado saque devido a um golpe de saque feito depois do
tempo-limite.

6.1.3.1 Se otime que sacou ganha o rally, marca um ponto e continua a sacar.
6.1.3.2 Seo time que recebe o saque ganha o rally, marca um ponto e o direito
de sacar.

6.2 PARA GANHAR UM SET

Ganha um set (exceto o decisivo 3¢set) o time que primeiro marca 21 pontos,
com uma diferenga minimade dois pontos. Em caso de empate em 20 pontos,
0 jogo continua até que se atinja a diferenga de dois pontos (22-20; 23-21;
etc).

6.3 PARA GANHAR O JOGO

6.3.1  Fecha o jogo a equipe que ganha dois sets.

Ver Regras

8.3,10.1.1,
D9 (14)

6.1.2
16.2.3, 20.3.1

6.1.2,D9 (23)

8.1,8.2,
122,24,
12.4.4,

22322

D9 (9)

6.2, D9 (9)
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6.3.2  Nocaso de empate (1-1), joga-se o decisivo 32 set, de 15 pontos,
com diferenga minima de 2 pontos.

6.4 DESISTENCIA E EQUIPE INCOMPLETA

6.4.1  Se um time se recusa a jogar apds ter sido convocado a fazé-lo, é
declarado desisténte e perde o jogo com resultado de 0-2 no jogo e
0-21 para cada set.

6.4.2 Umtime que ndochegue naareadejogono horario é declarado ausente.  6.4.1

6.4.3  Um time que é declarado INCOMPLETO para um set ou para o jogo, perde o set 6 6.3,73.1
ou 0 jogo. O time adversario recebe os pontos, ou 0s pontos e sets necessarios
para ganhar oset ou o jogo. O time incompleto mantém os pontos e sets.

Nas competi¢des mundiais oficiais da FIVB, sempre que o formato POOL PLAY for
implementado, a Regra 6.4 acima pode seralvo de modificagGes, como mencionado
no Regulamento Especifo da Competi¢do, emitido pela FIVB em tempo habil,
estabelecendo a modalidade a ser seguida no tratamento de casos de equipes
incompletas.

7 ESTRUTURA DO JOGO

7.1 O SORTEIO

Antes do aquecimento, o 12 arbitro conduz o sorteio, para decidir o primeiro 12.1
saque e os lados da quadra no primeiro set.

7.1.1 Osorteio é feitona presenca dos dois capitdes, quando apropriado. 5.1

7.1.2 0 vencedor do sorteio escolhe:

7.1.2.1 o direito de sacar ou receber osaque, 12.1
ou,

7.1.2.2 o lado da quadra de jogo.
0 perdedor fica com a opgdo restante.

7.1.2.3 No segundo set, o pededor do sorteio no primeiro set terd a escolhade 7.1.2.1 ou
7.1.2.2.

Novo sorteio sera feito para o set decisivo.

7.2 AQUECIMENTO

Antesdo jogo, se os times tiveram outra quadra a sua disposi¢do, eles terdo
um periodo de 3 minutos de aquecimento na rede; se ndo, poderdo ter 5
minutos.

REGRAS OFICIAIS DEVOLEIDEPRAIA (VERSAO 4 x 4) 2023-2024
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7.3.5.1

7.3.5.2

7353

73.5.4

7.4.1

Nas competigdes mundiais oficiais da FIVB, todos os jogadores devem
portar o uniforme de jogo durante o Protocolo e o aquecimento.

Havera sempre quatro jogadores por time no jogo.

A formagdo inicial dotime indicaa ordem de rotagdo dos jogxdores na quadra Esta
ordem ®r@ mantida durante todo o set.

Antes do inicio de cada set, o técnico deve entregar a formagdo inicial do seu time
no formulério préprio ou via dispositivo eletronico, se utilizado. O formulario é
entregue, prenchido e assinado, ao 22 arbitro — ou enviado eletronicamente direto
para o e-apontador.

Os jogadores que ndo estdo na formagdo inicial de um set serdo os substitutos
naquele set.

Uma vez que o formulério de formagdo inicial tenhasi do entregue ao 22 érbitro ou
a0 apontador, mudangas na formagdo inicial serdo autorizadas como substituicdo
regular.

Discrepancias entre as posigdes dos jogadores na quadra e noformuldrio de
formacao inicial serdo tratadas das seguintes formas:

Quando tal discrepancia é descoberta antes do inicio do set, a posigdo dos
jogadores sera corrigida de acordo como formulario de formagé&o inicial —

ndo haverd punigdo;

quando, antes do inido do set, descobre-se que qualquer jogador ndo esta registrado no
formuldrio de formagdo inidal daquele set, este jogador devera ser trocado para ficar
de acordo com a escalagdo — ndo haverd punicdo;

porém, se o técnico quiser manter em quadra o(s) jogador(es) ndo
relacionado(s), tera que pedir substituigdo(Oes), regular(es), usando o sinal
manual correspondente, o que serd entdo anotado na simula.

Se adiscrepancia é percebida mais tarde, o time em falta deve voltar para
as posi¢des corretas.Os pontos do adversirio permanecem vélidos, e ele
recebe um ponto e o préximo saque. Todos os pontos marcados pelotime em
falta, do exato momento da falta até a descoberta desta, sdo cancelados.

Quando um jogador estd em quadra, mas ndo estd relacionado na rotagdo do
time, ospontos do adversario permanecem vélidos e o time ganha um ponto e o
saque. Otime em falta perdera todos os pontos e/ou sets (0a 21, se necessario)
marcados a partir do momento em que o jogador ndo registrado entrou em
quadra, e tera que enviar um formuldrio de formagdo inicial revisado e mandar
um novo jogador registrado para a quadra, na posi¢do do ndo registrado.

No momento em que a bola é golpeada pelo sacador, cada time deverd estar
em sua propria quadra (exceto o sacador).

Os jogadores sdo livres para se posicionar. NAO ha posigdes determinadas na

6.1.2,7.3.2

7.6.1,8.1,12.4
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quadra.

7.5 ERRO DE POSICAO
NAO hé falta de ordem de posigdo.

7.6 ORDEM DE SAQUE

7.6.1 Aordem de sque édeteminada pela fomagdo inidd e ®r@ mantida durante todo o set.

7.6.2 Quando o time que recebe o saque ganha o direito de sacar, seu
sacador roda uma posi¢do no sentido horério.

7.7 FALTA DE ORDEM DE SAQUE

7.7.1 Comete-se uma falta de ordem de saque quando o saque nao é feito de
acordo com aordemde saque. O time é punido com ponto e saque para o
adversario.

7.7.2  0(s) apontador(es) deve(m) indicar a ordem correta de saque e corrigir o
sacador errado antes do apito para sacar.

REGRAS OFICIAIS DEVOLEIDEPRAIA (VERSAO 4 x 4) 2023-2024
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~CAPI'TU LO4
ACOES DE JOGO

8 STATES OF PLAY
8.1 BOLA EM JOGO

Abolaesta em jogo a partir do momento do golpe de saque autorizado pelo 1¢
arbitro.

8.2 BOLA FORA DE JOGO

A bola esta fora de jogo no momento da falta marcada pelo apito de um dos
arbitros; na auséncia de falta, no momento do apito.

8.3 BOLA “DENTRO”

Chama-se bola “dentro” se a qualquer momento de contato com a
superficie de jogo, uma parte da bola toque a quadra, incluindo as linhas
que limitam a quadra.

8.4 BOLA “FORA”

Chama-se bola “fora” quando ela:
8.4.1 cai no chdo além das linhas que limitam a quadra (sem tocé-las);

8.4.2 toca em qualquer objeto forada quadra, ou uma pessoa fora do jogo;
8.4.3  tocas nas antenas, cordas, postes ou napraopria rede fora das faixas laterais;

8.4.4  cruza o plano da rede parcial ou totalmente fora do espago de cruzamento
durante o saque oudurante oterceiro toque do time éxcegdo: Regra 10.1.2).

8.4.5 cruza completamente o espago abaixo da rede.

Ver Regras

12,12.3

D9 (14),
D10 (1)

1.3.2,D9 (15),
D10 (2)

D9 (15),
D10 (4)

2.3,D3, D4a,
D9 (15),
D10 (4)

2.3,10.1.2,
D4a, D9 (15),
D10 (4)

D4a, D9 (22)
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9 JOGANDO A BOLA

Cada time deverajogar dentro de sua area e espago de jogo(exceto
Regra10.1.2).

Entretando, abola pode ®r recuperada dém de uua propia ona livie e por dma da
mes do goontador em toda a extensdo.

Golpe é qudquer contato entre a bola e um jogador no jogo.

Cada time tem o maximo de trés toques para devolver a bola sobre arede. Se
mais golpes sdo usados, otime comete a falta “QUATRO TOQUES”.

Esses golpesincluem ndo apenas gol pes intencionais do jogador, mas também contatos
ndo intencionais com abola.

9.1.1 CONTATOS CONSECUTIVOS

O jogador ndo pode tocar na bola duas vezes seguidas (excegbes, verRegras
9.2.2.2,9.2.2.3,14.2 e14.4.2).

9.1.2 CONTATOS SIMULTANEOS
Doisjogadodres podem tocar a bolano mesmo momento.

9.1.2.1 Quando doiscompanheiros de equipe tocam a bola simultaneamente, consideram-
se doisgolpes (com excegdo do bloqueio).

Se elesalcangama bola, mas s6 umdeles a toca, conta-se umtoque.
Se os jogadores se chocam, ndo ha falta.

