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Volei de praia € um esporte praticado por duas equipes em uma quadra de areia
dividida por uma rede.

A equipe tem trés toques para devolver a bola (incluindo o toque de bloqueio).

No volei de praia, a equipe que ganha um rally marca um ponto (Sistema de Ponto

por Rally). Quando a equipe que recebe ganha um rally, ele ganha um ponto e o

direito de sacar. O jogador que saca deve ser alternado toda vez que isso ocorrer.
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PARTE 1: FILOSOFIA DE REGRAS E ARBITRAGEM

INTRODUGAO

Em todos os aspetos, o volei de praia € um dos esportes mais populares e bem-sucedidos do mundo: tem maiores indices
de audiéncia na TV, mais seguidores nas redes sociais, maior (e crescente) nimero de jogadores registrados e recreativos
do que quase qualquer outro esporte, e uma imagem dinamica, limpa e colorida, combinando, especialmente nos niveis

competitivos, um banquete visual e sonoro para satisfazer todos os paladares.

Simplificando, é rapido, é emocionante e a agdo é explosiva. No entanto, a forma do vdlei de praia compreende varios
elementos cruciais sobrepostos cujas interacdes complementares o tornam Unico entre os jogos de rally e criam um
charme especial para diferencia-lo de outras formas do esporte.

F :
PASSE DE
e VOLEIO Rotagéo
Acéo
Poder de Salto Explosiva
QUADRAS
Ataque JOGO EM EQUIPE Defesa
DIVIDIDAS
= 4

O VOLEI DE PRAIA DA FIVB E UM ESPORTE COMPETITIVO

A competicdo explora forgas latentes. Ela exibe o melhor da habilidade, espirito, criatividade e estética.

As regras sdo estruturadas para permitir todas essas qualidades. Os primeiros expoentes do jogo nas areias da Califérnia
ainda o reconheceriam. No entanto, nos Ultimos anos, a FIVB fez grandes avangos na adaptacédo do jogo para um publico
moderno.

Nesse sentido, o Vdlei de Praia manteve certos elementos distintivos e essenciais ao longo dos anos. Alguns deles ele
compartilha com outros jogos de rede/bola/raquete: — Saque — Rotacéo (revezar para sacar) — Ataque — Defesa —
jogadores capazes de jogar em qualquer lugar da quadra.

Mas o esporte evoluiu. Hoje, é mais explosivo e mais espetacular. E rapido e flui livremente; tem jogadores atléticos
fazendo coisas sensacionais na quadra em locais lotados. Além disso, o vdlei de praia é Unico entre os jogos de rede ao
insistir que a bola esteja em voo constante - uma bola voadora - e ao permitir que cada equipe tenha um grau de passe
interno antes que a bola deva ser devolvida aos oponentes, criando um tipo de compartilhamento da bola para produzir
oportunidades iguais de pontuagdo. Nos Ultimos anos, a FIVB fez um investimento massivo no uso da tecnologia, com seu
Sistema de Desafio de Video fornecendo justica aos esforgos dos atletas e encorajando filosofias que promovem o jogo
fluido para entreter o publico, tanto no local quanto na tela. Os competidores usam essa estrutura para contestar técnicas,
taticas e poder. A estrutura também permite aos jogadores uma liberdade de expressdo para entusiasmar espectadores e
visualizadores, e criar um espetaculo esportivo incomparavel.

E a imagem do volei de praia é cada vez melhor como consequéncia.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEI DE PRAIA 2025-2028
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O TEXTO DAS REGRAS

Este texto é direcionado a um amplo publico de vélei de praia — jogadores, treinadores, arbitros, espectadores, comentaristas e
outros — porque uma compreensdo das regras permite melhor jogo e satisfacdo pessoal — os treinadores podem criar melhor
estrutura e taticas de equipe, dando aos jogadores total liberdade para exibir suas habilidades. Além disso, uma compreenséo

da relagdo entre regras escritas e agdes reais na quadra permite que os oficiais tomem melhores decisdes.

O volei de praia é recreativo e competitivo. O esporte recreativo explora o espirito humano e promove a vida "divertida" e
saudavel. A competi¢do permite que as pessoas exibam o melhor da habilidade, criatividade, liberdade de expresséo e espirito

de luta. As regras sdo projetadas e estruturadas para permitir que todas essas facetas florescam.

Esta introdugéo se concentrou inicialmente no volei de praia como um esporte competitivo, antes de tentar identificar as

principais qualidades necessarias para uma arbitragem bem-sucedida.

O ARBITRO DENTRO DESTE CONTEXTO

A esséncia de um bom arbitro esta no conceito de justica e coeréncia:

Estar posicionado no meio de ambas as quadras de jogo € um simbolo de equilibrio, encorajando os jogadores a confiarem nas
acdes do arbitro. No entanto, o arbitro deve ser um facilitador em vez de um controlador, um diretor de orquestra em vez de um

ditador, um promotor eficiente em vez de um punidor “eficiente”.

Ao entender a razéo pela qual uma regra foi escrita e ao ser claro sobre seu propdsito dentro da estrutura do “show”, o arbitro
se torna uma grande parte da produgdo geral bem-sucedida, enquanto permanece em grande parte em segundo plano e
intervém apenas quando necessario. Podemos dizer que um bom &rbitro usard as regras para tornar a competicdo uma

experiéncia gratificante para todos os envolvidos.

Para aqueles que leram até aqui, vejam as regras que se seguem como o estado atual de desenvolvimento de um grande jogo,
mas tenham em mente por que esses poucos paragrafos precedentes podem ser de igual importancia para vocés em sua

propria posigéo dentro do esporte. Entéo...

Envolva-se!

Mantenha a bola voando!
Entenda o jogo!
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CAPITULO 1
INSTALAGOES E EQUIPAMENTOS

1 AREA DE JOGO

A éarea de jogo inclui a quadra de jogo e a zona livre. Deve ser retangular e simétrica.

1.1 DIMENSOES

1.1.1 A quadra de jogo é um retangulo medindo 16 x 8 m, cercado por uma
zona livre, com largura minima de 3 m em todos os lados.

O espaco livre de jogo é o espago acima da area de jogo, que esta livre de todas as

obstrugdes. O espaco livre de jogo deve medir no minimo 7 m de altura a partir da
superficie de jogo.

1.1.2 Para Competicdes Oficiais, Mundiais da FIVB, a zona livre tem no minimo 5 m e no
maximo 6 m das linhas de fundo/linhas laterais. O espagco livre de jogo deve medir
no minimo 12,5 m de altura a partir da superficie de jogo.

1.2 SUPERFICIE DE JOGO

1.2.1 A superficie deve ser composta de areia nivelada, o mais plana e uniforme possivel,

livre de pedras, conchas e qualquer outro objeto que possa representar riscos de
cortes ou ferimentos aos jogadores.

1.2.2 Para competi¢des FIVB, Mundiais e Oficiais, a areia deve ter pelo menos 40
cm de profundidade e ser composta de gréos finos e compactados.

1.2.3 A superficie de jogo ndo deve apresentar qualquer perigo de lesdo aos jogadores.

1.2.4 Para Competi¢des FIVB, Mundiais e Oficiais, a areia também deve ser peneirada
em um tamanho aceitavel, ndo muito grossa e livre de pedras e particulas
perigosas. Ndo deve ser muito fina para ndo causar poeira e grudar na pele.

1.2.5 Para competi¢des FIVB, Mundiais e Oficiais, recomenda-se o uso de lona para
cobrir a quadra central em caso de chuva.

Veja as regras

1.1,D1

D2
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1.3 LINHAS NA QUADRA D2

1.3.1 Todas as linhas tém 5 cm de largura. As linhas devem ser de uma cor que contraste

fortemente com a cor da areia.
1.3.2 Linhas de limite

Duas linhas laterais e duas linhas finais marcam a quadra de jogo. N&o ha linha
central. Ambas as linhas laterais e finais séo colocadas dentro das dimensdes da
quadra de jogo.

As linhas da quadra devem ser fitas feitas de um material resistente, e quaisquer
ancoras expostas devem ser de um material macio e flexivel.
14 ZONAS E AREAS

Ha apenas a quadra de jogo, a zona de saque e a zona livre ao redor da quadra de
jogo.

1.4.1 A zona de saque é uma area de 8 m de largura atras da linha de fundo, que se
estende até o final da zona livre.
1.5 CLIMA

O clima ndo deve apresentar nenhum perigo de lesdo aos jogadores.

1.6 ILUMINAGAO

Para competi¢cdes oficiais e mundiais da FIVB disputadas a noite, a iluminagao
na area de jogo deve ser de 1.000 a 1.500 lux, medida a 1 m acima da superficie
da area de jogo.

2 REDE E POSTES D3
2.1 ALTURA DA REDE
211

Colocada verticalmente sobre o meio da quadra, ha uma rede cujo topo é fixado na
altura de 2,43 m para os homens e 2,24 m para as mulheres.

Observagéo: a altura da rede pode variar para faixas etarias especificas, conforme a

seguir:

Faixas etérias Feminino Masculino
16 anos e menos 14 2,24m 224m
anos e menos 12 anos 2,12m 2,12m
e menos 2,00 m 2,00m

212 Sua altura é medida a partir do centro da quadra de jogo com uma vara de medicéo.

A altura da rede (sobre as duas linhas laterais) deve ser exatamente a mesma e ndo
deve exceder a altura oficial em mais de 2 cm.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEI DE PRAIA 2025-2028
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2.2

2.4

ESTRUTURA

A rede tem 8,5 m de comprimento e 1 m (+/- 3 cm) de largura quando esticada,
colocada verticalmente sobre o eixo central no meio da quadra de jogo.

