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INSTRUCOES PARA PREENCHIMENTO DA SUMULA

SISTEMA DE PONTO RALI (RPS - 2 de 3 sets)
1. ANTES DA PARTIDA

a) Na parte superior da primeira pagina da simula

1.1 Nome da Competicao

1.2 Numero do Jogo (nimero da Tabela de Jogos):

1.3 Site (cidade)

1.4 Praia (nome da praia)

1.5 Quadra (nimero 1 ou 2, etc ou C para central)

1.6 Data (dia / més / ano, dd / mm / aa)

1.7 Género: Masculino ou Feminino (coloque um X na caixa)

1.8 Indique se ¢ Torneio Principal ou Qualificatorio (coloque um x no quadro)

1.9 Rodada a ser jogada (indique da seguinte maneira, com um x no quadro):

Fase de Grupos: GR

Chave de Vencedores Eliminatéria Dupla : CV

Eliminatoéria Simples, Chave de Perdedores Eliminatéria Dupla ou play-off: Class.
Rodada Semifinal: SF

Rodada final incluindo todos os jogos de disputa de medalhas: Final

1.10 Equipes (escreva os nomes da equipe, 0os mesmos nomes exatos € na mesma ordem
da Tabela de Jogos); deixe em branco os circulos L, R, eles devem ser preenchidos apos
o sorteio.

1.11 Pais (use o codigo do pais de 3 letras, preencha com letras maiusculas, por
exemplo: SUI)

b) No Quadro das EQUIPES no lado esquerdo central da segunda pagina da
sumula

1.12 Pais (use o codigo do pais com 3 letras, inserido entre a equipe e os circulos)

1.13 Nomes dos jogadores (use os nomes dos jogadores do BVIS e coloque na mesma
ordem da Tabela dos jogos); deixe os circulos para L, R em branco.

1.14 Numeros de jogadores: (nimero de jogadores de cada equipe)

1.15 “C”: quando aplicéavel, inserir o nome do treinador da respectiva equipe (utilizar os
nomes dos treinadores do BVIS)

Nota: Todos os nomes de jogadores e treinadores devem estar em letras mindsculas,
exceto a primeira letra do sobrenome e as iniciais, caso aplicavel. Ex.: Smith, J.

¢) No Quadro de APROVACAO no lado inferior esquerdo da segunda pagina da
sumula (Nome da Familia, Iniciais)

1.16 1° Arbitro (nome, pais)

1.17 2° Arbitro (nome, pais)

1.18 Apontador (nome, pais)

1.19 Assistente do Apontador (nome, pais)

1.20 Juizes de linha (apenas nomes de familia e iniciais, correspondentes as suas
posi¢des no sentido anti-horario do 1° arbitro. As posicdes 1 e 2 devem ser usadas para
os dois juizes de linha de acordo com o lay-out.



d) No Quadro de ASSISTENCIA MEDICA, no canto inferior direito da segunda pagina
da stimula, acima do Quadro de Observagdes

1.21 Pais (use o codigo do pais com trés letras, inserido abaixo da EQUIPE, no lado
direito dos circulos). Mesma ordem que esta na Tabela de Jogos.

1.22 Deixe os circulos L, R, em branco. Eles devem ser preenchidos apds o sorteio.

2. DEPOIS DO SORTEIO

Antes de iniciar a partida, o apontador deve obter as seguintes informagdes:

2.1 Imediatamente ap6s o sorteio:

a) Assinatura dos capitdes (no quadro CAPITAES ASSINATURA ANTES DO JOGO
na pagina dois da simula) depois de verificar os pontos 1.13 e 1.14 (ie: verificar se os
uniformes dos jogadores # 1 e # 2 correspondem ao nome dos jogadores com ortografia
correta).

b) Indicar o capitdo com um circulo em volta do nlimero do jogador no quadro
EQUIPES.

¢) Indicar a respectiva ordem de saque de cada equipe. Um asterisco * deve ser inserido
no quadro EQUIPES ao lado do nimero do primeiro sacador da equipe relevante. Essa
ordem de rodizio aplica-se apenas ao primeiro set.

d) Registre a equipe L ou R (ver 2.4) que venceu o Sorteio para o set 1 no quadro de
OBSERVACOES

e) Quando aplicavel, os treinadores assinam a sumula (na caixa ASSINATURA DO
TREINADOR PRE-JOGO na pagina dois da simula).

Nota: Se necessario, o treinador também pode ajudar a escrever ou verificar os nomes e
nimeros de seus jogadores na simula da equipe, antes de assind-la.

2.2 Do 2° arbitro
a) A equipe que saca primeiro
b) O lado da quadra onde cada equipe comegara a partida

2.3 O Apontador registra em quatro circulos (dois para cada equipe, quadro Superior da
pagina um e quadro das EQUIPES da péagina dois) correspondentes aos lados da quadra
de jogo em que cada equipe comegard o primeiro set, L. ou R (a equipe L ¢ a que fica a
esquerda do Apontador e R a direita do Apontador) e € sempre registrado em letras
maitsculas, ou seja: L, R. Nenhuma alteragado ¢ feita ao L. ou R adjacente aos circulos.

2.4 O Apontador entdo para o set apropriado, registra L. e R no quadro PONTOS -
EQUIPE. A ordem dos L. e R depende de qual time sacard primeiro naquele set, sendo
que para o primeiro set e para o terceiro set esta informagao ¢ obtida pelos arbitros logo
apos o Sorteio. No segundo set, essa informacgao € obtida pelo 2° arbitro apos consultar
as equipes.