9.1.2.2 Quando dois adversarios tocam a bola simultaneamente sobre a rede e a
bola permanece em jogo, o time que recebeu a bola tem direito a outros
tréstoques. Se esta bola vai “fora”, é falta do time do outrolado.

9.1.2.3 Se abolaatinge aantena depois de toques smultdneos de dois adversarios sobre a rede,
o rally tem que ser repetido.

9.1.3 TOQUE ASSISTIDO

Dentro da drea de jogo, ndo é permitido ao jogador apoiar-se num colega nem em
qualquer estrutura/objeto com o objetivo de atingirabola.

Entretanto, um jogador prestes a cometer uma falta (tocar na rede ou
interferir comum adversario, etc.) pode serdetido porum colega.

10.1.2

9.2.2.1,14.2,
14.4.2,D9 (17)

14.2
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9.2 CARACTERISTICAS DO TOQUE

9.2.1 Abolapode tocar em qualquer parte do corpo.

9.2.2 A bolando deve ser agarrada nem arremessada. Ela pode ricochetear em
qualquer diregdo. 9.3.3

9.2.2.1 Contatos Simulténeos: 9.2.1

A bola pode tocar em vérias partes do corpo, contanto que estes contatos
acontegam simultaneamente.

9.2.2.2 Contatos consecutivos: 9.3.4

No primeiro toque da equipe, desde que ndo seja feita de toque de dedos,
contatos consecutivos sdo permitidos desde que os contatos ocorram durante
uma mesma agdo. Durante o primeiro toque da equipe, se for feita por cima
usando os dedos, abola NAO pode tocar nos dedos/maos consecutivamente,
mesmo que o contato ocorra durante a mesma agdo.

9.2.2.3 Entretanto, noblogueio, os contatos consecutivos podem ser feitos entre 142
um ou mais jogadores, desde que na mesma agao;

9.2.2.4 Contatos prolongados:
Numa agdo defensiva de uma bola forte, o contato com a bola pode se estender

momentaneamante, mesmo que tenha sido usado o toque por cimacom os dedos.

9.3 FALTAS EM JOGAR A BOLA

9.3.1 QUATRO TOQUES: o time toca na bola quatro vezesantes de devolvéa. Ll 2
9.3.2  TOQUE ASSISTIDO: o jogador se apoia no companheiro ou num objeto Bl
com o objetivo dealcangar abola dentroda area dejogo.
9.2.2,

9.3.3  AGARRAR: abolaéagarrada efou arremessada; elando ricocheteia a partir do g (16)
toque. (Exce¢Bes9.2.2.1,9.2.2.2).

9.1.1,9.2.2.2,
9.3.4  CONTATO DUPLO: o jogador toca na bola duas vezes em seguida ou a bola D9 (17)
toca em varias partes de seu corpo em seguida.
10 BOLA NA REDE
10.1 BOLA CRUZANDO A REDE
D4a

10.1.1 A bola enviada para a quadra adversaria tem que passar por cima da rede
dentro do espago de cruzamento. O espago de cruzamento € o plano vertical
sobre a rede, limitado da seguinte forma:

10.1.1.1 abaixo, pelobordo superior da rede;
10.1.1.2 dos lados pelas antenas e pelo prolongamento imagnario desas

10.1.1.3 acima, pelo teto ou, se houver alguma estrutura.
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10.1.2 A bola que cruzou o plano da rede para a quadra adversaria total ou
parcialmente pelo espago externo pode ser recuperada pelos toques do time,
desde que:

10.1.2.1 Quando jogadade volta,a bola cruze o plano vertical da rede novamente, ou
parcialmente pelo espago extemo do mesmolado da quadra.

O time adversdrio nd pode impedir essa agdo.

10.1.3  Abolaesd “ford’ quando cum completamente oespago b a rede.

10.2 BOLATOCANDO A REDE

10.1.4 Entretando, um jogador pode entrar na quadra adversaria para jogar a bola
antes que ela passse para fora do espago de cruzamento, ou antes que cruze
completamente o espago inferior.

Ao cruzar a rede, a bola pode tocé-la.

10.3  BOLA NA REDE

10.3.1 Abolaque se dirige arede pode ser recuperada dentro do limite dos trés
toques do time.

10.3.2 Se abola rasgar amalha da rede, o rally é cancelado e repetido.

11 JOGADOR NA REDE

11.1  ALCANCANDOALEM DA REDE

11.1.1  No bloqueio, um jogador pode tocar na bola, desde que ndo interfira no jogo
do adversdrio, antes ou durante o ataque deste ultimo.

11.1.2 Depois de um ataque, o jogador pode passar a mdo na rede, contanto que este
contato tenha sido feito em seu proprio espago de jogo.

1.2 PENETRACAONOESPAGO ADVERSARIO EZONA LIVRE

0 jogador pode entrar no espago adversario e na zona livre, sem interferirno jogo
do adversério.

=y

11.3 CONTATO COM A REDE

11.3.1 Eumafaltao contato deum jogadorcom arede entre as antenas durante
a acdo de jogar abola.

Aagdo de jogar abolainclui (entre outros) decolar, tocar (ou tentar) e
aterrisar com seguranga, pronto para uma nova agdo.

9.1,D4b

D4b

10.1.3

10.1.1

9.1

14.1,14.3

10.1.4

11.4.3,
22.3.2.3¢,
26.3.2.2,
D3
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11.3.2 Os jogadores podem tocar nos postes, cordas ou qualquer outro objeto,
inclusive na rede, contanto que ndo interfiram no jogo (exceto Regra9.1.3).

11.3.3  Quando abola vai em diregdo & rede e faz com que esta toque num adversério,
ndo se comete falta.

11.4  FALTAS DO JOGADOR NA REDE

11.4.1 0O jogador toca na bola ou num adversario na quadra adversaria antes ou
durante o golpe de ataque do adversario.

11.4.2 Ojogador interfere no jogo do adversario ao penetrar no espaco adversario sob a
rede.

11.4.3  Ojogdor interfere no jogo quando (entre outros):

- toca na rede entre as antenas ou na prorpia antena durante sua agdo de
jogar a bola,

usa a rede entre as antenas como apoio
- cria uma vantagem injusta sobre o adversdrio tocando na rede

- realiza agBes que impegama tentative legitima do adversariode jogara
bola,

- agarra/segura a rede.

Qualquer jogador préximo da bolaenquanto elaé jogada, e que esteja ele mesmo
tentando joga-la, é considerado na agdo de jogar a bola, mesmo que ndo faca
nenhum contato com ela.

Entretanto, tocar na rede fora das antenas ndo deve ser considerado falta
(exceto pelaRegra9.1.3.)

12 SAQUE

Saque é oato de colocar a bola em jogo pelo sacador correto nazona de
saque.

12.1  PRIMEIRO SAQUE DO SET

O primeiro saque de um set é feito pelo time determinado pelo sorteio.

12.2  ORDEM DE SAQUE

12.2.1  Osjogadores devem seguir aordem de saque informadano formulario de
formagdo inicial.

12.2.2 Depoisdo primeiro saque num set, determina-se o sacador da seguinte
forma:

12.2.2.1 quando o time sacador ganha o rally, o jogador (ou o substituto) que sacou antes,
saca novamente;

12.2.2.2 quando o time que recebeu o saque vence o rally, ganha o direito de sacar e
roda uma posicdo no sentido hordrio, antes de realmente sacar. O préximo

D9 (20)

11.3.1,D3

6.3.2,7.1

731,732
12.1
6.1.3,15.5

6.1.3,7.6.2
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jogador na ordem de saque anotada no formulério de formagdo inicial saca.

12.3 AUTORIZAGAO DO SAQUE

0 19 arbitro autoriza o saque, depois de conferir que os times estdo prontos
para jogar e que o sacador estd de posse da bola.

12.4 EXECUCAO DO SAQUE
12.4.1 Aboladeve ser golpeada com umam3o ouqualquer parte do brago depois

de ser arremessada ou solta da(s) mao(s).

12.4.2 E permitido somente umarremesso. Também pode-se mover a bola entre
as maos.

12.4.3 0O sacador pode se mover liviemente dentro da zona de saque. No momento do
golpe de sague ou da decolagem para o saque em suspensdo, o sacador ndo
pode tocar na quadra (inclusive na linha de fundo) nem no chdo fora da zona
de saque. Seus pés ndo podem passar sob a linhade fundo.

Depoisdo golpe, ele pode aterrisar fora da zona de saque ou dentro da quadra. Se
a linhase mover devido a areiajogada pelo sacador, ndo se considera falta.

12.4.4 0 sacador tem que golpear a bola dentro de 5 segundos depois do apito do 12
arbitro autorizando o saque.

12.4.5 Osaque executado antes do apito do arbitro é cancelado e repetido.

12.4.6 Se abola, apds ter sido langada pelo sacador, cai sem ser tocada, considerase
um saque.

12.4.7  Nio é permitida nenhumaoutra tentativa de sacar.

12.5.1 Os jogadoresdo time sacador ndo podemimpediro adversario, através de
barreira individual ou coletiva, de ver o golpe de saque e a trajetdria da
bola.

12.5.2 A barreira acontece quando um ou mais jogadores pulam ou se movimentam
durante aexecugdo do saque, ou ficam agrupados, a fim de que, tanto o golpe
de saque quanto a trajetdria da bola fiquem escondidos até que a bola atinja o
plano vertical da rede.

Se ambos ficam visiveis para o time que recebe o saque, ndo se
considera barreira.