E feita de malha quadrada de 10 cm. Em sua parte superior e inferior, ha duas faixas
horizontais de 7-10 cm de largura feitas de lona dupla, de preferéncia em azul-escuro
ou cores brilhantes, costuradas ao longo de todo o seu comprimento. Cada extremidade
da faixa superior tem um furo por onde passa uma corda que prende a faixa superior
aos postes para manter o topo da rede esticado e esticado.

Dentro das faixas, ha um cabo flexivel na superior e uma corda na inferior para prender a rede
aos postes e manter sua parte superior e inferior esticadas. E permitido ter publicidade nas

faixas horizontais da rede.

Para Competi¢cdes Mundiais e Oficiais da FIVB, uma rede de 8,0 m com malhas
menores e marcas exibidas entre as extremidades da rede e os postes pode ser
usada, desde que a visibilidade dos atletas e oficiais seja preservada. A
publicidade pode ser impressa nos itens acima conforme os regulamentos da
FIVB.

FAIXAS LATERAIS

Duas faixas coloridas, de 5 cm de largura (mesma largura das linhas da quadra) e 1
m de comprimento, séo fixadas verticalmente a rede e colocadas diretamente acima
de cada linha lateral. Elas séo consideradas parte da rede.

E permitida publicidade nas faixas laterais.

ANTENAS

Uma antena é uma haste flexivel, de 1,80 m de comprimento e 10 mm de diametro,
feita de fibra de vidro ou material similar.

Uma antena ¢é fixada na borda externa de cada faixa lateral. As antenas séo colocadas
em lados opostos da rede.

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

As antenas séo consideradas parte da rede e delimitam lateralmente o espaco de

cruzamento.

D3

14.1.1, b3



PARTE 2 - SECAO 1: JOGO

25 POSTES o2, [BE}

251 Os postes que sustentam a rede séo colocados a uma distancia de 0,70-1,00 m fora de
cada linha lateral. Eles tém 2,55 m de altura e séo preferencialmente ajustaveis.

Para competi¢des oficiais, mundiais e da FIVB, os postes de suporte darede séo
colocados a uma distancia de 1 m fora das linhas laterais.

25.2 Os postes sédo arredondados e lisos, fixados ao solo sem fios.
Na&o deve haver dispositivos perigosos ou obstrutivos. Os postes devem ser acolchoados.

2.6 EQUIPAMENTO ADICIONAL

Todo equipamento adicional é determinado pelos regulamentos da FIVB.

3 BOLAS
3.1 CARACTERISTICAS DA BOLA 32

A bola deve ser esférica, feita de um material flexivel (couro, couro sintético ou similar)
que ndo absorva umidade, ou seja, mais adequada para condi¢des externas, ja que as
partidas podem ser jogadas quando estiver chovendo. A bola tem uma camara interna
feita de borracha ou material similar. A aprovacdo do material de couro sintético é
determinada pelos regulamentos da FIVB.

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

Presséo interna: 0,175 a 0,225 kg/cm2 (171 a 221 mbar ou hPa).

3.2 UNIFORMIDADE DAS BOLAS

Todas as bolas utilizadas em uma partida devem ter os mesmos padrées quanto a
circunferéncia, peso, pressao, tipo, cor, etc.

As competicGes mundiais e oficiais da FIVB devem ser jogadas com bolas 3.1,23.2.8
aprovadas pela FIVB, a menos que haja acordo da FIVB.

3.3 SISTEMA DE QUATRO BOLAS
Para Competicdes Oficiais, Mundiais e da FIVB, quatro bolas devem ser usadas. D8

Neste caso, seis boleiros sdo posicionados, um em cada canto da zona livre e um
atras de cada arbitro.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEI DE PRAIA 2025-2028
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CAPITULO 2
PARTICIPANTES

Veja as regras

4 EQUIPES

4.1 COMPOSICAO DA EQUIPE

41.1 Uma equipe é composta exclusivamente por dois jogadores.

4.1.2 Somente os dois jogadores registrados na simula tém direito a participar da partida.
4.1.3 Um dos jogadores é o capitdo da equipe e devera ser indicado na simula.

4.1.4 Para Competicdes Mundiais e Oficiais da FIVB, os jogadores n&o estdo

autorizados a receber assisténcia externa ou orientagdes taticas durante uma
partida (Excecdes: veja Regulamentos Especificos para Competi¢des por Idade
e paraas Fases 1 e 2da Copa Continental).

4.2 LOCALIZAGAO DA EQUIPE

As areas da equipe (incluindo duas cadeiras cada) devem estar a 5 m da linha lateral e a
no maximo 3 m da mesa do apontador.

4.3 EQUIPAMENTO

O equipamento de um jogador consiste em shorts ou sunkini/maié. Uma camisa ou “top” 411
é opcional, exceto quando especificado no Regulamento do Torneio. Os jogadores
podem usar boné/cobertura na cabeca.

4.3.1 Para Competi¢des Oficiais e Mundiais da FIVB, os jogadores de uma determinada
equipe devem usar uniformes da mesma cor e estilo de acordo com os
regulamentos do torneio. Os uniformes dos jogadores devem estar limpos.

n

3.2 Os jogadores devem jogar descalgos, exceto quando autorizado pelo 1° arbitro.

n

3.3 As camisas dos jogadores (ou shorts, se os jogadores puderem jogar sem camisa) devem
sernumeradas 1 e 2.

4.3.3.1 O numero deve ser colocado no peito (ou na parte frontal do calgéo).

4.3.3.2 O nGmero deve ser de cor contrastante com a camisa e ter no minimo 10 cm de
altura. A faixa que forma o nimero deve ter no minimo 1,5 cm de largura.
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44 MUDANCA DE EQUIPAMENTO

Se ambas as equipes chegarem a partida vestidas com camisas da mesma cor, sera
realizado um sorteio para determinar qual equipe mudara.

O primeiro arbitro pode autorizar um ou mais jogadores a:
441 jogar com meias e/ou sapatos,

44.2 trocar as camisas molhadas entre os sets, desde que as novas também sigam os 4.3.3
regulamentos do torneio e da FIVB.

443 Se solicitado por um jogador, o primeiro arbitro pode autoriza-lo a jogar com camiseta e
calca de treino.

OBJETOS PROIBIDOS

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

4.5.2 Os jogadores podem usar éculos ou lentes por sua conta e risco.

453 Almofadas de compresséo (dispositivos acolchoados de protecéo contra lesdes)

podem ser usadas para prote¢éo ou suporte.

Para competi¢cdes da FIVB, mundiais e oficiais, esses dispositivos ou roupas visiveis

sob o uniforme devem ser da mesma cor que a parte do uniforme.

Preto, branco ou cores neutras também podem ser usadas, desde que todos os

jogadores usem a mesma cor.

) LIDERES DE EQUIPE

O capitéo da equipe é responsavel por manter a conduta e a disciplina da equipe.

5.1 CAPITAO

511 ANTES DA PARTIDA, o capitédo da equipe:
a) Assina a simula.
b) Representa sua equipe no sorteio.

51.2 Durante a partida, somente o capitédo esta autorizado a falar com os 82
arbitros enquanto a bola estiver fora de jogo nos trés casos
seguintes:

5.1.21 pedir uma explicagéo sobre a aplicagéo ou interpretacédo das Regras; se a explicacdo ndo
satisfizer o capitéo, o capitdo deve informar imediatamente o 1° arbitro sobre seu desejo de
Protestar;

REGRAS OFICIAIS DE VOLEI DE PRAIA 2025-2028
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51.22

5123

5.1.3

5131

5.13.2

pedir autorizagéo:
a) trocar uniformes ou equipamentos,

b) verificar o nimero do jogador que saca,

c) verificar arede, a bola, a superficie etc.,
d) realinhar uma linha de quadra;
solicitar tempos de descanso. 15.2.1,154.1

Nota: os jogadores devem ter autorizagdo dos arbitros para deixar a area de jogo.

NO FINAL DA PARTIDA:

Ambos os jogadores agradecem aos arbitros e aos adversarios. O Capitdo assina a
stmula para ratificar o resultado;

Caso o capitdo tenha solicitado previamente um Protocolo de Protesto por meio do 1° 51.21
arbitro e este ndo tenha sido resolvido com sucesso no momento da ocorréncia, ele/

ela tem o direito de confirméa-lo como um protesto formal por escrito, registrado na
sumula ao final da partida.

18
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CAPITULO 3
FORMATO DE JOGO

Veja as regras

6 PARA MARCAR UM PONTO, GANHAR UM SET E A PARTIDA
6. PARA MARCAR UM PONTO

6.1.1

6.1.1.1

6.1.1.2

6.1.1.3

6.1.2.1

6.1.2.2

6.1.3.1

6.1.3.2

Ponto

Uma equipe marca um ponto:
quando faz a bola tocar a quadra adversaria com sucesso; D9 (14)
quando a equipe adversaria comete uma falta;
quando a equipe adverséria recebe uma penalidade.

Falta

Uma equipe comete uma falta ao fazer uma acéo de jogo contréria as regras (ou ao
viola-las de alguma outra forma). Os arbitros julgam as faltas e determinam as

consequéncias de acordo com as regras:

se duas ou mais faltas forem cometidas sucessivamente, apenas a
primeira é contada;

se duas ou mais faltas forem cometidas pelos adversarios simultaneamente, uma D9 (23)
FALTA DUPLA ¢é marcada e o rally é repetido.

Rally e Rally completo

Um rally é a sequéncia de ag6es de jogo desde o momento em que o saque € 8.1, 8.2,

golpeado pelo sacador até que a bola esteja fora de jogo. Um rally completo 12221,

é a sequéncia de acdes de jogo que resulta na atribuicdo de um 12.4.4,
223.2.2

ponto. Isso inclui:

—a atribuicdo de uma penalidade
—perda do saque por um golpe de saque efetuado apds o tempo limite.