2.5 O L e R alocados (lado esquerdo e direito no inicio do 1° set) para cada equipe,
permanece com a respectiva equipe para os 2° e 3° sets, mesmo que eles nao possam
comecgar nos respectivos lados, esquerdo e direito do apontador.

2.6 O apontador registra a ordem de saque registrando primeiramente a equipe sacadora,
primeiro sacador no quadro marcado como I: E.g: Equipe L (veja o quadro EQUIPE -
PONTOS), jogador 2, e no quadro III marca o outro jogador. Por exemplo: jogador 1.
Coloque nos quadros II e IV a ordem de saque da outra equipe (recebendo primeiro) .



2.7 Em PONTOS-EQUIPE: (na se¢do central de cada set) dentro do quadro e no lado
direito do circulo, registre o codigo do pais das respectivas equipes. Se necessario, o

apontador pode escrever em lapis a cor das equipes, por exemplo: Verde (ao lado da
palavra PONTOS).

3. DURANTE A PARTIDA

3.1 Na se¢do superior de cada set, em HORA DE INICIO: registra a hora real de inicio
do primeiro saque em horas e minutos (24 horas,00:00). Este ¢ o tempo real que o
arbitro apita para o primeiro saque daquele set em particular.

3.2 O Apontador verifica a ORDEM DE SAQUE de acordo com a ordem em que os
jogadores foram gravados em oposi¢ao aos nimeros romanos [ a IV impressos no lado
esquerdo do quadro ORDEM DE SAQUE para cada set 1-3.

3.3 O apontador registra os saques de cada jogador e controla o resultado de cada saque
seguindo a ordem das casas numeradas de 1 a 21. O apontador trabalha nos quadros
correspondentes a ordem de saque I quadro 1, II quadro 1 etc. O apontador entdo
prossegue do seguinte modo:

a) O primeiro saque (I) ¢ indicado cruzando ou assinalando o nimero da caixa marcada
1 na coluna do jogador sacador. Uma vez que o time perdeu o saque, ele registra na
caixa o numero total de pontos marcados pela equipe que esta no saque até aquele ponto
no jogo.

b) O apontador entdo passa para o quadro de ORDEM DE SAQUE da outra equipe (II)
e cruza ou marca o numero da caixa marcada 1 na coluna do jogador sacador.

¢) No meio da simula existe uma linha EQUIPE - PONTOS para cada equipe. Esta ¢
numerada de 1 a 44. Esta ¢ a linha para registrar da esquerda para a direita a pontuagao
da equipe correspondente cruzando o nimero de pontos marcados. Quando a equipe
perde o saque, o ultimo nimero marcado na linha EQUIPE-PONTOS ¢ registrado sob a
caixa cujo numero cruzado corresponde ao jogador que possuia o saque.

3.4 Durante o set a marcagdo continuard assim até que as seguintes coisas ocorram:

a) O Apontador continua desta forma (ORDENS DE SAQUE [, 11, II1, IV)
sucessivamente até o final do set, que tem seu HORARIO FINAL registrado no quadro
HORA DE TERMINO (lado direito de cada set). Esta é a hora exata em que o set
terminou.

b) Se houver um empate 20 : 20, o set continua até que uma vantagem de 2 pontos seja
alcangada (22: 20 etc).

¢) Os nimeros nao cruzados na linha EQUIPE - PONTOS de cada equipe sao
cancelados.

d) No quadro de ORDEM DE SAQUE de cada equipe, a pontuacao do ultimo sacador
de cada equipe ¢ circulada, mesmo que eles ainda ndo tenham comecado a sacar. Se a
equipe receptora ganhou o set, o ultimo ponto ¢ anotado no quadro de ORDEM DE
SAQUE do jogador que teria sacado, mas sem cruzar ou marcar o nimero do quadro.
e) A pontuagdo no quadro de ORDEM DE SAQUE deve ser a mesma no quadro
EQUIPE- PONTOS no final de cada set.

3.5 O apontador deve registrar no quadro TROCA DE QUADRA a pontuacao da equipe
L a esquerda e a pontuacao da equipe R a direita. A adi¢dao dessas duas pontuagdes deve



somar multiplos de 7 (ou seja, 7,14 ....), todos os quadros nao utilizadas devem ser
cruzadas no final de cada set. Caso ocorra um erro maior que um multiplo de 7 (ou 5 em
um terceiro set), ele ainda ¢ registrado como ocorreu de fato.

3.6 O Apontador deve registrar quaisquer Tempos Técnicos no quadro de TROCA DE
QUADRA com a pontuagdo para a equipe L a esquerda e a pontuagdo para a equipe R a
direita. Os Tempos Técnicos ocorrem somente durante os 1° e 2° set, quando a soma
das pontuacdes da equipe € igual a 21 pontos. O quadro TROCA DE QUADRA ¢
especialmente indicada para esta circunstancia.

3.7 O Apontador continua desta forma sucessivamente at¢ o final do set. No apito final,
ele anota a hora no quadro HORA DE TERMINO no lado inferior direito de cada
quadro do SET.

3.8 Terceiro e decisivo set:

Ap6s o Sorteio, o apontador anotou:

a) Na se¢ao EQUIPE - PONTOS, os pontos L e R atribuidos a cada equipe (instrugdo
2.6)

b) A equipe L ou R (ver 2.4) que ganhou o Sorteio para o 3° set no quadro de
OBSERVACOES

O apontador segue entdo o mesmo procedimento estabelecido para o 1° e 2° sets,
observando que:

a) A troca de quadra ocorre ap6s multiplos de 5 pontos

b) Se houver um empate em 14:14, o set continua até que um time obtenha uma
vantagem de dois pontos sobre o outro.