12.6 FALTAS COMETIDAS DURANTE O SAQUE

12.6.1 Faltas de saque

As fdts asguir levam auma mudanga de sque. O sacador:

D9 (1)

D9 (10)

1.4.2,09 (22),
D10 (4)

D9 (11)

D9 (23)

D9 (12)
125.2

12.4,D5
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12.6.1.1 ndo segue a ordem de saque,
12.6.1.2 ndo executa o saque corretamente.
12.6.2 Faltas depois do golpe de saque
Depois que a bola foi golpeada corretamente, o saque se torna falta se a bola:

12.6.2.1 Toca num jogador do time sacador ou ndo cruza completamente o plano vertical
da rede através do espago de cruzamento;

12.6.2.2 vai “fora”;

12.6.2.3 passa sobre uma barreira.

13 GOLPE DE ATAQUE

13.1 CARACTERISTICAS DO GOLEP DE ATAQUE
13.1.1 Todasas a¢Besque enviama bolaem direcdoao adversario, com excegio

do saque e do bloqueio, sdo consideradas como golpes de ataque.

13.1.2 Um golpe de ataque é completado no momento em que a bola cruz
completamente o plano vertical darede ou é tocada por um adversario.

13.1.3 Qualquer jogador pode executar um golpe de ataque a qualquer altura,
desde que esse contatocom a bolatenhasido feitodentro de seu préprio
espago de jogo (exceto Regras 13.2.4,13.2.5 abaixo).

13.2  FALTAS DO GOLPE DE ATAQUE

13.2.1 0O jogador atinge a bola dentro do espago de jogo do adversério.
13.2.2  Ojogador enviaa bola” fora”.

13.2.3 0O jogador completa um ataque usando uma agdo de dedo com a mdo aberta
ou se usar as pontas dos dedos ndo estdo rigidas e unidas.

13.2.4 0O jogador completa um golpe de ataque no saque do adversdrio, quando a bola
estd completamente acima do bordo superior da rede.

13.2.5 0O jogador completa um golpe de ataque usando um passe por cima que tem
uma trajetéria ndo perpendicular a linha dos ombros. A exce¢do é quando o
jogador esta tentando passar para seu companheiro de equipe.

14 BLOQUEIO
14.1  BLOQUEANDO

14.1.1 Bloquear éaagdo dos jogadores na rede de interceptar a bola vinda da quadra
adversdria, alcangando acima do topo da rede, independente da altura do
contato com a bola. No momento do contato com a bola, uma parte do corpo
devera estar mais alta do que o topo da rede.

D6

9.1.4,9.2.2.3,
9.2.3

13.1.1

D9 (12)

14.3,09 (20)

D9 (12)
D9 (24)
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14.1.2 Tentativa de Bloqueio

Tentativa de bloqueio é a agdo de bloquear sem tocar na bola.
14.1.3  Bloqueio Completo

O bloqueio é completo sempre que abola é tocada por um bloqueador.
14.1.4  Bloqueio Coletivo

O bloqueiocoletivo é feito por mais de umjogador perto umdo outro e é
completo quando umdeles toca na bola.

14.2 CONTATO NO BLOQUEIO

Podem ocorrer contatos consecutivos (rapidos e continuos) entre um ou varios
jogadores, contanto que esses contatos acontegam numa mesma agdo. S3o
contados como apenas um toque da equipe, e podem acontecer com qualquer
parte do corpo.

14.3 BLOQUEANDO DENTRO DO ESPACO ADVERSARIO

Num bloqueio, o jogador pode por méo e brago além da rede, contanto que esta
agdo ndo interfiracom o jogo do adversario. Porisso, ndo é permitido tocar nabola
além darede antes que o adversario tenha feito um ataque.

14.4 BLOQUEIO E TOQUES DO TIME

14.4.1 0O contato no bloqueio é contado como um toque do time. O time que estd
bloqueando tera apenas mais doistoques depoisdo toque no bloqueio.

14.4.2 0O primeiro toque depoisdo bloqueio pode ser feito por qualquer jogador,
incluindo o que tocou na bola durante o bloqueio.

14.5 BLOQUEANDO O SAQUE

£ proibido bloquear o saque adversario.

14.6 FALTAS DE BLOQUEIO

14.6.1 Obloqueador toca nabola no espago ADVERSARIO antes dogolpe de
ataque deste.

14.6.2 Bloquear abola no espaco adversdrio, de fora da antena.
14.6.3  Um jogdor blogueia osque adversario.

14.6.4 Abola é enviada para “fora” do blogueio.
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B CAPITULOS
INTERRUPCOES, RETARDAMENTOS
E INTERVALOS
15 INTERRUP(;()ES

Interrupgdo é o tempo entre umrallycompleto e o apito do 12 arbitro
parao préximo saque.

As Unicas interrupgdes regulares no jogo sio os TEMPOS DOS TECNICOS
e SUBSTITUICOES.

15.1 NUMERO DE INTERRUPCOES REGULARES

Cadatime pode pedirum tempo e quatrosubstituicdes por set.

15.2 SEQUENCIA DE INTERRUPCOES REGULARES

15.2.1 0 pedido de tempo e um pedido de substituicdo por qualquer time podem
ocorrer em sequéncia dentro da mesma interrupgdo.

15.2.2  Porém, um time ndo estd autorizado a fazer pedidos seguidos de
substituicdo na mesma interrupgdo. Dois jogadores podem ser
substituidos ao mesmotempodentrodo mesmo pedido.

15.2.3 Deve haver um rally completo entre dois pedidos de substituicdo separados,
feitos pela mesma equipe. (Exce¢do: uma substituicdo forgada devido alesdo
ou expulsdo/desqualificagdo (15.5.2, 15.7, 15.8).

15.2.4 Ndo é permitido pedir uma interrupgdo regular depois de ter tido um pedido
rejeitado e punido com adverténcia por retardamento durante a mesma

interrupgdo (isto ¢, antes do fim do proximo rally completo).

15.3 PEDIDO DE INTERRUPCAO REGULAR

15.3.1 Um pedido regular de interrupgdo pode ser feito pelo técnico ou, na
auséncia dele, pelo capitdo no jogo, e somente por eles.

15.3.2  Substitui¢do antesdo inicio doset é permtida, e sera registrada comuma
substituigcdoregular naquele set.

Ver Regras

6.1.3,8.1,8.2,
15.4,15.5,
23.2.6

15.4,15.5

154, 15.5

15.5,15.6.1

6.1.3,15.5

51.2,5.2,15

7.3.4



PARTE 2 - SECAO 1: 0 JOGO

15.4 TEMPO DO TECNICO

15.4.1 Pedidos de tempo podem ser feitos com o sinal manual correspondente,
quando a bola estiver fora de jogo ou antes do apito para o saque. A duragdo
do tempo é de 30 segundos.

Nas competi¢gdes mundiais oficiais da FIVB, a duragdao do tempo do
técnico pode ser ajustada se a FIVB aprovar pedido feito pelo
Organizador.

15.4.2 Durante ostempos e intervalos entre sets, os jogadores em quadra tém que ir para
a zona livre préxima aos seus bancos.

15.5 SUBSTITUICAO

15.5.1 A substituti¢do é o ato pelo qual um jogador, apds anotagdo do apontador, entra
no jogo para ocupar a posicdo de outro jogador, que tem que deixar a quadra
naquele momento.

15.5.2 Quando a substituicdo é aplicada devido a lesdo aum jogador em quadra, poce
ser acompanhada pelo técnico (ou capitdio do jogo) com o sina manual
correspondente.

15.6 LIMITE DE SUBSTITUICOES

15.6.1 Um jogador da formagdo inicial pode deixar o jogo, mas apenas uma vez por
set, e retornar, mas apenas uma vez por set, e somente para a mesma posigdo
da formagdo inicial.

15.6.2 Um jogador substituto pode entrar no jogo no lugar de qualquer jogador
daformagéo inicial, mas apenas uma vez por set, e sé pode ser substituido
pelo mesmo jogadorinicial.

15.7 SUBSTITUTICAO EXCEPCIONAL

0O jogador que ndo puder continuar jogando devido a lesdo, doenga, expulsdo ou
desqualificagdo devera ser substituido legalmente. Se ndo for possivel, o time
tem o direito de fazer uma substituicdo EXCEPCIONAL, além do limite da Regra
15.6.

Uma substituicdo excepcional significa que qualquer jogador que ndo esteja
em quadra no momento da lesdo, doenca, expulsdo ou desquallificagdo pode
substituir o jogador lesionado, doente, expulso ou desqualificado. O jogador
substituido ndo tem permissdo de voltar para o jogo.

Uma substituicdo excepcional ndo pode, de forma alguma, ser contada como
regular, mas deverd ser anotada na simula como parte do total de substituigdes no
set e no jogo.

D9 (4)

D1

D9 (5)

6.1.3,15.6
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15.8 SUBSTITUICAO POR EXPULSAO OU DESQUALIFICACAO

0 jogador EXPULSO ou DESQUALIFICADO tem que ser substituido imediatamente  6.4.3,7.3.1,
por meio de uma substituicdo legal. Se ndo for possivel, o time tem direito a uma  15.6,20.3.2,
substituigdo excepcional. Se ndo for possivel, o time é declarado INCOMPLETO. 20.3.3,09 (5)

15.9 SUBSTITUICAO ILEGAL

15.9.1 A substitui¢do ¢ ilegal se excede o limite indicado na Regra
15.6 (excetoo caso daRegra 15.7), ouse um jogador irregular estiver
envolvido.