Se a equipe sacadora vencer um rally, ela marca um ponto e continua sacando.

Se a equipe receptora vencer um rally, ela marca um ponto e deve sacar em seguida.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEI DE PRAIA 2025-2028
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6.2 PARA VENCER UM SET

Um set (exceto o decisivo 3° set) é vencido pelo time que primeiro marcar 21
pontos com uma vantagem minima de dois pontos. No caso de um empate de 20-

20, o jogo continua até que uma vantagem de dois pontos seja alcancada (22-20;

23-21; etc.).

6.3 PARA VENCER UMA PARTIDA

6.3.1 A partida é vencida pela equipe que vencer dois sets.

6.3.2 Em caso de empate por 1 a 1, o 3° set decisivo sera jogado em 15 pontos, com uma
vantagem minima de 2 pontos.

6.4 EQUIPE AUSENTE E INCOMPLETA
Se uma equipe se recusar a jogar apoés ter sido intimada para fazé-lo, ela sera declarada

6.4.1 ausente e perdera a partida com o resultado de 0-2 para a partida e 0-21, 0-21 para cada
set.

6.4.2 Uma equipe que néo se apresenta na quadra de jogo no horario marcado
édeclaradaausente.

6.4.3 Uma equipe que é declarada INCOMPLETA para o set ou para a partida, perde o set

ou a partida. A equipe adversaria recebe os pontos, ou 0s pontos e 0s sets,
necessarios para vencer o set ou a partida. A equipe incompleta mantém seus

pontos e sets.

Para as Competic6es Mundiais e Oficiais da FIVB, sempre que o formato de chaves de
grupos for implementado, a Regra 6.4 acima podera sofrer modificagdes conforme
disposto no Regulamento Especifico de Competicdes emitido pela FIVB
oportunamente, estabelecendo a modalidade a ser seguida para tratamento dos

casos de faltas e eauipes incompletas.

ESTRUTURA DO JOGO

|

7.1 O SORTEIO

Antes do aquecimento oficial, o 1° arbitro realiza o sorteio para decidir o primeiro saque

e os lados da quadra no primeiro set.

~

11 O sorteio é realizado na presenca dos dois capitdes de equipe, quando apropriado.

~

1.2 O vencedor do sorteio escolhe:

ENTRE

7121 o direito de sacar ou de receber o saque,

ou

D9 (9)

DY (9)

6.4.1

6.2,6.3,7.3.1



PARTE 2 - SECAO 1: JOGO

7.1.2.2 O lado da quadra de jogo.
O perdedor fica com a escolha restante.

7.1.2.3 No segundo set, o perdedor do sorteio do primeiro set terd a escolha entre 7.1.2.1 ou
7.1.22.

Um novo sorteio sera realizado para o set decisivo.

7.2 SESSAO DE AQUECIMENTO OFICIAL

Antes da partida, se as equipes j& tiverem outra quadra de jogo a disposicéo, elas terdo um
periodo oficial de aguecimento de 3 minutos na rede; caso contrario, poderéo ter 5 minutos.

POSICAO INICIAL DAS EQUIPES

~

3.1 Ambos os jogadores de cada equipe devem estar sempre em jogo.

7.4 POSICOES

No momento em que a bola é golpeada pelo sacador, cada equipe deve estar em sua prépria
quadra (exceto o sacador).

~

4.1 Os jogadores séo livres para se posicionarem. NAO ha posi¢des determinadas na quadra.

75 FALTA DE POSICAO

751 N&o ha faltas de ordem posig&o.
7.6 ORDEM DE SAQUE
76.1 A ordem de saque deve ser mantida durante todo o set (conforme determinado pelo

capitdo da equipe imediatamente apds o sorteio).

7.6.2 Quando a equipe receptora ganha o direito de sacar, seus jogadores “rodam” uma posi¢éo.
7.7 FALTA DE ORDEM DE SAQUE
7.7.1 Uma falta de ordem de saque é cometida quando o saque néo é feito de acordo com a

ordem de saque. A equipe é sancionada com um ponto e o saque passa para o

adversario.

7.7.2 O(s) apontador(es) deve(m) indicar corretamente a ordem de saque e corrigir qualquer
sacador incorreto antes do apito para o saque.

4.1.1

D9 (13)
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CAPITULO 4
ACOES DE JOGO

Veja as regras

SITUAGOES DE JOGO

|

8.1 BOLA EM JOGO
A bola esta em jogo a partir do momento do golpe do saque autorizado pelo 1° arbitro. 12,12,3
8.2 BOLA FORA DE JOGO

A bola estéa fora de jogo no momento da falta apitada por um dos arbitros; na auséncia
de falta, no momento do apito.

8.3 BOLA “DENTRO”

Abola esta “dentro” se em qualquer momento de seu contato com a superficie de jogo, D9 (14),
alguma parte da bola tocar a quadra, inclusive tocando as linhas de limite. D10 (1)

8.4 BOLA “FORA”

A bola esta “fora” quando:

toca o chdo completamente fora das linhas de limite (sem toca-las); 1.3.2, D9 (15),
D10 (2)
8.4.3 tocar em um objeto fora da quadra, ou em uma pessoa fora de jogo; D9 (15),
D10 (4)
8.4.4 tocar nas antenas, cordas, postes ou na propria rede pelo lado de 2.3, D3, D4a,
fora das faixas laterais; D9 (15),
D10 (4)
8.4.5 cruza o plano vertical da rede parcial ou totalmente fora do espaco de cruzamento 2.3,10.1.2.2,
durante o saque ou durante o segundo ou terceiro toque da equipe (excecgdo: Regra D4a, D9 (15),
10.1.2). D10 (4)
8.4.6 R
atravessa completamente o espaco inferior sob a rede. D4a, D9 (22)
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© JOGANDO A BOLA

Cada equipe deve jogar dentro de sua prépria area de jogo e espago de jogo (exceto 10.1.2
Regra 10.1.2).

A bola pode, no entanto, ser recuperada além de sua proépria zona livre e sobre a mesa do
apontador em sua extensdo completa.

TOQUES DA EQUIPES

9.1.2

9.1.3

9.1.3.1

9.1.32

9.1.3.3

9.1.34

9.1.4

Um toque é qualquer contato com a bola por um jogador em jogo.

Cada equipe tem direito a um maximo de trés toques para retornar a bola sobre a
rede. Se mais forem usados, a equipe comete a falta de “QUATRO TOQUES".

Esses toques da equipe incluem ndo apenas golpes intencionais do jogador, mas também
contatos n&o intencionais com a bola.

CONTATOS CONSECUTIVOS

Um jogador ndo pode bater na bola duas vezes consecutivas (excecoes, veja Regras: 9.2.2.1,14.2,
9.2.2.2,9.2.2.3,14.2e 14.4.2). 14.4.2, D9 (17)

CONTATOS SIMULTANEOS

Dois jogadores podem tocar na bola ao mesmo tempo.

Quando dois companheiros de equipe tocam na bola simultaneamente, s&o contados 14.2
dois toques (com excecao do bloqueio).

Se eles tentarem pegar a bola, mas apenas um deles a tocar, um toque sera
contabilizado.

Se os jogadores colidirem, nenhuma falta sera cometida.

Quando dois adversarios tocam a bola simultaneamente sobre a rede e a bola continua
em jogo, o time que recebe a bola tem direito a mais trés toques. Se tal bola for “para
fora”, a falta é do time do lado oposto.

Se toques simultaneos ocorrerem entre dois adversarios sobre a rede e resultarem emum ~ 9.1.2.2
contato prolongado com a bola, mesmo que o contato seja completado acima da quadra
adversaria, o jogo continua.

Se a bola atingir a antena apés um contato simultaneo entre dois adversarios sobre a
rede, o rally devera ser repetido.

TOQUE APOIADO

Dentro da area de jogo, néo é permitido que um jogador se apoie em um companheiro de
equipe ou em qualquer estrutura/objeto para golpear a bola.

No entanto, um jogador que esteja prestes a cometer uma falta (tocar na rede ou interferir
com um adversario, etc.) pode ser parado ou contido por um companheiro de equipe.
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0.2

9.21

9.2.2

9.221

9222

9.3

9.3.1
9.3.2

10

10.1

10.1.1

10.1.1.1

10.1.1.2

10.1.1.3

10.1.2

CARACTERISTICAS DO TOQUE

A bola pode tocar qualquer parte do corpo.

A bola nédo deve ser agarrada ou arremessada. Ela pode ricochetear em qualquer diregéo. 9.3.3

Contatos Simultaneos:

A bola pode tocar em diversas partes do corpo, desde que os contatos ocorram

simultaneamente.

Contatos consecutivos:

No primeiro toque da equipe, desde que ndo seja feito de toque voleio (com os
dedos), contatos consecutivos sd@o permitidos, desde que os contatos ocorram
durante uma ac&o. Durante o primeiro toque da equipe, se for feito com as méos, a
bola NAO pode entrar em contato com os dedos das m&os consecutivamente,
mesmo que 0s contatos ocorram durante uma agao.

No entanto, ao bloquear, podem ser efetuados contatos consecutivos por um
ou mais jogadores, desde que ocorram durante uma acéo;

Contatos estendidos:

Na acéo defensiva de um ataque violento, o contato com a bola pode ser estendido

momentaneamente, mesmo se uma agéo de toque com os dedos é usada.
FALTAS AO JOGAR A BOLA

QUATRO TOQUES: uma equipe toca a bola quatro vezes antes de devolvé-la.
TOQUE APOIADO: um jogador apoia-se em um companheiro de equipe ou de qualquer
estrutura/objeto para golpear a bola dentro da area de jogo.