3.9 Tempos de Descanso:

Abaixo dos quadros de ORDEM DE SAQUE estio os quadros para registrar os tempos
de descanso:

a) Quando uma equipe pede seu tempo, o apontador registra, no quadro apropriado, os
pontos marcados por ambas as equipes até aquele momento.

b) A primeira pontuacdo (ou seja, a esquerda) € sempre o nimero de pontos marcados
(no momento do tempo debitado) pela equipe que esta solicitando o tempo de descanso.
(isto ¢, no lado esquerdo, o oponente a direita).

¢) Um Tempo Técnico € registrado conforme a instru¢ao de preenchimento da simula
3.6

d) Se houver um empate 14 X 14, o set continua até uma equipe obter dois pontos de
diferencga da outra equipe.

3.10 Pedido Improéprio:

O apontador anota o primeiro “Pedido Improprio” por uma equipe, inserindo as letras
“L”, ou “R” no circulo apropiado e disponivel , no canto inferior direito no QUADRO
DE OBSERVACOES.



3.11 Sancoées e Adverténcias Formais

Adverténcias Formais:

a) Adverténcias formais (para ma conduta menor) devem ser registradas no quadro de
ADVERTENCIA FORMAL, da Equipe em questio, respectivamente na segio ORDEM
DE SERVICO e JOGADOR, ou na linha do TREINADOR, quando aplicavel.

b) A pontuagdo deve ser registrada na linha apropriada correspondente ao membro da
equipe que recebeu a adverténcia.

¢) A primeira pontuacao (ou seja: a esquerda) é sempre o nimero de pontos marcados
pela equipe cujo membro recebeu a adverténcia (o mesmo que 3.9 b).

d) Apds uma Adverténcia Formal ou qualquer San¢ao por conduta impropria sendo
emitida para uma equipe, o apontador cruza qualquer quadro de ADVERTENCIA
FORMAL deixada em aberto para aquela equipe naquele set. A equipe atingiu o nivel
de sancionamento para a partida.

e) Neste caso, antes do inicio de qualquer set (s) seguinte (s), o Apontador, apos
completar a simula com a informagao recebida do 2° arbitro (veja 2.7 e 2.8) deve entdo
cruzar os quadros d¢ ADVERTENCIA FORMAL para aquela equipe nesse set.

Sancdes por conduta impropria:

a) Todas as san¢des devem ser registradas nos quadros de SANCOES POR CONDUTA
IMPROPRIA dentro de cada respectivo set.

b) A primeira pontuacao (ou seja: a esquerda) € sempre o nimero de pontos marcados
(no momento da sanc¢do, ndo apos a sang¢ao) pelo membro da equipe que € penalizado (o
mesmo que 3.9 b).

¢) A pontuagdo deve ser registrada na linha apropriada correspondente ao membro da
equipe a ser penalizado, pois as sancdes sao aplicadas individualmente.

d) Os pontos marcados devido a uma punic¢do por méa conduta do oponente devem ser
circulados no quadro de PONTOS DA EQUIPE.

3.12 Retardamentos:

a) Aviso de Retardamento e Penalidades por Retardamentos devem ser registrados nos
quadros SANCOES POR RETARDAMENTO dentro de cada respectivo set.

b) A primeira pontuacdo ¢ sempre o niumero de pontos marcados no momento da
penalizagdo da equipe, € ndo a pontuacao ap6s a punicao. (isto €: no lado esquerdo, o
oponente a direita).

¢) Apds um Aviso de Retardamento ter sido emitido para uma equipe, quaisquer atrasos
subseqiientes de qualquer tipo por aquela equipe na partida ¢ uma falta e sancionados
como uma penalidade por Retardamento.

d) No caso de um Aviso de Retardamento ter sido emitido para uma equipe, antes do
inicio de qualquer set (s) seguinte (s), o Apontador, apds completar a sumula com a
informacao recebida do 2° arbitro (ver 2.7 ¢ 2.8) deve entdo cruzar a caixa de AVISO no
quadro SANCOES POR RETARDAMENTO para esse time nesse set.

e) A penalidade por retardamento implica a perda de uma jogada. O Apontador registra
isto seguindo o procedimento normal de circular no quadro de PONTOS DA EQUIPE
(conforme 3.10.e), depois de ter completado as caixas apropriadas como em a) e b)
acima.



3.13 Uso de protocolos de Assisténcia Médica:

a) no QUADRO DE ASSISTENCIA MEDICA na segunda pagina da simula acima do
QUADRO DE OBSERVACOES.

b) Os Tempos Médicos (lesdo com sangue) devem ser registrados com um "X" na
primeira caixa da linha do jogador relevante, na coluna "Sangue MTO". Quaisquer
Tempos Médicos subsequentes pelo mesmo além das observagdes relevantes, o uso dos
protocolos de assisténcia médica deve ser registrado jogador na partida serao registrados
na proxima caixa “Sangue MTO” e seguintes.