15.9.2 Se o time fez uma substituicdoilegal e o jogo prosseguiu, aplica-se o

seguinte procedimento, nesta sequéncia: 8.1,15.6
15.9.2.1 otime é penalizado com ponto e saque para o adversario, 6.1.3
15.9.2.2 asubstituigdo tem que ser corrigida,
15.9.2.3 os pontos marcados pelo time faltoso desde que a falta foi cometida sdo
cancelados; permanecem vélidos os pontos do adversario.
15.10 PROCEDIMENTOS PARA A SUBSTITUICAO
1.4.2,D1

15.10.1  As substitui¢des devem acontecer nazona de substitui¢do (préximaalinhalateral,

perto do poste, ao lado do 22 arbitro).
15.10, 23.2.6,
15.10.2  Asubstituicdo deverd durar apenas o tempo necessario para a anotagdo  26.2.2.3

nasuimula, e paraaentrada e saida dos jogadores.

15.10.3a No momento do pedido de substituicdo, o(s) jogador(es) substituto(s)
deve(m) se aproximar da area doapontador.

15.10.3b se o(s) jogador(es) nio estiver(em) pronto(s) no momento do pedido, a substituicio  16.2,D7b
ndo é garantida e o time é punido com retardamento.

15.10.3 ¢ Opedido de substituicdo é reconhecidoe anunciado pelo apontador ou pelo 224rbitro, 23.2.6
que usam a campainha ou o apito respectivamente. O 22 arbitro autoriza a
substituuigdo.

Nas competi¢des munidais oficiais da FIVB, podem-se usar placas
numeradas para facilitar a substituicdo (mesmo com o uso de aparelhos
eletrdnicos, exceto quando estes sdo usados para transmitir os dados
parao apontador).

1.4.2,4.2.1,
15.10.4 Se um time pretende fazer duas substituicdes ao mesmo tempo, os dois 157 7

jogadores substitutos devem se aproximar da drea do apontador, para
serem considerados no mesmo pedido. Neste caso as substitui¢des sdo
feitas em sequéncia, um par de jogadodres depois do outro. Se uma for
ilegal, a legal esta garantida e a ilegal, rejeitada e sujeita a
adverténcia/punigdo por retardamento.
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15.11  SOLICITACAO INDEVIDA

15.11.1  Eindevido pedir qualquer interrupgdo regular dojogo:
15.11.1.1 durante o rally ou no momento ou depois do apito para o saque,
15.11.1.2 por um membro da equipe ndo autorizado,

15.11.1.3 para uma segunda substituicdo durante a mesma interrupcdo (ou seja,
antesdo fim do préximo rally completo), exceto em caso de lesdo, doenga,

expulsdo ou desqualificagdo de umjogador emquadra.
15.11.1.4 apodster esgotado os pedidos de tempoe substituigdes.

15.11.2 A primeira solicitagdo imprdpria que ndo afete nem retarde ojogo deveréd ser
rejeitada, porém serd anotada na simula, sem maiores consequéncias.

15.11.3  Qualquer outra solicitagdo indevida na partida pela mesma equipe
constitui umretardamento.

16 RETARDAMENTOS NO JOGO

16.1 TIPOS DE RETARDAMENTO

Uma agdo impropria de uma equipe que adia o reinicio do jogo é um
retardamento e inclui, entre outros:

16.1.1 retardar interrupges regulares do jogo;
16.1.2 prolongar interrupgdes, depois de ter sido orientado a retomar o0jogo;
16.1.3  pediruma substituicdo ilegal;

16.1.4  repetir uma solicitagdo indevida;

16.1.5 retardar o jogo (12 segundos devem ser o tempo maximoentre o fim do
rally e o apito para o saque, sob condi¢des normais de jogo);

16.1.6 um membro da equipe retardar o jogo.

16.2 PUNICOES POR RETARDAMENTO

16.2.1 "Adverténcia por retardamento” e ”penalidade por retardamento” sio
punigdes para a equipe.

16.2.1.1 PunigBes por retaramento permanecem validas por todo o jogo.
16.2.1.2 Todas & punigdes por retadamento o anotadas na simula.

16.2.2  Oprimeiro retardameto no jogo por um membroda equipe é punido comuma
“ADVERTENCIA POR RETARDAMENTO”.

15
123
ol ooy Delbodod

15.2.2,1

DMAH
16.1,26.2.2.6

15.1

16.1,26.2.2.6

16.1.4

15.10.2
15

15.9
15.11.3

D7b

D9 (25), D7b

REGRAS CFICIAIS DEVOLEIDEPRAIA (VERSAO 4 x 4) 2023-2024

35



36

riV3

16.2.3  Osegundo retardamento e os subsequentes por qualquer membro da equipe
constituem falta e sdo punidos com uma “PENALIDADE  POR
RETARDAMENTO”: ponto e saque para o adversario.

16.2.4 Penalidades por retardamento impostas antes ou entre os sets sdo
aplicadas no set seguinte.

17 INTERRUPCOES EXCEPCIONAIS DO JOGO
17.1 LESAOQ/DOENCA

17.1.1 Em caso de acidente sério com a bola em jogo, o arbitro tem que interromper
0 jogo imediatamente e permitir que a assisténcia médica entre na quadra.

O rally é repetido.

17.1.2  Se um jogador lesionado/doente ndo puder ser substituido legal nem
excepcionalmente, tem 3 minutos para recuperagdo, mas ndo mais de uma vez
para o mesmo jogador no mesmo jogo.

Se 0 jogador ndo se recuperar, seu time é declarado incompleto.

17.2 INTERFERENCIA EXTERNA

No caso de qualquerinterferénciaexterna durante o jogo, este devera ser
interrompido e o rally, repetido.

17.3 INTERRUPCOES PROLONGADAS

17.3.1  Se circunstancias imprevistas interromperem o jogo, o 12 drbitro, o
organizador e o Comité de Controle, caso haja, deverdo decidir as medidas a
serem tomadas para reestabeleacer as condigGes normais.

17.3.2  Caso ocorra uma ou mais interrupcdes que ndo excedam 4 horas no total, a
partida serd reiniciada com a pontuagdo obtida, jogadores (exceto os expulsos

ou desqualificados) e mesma ordem de saque, independente de continuar na
mesma quadra de jogo ou em outra quadra.

17.3.3  Se houver uma ou mais interrupcdes que excedam 4 horas no total, todo o
jogo devera ser repetido.

18 INTERVALOS E MUDANCAS DE QUADRA ‘/LADO
18.1 INTERVALOS

Intervalo é otempo entre sets. Todos os intendos duram dois minutos.

Durante esse periodo, fazem-se atroca de quadra e o registroda
formagdo inicial.

Durante o intervalo antes do set decisivo, os arbitros fazem o sorteio, de
acordo com aRegra 7.1.

D9 (25), D7b

8.1

6.4.3,7.3.1,
15.6,15.7,
23.2.8

6.1.3,09 (23)

22.2.3

1,7.3,17.3.1

4.2.4

7.3.2,18.1,
26.2.1.2



18.2
18.2.1

18.2.2

PARTE 2 - SECAO 1: 0 JOGO

TROCA DE LADO

Depoisde cadaset, os times trocamde lado, a excecdodo set decisivo. D9 (3)

No primeiro e no segundo sets, uma vez que a equipe que lidera o placar
atinge 11 pontos, e no terceiro e decisivo set (se necessario), quando a equipe
que liderao placar atinge 8 pontos, os times trocam de lado sem demora, e as
posi¢des dos jogadores permanecem as mesmas.

Se a troca ndo for feita quando o time a frente no placar atinge o placar
apropriado, a troca acontecera logo que o erro seja notado. O placar no

momento emqueatroca é feita permanece o mesmo.
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CAPITULO6
CONDUTA DOS PARTICIPANTES

19 EXIGENCIAS DA CONDUTA
19.1  CONDUTA ESPORTIVA

19.1.1 Os participantes tém que conhecer as “Regras Oficiaisde Voleibol” e obedecé-las

19.1.2  Os participantes tém que aceitar as decisdes da arbitragem com conduta desportiva,
sem discuti-las.

Em caso de duvidas, os esclarecientos serdo pedidossomente pelo capitdo no jogo.

19.1.3 Os participantes tém que evitar a¢es ou atitudes que visem influenciar as
decisGes da arbitragem ou encobrir faltas cometidas por seu time.

19.2  FAIRPLAY (JOGO LIMPO)

19.2.1 Os participantes tém que se comportar com respeito e cortesia, no espirito do
FAIR PLAY (JOGO LIMPO), ndo apenas em relagdo a arbitragem, mas
também em relagdo aos colegas e ao publico.

19.2.2 Geralmente, a comunicagdo entre os membros da equipe durante o jogo é
permitida. A excegdo envolve a atuagdo do técnico durante o jogo.

20 MA CONDUTA E SUAS SANCOES
20.1  MA CONDUTA LEVE

M4 conduta leve n3o é sujeita a punicdes. E dever do 12 arbitro evitar que
ostimes se aproximemdo nivel de punigdes.

Isso € feito em dois estagios:
Estagio 1:emitindo um aviso verbal através do capitdo;

Estdgio 2: usando o CARTAO AMARELO para ofs) membro(s) da equipe
envolvido(s). Essa adverténcia formal ndo é, em si, uma puni¢do, mas um
simbolo de que um membro da equipe (e por extensdo, toda a equipe) atingiu
o nivel de punigdo no jogo. E anotado na simula mas ndo traz consequéncias
imediatas.