CONDUGAO: a bola é agarrada e/ou arremessada; ela ndo é rebatida pelo golpe.
(Excegbes 9.2.2.1, 9.2.2.2).

DOIS TOQUES: um jogador toca a bola duas vezes sucessivas ou a bola entra

em contato com varias partes do seu corpo consecutivamente.

BOLA NA REDE

BOLA CRUZANDO A REDE

A bola enviada para a quadra do adversario deve passar por cima da rede dentro do

espaco de cruzamento. O espago de cruzamento é a parte do plano vertical da rede
limitada da seguinte forma:

abaixo, pelo topo da rede;
nas laterais, pelas antenas e sua extensao imaginaria;
acima, pelo teto ou estrutura (se houver).

A bola, proveniente do primeiro toque da equipe, que tenha cruzado o plano da rede
para a zona livre adversaria total ou parcialmente através do espaco externo,
podera ser recuperada de volta, dentro dos toques da equipe, desde que:

921

934

14.2

9.1, D9 (18)

9.1.3
9.2.2,
D9 (16)

9.1.1,9.22.2,
D9 (17)

D4a

9.1, D4b
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10.1.2.1 a bola, quando jogada de volta, cruza o plano da rede total ou parcialmente através
do espaco externo do mesmo lado da quadra — se néo, torna-se bola fora. O time
adversario ndo pode impedir tal acéo.

10.1.2.2 a bola, enviada para a zona livre do adversério, totalmente ou parcialmente através
do espago externo, proveniente do segundo ou terceiro toque da equipe, ndo
podera ser recuperada e serd julgada como BOLA FORA no momento em que
cruzar o plano vertical da rede.

10.1.3 A bola que se dirige para a quadra adversaria através do espago inferior esta em
jogo até o momento em que cruza completamente o plano vertical da rede.

10.1.4 Um jogador, no entanto, pode entrar na quadra do adversario para jogar a bola antes
que ela passe fora do espago de cruzamento, ou antes que ela cruze

completamente o espagco inferior.

Enquanto cruza a rede a bola pode tocé-la.

10.3.1 Uma bola lancada na rede pode ser recuperada dentro dos limites dos trés
toques da equipe.

10.3.2 Se a bola rasgar a malha da rede ou rasga-la, a jogada sera cancelada e repetida.

11 JOGADOR NA R

11.1.1 Ao bloquear, um jogador pode tocar a bola além da rede, desde que ndo
interfira na jogada do adversario, antes do Ultimo golpe de ataque.

11.1.2 Durante um golpe de ataque, um jogador tem permisséo para passar a méao além da

rede, desde que o contato inicial tenha sido feito dentro de seu préprio espaco de
Jogo e a bola nédo seja agarrada ou lancada.

11.2.1 Um jogador pode entrar no espaco, quadra e/ou zona livre do adverséario, desde que
isso né&o interfira no jogo do adversario.

11.3.1 Contato do jogador com a rede entre as antenas,
durante a acéo de jogar a bola, é uma falta.

A agdo de jogar a bola inclui (entre outras coisas) o saltar, golpear (ou tentar) e
aterrissagem com seguranca, pronto para uma nova ag&o.

11.4.3, D4b

D4b

D4a

10.1.3,11.2.1

10.1.1

9.1

14.1, 14.3

10.1.4

11.4.3,
223230,

23.3.2.2,
D3
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11.3.2 Os jogadores podem tocar no poste, nas cordas ou em qualquer outro objeto fora das
antenas, incluindo a prépria rede, desde que isso néo interfira na jogada (exceto a Regra
9.1.3).

11.3.3 Quando a bola é conduzida para a rede, fazendo com que ela toque em um
adversario, nenhuma falta é cometida.
11.4 FALTAS DO JOGADOR NA REDE

11.4.1 Um jogador toca na bola ou num adversario no espaco do adversario
antes ou durante o ataque do oponente.

11.4.2 Um jogador interfere no jogo do adversario ao penetrar no espago do adversario sob a rede.

11.4.3 Um jogador interfere no jogo por (entre outros):

—tocar a rede entre as antenas ou a propria antena durante sua acéo de jogar a bola,

—usando a rede entre as antenas como suporte ou auxilio estabilizador
— criar uma vantagem injusta sobre o adversario ao tocar na rede

— realizar agdes que impegam a tentativa legitima de um oponente de
jogar a bola,

— pegando/segurando a rede

Qualquer jogador proximo a bola enquanto ela é jogada, e que esteja tentando joga-la,

é considerado participante da agéo de jogar a bola, mesmo que nenhum contato seja
feito com ela.

Entretanto, tocar a rede fora da antena néo deve ser considerado uma falta (exceto pela
Regra9.1.3).

12 SAQUE

O saque é o ato de colocar a bola em jogo pelo jogador sacador correto localizado na
zona de saque.

120 PRIMEIRO SAQUE EM UM SET

12.1.1 O primeiro saque de um set é executado pela equipe determinada pelo sorteio.

12.2 ORDEM DE SAQUE
12.2.1 Os jogadores devem seguir a ordem de saque registrada na simula.
12.2.2 Apbs o primeiro saque de um set, o jogador que ird sacar é determinado da seguinte forma:

12.2.2.1 quando a equipe sacadora vence o rally, o jogador que sacou antes, saca novamente.

12.2.2.2 quando a equipe receptora vence o rally, ela ganha o direito de sacar e o jogador que
ndo sacou da Ultima vez sacara.

D9 (20)

11.3.1, b3

6.3.2, 7.1
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12.3 AUTORIZAGAO DO SAQUE

O 1° &rbitro autoriza o saque, ap6s verificar que ambas as equipes estédo prontas para D9 (1)
jogar e que o sacador estd em posse da bola.

12.4 EXECUGAO DO SAQUE

12.4.1 A bola deve ser golpeada com uma mao ou qualquer parte do brago D9 (10)
apos ser jogada ou langada da(s) mao(s).

12.4.2 Apenas um langamento ou soltura da bola é permitido. Mover a bola nas méos é permitido.

12.4.3 O sacador pode se mover livremente dentro da zona de saque. No momento do golpe 1.4.2,D9 (22),

de saque ou da decolagem para um saque de salto, o sacador n&o deve tocar a D10 (4)
quadra (incluindo a linha de fundo) ou o solo fora da zona de saque.
O pé dele/dela ndo pode passar abaixo da linha de fundo.

Ap6s o golpe, ele/ela pode pisar ou pousar fora da zona de saque, ou dentro da quadra.
Se a linha se mover por causa da areia empurrada pelo sacador, ndo é considerada falta.

12.4.4 O sacador deve golpear a bola dentro de 5 segundos apds o 1° arbitro apitar o D9 (11)
saque.
12.45 Um saque executado antes do apito do arbitro é cancelado e repetido. D9 (23)
12.4.6 Se a bola, depois de ter sido langada ou solta pelo sacador, cair sem ser tocada ou pega

pelo sacador, é considerado um saque.

12.4.7 Nenhuma outra tentativa de saque serd permitida.
125 BARREIRA D9 (12)
125.1 Um jogador da equipe sacadora néo deve impedir que o adversario, por meio de uma barreiraD5

individual, veja o golpe de saque e a trajetéria da bola.

12.5.2 Um jogador do time que esta sacando faz uma barreira acenando os bragos, pulando ouse D5
movendo para os lados durante a execugédo do saque, de modo que tanto o golpe de
saque quanto a trajetéria de voo da bola figuem escondidos até que a bola atinja o plano
vertical da rede. Se qualquer um deles estiver visivel para o time que esta recebendo, isso
néo é uma barreira.

12.5.3 E proibido a qualquer jogador da equipe sacadora levantar as méos acima da cabeca 12.4, 1252
durante o saque, até que a bola tenha passado além da rede. D5, D9 (12)

O 1° arbitro tem permisséo para advertir (avisar) uma equipe por meio do capitdo do
jogo, se ele/ela suspeitar que ele est& deliberadamente fazendo uma barreira.

12.6 FALTAS COMETIDAS DURANTE O SAQUE

12.6.1. Faltas de saque

As seguintes faltas conduzem & uma mudanga do saque. O sacador:
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12.6.1.1 violar a ordem de saque, 12.2, D9 (13)
12.6.1.2  ndo executa o saque corretamente. 124
12.6.2 Faltas apds o golpe de saque

Ap6s a bola ter sido corretamente golpeada, o saque se torna uma falta se a bola:

12.6.2.1 tocar em um jogador da equipe sacadora ou néo cruzar completamente o plano D9 (19)
vertical da rede através do espaco de cruzamento;

12.6.2.2  Vai para “fora”; 8.4, D9 (15)
12.6.2.3 passa sobre uma barreira. D5

13 GOLPE DE ATAQUE

13.1 CARACTERISTICAS DO GOLPE DE ATAQUE

13.1.1 Todas as agdes que direcionam a bola para o adversario, com excegéo do saque e
do bloqueio, séo consideradas golpes de ataque.

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

13.1.3 Qualquer jogador pode realizar um golpe de ataque em qualquer altura, desde que o 13.2.4, 13.2.5
seu contato com a bola seja feito dentro do préprio espago de jogo do jogador
(exceto Regra 13.2.4, 13.2.5 abaixo).

13.2 S DO GOLPE DE ATAQUE

13.2.1 Um jogador atinge a bola dentro do espaco de jogo do time adversario. 13.1.2, D9 (20)
13.2.2 Um jogador golpeia a bola “para fora”. 8.4, D9 (15)
13.2.3 Um jogador completa um golpe de ataque usando uma agao dos dedos D9 (21)

com a méo aberta ou se usar as pontas dos dedos que ndo estejam
rigidos e juntos.
D9 (21)
13.2.4 Um jogador completa um golpe de ataque no saque do adversario, quando a bola
estd inteiramente mais alta que o topo da rede.