¢) Interrupcao da recuperagao (lesdes traumaticas, nao traumaticas € sem contato que
ndo sejam relacionadas ao sangue), devem ser registradas com um “X” na caixa
relevante da linha do jogador em questao, na coluna “RIT nao relacionada ao sangue”.
Depois disso, o Apontador registra com um “X” as caixas “RIT Clima” e “RIT
Banheiro” deixadas abertas para aquele jogador. O jogador atingiu seu uso de “RIT”
para a partida.

d) Interrupcao de Recuperacao (condi¢des climaticas severas), deve ser registrada com
um "X" na caixa da linha do jogador relevante, na coluna "Tempo RIT". Depois disso, o
Apontador registra com um trago “ " as caixas “RIT Nao Relacionada a Sangue” e
“RIT Banheiros” aberta para esse jogador. O jogador esgotou o uso de "RIT" para a
partida.

e) Interrupgdo de Recuperagdo (uso de banheiros), deve ser registrada com um "X" na
respectiva caixa da linha do jogador, na coluna "RIT Banheiros". Depois disso, o
Apontador registra com um traco “__” a caixa “RIT Nao Relacionada a Sangue” e a
“RIT Clima” deixada aberta para esse jogador. O jogador esgotou o uso de "RIT" para a
partida.

f) Em caso de uso excessivo da coluna / caixas “MTO Sangue”, qualquer uso
subsequente de qualquer um desses protocolos de “Assisténcia Médica” deve ser
registrado circulando o “X” na primeira caixa / linha respectiva e seguintes.

3.14 Protocolo de Marca de Bola:
No caso de solicitagdao de protocolo de Marca de Bola por qualquer uma das equipes
ou pelo Arbitro, as seguintes agdes podem ser exigidas pelos arbitros da partida:

a) Solicitacio do PMB pela equipe, significa que hd uma decisdo tomada pelo arbitro
que sera questionada. O apontador primeiro atribuird o ponto correspondente a
decisdo do arbitro. Entdo:

a. O Apontador registra os detalhes da solicitagio PMB no formuldrio BVB-52 / versao
PMB (horario de inicio; set; placar; equipe sacando; solicitacdo da equipe L ou R).

b. Apds a comunicagdo do resultado do PMB, devem ser registados dados suficientes
relativos a decisdo (ex.: Resultado do PMB ("bem sucedido" ou "sem sucesso" ou
“marca indisponivel”); Pontuacao ap6s decisao; Hora de reinicio do jogo; Duragdo
total).

c. Caso o PMB seja "sem sucesso" a pontuacao ¢ confirmada com a manutencao do
mesmo time/jogador sacando. Para fins de monitoramento do niimero de solicitacdes
"sem sucesso" de uma determinada equipe, o anotador registra isso com um "X"
na caixa "BMP/VCS sem sucesso' da equipe em questio.

d. Caso a solicitacio BMP seja ""bem-sucedida', o anotador deve "inverter a
pontuacgio', alterando a equipe que esta servindo.

e. Caso o resultado do PMB seja "marca indisponivel" (ou seja: tenha sido alterada
devido a ocorréncias naturais ou acdo deliberada das equipes/jogadores, impedindo sua




revisdo), a decisao do arbitro ¢ valida. Apesar do resultado da situagdao nao ser favoravel
a equipe solicitante, a equipe solicitante mantém seus pedidos de Desafio.

f. Nas situagdes em que os pedidos de PMB nao forem aceitos (por exemplo, o arbitro
de sua posi¢do julgar que a bola tocou a linha antes de tocar a areia ligeiramente fora da
posicdo da linha), nada sera registrado.

b) Solicitacio de PMB pelo arbitro, isso significa que NAO houve decisdo tomada
pelo arbitro. O apontador néo atribuird nenhum ponto. Entdo:

a. Mediante solicitacdo, o apontador registra os detalhes da solicitagio PMB no
formuléario BVB-52 / versao PMB (horéario de inicio; set; placar; equipe sacando;
solicitagao do ARB)

b. Ap6s a comunicagdo do resultado do PMB, devem ser registados dados suficientes
relativos a decisdo (ex.: Resultado PMB (para um Arbitro serd: « DENTRO ou FORA »
; Pontuago apos a decisdo (neste caso corresponderia a ““ atribuir um ponto” a equipe
relevante de acordo com o resultado do PMB); Seguido pelo horario de reinicio da
partida; Duragdo total).

c. Caso o resultado do PMB seja "marca indisponivel" o rally anterior deve ser
repetido. Apds esta decis@o ser comunicada, detalhes suficientes devem ser registrados
em relacdo a decisao (por exemplo: Resultado PMB "marca indisponivel"; Pontuacao
apods decisdo (neste caso, seria a confirmagao da pontuagdo mantendo a mesma
equipe/jogador sacando). Seguido por: Horario de reinicio do jogo; Duragdo total.

4. APOS A PARTIDA

4.1 No quadro de RESULTADOS, na coluna intitulada DURACAO DO SET, eles
colocam o tempo total que cada set durou em minutos. Um set comega com os arbitros
apitando para o primeiro saque de cada set e termina com os arbitros apitando para o
ultimo ponto de cada set. A duracao ¢ obtida ao subtrair o tempo de inicio do tempo
final de cada set. Em seguida, registram a soma da duragdo dos sets em minutos na
caixa correspondente a linha TOTAL na coluna DURACAO DO SET. Isso ndo inclui a
duracdo dos intervalos definidos.