Ver Regras

ol Aol

5234

5.1.2,20.3

D7a, D9 (6a)
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20.2 MA CONDUTA LEVANDO A SANCOES

Acondutaincorreta por um membro dotime para com oficiais,
adversarios, colegas ouo publico é classificada emtrés categorias,
de acordo com a seriedade da ofensa. 4.11

20.2.1 Conduta rude: agdo contraria aos bons modos ou principios morais.

20.2.2 Conduta ofensiva: palavras difamatérias ou insultosas ou gestos ou qualquer
acdo que expresse desobediéncia.

20.2.3 Agressdo: ataque fisico real ou comportamento agressivo ou ameagador.

20.3 ESCALA DE PUNICOES

De acordo com o julgamentodo 12arbitro e dependendo da seriedadeda p7a
ofensa, as sangbes a serem aplicadas e anotadas na simula sdo:
Penalidade, Expulsdo ou Desqualificagdo.

20.3.1 Penalidade D9 (6b)

A primeira conduta rude no jogo por qualquer membro da equipe é punida  4.1.1,20.2.1
com ponto e saque para o adversario.

20.3.2 Expulsdo D9 (7)

20.3.2.1 0 membro da equipe punido com expulsio ndo pode participar do restante do 411 571 D1
set, deve ir para o vestiario da equipe até o fim do set em andamento, sem
maiores consequéncias.

Um técnico expulso perde o direito de intervirno set e tem que irpara o vestidrio  5.2.3.2
da equipe até o fim do set em andamento.

20.3.2.2 Aprimeira conduta ofensiva por um membro da equipe é punida 411,2022
com expulsdo, sem maiores consequéncias.

20.3.2.3 Asegunda conduta rude no mesmo jogo e pelo mesmo membro
daequipe é punidacom expulsdo, sem outra consequéncia. 4.1.1,20.2.1

20.3.3 Desqualificagdo D9 (8)

20.3.3.1 Um membro do time punido com desqualificagdo tem que ser imediatamente
substituido legal /excepcionalmente se estiver em quadra e ird para o
vestiario pelo restante do jogo, sem mais consequéncias. 4.1.1,D1

20.3.3.2 0O primeiro ataque fisico ou ameaca de agressdo é punido com
desqualificagdo, sem mais consequéncias. 20.2.3

20.3.3.3 A segunda conduta ofensiva no mesmo jogo e pelo mesmo membro
do time é punida com desqualificagdo, sem maisconsequéncias. 4.1.1,20.2.2
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20.3.3.4 Aterceira conduta rude no mesmo jogo pelo mesmo membro de equipe é punida com
adesqualificagdo, sem nenhuma consequéncia.

204  APLICACAO DAS PUNICOES POR MA CONDUTA

20.4.1  Aspunigbespor médconduta sdo individuais, permanecem em vigor por todo o jogo
e sdo registradas na simula.

20.4.2 A reincidéncia da ma conduta pelo mesmo membro de equipe é punida
progressivamente (0 membro da equipe recebe uma sangdo mais pesada para cada
ofensa sucessiva).

20.4.3 Expulsdo ou desqualificagdo por condutaofensiva ndo exigem sancdo prévia.

20.5 MA CONDUTA ANTES E ENTRE SETS

Qualquer md conduta havida antes ou entre sets é punida de acordocom
a Regra 20.3, e as sangOes, aplicadas no set seguinte.

20.6 RESUMO DAS MAS CONDUTAS E CARTOES USADOS

Adverténcia: ndo hd sangdo — Estagio 1:adverténcia verbal
Estédgio 2: simbolo cartdo

Amarelo
Penalidade: sang¢do —simbolo cartdo Vermelho

Expulsdo: sangdo — simbolo cartdes Vermelho + Amarelo em conjunto

Desqualificagdo: san¢do —simbolo cartdes Vermelho + Amarelo separados

4.1.1,20.2.1

20.3,26.2.2.6

4.1.1,20.2,
20.3, D7a

20.2, 20.3

18.1,20.2, 20.3

D9 (6a, 6b,7, 8)
20.1

20.3.1
20.3.2
20.3.3
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CAPITULO 7
ARBITROS
21 EQUIPE DE ARBITRAGEM E PROCEDIMENTOS

21.1 COMPOSICAO
Aequipe de abitragem de um jogo é composta dos seguintes oficiais:

- 0 1%arbitro,

022 arbitro,

o0 arbitro de desafio (quando houver),

o0 arbitro reserva (quando houver),

o0 apontador,
- quatro (dois) juies de linha.
A colocagdo deles é mostrada no Diagrama 8.

Nas competigdes mundiais oficiais da FIVB, é obrigatério um apontador
assistente.

21.2 PROCEDIMENTOS

21.2.1  Somente o0 12 e 022 arbitros podem usar apito durante ojogo:

21.2.1.1 o 1%2arbitro dé o sinal para o saque que iniciaorally.

21.2.1.2 012 ou o 22 &rhitro assinala o fim do rally, contanto que tenham certeza
de que uma falta foi cometida e identificaram a origem dela.

21.2.2  elespodem soprar o apito quando a bola estiver fora de jogo para indicar que
autorizam ou rejeitam um pedido do time.

Imediatamente apos o arbitro apitar sinalizando o fim do rally, ele deve indicar
com o sinal manual oficial:

21.2.3.1 Se a falta foi marcada pelo 12 érbitro, ele indica, nesta ordem:
a) o time que vai sacar,
b) aorigem da falta,

C) ofs) jogador(es) faltoso(s) (se necessrio).

Ver Regras

22
23
24
25
26
28

27

6.1.3,12.3,
D9 (1)

512,82

21.2.1.2, 291

122.2,09 2)
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21.2.3.2 Se afalta foi marcada pelo 29 arbitro, ele indica:
a) aorigem da falta,
b) ojogador faltoso (se necessério),

C) o time que vai sacar, acompanhando o sinal manual do
primeiro érbitro.

Neste caso, 0 12 arbitrondo indica nema origem dafalta nem o jogador
faltoso, mas apenas o time que vai sacar.

21.2.3.3 No caso de falta dupla, ambos indicam, nesta ordem:
a) aorigem da falta,
b) os jogadores faltosos (se necessdrio),

A equipe que vai sacar é, entdo, indicada pelo 12 arbitro.

22 1° ARBITRO
22 .1 LOCALIZACAO

0 12 arbitro desempenha suas fungdes de pé numa plataformalocalizada numa das
extremidades darede, no lado oposto ao apontador. Seu ponto de vista deve ficar
aproximadamente a 50cm acimada rede.

22.2 AUTORIDADE

22.2.1 0 12 arbitro dirige o jogo do inicio ao fim. Ele tem autoridade sobre todos os
integrantes, tanto a equipe de arbitragem quanto os times.

Durante o jogo, suas decisdes sdo finais. Ele é autorizado a negar as decisGes de
outros integrantes da equipe de arbitragem, se perceber que elas estdo
equivocadas.

Inclusive, ele pode substituir um membro da equipe de arbitragem que ndo esteja
cumprindo suas fungdes corretamente.

22.2.2  Ele também controla o trabalho dos boleirose niveladoresde areia.

22.2.3  Eletem poder para decidir qualquerassunto que envolva o jogo, incluindo osndo
previstos nas Regras.

22.2.4  Ele ndo deve permitir nenhumadiscussdo sobre suas decisGes.

Porém, a pedido do capitdo, o012 arbitro dard explicagGes sobre a aplicagdo ou
interpretagdo das regras nas quais baseou sua decisdo.

Se o0 capitdo discordar da explicagdo e protestar formalmente, o 12 drbitro tem
que autorizar o inicio do Protocolo de Protesto.

122.2
D9 2)

6.1.3,D9 (23)

12.2.2,D9 (2)

D1,D8

41.1,6

33

19.1.2
Dol o

Sl Sl
26.2.3.2
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22.2.5 019arbitro éresponsavel por determinar antes e durante o jogo, se a drea
de jogo e as condigdes meteoroldgicas atendem as exigéncias.

22.3 RESPONSABILIDADES

22.3.1  Antes dojogo, 0 12 &rbitro:

22.3.1.1 Inspecionaas condi¢gdes da dreadejogo, as bolas e outros
equipamentos;

22.3.1.2 realiza o sorteio com os capitdes;
22.3.1.3 controla o aquecimento.

22.3.2  Durante ojogo, ele pode:
22.3.2.1 dar avisos aos times;

22.3.2.2 punirmés condutas e retardamentos;

22.3.2.3 decidirsobre:

a) as faltas do sacador e a barreira do time sacador;

b) as faltas em jogar a bola;

C) as faltas acima da rede e o contato faltoso do jogador com a rede,
principalmente (mas ndo exclusivamente) no lado do atacante;

d) abolacruzando completamente sob arede;
e) a bola que cruza a rede total ou parcialmente fora do espago de cruzamento
para a quadra adversdria ou toca na antena no seu lado da quadra.

f) a bola sacada e o 32 toque passando sobre ou fora da antenna no seu lado
da quadra.

22.3.3 Ao final dojogo, ele confere asimulae aassina.

23 2° ARBITRO

23 .1 LOCALIZACAO

0 22 érbitro desempenha suas fungdes de pé, forada quadra de jogo, perto do
poste, do lado oposto e de frente para o 12 rbitro.

Chapterf,
22.3.1.1

Chapter 1,
22.2.5

7.1
7.2

201

16.2,20.2,D7,
D9 (6a, 6b, 7,
8,24)

7.6,12.4,12.5,
12.6, D4a, D4b,
D5, D9 (12, 13)

9.3,D9 (16,17)

11.3.1,11.4.1,
11.4.3,D9 (20)
8.4.5,23.3.2.7,
D4a, D9 (22)
D4a, D4b,

D9 (22)

D9 (15)
23.3.3,26.2.3.3
D1,D8
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23.2 AUTORIDADE

23.2.1 0 294érbitro é assistente do 19, mas também tem sua prépria jurisdigdo.