13.2.5 Um jogador completa um ataque usando um toque voleio com as méos que tem uma D9 (2
trajetéria ndo perpendicular a linha dos ombros. A excecéo é quando o jogador esta
tentando levantar para seu companheiro de equipe.

141 BLOQUEAR

Blogueio é a agao dos jogadores proximos a rede de interceptar a bola vinda do
adversario alcancando uma altura maior que o topo da rede, independentemente
da altura do contato da bola. No momento do contato com a bola, uma parte do
corpo deve estar mais alta que o topo da rede.
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14.1.2 Tentativa de blogueio

Uma tentativa de bloqueio é a agdo de bloquear sem tocar na bola.

14.1.3 Bloqueio Efetivo
Um bloqueio é efetivo sempre que a bola é tocada por um bloqueador. D6
14.1.4 Bloqueio Coletivo

Um blogueio coletivo é executado por dois jogadores préximos um do outro e é
concluido quando um deles toca na bola.

14.2 CONTATO DO BLOQUEIO

Contatos consecutivos (répidos e continuos) podem ocorrer por um ou mais 9.1.1,9.2.3
blogueadores, desde que os contatos sejam feitos durante uma acéo. Eles séo contados

como apenas um toque de equipe. Esses contatos podem ocorrer com qualquer parte

do corpo.

14.3 BLOQUEANDO DENTRO DO ESPAGO ADVERSARIO

Ao blogquear, o jogador pode colocar suas maos e bragos além darede, desde que essa ~ 13.1.1
acdo nao interfira no jogo do adversario. Assim, ndo é permitido tocar a bola além da
rede antes que o adversario tenha executado um golpe de ataque.

14.4 BLOQUEIO E TOQUES DA EQUIPE

14.4.4 Um contato de bloqueio é contado como um toque da equipe. A equipe
blogueadora terd apenas mais dois toques apés um contato de bloqueio.

14.4.5 O primeiro toque ap6s o bloqueio pode ser executado por qualquer jogador, incluindo
aquele que tocou na bola durante o bloqueio.

145 BLOQUEIO DO SAQUE D9 (12)

E proibido bloguear o saque do adversério.
14.6 FALTAS DE BLOQUEIO

14.6.4 O blogueador toca a bola no espaco do OPONENTE antes do ataque do adversario. 14.3, D9 (20)

14.6.5 Bloguear a bola no espaco do adversario por fora da antena.

14.6.6 Um jogador blogueia o saque do adversario. D9 (12)

14.6.7 Abola é enviada “para fora” pelo blogueio. D9 (24)
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CAPITULO 5

INTERRUPGCOES, RETARDAMENTOS E INTERVALOS

15 INTERRUPCOES

Uma interrupgado é o tempo entre um rally completo e o apito
do 1° arbitro para o préximo saque.

As Unicas interrupgées regulares do jogo séo os TEMPOS DE DESCANSO.

15.1 NUMERO DE INTERRUPCOES REGULARES DO JOGO

Cada equipe pode solicitar no maximo um tempo de descanso por set.

15.2 SEQUENCIA DE INTERRUPCOES REGULARES DO JOGO

15.2.1 Os pedidos de tempo de descanso por ambas as equipas podem suceder-se,
dentro da mesma interrupgéo.

15.2.2 N&o ha substituicdes.

15.2.3 Na&o é permitido solicitar qualquer interrupgéo regular do jogo apés ter tido uma solicitagédo
rejeitada e sancionada por uma adverténcia por retardamento durante a mesma interrupgéo
(ou seja, antes do final do préximo rally completo).

15.3 SOLICITAGAO DE INTERRUPCOES REGULARES DO JOGO

Interrupgdes regulares do jogo podem ser solicitadas somente pelo capitdo.

15.4 TEMPO DE DESCANSO E TEMPO TECNICO

15.4.1 Os pedidos de tempo de descanso devem ser feitos mostrando o sinal manual
correspondente, quando a bola estiver fora de jogo e antes do apito para o saque. Todos os
pedidos de tempos de descanso duram 30 segundos.

15.4.2 Para Competicées Mundiais e Oficiais da FIVB, nos sets 1 e 2, um “Tempo Técnico”
adicional de 30 segundos é aplicado automaticamente quando a soma dos pontos
marcados pelas equipes for igual a 21 pontos. A duracdo dos Tempos de Descanso e
dos Tempos Técnicos podem ser ajustadas se a FIVB aprovar tal solicitacdo com base
em uma solicitagcdo do Organizador.

15.4.3 No set decisivo (3°) , ndo ha “Tempos Técnicos”; apenas um tempo de descanso de 30
segundos de duracéo pode ser solicitado por cada equipe.

15.4.4 Durante todas as interrupgdes regulares (incluindo Tempos Técnicos) e intervalos dos sets
os jogadores devem ir para a area designada aos jogadores.

Veja as regras

D9 (4)

D9 (4)

15,5, 16,1
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SOLICITAGOES INDEVIDAS

Entre outras coisas, é impréprio solicitar um tempo de descanso:

durante um rally ou no momento ou apés o apito para sacar, 6.1.3
por um membro da equipe ndo autorizado,

apds terem esgotado os tempos de descanso autorizados. 15.1
A primeira solicitacéo indevida de uma equipe na partida que nao afete ou atrase o jogo
serd rejeitada, mas devera ser registrada na simula sem quaisquer outras
consequéncias.

Qualquer outra solicitacéo indevida na mesma partida pela mesma equipe constitui um retardamento.D9 (25)

RETARDAMENTOS DO JOGO
TIPOS DE RETARDAMENTOS

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

prolongar os tempos de descanso, apés ter sido instruido a reiniciar o jogo;
repetir uma solicitag&o indevida; 15,5

retardar o jogo (12 segundos sera o tempo maximo entre o final de um rally e o apito
parao saque em condi¢gdes normais de jogo);

retardar o jogo por um membro da equipe.

SANGOES POR RETARDAMENTO

“Adverténcia por retardamento” e “penalidade por retardamento” sdo sancdes da equipe.
As sangdes por retardamento permanecem em vigor durante toda a partida.

Todas as sangdes por retardamento séo registradas na sumula.

O primeiro retardamento na partida por um membro da equipe é sancionado com uma D9 (25), D7b
“ADVERTENCIA POR RETARDAMENTO”.

O segundo e subsequentes retardamentos de qualquer tipo por qualquer membro da D9 (25), D7b
mesma equipe na mesma partida constituem uma falta e séo sancionados com uma
“PENALIDADE POR RETARDAMENTO”: um ponto e saque para o adversario.

As sang0es por retardamento impostas antes ou entre os sets séo aplicadas no set seguinte.
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17

17.1

1711

17.1.2

17.2

17.3

17.3.1

17.3.2

17.3.3

INTERRUPGOES EXCEPCIONAIS DO JOGO

LESAO/DOENCA

Caso ocorra um acidente grave enquanto a bola estiver em jogo, o arbitro devera
interromper o jogo imediatamente e permitir a entrada de assisténcia médica na quadra.

O rally é entéo repetido.

Ao jogador lesionado/doente é dado um tempo méaximo de recuperagdo de 5 minutos.

O arbitro deve autorizar a equipe médica devidamente credenciada a entrar na quadra de
jogo para atender o jogador. Somente o 1° arbitro pode autorizar um jogador a deixar a
area de jogo sem penalidade.

Quando o tratamento for concluido ou se nenhum tratamento puder ser fornecido, o jogo
deve ser retomado. O 1° arbitro apitara e solicitar& que o jogador continue. Neste
momento, somente o jogador pode julgar se ele/ela estad em condi¢Bes de jogar.

Se o jogador ndo se recuperar ou retornar a area de jogo apés a concluséo do tempo de
recuperacao, seu time sera declarado incompleto.

Em casos extremos, o médico da competicdo pode se opor ao retorno de um jogador
lesionado.

Nota: o tempo de recuperacdo comecarda quando o(s) membro(s) da equipe médica
devidamente credenciado(s) da competicdo chegar(em) a quadra de jogo para atender o
jogador. No caso de nenhuma equipe médica credenciada estar disponivel ou em casos
em que o jogador escolher ser tratado por sua propria equipe médica, o tempo comecara
a partir do momento em que o tempo de recuperacéo for autorizado pelo arbitro.

INTERFERENCIA EXTERNA

Se houver qualquer interferéncia externa durante o jogo, a jogada deve ser interrompida
e o rally deve ser repetido.

INTERRUPCOES PROLONGADAS

6.4.3,73.1

Caso circunstancias imprevistas interrompam a partida, o 1° arbitro, o organizador e o Comité

de Controle, se houver, decidirdo as medidas a serem tomadas para restabelecer as
condices normais.

Caso ocorra uma ou mais interrupgdes que ndo excedam 4 horas no total, a partida sera
reiniciada com a pontuagéo obtida, independentemente de continuar na mesma quadra
de jogo ou em outra quadra de jogo.

Caso ocorra uma ou mais interrupgdes, excedendo 4 horas no
total, toda a partida seréa repetida.
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18 INTERVALOS E MUDANCAS DE QUADRA/TROCAS

18.1 ‘ INTERVALOS

18.1.1 Um intervalo é o tempo entre os sets. Todos os intervalos duram um minuto.
Durante este periodo de tempo, séo feitas as trocas de quadra (se solicitadas) e a ordem D9 (3)
de saque das equipes na simula.
Durante o intervalo antes do set decisivo, os arbitros realizam um sorteio de acordo com a
Regra7.1.

18.2 |TROCAS DE QUADRA

18.2.1 As equipes trocam a cada 7 pontos (Set 1 e 2) e 5 pontos (Set 3) jogados. D9 (3)

18.2.2

Durante as trocas de quadra, as equipes devem trocar imediatamente,
sem atraso.