4.2 DURACAO TOTAL DO JOGO de uma partida comega a partir do apito do arbitro
para o primeiro saque da partida e termina com o apito do arbitro para o Gltimo ponto do
Giltimo set. Isso é registrado na caixa DURACAO TOTAL DO JOGO em horas e
minutos que ¢ obtido subtraindo-se 0 TEMPO DE INICIO DA PARTIDA do TEMPO
DE FINAL DA PARTIDA que deve ter sido registrado anteriormente também em horas
€ minutos.

4.3 Se houver alguma informacao que afete a duragdo (por exemplo: atraso do tempo)
no quadro de RESULTADOS, a DURACAO deve ter um * préximo a ele, tanto no (s)
cset (s) aplicado (s) quanto nas linhas TOTAL.

4.4 Na coluna marcada PONTOS de cada equipe, eles escrevem na caixa
correspondente a cada set, os pontos marcados pelas respectivas equipes, € na caixa
correspondente a linha TOTAL, eles registram a soma dos pontos marcados em todos os
sets.

4.5 No quadro de VENCEDORES, na caixa correspondente a cada set, eles registram 1



na lateral da equipe que ganhou o set ¢ 0 na lateral da equipe que perdeu o set. Eles
entdo registram a soma dos sets ganhos e sets perdidos por cada equipe na caixa
correspondente a linha TOTAL.

4.6 No quadro de TEMPOS DE DESCANSO, eles registram, na caixa correspondente a
cada set, o nimero de tempos de descanso concedidos a respectiva equipe. Na linha
TOTAL, eles registram a soma dos tempos concedidos a cada equipe durante todos os
sets jogados.

4.7 Para DURACAOQO, PONTOS, VENCEDORES ou TEMPOS DE DESCANSO, um
numero numérico deve ser inserido, ndo utilizar "-’.

4.8 Na ultima linha, EQUIPE VENCEDORA, eles registram

a) o nome da equipe vencedora (igual ao cabegalho da primeira pagina da simula)
b) o cddigo do pais na respectiva caixa

¢) a pontuagdo definida 2: 0 ou 2: 1

4.9 O Apontador registra (ou permite com a permissao do primeiro arbitro o registro de)
qualquer protesto apresentado sob os regulamentos do Protocolo de Protesto. O capitio
da equipe ditara ou escrevera o protesto no quadro de OBSERVACOES da sumula.
(Consulte a Se¢ao 5 de Observagoes)

4.10 Finalmente, no respectivo quadro da caixa de APROVACAO, as assinaturas s3o
registradas na seguinte ordem:

a) Os dois capitdes (caixa ASSINATURA DOS CAPITAES APOS O JOGO)

b) O apontador

¢) O assistente do apontador

d) O segundo arbitro

e) O primeiro arbitro

4.11 Se por qualquer razéo a simula ndo estiver assinada por qualquer um dos capitaes
de equipe, isso deve ser anotado no QUADRO DE OBSERVACOES e devidamente
comunicado ao Delegado (s) da FIVB.

5. QUADRO DE OBSERVACOES

5.1 Antes, durante ou ap6s uma partida, o apontador pode ser obrigado a registrar os
detalhes no quadro de OBSERVACOES na segunda pagina da simula.

5.2 O quadro de OBSERVACOES deve indicar claramente a natureza da observacgdo
registrada.

5.3 Nas linhas fornecidas no quadro de OBSERVACOES, devem ser registrados
detalhes suficientes relativos as observacdes (por exemplo: Set, Placar (a primeira
pontuacdo deve ser sempre a da equipe que atende no momento da solicitagdo /
ocorréncia), Equipe, Numero do Jogador , Tempo etc.)



5.4 Conforme apropriado, 0 QUADRO DE OBSERVACOES deve ser assinado pelo
Primeiro Arbitro, etc.

5.5 No QUADRO DE OBSERVACOES o Apontador deve registrar o vencedor do
Sorteio do 1°e 3°set (2.1 ¢) € 3.8 b).

5.6 No canto inferior direito no QUADRO DE OBSERVACOES, o apontador deve
registrar o o primeiro ‘“Pedido Impréprio”por uma equipe inserindo as letras “A”ou “B”
apropriada nos circulos disponiveis. (3.10)

5.7 No caso de sangdes (de penalidade ou superiores) sendo emitidas pelo arbitro
devido a acdo de abuso de equipamentos e/ ou abuso de arbitros pelos jogadores, o
arbitro deve, no final do jogo, descrever claramente no QUADRO DE
OBSERVACOES a natureza (tipo) da infragdo de acordo com a “escala de taxa de
sanc¢ao por ma conduta”.

5.8 Caso a ofensa ocorra na area de competi¢do apos o final da partida durante o
processo de administragdo apos a partida, aplica-se o mesmo procedimento descrito no
paragrafo 5.6 acima. O jogador relevante deve ser informado.

5.9 No caso de um protocolo de protesto, as seguintes acdes podem ser solicitadas pelos
arbitros:

a) Se o Protocolo de Protesto for decretado e, subsequentemente, for rejeitado, as
palavras REJEITADO NIVEL 1 devem ser registradas no quadro de observagdes.

b) Se o Protocolo de Protesto for decretado e subsequentemente aceito, as palavras
ACEITO NIVELI devem ser registradas no quadro de observagdes.