No caso de 0 12 arbitro ndo poder continuar seu trabalho, o 22 arbitro pode
substitui-lo.

23.2.2  Ele pode, sem apitar, também marcar faltas fora de sua drea de atuagdo, mas ndo
deve insistir nelas para o 12 rbitro.

23.2.3  Ele controla o trabalho do(s) apontador(es).

23.2.4  Supervisiona os membros das equipes nos bancos e relata mas condutas ao 12
arbitro.

23.2.5  Controla os jogadores nas areas de aquecimento.

23.2.6  Autoriza as interrupcdes regulares no jogo e as trocas de lados, bem como a
duragdo destes, e rejeitasolicitagdesindevidas

23.2.7  Controlao nimero de tempos e substituicdes usados por cada time e relata
2o 12 arbitroo primeirotempo, e a 32 e a 42 substitui¢des, avisando também
ao técnicoenvolvido.

23.2.8 Nocaso de lesdo de jogador, ele autoriza uma substitui¢do excepcional ou concede
o tempo de 3 minutos de recuperagdo.

23.2.9  Verificadurante ojogo se a bolaainda atende as exigéncias do regulamento.

23.2.10 Supervisiona os membros do time na drea de penalidades e relata qualquer ma
conduta ao 12 drbitro.

23.2.11 Conduz o sorteio entre 0 22 e 0 32 sets se 0 12 arbitro ndo puder fazé-lo. Deve
passar ao apontador todas as informagdes relevantes.

23.3 RESPONSABILIDADES

23.3.1  Noinicio de cadaset, 0 22 arbitro confere se os jogadores na quadra correspondem
aos do formuldrio de formagdo inicial.

Se necessario, 022 arbitro controla o trabalho do apontador e confere se o
sacador correto esta com a bola.

23.3.2  Durante o jogo, 0 22 arbitro decide, apita e sinaliza:
23.3.2.1 interferéncia devido a penetragdo na quadra adversdria e sob a rede;

23.3.2.2 o contato faltoso do jogador com a rede, principalmente (mas ndo
exclusivamente) do lado do bloqueador e com a antena no seu lado da
quadra;

23.3

421

423

15,15.11,
26223

15.1,26.2.2.3

15.7,17.1.2

20.3.2

5.2.3.1,7.3.2,
735

11.2,D9 (22)

11.3.1,D3
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23.3.2.3 o contato dabola com um objeto estranho;

23.3.2.4 abolaque cruza arede total ou parcialmente fora do espago de cruzamento
para a quadra adversaria ou toca na antena no seu lado da quadra, incluindo
durante o saque;

23.3.2.5 ocontatodabolacomaareiaquandoo 12 arbitro ndo esta em posicdo de
ver este contato;

23.3.2.6 abola recuperada completamente do lado adversério b a rede.

23.3.2.7 abolasacada e o 39 toque passando sobre ou fora da antena no seu lado da
quadra.

23.3.3 Ao final dojogo, ele confere asimulae aassina.

24 ARBITRO DE DESAFIO

Para as competi¢cdes mundiais oficiais da FIVB, se o Sistema de Desafio
de Video (VCS, eminglés) esta sendo usado, é obrigatérioum Arbitro de
Desafio.

24.1 LOCALIZACAO

0O arbitro de Desafio desempenha suas fungGes na cabine de desafio localizada
numa posigdo diferente, determinada pelo Delegado Técnico da FIVB.

24.2 RESPONSABILIDADES

24.2.1  Ele supervisiona oprocesso de desafio e garante que este prossiga de acordo
com o regulamento de desafio em vigor.

24.2.2 Oarbitro de Desafio deve usar uniforme oficial de Desafio ao
desempenhar suas fungdes.

24.2.3  Apds oprocesso de desafio, ele aconselha o 12 drbitro sobre a origem da
falta.

24.2.4 Ao final do jogo, ele assina a simula.

25 ARBITRO RESERVA

Para as competi¢cdes mundiais oficiais da FIVB, um arbitro Reserva é
obrigatério em todos os jogos televisionados, e sempre que o Sistema de
Desafio de Video (VCS) seja usado.

25.1 LOCALIZACAO

0 abito Reserva desempenha suas fungdes num locd sparado, determinado
pelo desenho da quadra da FIVB.

8.4.2,8.4.3,
D9 (15), D10 (4)

8.4.3, 8.4.4,
D3,D4a,D9(15)

D9 (22)

21.2.3.1,09 2)
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25.2 RESPONSABILIDADES

O arbitro Reservaé obrigado a:
25.2.1  usar uniforme oficial de drbitro para desempenhar suas fungdes.

25.2.2  substituir o 22 arbitro em caso de auséncia ou no caso de este estar 23.2.1
impossibilitado de continuar seu trabalho ou no caso de o 22 édrbitro
tornar-se o 12 arbitro.

25.2.3  controlar as placas de substitui¢do (se estiverem em uso), antes do jogo e entre 23.2.6
sets.

25.2.4  conferir ofuncionamento dos tablets dos bancos antes e entre sets, se houver
problemas.

25.2.5  ajudar 029 drbitro a manter azona livre desobstruida.

25.2.6  ajudar o 22 érbitro a orientar membros de equipes expulsos ou desqualificados
airem para seus vestidrios.

25.2.7  controlar os jogadores substitutos na area de aquecimento e no banco.

33
25.2.8  trazer para o 22 arbitro quatro bolas de jogo, imediatamente apds a

apresentagdo dosjogadores iniciais, e dar ao 22 arbitro uma bola de jogo
quando este teminar de conferir o jogadorno saque.

22.2.2
25.2.9  auxiliar o 12 drbitro a orientar o trabalho dos niveladores de areia.

24
25.2.10 no caso do Sistema de Desafio de Video (VCS), supervisiona o Apontador no

preenchimento do processo do Sistema de Desafio na
e-sumula.

26 APONTADOR
26.1  LOCALIZACAO D1, D8

0 apontador desempenhasuas fungdes sentado a mesa do apontador, no lado
oposto e de frente para o 12 érbitro.

26.2 RESPONSABILIDADES

0 apontador preenche a simula de acordo com as Regras, cooperando
com o 22 arbitro.

Para isso, usa umacampainha ou outro aparelho sonoro para notificar aos
arbitros sobre irregulariadades sob sua responsabilidade.

26.2.1  Antes do jogo e do set, ogontador.

26.2.1.1 registra os dados do jogo e dos times de acordo com os procedimentos em
vigor, e colhe as assinaturas dos capitdes e técnicos;
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26.2.1.2

26.2.2

26.2.2.1
26.2.2.2
26.2.2.3

26.2.2.4

26.2.2.5
26.2.2.6

26.2.2.7

26.2.2.8

26.2.3

26.2.3.1

26.2.3.2

26.2.3.3

27
27 .1

27.2

registra a formagdo inicial de cada time a partir de formulario préprio (ou
confere os dados enviados eletronicamente).

Se ele ndo recebe os formularios de formagdo inical atempo, deve imediatamente
comunicar ao 22 arbitro.

Durante o jogo, o apontador:
registra os pontos maracados;
controla a ordem de saque de cada time e aponta erro antes do golpe de saque;

tem o poder de reconhecer e anunciar solicitagdes de substituigdes de
jogadores através do uso da campainha, controlando seus nimeros, e
registra as substituicdes e tempos, informandoao 22 érbitro;

avisa ao 22 drbitro sobre pedido de interrupgdo regular que esteja fora da
ordem;

anuncia aos arbitros as trocas de lado e o fim dos sets;

registra adverténcias por ma conduta, penalidades e solicitagdes
indevidas;

registra qualquer outro evento, orientado pelo 22 arbitro, ou seja, substitui¢des
excepcionais, tempo de recuperagdo, interrupgbes prolongadas, interferéncias
externas, etc.;

controla o intervalo entre sets.
Ao final do jogo, o apontador:
registra o resultado final;

no caso de proesto, com autorizagdo prévia do 12 arbitro, escreve ou
permite ao capitdo envolvido que escreva na simula uma declaragdo sobre
oincidente protestado;

asssina asimula, obtém primeiro a assinatura dos capitdes e depoisa dosarbitros.

APONTADOR ASSISTENTE
LOCALIIZACAO

0 apontador assistente desempenha suas fungdes sentado ao lado do
apontador.

RESPONSABILIDADES

Auxilia nas tarefas administrativas do trabalho do apontador.

Caso o apontador fique impossibilitado de continuar seu trabalho, o apontador
assistente o substitui.

DMK /AS !

15.1,15.4.1,
15.10.3c,
23.2.6,23.2.7

15.11

51.2.1,5.1.3.2

D1,D8



27.21
27.211
27.2.2

27.2.21

27.2.2.2

27.2.2.3
27.2.2.4
27.2.2.5
27.2.2.6
27.2.3

27.2.31

28
28.1

28.2
28.2.1

28211

28.2.1.2

28.2.1.3

PARTE 2 - SECAO 2: OS ARBITROS, SUAS RESPONSABILIDADES E SINAIS MANUAIS OFICIAIS

Antes do jogo e do set, oapontador assistente:
verifica se todas as informagdes exibidas estdo corretas,
Durante o jogo, 0 apontador assistente:

indica a ordem de saque de cada time com um cartaz numerado de 1a 6,
correspondendo ao jogador que vai sacar e,

indica imediatamente, com o uso da campainha, qualquer erro aos
arbitros;

opera o placar manual na mesa do apontador;

confere se os placares estdo corretos;

iniciae finaliza a cronometragem dos Tempos;

se necessario, atualiza a simulareserva e a entrega ao apontador;
Ao final do jogo, o apontador assistente:

assina asumula.