Se a troca de quadra nao for feita no momento adequado, ela ocorrer& assim que o erro
for percebido.

A pontuagdo no momento em que a troca de quadra é feita permanece a mesma.
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CAPITULO 6
CONDUTA DOS PARTICIPANTES

Veja as regras

19 REQUISITOS DE CONDUTA
19.1 CONDUTA DESPORTIVA
19.1.1 Os participantes devem conhecer as “Regras Oficiais do Voleibol de Praia” e
cumpri-las.
19.1.2 Os participantes devem aceitar as decisdes dos arbitros com conduta esportiva, sem
contesta-las.
Em caso de duvida, esclarecimentos poderao ser solicitados somente ao capitéo. 5121
19.1.3 Os participantes devem abster-se de a¢des ou atitudes que visem influenciar as decisdes

dos arbitros ou encobrir faltas cometidas pelas suas equipes.

19.2 JOGO HONESTO (FAIR PLAY)

19.2.1 Os participantes devem se comportar de forma respeitosa e cortés, no espirito de JOGO
LIMPO, n&o apenas em relagdo aos arbitros, mas também em relagéo a outros oficiais,
ao adversario, aos companheiros de equipe e aos espectadores.

19.2.2 A comunicagao entre os membros da equipe durante a partida € permitida.
20 CONDUTAS IMPROPRIAS E SUAS SANGOES
20.1 CONDUTAS IMPROPRIAS MENORES
As infragdes de menor gravidade néo estéo sujeitas a sangdes. E dever do 1° 5.1.2,21.3

arbitro prevenir as equipes que se aproximem do nivel de sang&o.

Isso é feito em duas etapas:
Etapa 1: através de adverténcia verbal por meio do capitdo;

Etapa 2: pelo uso de um CARTAO AMARELO para um membro da equipe. Este aviso D9 (5)
formal ndo é em si uma sangdo, mas um simbolo de que o membro da equipe (e por
extensdo a equipe) atingiu o nivel de sang&o para a partida. E registrado na simula,

mas néo tem efeito imediato e consequéncias.
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.2 CONDUTAS IMPROPRIAS RESULTANDO EM SANGOES

A conduta incorreta de um membro da equipe em relagao a oficiais, adversarios, 411

companheiros de equipe ou espectadores é classificada em trés categorias de acordo
com a gravidade da infracéo.

20.2.1 Conduta rude: agir de forma contraria as boas maneiras ou aos principios morais,

20.2.2 Conduta ofensiva: palavras ou gestos difamatérios ou insultuosos, incluindo qualquer
acao que expresse desprezo.

20.2.3 Agresséo: ataque fisico real ou comportamento agressivo ou ameacador.

B ESCALA DE SANGOES

De acordo com o julgamento do 1° &rbitro e dependendo da gravidade da infracéo, as D7a
sancOes a serem aplicadas e registradas na simula sdo: Penalidade, Expuls&o ou
Desclassificagéo.

20.3.1 Penalidade

Por conduta rude ou uma Unica repeticdo de conduta menor no mesmo set pelo mesmo D9 (6)
jogador. Em cada uma das duas primeiras ocasides, a equipe é sancionada com um

ponto e saque para o adversario. Uma terceira conduta rude por um jogador no mesmo

set € sancionada com a expulsdo. Sangdes por conduta rude podem, no entanto, ser

dadas ao mesmo jogador em sets subsequentes.

20.3.2 Expulsao

A primeira conduta ofensiva é sancionada com expulséo. O jogador que for sancionado 6.4.3,7.3.1,
com expulsdo deve deixar a area de jogo e seu time é declarado incompleto para o set. D9 (7)
20.3.3 Desqualificagdo
6.4.3,7.3.1,
O primeiro ataque fisico ou agresséo implicita ou ameacgada é sancionado por D9 (8)

desqualificagéo. O jogador deve deixar a area de jogo e seu time é declarado incompleto
para a partida.

A CONDUTA INCORRETA ¢ sancionada conforme mostrado na escala desancdes. D7a
20.4 CONDUTA IMPROPRIA ANTES E ENTRE OS SETS
Qualquer conduta imprépria que ocorra antes ou entre os sets é sancionada de acordo D7a

com a escala de sancGes e a sancdo é aplicada no set seguinte.
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Aviso: sem sancéo — Etapa 1: adverténcia verbal

Etapa 2: simbolo Cartédo amarelo
Penalidade: sancéo — simbolo Cartéo vermelho
Expuls&o: sancéo — simbolo Cartées Vermelho + Amarelo juntos

Desqualificacéo: sangéo — simbolo Cartéo vermelho + amarelo separadamente

D9 (5, 6, 7, 8)

20.1

20.3.1, D7a

20.3.2, D7a

20.3.3, D7a
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21

21.2

2121

21211

21.2.1.2

21.22

2123

21231

38

CAPITULO 7
ARBITROS

EQUIPE DE ARBITRAGEM E PROCEDIMENTOS

COMPOSIGAO

A equipe de arbitragem de uma partida € composta pelos seguintes oficiais:
— 0 1° arbitro,

— 0 2° arbitro,

— o arbitro do desafio (quando aplicavel),

— o arbitro reserva (quando aplicavel),

— 0 apontador,

— quatro (dois) juizes de linha.

Sua localizagdo é mostrada no Diagrama 8.

Para competi¢des oficiais, mundiais da FIVB, um apontador assistente é
obrigatorio.

PROCEDIMENTOS

Somente 0 1° e o 2° arbitros poderé&o apitar durante a partida:

0 1° arbitro da o sinal para o saque que inicia o rally.

0 1° ou 2° arbitro sinaliza o fim do rally, desde que tenham certeza de que uma
falta foi cometida e tenham identificado a sua natureza.

Eles podem apitar quando a bola estiver fora de jogo para indicar que autorizam ou
rejeitam uma solicitacdo da equipe.

Imediatamente apés o arbitro apitar para sinalizar o término
do rally, eles devem indicar com os sinais manuais oficiais:

Se a falta for apitada pelo 1° arbitro, este indicara na ordem:
a) a equipe a sacar,
b) a natureza da falta,

c) o(s) jogador(es) faltosos (se necessario).

Veja as regras

22
23
24
25
26

28

27

D9 (1)

PAL23L.2, 24l

D9 (2)
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21.2.3.2  Se a falta for apitada pelo 2° arbitro, este indicara:
a) a natureza da falta,
b) o jogador faltoso (se necessario),
c) a equipe que sacara ap6s o sinal manual do primeiro arbitro. D9 (2)

Neste caso, o 1° arbitro nédo indica nem a natureza da falta nem o jogador faltoso, mas

apenas a equipe que sacara.

21.2.3.3 Em caso de dupla falta, ambos os arbitros indicam em D9 (23)
ordem:

a) a natureza da falta,

b) os jogadores faltosos (se necessario),

A proxima equipe a sacar € entéo indicada pelo 1° arbitro. D9 (2)
22 1° ARBITRO
221 LOCALIZAGAO

O 1° arbitro executa suas fungées em pé em uma plataforma de arbitro localizada em D1, D8

uma extremidade da rede no lado oposto ao marcador. Sua viséo deve ser

aproximadamente 50 cm acima da rede.

222 AUTORIDADE

2221 O 1° arbitro dirige a partida do inicio ao fim. Ele/ela tem autoridade sobre todos os

membros da equipe de arbitragem e os membros das equipes.

Durante a partida suas decis6es sé&o finais. Ele/ela esta autorizado a anular as decises
de outros membros da equipe de arbitragem, se for percebido que elas estdo equivocadas.

Ele/ela pode até substituir um membro da equipe de arbitragem que néo esteja
desempenhando suas fungdes adequadamente.

2222 Ele/ela também controla o trabalho dos boleiros e niveladores de areia.

2223 Ele/ela tem o poder de decidir quaisquer questdes envolvendo o jogo, incluindo aquelas
ndo previstas nas Regras.

2224 Ele/ela ndo permitira qualquer discusséo sobre suas decisdes.

Entretanto, a pedido do capitdo, o 1° arbitro dard uma explicagédo sobre a aplicagéo ou
interpretacéo das regras nas quais ele/ela baseou sua deciséo.

Caso o capitédo discorde da explicacéo e proteste formalmente, o 1° arbitro devera
autorizar o inicio de um Protocolo de Protesto.
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22.2.5 O 1° &rbitro é responsavel por determinar antes e durante a partida se a area de
jogo e as condicbes atendem aos requisitos de jogo.

2226  Dependendo das circunstancias que levaram a uma eventual lesdo/doenca de um 17.1.2
jogador, o 1° arbitro autoriza a assisténcia médica e inicia o tempo de recuperagéo.

22.3 RESPONSABILIDADES

22.3.1 Antes da partida, o 1° arbitro:

22.3.1.1 inspeciona as condi¢Oes da area de jogo, as bolas e outros equipamentos;

22.3.1.2 realiza o sorteio com os capitdes das equipes;

22.3.1.3 controla o aguecimento das equipes.

22.3.2 Durante a partida, ele/ela esta autorizado(a):

22.3.2.1 emitir adverténcias as equipes;

22.3.2.2 sancionar condutas indevidas e retardamentos;

22.3.2.3 decidir sobre:
a) as faltas do sacador e da barreira da equipe sacadora; D5
b) as faltas ao jogar a bola;

c) as faltas acima da rede, e o contacto faltoso do jogador com a rede,
principalmente (mas néo exclusivamente) do lado do atacante;

d) a bola cruzando completamente o espaco inferior sob a rede; D9 (22)

e) a bola sacada e o 2° toque passando por cima ou fora da antena do seu lado

da quadra.
22.3.3 No final da partida, ele/ela verifica a simula e a assina.
23 2° ARBITRO
231 LOCALIZAGAO
O 2° arbitro desempenha suas fun¢des em pé, fora da quadra de jogo, préximo ao D1, D8

poste, no lado oposto e de frente para o 1° arbitro.