¢) Se, apds o protesto ser rejeitado no Nivel 1, o (s) jogador (es) declararem seu desejo
de solicitar um Protocolo de Protesto no Nivel 2, as palavras REJEITADOS /
PENDENTE NIVEL 1 devem ser registradas no quadro de observacdes.

d) Se, ap6s o protesto ser aceito no Nivel 1, o (s) jogador (es) afirmarem que desejam
solicitar um Protocolo de Protesto no Nivel 2, as palavras ACEITO / PENDENTE
NIVEL 1 devem ser registradas no quadro de observagdes.

e) Se o Protocolo de Protesto ndo pode ser realizado (depois que o oficial relevante da
FIVB foi solicitado a entrar no campo de jogo) as palavras PENDENTE NIVEL 1
devem ser registradas no quadro de observagoes.

5.10 No caso de uma solicitacdo de Desafio, as seguintes acdes podem ser solicitadas
pelos oficiais da partida:

a) Se uma equipe desafia apés o final de uma jogada, isso significa que uma decisdo
j& tomada pelo arbitro sera contestada. Essa decisao podera atribuir um ponto ou repetir
o rali. Dependendo da decisdo, o apontador ird respectivamente: Primeiro atribuir o
ponto correspondente a decisdo do arbitro, ou nao fazer nada se for um replay. Entao:

b) Com a decisdo sendo ""SIM" , o ponto atribuido.

a. O apontador registra os detalhes da solicitacdo de desafio no formulario BVB-52
VCS formulario (hora de inicio; set; pontuacao; equipe sacadora; solicitado pela equipe
L ou R; tipo de desafio).

b. Em caso de “imagem inconclusiva” devido a alguma falha técnica, a decisdo do
arbitro anterior permanece. Ap0s esta decisdo ser comunicada, detalhes suficientes
devem ser registrados relacionados a decisao (por exemplo: Resultado do Desafio



“imagem inconclusiva”; Pontuacdo apos decisdo (neste caso, isso seria confirmar a
pontuacao mantendo o mesmo time/jogador sacando).

c. Caso o desafio seja "mal sucedido", a pontuagdo ¢ confirmada com a manutengdo da
mesma equipe / jogador no saque. Para monitorar o nimero de solicitacdes "'mal
sucedidas' de uma determinada equipe, o anotador registra com um "X na caixa
"BMP/VCS sem sucesso'' da equipe em questio.

d. Caso o desafio seja "bem-sucedido", o apontador deve aplicar uma das trés opcdes a
seguir:

1. "pontuagdo invertida" com isso mudando a equipe no servigo;

ii. "deletando o ultimo ponto" com isto dando o saque de volta ao mesmo time / jogador
anteriormente servindo;

iii. "confirmar pontuagdo" com isso confirmando a pontuagao existente e a ordem de
servico, independentemente do fato da solicitacao de desafio ter sido bem-sucedida.

e. Caso a filmagem esteja "indisponivel" devido a alguma falha técnica, em principio, o
ponto deve ser repetido. Apos essa decisdo ser comunicada, detalhes suficientes devem
ser registrados em relagdo a decisdo (por exemplo: Resultado do Desafio ("filmagens
ndo disponiveis"); Pontuacdo apos decisdo (nesse caso, seria "deletar o ultimo ponto")
correspondente ao replay da decisdo do rali anterior e dando o saque de volta para a
mesma equipe / jogador anteriormente servindo).

f. Seguido de: Horario de reinicio de jogo; Duragdo total. (a equipe que faz a solicitagdo
mantém seus pedidos de desafio).

¢) Com a decisiao sendo “Repeticio do Rali”

a. O apontador registra os detalhes da solicitagdo de desafio no formulario BVB-52
VCS formulario (hora de inicio; set; pontuagdo; equipe em servigo; solicitado pela
equipe L ou R; tipo de desafio).

b. Apos o resultado do desafio ser comunicado, detalhes suficientes devem ser
registrados em relagdo a decisdo (por exemplo: Resultado do Desafio ("bem sucedido"
ou "malsucedido", etc); Pontuacdo apds decisao; Horario de reinicio do jogo; Duragao
total).

c. Caso o desafio seja "mal sucedido", a pontuacdo ¢ confirmada com a manutencao da
mesma equipe sacando / jogador. Para monitorar o numero de solicitacdes '""mal-
sucedidas' de uma determinada equipe, o anotador registra com um "X" na caixa
"BMP/VCS sem sucesso' da equipe em questio.

d. Caso o desafio seja "bem-sucedido", de acordo com o resultado do desafio, o
apontador deve escolher entre as trés opgdes seguintes:

i. "Ponto para a equipe XXX";

ii. “Nenhuma mudancga no Placar”;

iii. "Ponto para a equipe YYY".

e. Em caso de "imagem inconclusiva" devido a alguma falha técnica, a decisdo do
arbitro anterior permanece. Consequentemente, como a decisdo anterior do arbitro era
repetir o ponto, nenhum ponto serd atribuido a nenhuma equipe pelo marcador, com o
servigo permanecendo com o mesmo time/jogador. Apos esta decisdo ser comunicada,
detalhes suficientes devem ser registrados relacionados a decisao (por exemplo:
Resultado do Desafio "imagem inconclusiva".

f. Seguido por: Horério de reinicio da partida; Duragdo total. (a equipe que fez a
solicitagdo mantém suas solicitacoes de desafio)



d) Para os casos em que um time desafia com a interrupcio do rally,pelo arbitro.
O procedimento é que o apontador NAO atribuird nenhum ponto porque uma decisio
nao foi tomada. Ent3o:

a. O apontador registra os detalhes da solicitagdo de desafio no formulario BVB-52
VCS formulario (hora de inicio; set; pontuacao; equipe sacando; solicitacao pela equipe
L ou R; tipo de desafio).