JUIZES DE LINHA

LOCALIZACAO D1,D8

Se sdo usados somente doisjuizesde linha, elesficam de pé nos cantos da quadra
mais proximos do lado direito de cada arbitro, diagonalmente, de 1 a 2m do
angulo.

Cada um controlatando a linha de fundo como alateral do seu lado.

Para aFIVB, nas competi¢des mundiais oficiais, quando é obrigatério ter
quatro juizes de linha, eles ficam de pé na zona livre, 1 a 3m de cada
angulo da quadra, na extensdo dalinhaimaginaria que controlam.

RESPONSABILIDADES

Os juizes de linha desempenham suas fungdes usando bandeiras (40 x 40cm), D10
para sinalizar:

a bola “dentro” e “fora” sempre que a bola cai perto de sua(s) linha(s). 8.3,8.4,
(Nota: ¢ principalmente o juiz de linha mais préximo da trajetériadabola D10 (1,2)
que é o responsavel pelo sinal);

os toques de bola “fora” pelotime que a recebe; 8.4,010(3)

abola que toca na antena, abolasacada e o terceiro toque do time que cruza 8-4.3,8.4.4,

arede fora do espaco de cruzamento, etc.; 10.1.1, D4a,
D10 (4)
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28.2.1.4 as faltas do pé do sacador;

28.2.1.5 qualquer contato com os 80cm superiores da antena do seu lado da quadra
por qualquer jogador durante aagdo dejogar a bola ou interferir no jogo;

28.2.1.6 abolacruzando arede fora do espago de cruzamento para a quadra adversaria
ou tocando na antena no ®u lado da quadra;

28.2.1.7 toques no bloqueio durante o rally.

28.2.2 A um pedido do primeiro arbitro, o juizde linha devera repetir o sinal .

29 SINAIS OFICIAIS

Os arbitros indicardo com sinais manuais oficiais 0 motivo do apito (a origem
da falta apitada ou o propdsito da interrupgdo autorizdada). O sinal devera ser
mantido por um momento e, se for feito com uma mao, esta corresponderd ao
lado do time que fez a falta ou a sollicitagdo.

Os juizesde linha devem indicar com o sinal oficial da bandeira a origem da falta
assinalada, e manter o sinal por um momento.

12.4.3,D10 (4)

11.3.1,11.4.4,
D3,D10 (4)
10.1.1, D4a,
D10 (4)

D9

D10




PARTE2
SECAO 3:

DIAGRAMAS
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PARTE 2 - SECAO 3: DIAGRAMAS

DIAGRAMA 2: A QUADRA DE JOGO

Regras Relevantes: 1.1,1.3,1.4,2.5
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DIAGRAMA 3: DESENHO DA REDE

Regras Relevantes: 2,2.2,2.3,2.4,2.5,8.4.3, 11.3.1,11.4.3,23.3.2.2, 23.3.2.4, 28.2.1.5
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PARTE 2 - SECAO 3: DIAGRAMAS

DIAGRAMA 4a: BOLA CRUZANDO O PLANO VERTICAL DA REDE PARA A QUADRA ADVERSARIA
Regras Relevantes: 2.4,8.4.3,8.4.4,8.4.5,10.1.1,22.3.2.3a, 22.3.2.3d, 22.3.2.3¢, 23.3.2.4,28.2.1.3, 28.2.1.6

» »

External space Crossing space O External space

- o

) {

Lower space

Falta

= Cruzamento correto

O X
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DIAGRAMA 4b: BOLA CRUZANDO O PLANO VERTICAL DA REDE PARA A ZONA LIVRE ADVERSARIA
Regras Relevantes: 2.4,10.1.2,10.1.2.1,22.3.2.33, 22.3.2.3¢

X —

X = Fault
O = Correct
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PARTE 2 - SECAO 3: DIAGRAMAS

DIAGRAMA 5: BARREIRA COLETIVA
Regras Relevantes: 12.5.2,12.6.2.3,22.3.2.3a

O = Correto x= Falta

DIAGRAMA 6: BLOQUEIO COMPLETO
Regra Relevante: 14.1.3

Bola acima da rede Bola abaixo do Bola toca a rede Bola quica na rede
topo da rede
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DIAGRAMA 7: PREVENCAQO E PUNICOES

7a: ADVERTENCIA E PUNICAO POR MA CONDUTA, ESCALA DE PUNICOES E CONSEQUENCIAS

Regras Relevantes: 20.1, 20.3,20.4.2,22.3.2.2

CATEGORIAS | OCORRENCIA | OFENSOR PUNICAO CARTOES CONSEQUENCIA
MA CONDUTA | Estagio 1 Qualquer N&o ha punicio Nenhum Apenas prevencao
LEVE membr o
Estagio 2 Amarelo
qualquer Penalidade como abaixo | como abaixo
repeticédo
CONDUTA Primeira Qualquer Penalidade Vermelho Ponto e saque para o
RUDE membr o adversario
Segunda Mesmo membro | Expulsao Vermelho + | Membro da equipe tem
Amarelo que ir para o vestiario
juntos pelo restante do set
Terceira Mesmo membro | Desqualificacdo | Vermelho+ | Membro da equipe tem
Amarelo que ir para o vestiario até
separados o fim do jogo
CONDUTA Primeira Qualquer Expulsao Vermelho + | Membro da equipe tem
OFENSIVA membro Amarelo que ir para o vestiario
juntos pelo restante do set
Segunda Mesmo membro | Desqualificacdo | Vermelho+ | Membro da equipe tem
Amarelo que ir para o vestiario até
separados o fim do jogo
AGRESSAO Primeira Qualquer Desqualificacad | Vermelho+ | Membro da equipe tem
membr o Amarelo que ir para o vestiario até
separados o fim do jogo

7b: ESCALA DE PUNICOES POR RETARDAMENTO E CONSEQUENCIAS

Regras Relevantes: 15.10.3b, 16.2,16.2.2,16.2.3,22.3.2.2

CATEGORIAS | OCORRENCIA | OFESNSOR PREVENGAO CARTOES CONSEQUENCIA
ou PUNICAO
RETARDAMENTO | Primeira Qualquer Adverténcia por | Sinal Prevencao - ndo ha
membro do Retardamento | manual N° | penalidade
time 25 com
cartao
Amarelo
Segundae Qualquer Penalidade por | Sinal manual | ponto e saque para o
subsequentes | membro do Retardamento n°n525 com | adversario
. cartao
time Vermelho




PARTE 2 - SECAO 3: DIAGRAMAS

DIAGRAMA 8: LOCALIZACAQDA EQUIPE DE ARBITRAGEM E SEUS ASSISTENTES

Regras Relevantes: 3.3,22.1,23.1,26.1,27.1,
28.1

|
v

SIAS

®
e

E

@.

-

————p
-
————p

= Primeiro Arbitro
@ = Segundo Arbitro
S/AS = Scorer/Assistant Scorer
[}P = Juizes de Linha (nGmeros 1-4 ou 1-2)
(@) =Boleiros (nimeros 1-6)

—1 = Niveladores de Areia
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DIAGRAMA 9: SINAIS MANUAIS OFICIAIS DA ARBITRAGEM

Legenda:

F@ Arbitro(s) que faz o sinal de acordo com sua regular responsibilities

® (b:) Referee(s) who show the signal in special situations
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PARTE 2 - SECAO 3: DIAGRAMAS

DIAGRAMA 10: SINAIS OFICIAIS DOS JUIZES DE LINHA
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PROTOCOLO

| |

Série de eventos antes do inicio do jogo, incluindo o sorteio, 0 aquecimento, a apresentacao das
equipes e arbitros descrito no Manual Especifico da Competicao.

AREA DE COMPETICAQO / CONTROLE

A Areade Competicio/Controle é o corredorem volta da quadrade jogo e zonalivre, que engloba
todos os espacos até as barreiras extemas ou cercas de delimitacdo. Verdiagrama 1.

ZONAS

Sao secoes dentro da area de jogo (isto €, area de jogo e zona livre) definidas para um proposio
especifico (ou com restricoes especiais) dentro do texto da regra. Incluem: Zona de Saque, Zonade
Substituicao e Zona Livre.

AREAS

Sdo segoesdaareade competicdo/controle, fora dazonalivre, identificadas pelas regras como tendo
uma funcéo especifica. Incluem a areade aquecimento e a de penalidades.

ESPACO INFERIOR

Espaco definido nasua parte superior pela parte inferior darede e pelo cordao que a une aos
postes, nas laterais pelos postese na parte inferior pela superficie de jogo.

ESPACO DE CRUZAMENTO

0 espaco de cruzamento ¢ definido por:

- A faixa horizontal no topo darede
- Asantenas e suas extensoes
- Oteto

Abola deve cruzar para a QUADRA adversaria pelo espaco de cruzamento.

ESPACO EXTERNO

0 espaco externo € o plano vertical darede fora dosespacos de cruzamento e inferior.

ZONA DE SUBSTITUICAO

E a parte dazona liie onde acontecemas substituicdes.