23.2 AUTORIDADE
23.2.1 O 2° &rbitro é o assistente do 1° arbitro, mas também tem seu préprio alcance 23.3
de jurisdi¢do.

Caso o 1° &rbitro ndo possa continuar seu trabalho, o 2° &rbitro podera substitui-lo.
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23.2.2 Ele/ela pode, sem apitar, também sinalizar faltas fora de sua jurisdigdo, mas néo deve
insistir nisso ao 1° arbitro.

23.2.3 Ele/ela controla o trabalho do(s) apontador(es).
23.2.4 Ele/ela relata qualquer conduta imprépria ao 1° arbitro.
23.2.5 Ele/ela autoriza os tempos de descasos e trocas de quadra, controla a duragéo dos

mesmos e rejeita solicitacdes indevidas.

23.2.6 Ele/ela verifica o nimero de tempos técnicos utilizados por cada equipe e informa
ao 1° arbitro e aos jogadores envolvidos apés a concluséo de seus tempos
técnicos.

23.2.7 Caso o 1° arbitro autorize assisténcia médica a um jogador, ele/ela

ela auxilia no processo, inclusive gerenciando o tempo de recuperagao.

23.2.8 Ele/ela verifica durante a partida se as bolas ainda atendem aos
requisitos dos regulamentos.

23.2.9 Ele/ela conduz o sorteio entre os sets 2 e 3 se 0 1° Arbitro néo for capaz de fazé-lo,
Ele/ela entdo deve passar todas as informacdes relevantes ao apontador.

23.3 RESPONSABILIDADES

23.3.1 No inicio de cada set, e sempre que necessario, o 2° arbitro controla o trabalho do
apontador e verifica se o sacador correto esta com a bola.

23.3.2 Durante a partida, o 2° arbitro decide, apita e sinaliza:

23.3.2.1 interferéncia devido a penetracéo na quadra adversaria e no espaco sob a rede;

23.3.2.2 o contato faltoso do jogador com a rede, principalmente (mas nédo exclusivamente) do
lado do bloqueador e com a antena do seu lado da quadra;

23.3.2.3 o contato da bola com um objeto externo;

23.3.2.4 abolaque cruza arede total ou parcialmente fora do espaco de cruzamento para a
quadra adversaria ou toca a antena do seu lado da quadra, inclusive durante o saque;

23.3.2.5 o contato da bola com a areia quando o 1° arbitro n&o estiver

presente posi¢ao para ver o contato;
23.3.2.6  abola foi recuperada completamente no lado adversario, sob a rede.

23.3.2.7 abola sacada e o 2° toque passando por cima ou fora da antena do seu lado da quadra.

23.3.3 No final da partida, ele/ela verifica e assina a simula.

DO (3, 4)

17.1.2

11.2, D9 (22)

11.3.1

8.4.2,84.3
D9 (15),
D10 (4)

8.4.3,84.4,
D3, D4a,
D9 (15)

D9 (22)
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24 ARBITRO DO DESAFIO

Para competi¢des oficiais, mundiais da FIVB, se o Sistema de Desafio de
Video (VCS) estiver em uso, um arbitro do Desafio é obrigatério.

241 LOCALIZAGAO

O Arbitro de Desafio desempenha suas fungées na cabine de desafio, localizada em
uma posicéo separada determinada pelo Delegado Técnico da FIVB.

24.2 RESPONSABILIDADES

24.2.1 Ele/ela supervisiona o processo de contestagéo e garante que ele prossiga de
acordo com o regulamento de contestacéo em vigor.

24.2.2 O arbitro do Desafio devera usar um uniforme oficial de arbitro
enquanto desempenhando suas funcées.

24.2.3  Apos o processo de contestagéo, ele/ela informa o 1° arbitro sobre a natureza da falta.

24.2.4 No final da partida, ele/ela assina a simula.

25 ARBITRO RESERVA

Para competi¢des oficiais, mundiais e da FIVB, um arbitro reserva é obrigatério
paratodas as partidas de TV e sempre que o Sistema de Desafio de Video
(VCS) estiver em uso.

251 LOCALIZAGAO

O arbitro reserva desempenha suas fungées em uma posi¢éo separada, determinada
pelo layout da quadra da FIVB.

25.2 RESPONSABILIDADES

O arbitro reserva é obrigado a:
25.2.1 Usar uniforme oficial de &rbitro durante o desempenho de suas fungdes.

25.2.2 Substituir 0 2° arbitro em caso de auséncia ou impossibilidade de continuar seu
trabalho ou caso o 2° arbitro tenha se tornado o 1° &rbitro.

25.2.3 Auxiliar o 2° &rbitro a manter a zona livre.

25.2.4 Levar ao 2° arbitro quatro bolas de jogo, imediatamente
ap6s a apresentagdo dos jogadores.

25.2.5 Dar uma bola de jogo ao 2° arbitro apés ele terminar de verificar o jogador no saque.

21.2.3.1D9 (2)

23.2.1

D9
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25.2.6  Auxiliar o 1° arbitro a orientar o trabalho dos niveladores de areia. 2222

25.2.7  Caso o Sistema de Desafio de Video (VCS) esteja em uso, ele/ela supervisiona o Apontador no 24
preenchimento do processo do Sistema de Desafio na planilha eletronica.

26 APONTADOR
26.1 LOCALIZAGAO
O apontador executa suas fungdes sentado na mesa do apontador, no lado oposto da D1, D8

quadra e de frente para o 1° arbitro.

26.2 RESPONSABILIDADES

O apontador preenche a simula de acordo com as Regras, cooperando com o 2° arbitro.

Ele/ela usa uma campainha ou outro dispositivo sonoro para notificar irregularidades ou
dar sinais aos arbitros com base em suas responsabilidades.

26.2.1 Antes da partida e do set, o apontador:

26.2.1.1  registra os dados da partida e das equipes, conforme procedimentos em vigor e obtém
as assinaturas dos capitées;

26.2.1.2  registra a ordem de saque de cada equipe.
26.2.2 Durante a partida, o apontador:
26.2.2.1  registra os pontos marcados;

26.2.2.2  controla a ordem de saque de cada equipe e indica qualquer erro antes do golpe de saque;

26.2.2.3  registra os tempos de descanso, verificando o nimero dos mesmos, e informa o 2° arbitro;

26.2.2.4  notifica os arbitros de uma solicitago de tempo de descanso que é impropria; 15,5
26.2.2.5  anuncia aos arbitros a troca de quadra e o fim dos sets;
26.2.2.6  registra quaisquer sancdes e solicitaces indevidas;

26.2.2.7  registra todos os outros eventos conforme instruido pelo 2° arbitro, ou seja,
recuperagdo tempo, interrupgdes prolongadas, interferéncias externas, etc.;

26.2.2.8 controla o intervalo entre as sets:
26.2.3 No final da partida, o apontador;

26.2.3.1 registra o resultado final;

REGRAS OFICIAIS DE VOLEI DE PRAIA 2025-2028
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26.2.3.2  no caso de protesto, com a prévia autorizacao do 1°
arbitro, escreve ou permite que o capitdo em questéo escreva na simula uma declaragéo
sobre o incidente que esta sendo protestado;

26.2.3.3  assinaasumula, antes de obter as assinaturas dos capitdes de equipe e, em seguida,
dos éarbitros.

APONTADOR ASSISTENTE

LOCALIZACAO

O apontador assistente desempenha suas fungdes sentado ao lado do apontador na
mesa do apontador.

27.2 RESPONSABILIDADES

Ele/ela auxilia nas tarefas administrativas do trabalho do apontador.

Caso o apontador néo consiga continuar seu trabalho, o apontador assistente o substitui.

27.2.1 Antes da partida e do set, o apontador assistente;
27.2.1.1  verifica se todas as informagdes exibidas no(s) placar(es) estéo corretas,
27.2.2 Durante a partida, o apontador assistente;

27.2.2.1 indica a ordem de saque de cada equipe exibindo uma placa numerada 1 ou 2
correspondente ao jogador a sacar e,

27.2.2.2  indicaimediatamente aos arbitros, através do uso da campainha, qualquer erro;
27.2.2.3  operao placar manual na mesa do apontador;

27.2.2.4  verifica se os placares estdo de acordo;

27.2.2.5 inicia e termina a cronometragem dos Tempos Técnicos;

27.2.2.6  se necessario, atualiza a simula de reserva e a entrega ao apontador;

27.2.3 No final da partida, o apontador assistente;

27.23.1  assinaastmula.

28 JUIZES DE LINHA
28.1 LOCALIZAGAO
Se forem utilizados apenas dois juizes de linha, eles ficardo nos cantos da quadra mais

préximos da méo direita de cada arbitro, diagonalmente a 1 a 2 m do canto.

Cada um deles controla tanto a linha final quanto a linha lateral do seu lado.

5.1.2.1,5.1.3.2

D1, D8

D1, D8



28.2

28.2.1

28.21.1

28.21.2

28.2.1.3

28.2.1.4

28.2.1.5

28.2.1.6

28.2.1.7

28.2.1.8

28.2.2

29

29.1

29.2

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

Para competicdes oficiais, mundiais da FIVB, se forem utilizados quatro juizes de

linha, eles ficardo na zonalivre a 1 a 3 m de cada canto da quadra, na extensédo
imaginaria da linha que eles controlam.