b. Apds ser comunicado o resultado do desafio, detalhes suficientes devem ser
registrados em relacdo a decisdo (por exemplo: Resultado do Desafio ("bem-sucedido"
ou "mal-sucedido", etc.); Placar apds a decisdao; Horario de reinicio; Duracao Total.

c. Caso o desafio seja "mal sucedido", o apontador deve "atribuir um ponto" e o saque a
equipe adversaria. Para fins de monitoramento do nimero de solicitagoes '"sem
sucesso''por uma determinada equipe, o apontador registra isso com um "X'" na
caixa "BMP/VCS sem sucesso' da equipe em questio.

d. Caso o desafio seja "bem-sucedido", o apontador deve aplicar uma das trés opgdes a
seguir:

1. "Atribuir um ponto a equipe X" (ndo a equipe que faz a solicitacdo). (a equipe que faz

a solicitagdo mantém seus pedidos de desafio, nada deve ser registrado no BVB-51 VCS
formulario);

ii. "Atribuir um ponto a equipe Y" (a equipe que faz a solicitagdo). (a equipe que faz a
solicitacdo mantém seus pedidos de desafio;

iii. Atribuir nenhum ponto, com isso correspondente ao replay do rally anterior. (a
equipe que faz a solicitagdo mantém seus pedidos de desafio.

e. Em caso de "imagem inconclusiva" devido a alguma falha técnica, a decisdo do
arbitro permanece. No caso em que uma equipe interrompe o rali por uma suspeita de
falta nao chamado pelo arbitro e a falta suspeita nao puder ser provada, a equipe
solicitante perdera o rally. Apos esta decisdo ser comunicada, detalhes suficientes
devem ser registrados relacionados a ela (por exemplo: Resultado do Desafio ("imagem
inconclusiva"); Pontuagdo apos a decisao (neste caso, atribuindo o ponto e o servigo a
equipe adversaria).

f. Seguido de: Horario de reinicio; Duracao total. (a equipe que faz a solicitagdo mantém
seus pedidos de desafio.

e) Para os casos em que o arbitro pede um desafio, o procedimento ¢ que o
apontador NAO atribuira nenhum ponto porque uma decisdo nio foi tomada. Ento:

a. Mediante a solicitacdo, o apontador registra os detalhes da solicitagdo de desafio no
formulédrio BVB-52 VCS formulério (horario de inicio; set; pontuagdo; equipe sacando;
solicitagao pelo ARBITRO; tipo de desafio)

b. Apds ser comunicado o resultado do desafio, detalhes suficientes devem ser
registrados em relagdo a decisao (por exemplo: Resultado do Desafio (para um desafio
do arbitro seria: "DENTRO ou FORA"; "FALTA ou NENHUMA FALTA"; "TOQUE
OU NAO TOQUE") »Pontuagio apds decisdo (neste caso, isto corresponderia a"
atribui¢do de um ponto "a equipa relevante, de acordo com o resultado do desafio);
Seguido pelo Horario de reinicio; Duragao total).

c. Em caso de "imagem inconclusiva" devido a alguma falha técnica, o rali anterior deve
ser repetido. Apos essa decisdo ser comunicada, detalhes suficientes devem ser
registrados em relacdo a decisdo (por exemplo: Resultado do Desafio ("imagem
inconclusiva” ); Pontuagdo apds decisao (neste caso, isso confirma a pontuacao
mantendo a mesma equipe / jogador sacando).

d. Seguido de: Horario de reinicio; Duracao total.




Nota 1: ao final da partida, caso pelo menos um Pedido de Desafio tenha sido
preenchido, o Arbitro de Desafio devera verificar e validar todos os dados registrados
no formulédrio BVB-52 VCS formulario, assinando-o. Caso seja identificado algum erro
no formuléario BVB-52 VCS formulario, os dados corretos devem ser entdo registrados
na SECAO OBSERVACOES da segunda pagina da sumula.

Nota 2: no final da partida, faga a soma de duragao de todas as solicitagdes do desafio e
adicione-as ao «ajuste de duracdo total da partida» no quadro de Observagdes. O
formulario BVB-52 VCS deve ser anexado a sumula. Cruze a caixa «informacoes
adicionais» no canto superior direito do quadro de Observacdes.

5.11 No caso de equipes lesionadas, faltosas e incompletas, as seguintes ocorréncias
devem ser claramente identificadas no quadro de observagdes da simula, como segue:
a) Caso de uma lesdo de uma equipe (a equipe esta na quadra a tempo para o inicio da
partida, mas ndo pode comecar a partida devido a lesdo) / Observagdo: “A equipe perde
0 jogo devido a... (lesdo confirmada pela equipe médica oficial) do jogador #.... A
equipe médica oficial apropriada estava na quadra. Ambas as equipes e jogadores
estavam presentes

b) Caso de uma lesdo ou uma eventual desqualificacdo de uma equipe ap6s o inicio da
partida / Observagdo: “As...:...:... hora, set...,...:... pontuagdo, equipe... sacando,
equipe... perde o jogo devido para... (lesdo confirmada pela equipe médica oficial ou
desqualificacao) do jogador #....”

¢) Caso de desisténcia devido a falta de comparecimento da equipe antes do inicio da
partida / Observacao: “Time... perde a partida por falta de comparéncia”.

5.12 Caso o quadro de PONTOS ou da ORDEM DE SAQUE esteja totalmente
esgotada, o procedimento deve ser registrado no QUADRO DE OBSERVACOES
(conforme 6.2 abaixo).