SALVO CONCORDANCIA DA FIVB

Esta declaracdo reconhece que, embora existam regulamentacoes sobre os padroes e
especificacoes de equipamentos e instalacoes, ha ocasides em que arranjos especiais podem ser
feitos pela FIVB para promover o jogo de voleibol ou para testar novas condicoes.

PADROES FIVB

As especificacdes técnicas ou limites definidos pela FIVB para os fabricantes de equipamentos.



PARTE 3: DEFINICOES

PRIMEIRO TOQUE DO TIME

Ha trés casos em que a acao de jogo é considerada primeiro toque do time:

- Recepcao do saque
- Recebendo um ataque do adversario
- Jogando a bola que bate no bloqueio do adversario

FALTA

a) Acdo de jogo contraria as regras.
b) Uma violacdo daregra que ndo seja uma acao de jogo.

BOLEIROS E NIVELADORES DE AREIA (RAKERS

Sao pessoas cujo trabalho é manter o fluxo do jogo passando a bola para o sacador entre
rallies.

Niveladores de areia: essesassistentes de quadra usam largos ancinhos (RAKE) para nivelar aareia,

principalmente em volta das linhas da quadra e ao longo do eixo central entre os postes. Eles
alisam a areia antes do jogo, durante os tempos e entre os sets.

RALLY PONTO

E o sistema de marcar um ponto sempre que se ganha um raly.

INTERVALO

O tempo entre sets. A mudanca de lados a cada soma de pontos marcados nao deve ser vista como
intervalo.

INTERFERENCIA

Acdo que cria vantagem contra o time adversario ou qualquer acdo que impeca o adversario de
jogar a bola.

OBJETO EXTERNO

Objeto ou pessoa que, mesmo de fora da quadra de jogo ou perto do limite do espaco livre de
jogo, cria um obstaculo para o voo da bola. Por exemplo: luz do teto, a cadeira do arbitro,
equipamentos de TV, a mesa do aponador, rede e postes. Objetos extemos nao incluem a antena,
ja que ela é considerada parte da rede.

SUBSTITUICAO

Acao pelaqualum jogadorregular deixaa quadra e outro jogadorregular toma seu lugar.
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A

Alcancando além darede ....cccccuevenneene. 27,65
Altura darede ...coevveveneninininiciies 13
Antena....cooveiiiiiiiiiiii 14
Apontador Assistente.........cccevueininnnn. 48
- Localizagdo .....ccevvevniiniiniiiiiiinnen. 48
-Responsabilidades .......cccceeeeenennnn... 48
Apontador.....ovevieiiiiiiiiiiieieas 47
- Localizagdo .....ooevviiniiniiniiiiininninen. 47
- Responsabilidades.......c..cccevveenennenn.. 47
Aquecimento oficial.....cceecrerrverireneenieneennne. 22
Arbitro de Desafio .......ccceevvunneerinnnn.. 46
- Localizagdo .....ocevviiniiniiiiiiiiiinnnen, 46
- Responsabillidades.........ccccouvenennnn... 46
Arbitro ReServa.......ceeeeeeeeeeevvuunnnnn... 46
-Localizagdo ......ocvvvviniiiiiiiniiiini 46
- Responsabilidades.........cccevvenennenn.. 47
Area de jogo vvvvvieiereinnn. ...12,52
Autorizacao parao Saque................... 29
B

Barreira....coeeeeeiiiiiiiiiinieniinnennn. 29,63
Bloqueando dentro do espaco adversario ..... 31
Bloqueando o saque ........ccevvnennennnnn.. 31
Bloqueando .......ccevvvviiniiiniinnnnns 30,63
Bloqueio e toques do time.................. 31
BlOQUEID vuveeeniiiiiieieeieeeeas 30,57
Bola “dentro” ....coovvvveeeevinreeeeeinnnnnn, 24,63,67
Bola“fora”....cccoceveviinineninnnns 24,63, 67
Bola cruzandoarede.......ccccevevvennnnnn. 26
Bolaem jogo....ccvverniininniininiinnennnee. 24
Bola forade jogo......ocvvvuiiiiiiniinnnnn, 24
Bolanarede.....coocovviiiiiiiiiiiiiinnnnn. 26
Bolanarede.......ccovviniiiiniiniinnnanen. 27
Bolatocandoarede........cccoeenvnninnnn. 27
Bolas...covuvniiiiiiiiiiiiii 15
c

(6F- 1011 - To DO PPN 18
Caracteristicas do gopede ataque............ 30
Caracteristicas do toque .................... 26
Cartdes de sangoes ......ccovvevennne. 40, 58, 61-62
Composicao dostimes.....ccvvvervenieniineinnenne 16
Condicoes de jogo

Condigcbes meteoroldgicas ................. 13
Conduta esportiva.....cccevverveneenienenniiennens 38
Contato comarede .......ocevvvvenenennnne. 27
Contato no bloqueio.......ccevveeeenennnn.. 31

D

Dimenstes......oovvvvviiiiiiiiiiiinins 12
E

Equipamento Adicional ..................... 15
Equipamento.....ccccevviiiiiiiiiiiiiiinnnnnn. 17
Equipe de Arbitragem...... e 42,59
- Procedimentos....ccvenenencniniiiinee, 42

- Responsabilidades....

Erro de rotacao........cocevviniiniininnn.
Escala desanghes......ccverviinienvinneennee,
Estrutura de jogo ..
Estrutura.......cooovvviiiiiiiiiii,
Exeaucdo dosaque.......cccevviiniininnenn. 29
Exigéncias de conduta...............eeunens 38
F

Fair play (JOgo impo)....cooververeervenienieeieenne 38
Faixas laterais .......cocevevivniiiniiininn. 14
Faltado jogadornarede.................... 28
Faltas daordemde saque.....c..ccecverevennee. 23,29
Faltas de bloqueio ........ccvvvviiininnnenn. 31
Faltas de posiCa0.......cccveineinennennnnn. 23
Faltas do golpe de ataque....

Faltas durante 0 SAQUE....cocevvverververreeniennne 29
Faltas em jogar @ bo.......cocovevruveerveeniunennnne. 26
Formacao inicial.........cooeveiiininnnne. 22
G

Golpe de Ataque .....ocevvevniiniininnennnnn, 30
|

(10730} [T Uor: Lo TR N 13
Interferéncia extema......cceoveueneenennnns 36
Interrupcao excepcional ........ceuevnennen. 36
Interrupcoes N0 JOgo ...oovvevviviiniiniiniiiiinne 32
Interrupgdes prolongadas................... 36
INtEITUPCOES. . eueinieeiieeeeieneanennens 32
Intervalos e trocasde [@d0 ......cccovevviriiniinninne, 3
Intervalos. .36

J

Jogandoabola...c.cevuevniininninninnennnnn, 25
Juizes de linha...... .49, 67-68
- Localizagao ........... .49

- Responsabilidades ......cccceeeverrvervenns 49



L
LeSA0 / DOENGCA v.vvevvevreveeniieieeieereenieenieenne 36

Lideres do time .............. .18
Limite de substituicoes... .33
Linhas naquadra........... w12
Localizacdo do time .coceevvervvevreeniririnieniieane 16
M

Ma conduta antes e entre SetS.......ccvvevenene 40
Ma conduta e suas punicoes ....... ...38
Macondutaleve.......coovvveviiiiniennnn, 38
Ma conduta que leva a sangoes.....coevervenene 39
Marcar um ponto ....cccceevveeniieniiiiniee e 20
Mudanca de equipamento .................. 17
Mudanca de quadra/lado ........ccceeuevunenne 37,60
N

NUmero deinterrupcoes regulares........ 32
(0]

0 soreio ...eevvvernneen. w21
Objetos proibidos .....eecverververeeneerveniiennens 17
Ordem de SAQUE emeesvresssens sevvns serriene i 3, 28
P

Padrées....cccvevviniiiiiiiniiiiiinininnnnn. 15
Para ganhar 0 jogo......coerveveenerivinnierinnene 21
Para ganharum set.....cccovvervvereervenienruennnenne 21
Para marcar um ponto, ganharo sete o jogo .20
POSIEES v ueeeieiiiiieiee e 23
POStES. . 15
Primeiro Arbitro..............vveeeeeeeeennn. 43
- Autoirdade ......coevvviiiiiiiiiiniiinin,

- Localizagdo ....covevviiniiniiniiiiininnnen.

- Responsabilidades.........c.cccceeeennnnn.
Primeiro saque numset.....

Punicoes por retardamento

R

Rede e postes 13

S

SAQUE. .ttt e 28
Segundo Arbitro .......veeveniiiieiiinennn, 44
-Autoridade ...ooeiiiiiiiiiiii 45
- Localizaga0...ooveuerneenenninnenennennennns 44
- Responsabilidades.........cccceeevnennenn. 45
Sequéncia de substituicoes regulares........... 32

Sinais dosjuizes de linha
Sinais manuais do Arbitro
Sinais OfiCiais +eooververiverevnnenns
Sistema de cinco bolas
Sistema de Desafio de Video ..
Solicitcdo indevida ......cevvvervennne
Substituicao excepcional...........cc.euueent
SUbStUICA0 Tlegal.vverveerrerrirrerienierienieenene
SUDSEItUICAO «vveereeeieieeeeeeeaeans
Superficie de j0g0....c.vvereiiiririninnnnenn.

T
TECNICO. ettt eeeaas
TEMPOS tiiiiiiiieie e

Tipos de retardamentos....
Toques do time ..ccveveereenreerieerrenrienninens

U
Uniformidade das bolas .......cocveevcveerivnennnen. 15

YA
ZONAS € ArBAS +vevververerrervesreereerrersersesseereerenns 13
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