6. CIRCUNSTANCIAS ESPECIAIS

6.1 No caso de auséncia, desisténcia e equipes incompletas, a simula & preenchida com
todas as informagdes necessarias para completar o resultado da partida. Isso envolve, no
minimo:

a) registrar os dados de acordo com as instru¢des "Antes do Jogo" (1.1 - 1.19)

b) marcar os pontos requeridos em cada set na linha PONTOS - EQUIPE e

¢) completar o quadro de RESULTADOS da sumula

d) completar o quadro de OBSERVACOES da stimula (ver 5.9 acima)

Nota 1: por auséncia, a equipe completa ¢ declarada “L.”, premiada com o primeiro
saque e vencedora do sorteio

Nota 2: se uma ordem de saque ndo estiver disponivel na equipe, 1 seguido de 2 deve
ser registrado como a ordem de saque da equipe.



6.2 No caso dos quadros de PONTOS ou da ORDEM DE SAQUE estarem totalmente
esgotados, uma segunda simula deve ser usada com a primeira pagina na parte superior
devidamente preenchida, com todos os detalhes de ordem de saque apropriados
transpostos da original para a segunda sumula. . A utiliza¢do desta simula deve ser
anotada no quadro de OBSERVACOES da stimula original e o 1° arbitro deve
confirmar sua validade ap0s a partida, assinando-a no respectivo quadro de
OBSERVACOES. Com excegao dos dados eventuais a serem registrados nas caixas de
linha de pontos, troca de quadra e ordem de saque na segunda sumula, o set em questdo
deve ser preenchido na sumula original para quaisquer caixas onde o espago ainda esteja
disponivel.

6.3 Apenas no caso de sanc¢des por Ma Conduta ou Penalidade por Retardamento,
qualquer PONTO ¢ pontuado e circulado.

6.4 Uma Adverténcia Formal por M4 Conduta - que ndo ¢ uma sangao - € possivel
apenas uma vez em uma partida para uma determinada equipe (a menos que tenha sido
concedida anteriormente uma Sancao por M4 Conduta), independentemente de ser
emitida para a equipe ou para um jogador individual no time.

6.5 As SANCOES POR MA CONDUTA nio sio cumulativas individualmente de um
set para outro.

6.6 As SANCOES POR RETARDAMENTO sio cumulativas para a partida. Portanto,
apenas um Aviso por Retardamento € possivel para uma determinada equipe na partida.

7. RESPONSABILIDADES APOS O JOGO DOS ARBITROS

7.1 Ao final da partida, os arbitros (2° arbitro e 1° arbitro, nesta ordem) devem revisar
todos os detalhes registrados na simula antes de assinar, validando o resultado final e
todos os dados registrados.

7.2 Entre estes, eles devem assegurar que o quadro de OBSERVACOES da stimula
tenha sido completado com todas as informagdes necessarias, conforme indicado por
quaisquer protocolos que foram realizados durante a partida, tais como Assisténcia
Médica, Desisténcia, Auséncia ou Protesto.

Exemplos estdo incluidos aqui para Protesto, Assisténcia Médica e Desisténcia.

7.3 Se o Delegado de Arbitragem (RD) ndo estiver presente na quadra no término da
partida, o 1° arbitro deve assegurar que quaisquer casos de Protesto, Assisténcia
Meédica, penalidades que levem a multas, confiscos, faltas e equipes incompletas
(especialmente no caso do jogo em grupo), outras observacoes relevantes serao
informadas ao RD e / ou ao TD (conforme apropriado) simultaneamente a apresentacao
da stimula aos operadores do BVIS.

7.4 Os arbitros também devem reportar ao Delegado Técnico da FIVB quaisquer
incidentes que possam ocorrer fora da area de competicao, apos o processo de
administracao pos-jogo ser completado, etc. O Delegado Técnico € a autoridade
maxima no local representando a FIVB, e serd responsavel por acompanhar esse tipo de



assunto. Caso necessario, um relatorio por escrito deve ser apresentado para apoiar uma
eventual investigacao.

Quadro de Observacoes

lo. Set, jogador # 1 equipe L penalizado devido a um chute deliberado de uma das
bolas de jogo para fora da area de jogo sem conseqiiéncias adicionais.

Protocolo da Marca de Bola - Confirmado

*1 09:41:27 2°set, 15:11 equipe L de sacando, jogador # 1 de equipe R
autorizado um “ Tempo Médico”
09:42:29 jogo reiniciado. Duracdo 00:01:02

*2 09:46:42 2°set, 20:19 equipe L sacando, jogador #1 da equipe R autorizado uma
“Interrup¢ao de Recuperagao™.
( Doenga — Clima Severo)
09:48:53 — jogo reiniciado. Duragao 00:02:52

*310:09:45 3° set, 10:12 equipe R sacando, time L solicita um Protocolo de Protesto
RD chegou a quadra e julgou o protesto como "Rejeitado - Nivel 1"
10:12:37 Partida reiniciada. Duragao 00:02:52

Solicitacdo Indevida para a equipe R

Ajuste de duracdo total da partida para "Protocolo de Assisténcia Médica" e
"Protocolo de Protesto" 00:06:05

No caso de W.O.

A equipe L perdeu o jogo devido a lesao do jogador # 2.
O médico oficial foi a quadra.
Ambas as equipes € os jogadores estavam presentes.

1° arbitro
Traducao
Maria Amélia Villas-Boas
Membro da Comissao de Arbitragem da FIVB