RESPONSABILIDADES

Os juizes de linha desempenham suas fungdes utilizando bandeiras (40 x 40 cm),
para sinal:

abola “dentro” e “fora” sempre que a bola cair perto de sua(s) linha(s).
(Nota: o responséavel pela sinalizagdo é principalmente o juiz de linha mais préximo da
trajetéria da bola);

as bolas “fora”, mas tocadas pela equipe receptora;

a bola tocando a antena, a bola sacada e o 2° toque da
equipe cruzando a rede fora do espaco de cruzamento, etc.;

qualquer jogador (exceto o sacador) pisando fora de sua quadra no momento do
golpe de saque;

as faltas do pé do sacador;

qualquer contato com os 80 cm superiores da antena do seu lado da quadra por
qualquer jogador durante sua acgéo de jogar a bola ou interferir na jogada;

a bola cruzando a rede fora do espaco de cruzamento para a quadra do adversario ou
tocando a antena do seu lado da quadra.

os toques no bloqueio durante o rally.

A pedido do primeiro arbitro, um juiz de linha deve repetir seu sinal.

SINAIS OFICIAIS

SINAIS MANUAIS DOS ARBITROS

Os arbitros indicaréo com o sinal manual oficial o motivo do seu apito (a natureza da falta
apitada ou o propésito da interrupcéo autorizada). O sinal tem de ser mantido por um
momento e, se for indicado com uma méo, a méo corresponde ao lado da equipe que

cometeu a falta ou a solicitacéo.

SINAIS DE BANDEIRA DOS JUIZES DE LINHA

Os juizes de linha devem indicar com o sinal oficial da bandeira a natureza da falta marcada

e manter o sinal por um momento.

D10

8.3,84
D10 (1, 2)

8.4, D10 (3)
8.4.3,8.4.4,
10.1.1, D4a,
D10 (4)

7.4,12.43,
D10 (4)

12.4.3, D10 (4)

11.3.1,11.4.4,
D3, D10 (4)

10.1.1, D4a,
D10 (4)

D9

D10
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DIAGRAMA 2: AQUADRA DE

Regras relevantes: 1.1, 1.3, 2.5
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Linha lateral

0,05m
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DIAGRAMA

Regras relevantes: 2, 8.4.3
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Para competices oficiais,
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ser ajustada de acordo com o item 2.1 acima. | corda \
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PARTE 2 - SEGAO 3: DIAGRAMAS

DIAGRAMA 4a: BOLA CRUZANDO O PLANO VERTICAL DA REDE ATE A QUADRA ADVERSARIA

Regras relevantes: 8.4.3, 8.4.4, 8.4.5, 10.1.1, 10.1.3, 23.3.2.4, 28.2.1.3, 28.2.1.7

Espaco externo

Espaco de
cruzamento

»

|
|
1
|
| Espago externo
1
1
I
1
i
|
|

) {

Espaco inferior

)
O

= Falta

= Cruzamento correto
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DIAGRAMA 4b: BOLA CRUZANDO O PLANO VERTICAL DA REDE EM DIREGAO A ZONA LIVRE ADVERSARIA

Regras relevantes: 10.1.2, 10.1.2.1, 10.1.2.2

XN—

X = Falta
O = Cruzamento correto
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DIAGRAMA 5: BARREIRA

Regras relevantes: 12.5.1, 12.5.2, 12.6.2.3, 22.3.2.3

. BARREIRA

Correto

DIAGRAMA 6: BLOQUEIO EFETIVO

Regra relevante: 14.1.3

7
7
/ -
— — - >

\ &«
\ 3¢

\ \

N
Bola acima da rede Bola abaixo do Bola toca na rede A bola rebatida pela rede

topo da rede
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DIAGRAMA 7: ADVERTENCIAS E SANCOES

ESCA

DE ADVERTENCIAS E SANCOES POR CONDU

IMPROPRIA E SUAS CONSEQUENCIA

Regras relevantes: 20.3, 20.4, 20.5

CATEGORIAS OCORRENCIA OFENSOR SANGAO CARTOES CONSEQUENCIA
CONDUTA Estégio 1 Qualquer membro Néo considerado como | Nenhum Apenas prevengéo
IMPROPRIA sano

MENOR

Considerado como como abaixo
repeticdo a
pete conduta rude
qualquer momento
CONDUTA Primeira Qualquer membro Penalidade Vermelho Um ponto e saque para o adversario
RUDE

(mesmo set)

Terceira ~ Vermelho + Equipe declarada incompleta para o set
Mesmo membro Expulséao Amarelo juntos
CONDUTA Primeira Qualquer membro Penalidade Vermelho Um ponto e saque para o adversario
RUDE
(novo sef)
Exoulsa Vermelho + Equipe declarada incompleta para o
Primeira Xpulsao Amarelo juntos set
CONDUTA Qualquer membro
OFENSIVA j ) )
o N Vermelho + Amarelo Equ!pe declarada incompleta para a
Segunda Mesmo membro partida
" Primeira Qualquer membro Desqualificagéo Vermelho + Amarelo | Equipe declarada incompleta para a
AGRESSAO separadamente partida
7b: ESC, DE SANGOES POR RETARDAMENTO E SUAS CONSEQUENCI

Regras relevantes: 16.2.2, 16.2.3

CATEGORIAS OCORRENCIA OFENSOR ADVERTENCIA CARTOES CONSEQUENCIA
ou SANCAO
RETARDAMENTO Primeiro Qualquer membro Adverténcia por Sinal manual n° 25 Prevenc&o — sem penalidade
da equipe retardamento com cartdo Amarelo
Segundo e Qualquer membro Penalidade por Sinal manual Um ponto e servigo ao adversario
da equipe retardamento n°25 com cartdo
subsequentes quip Vermelho




DIAGRAMA

PARTE 2 - SECAO 3: DIAGRAMAS

CALIZAG

DA EQUIPE

Regras relevantes: 3.3, 21.1, 22.1, 23.1, 26.1, 27.1, 28.1

AIAA

111

11l
0

|

|

v

ARBITRAGEM E SEU

—_————

@—_——-.

@ = Primeiro Arbitro
=, "
@} = Segundo Arbitro
‘

SIAS = Apontador/Apontador Assistente

D = Juizes de linha (nimeros 1-4 ou 1-2)
@ = Boleiros (nimeros 1-6)

—{ = Niveladores de areia
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DIAGRAMA 9: SINAIS MANUAIS OFICIAIS DOS ARBITROS

Legenda:  Arbitro(s) que devem mostrar o sinal de acordo com suas responsabilidades regulares
PS  Arbitro(s) que mostram o sinal em situagdes especiais

1 AUTORIZACAO DO SAQUE

Regras relevantes: 12.3,21.2.1.1

Mova a méo para indicar a diregéo do saque

2 EQUIPE QUE IRA SACAR

O)

Regras relevantes: 12.3,21.2.3.1a, 21.2.3.2¢, 21.2.3.3c

Estenda o braco para o lado da equipe que ir& sacar

PS

3 MUDANCA DE QUADRA

Regras relevantes: 18.2, 23.2.5

Levante os antebracos para a frente e para tras

e gire-os ao redor do corpo

PS

4 TEMPO DE DESCANSO

Regras relevantes: 15, 23.2.5

Cologue a palma de uma méo sobre os dedos da outra,
mantida verticalmente (formando um T) e entéo indique a
equipe solicitante

Ps



PARTE 2 - SECAO 3: DIAGRAMAS

5 ADVERTENCIA DE CONDUTA IMPROPRIA

Regras relevantes: 20.1, 20.5

Mostrar um cartdo amarelo para adverténcia

P

6 PENALIDADE POR CONDUTA IMPROPRIA

Regras relevantes: 20.3.1, 20.5

Mostrar cartdo vermelho por pénalti

P

7 EXPULSAO

Regras relevantes: 20.3.2, 20.5

Mostrar ambas as cartas em conjunto para expulsdo

P

8 DESQUALIFICAGAO
Regras relevantes: 20.3.3, 20.5

Mostrar cartdes vermelhos e amarelos separadamente

para desqualificacao

REGRAS OFICIAIS DE VOEI DE PRAIA 2025-2028
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9 FIM DO SET (OU DA PARTIDA)

Regras relevantes: 6.2, 6.3

Cruze os antebragos na frente do peito, méos abertas

P

10 BOLA NAO ARREMESSADA OU SOLTA NA EXECUGAO DO SAQUE

Regra relevante: 12.4.1

Levante o braco estendido, com a palma da méo voltada

paracima

P

11 RETARDO NO SAQUE

Regra relevante: 12.4.4

Levante cinco dedos, abra-os

P

12 FALTA DE BLOQUEIO OU BARREIRA

Regras relevantes: 12.5, 14.5, 14.6.3

Levante ambos os bracos verticalmente, com as palmas voltadas para a frente

O)
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13 FALTA POSICIONAL OU ROTACIONAL

Regras relevantes: 7.7.1, 12.6.1.1

Faca um movimento circular com o dedo indicador

g

14 BOLA “DENTRO”

Regras relevantes: 6.1.1.1, 8.3

Aponte o brago e os dedos em direcdo ao chdo

Q)

PS

15 BOLA “FORA”

Regras relevantes: 8.4.1, 8.4.2, 8.4.3,8.4.4,12.6.2.2, 13.2.2

Levante os antebracos verticalmente, maos abertas,

palmas voltadas para o corpo

PS

16 CONDUGAO

Regras relevantes: 6.1.2, 9.3.3, 22.3.2.3b

Levante lentamente o antebraco, com a palma da méo voltada para cima Q

REGRAS OFICIAIS DO VOLEI DE PRAIA 2025-2028
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17 DOIS TOQUES

Regras relevantes: 6.1.2, 9.1.1, 9.3.4, 22.3.2.3b

Levante dois dedos, abra-os

P

18 QUATRO TOQUES

Regra relevante: 9.3.1

Levante quatro dedos, abra-os

P

19 REDE TOCADA PELO JOGADOR — A BOLA SACADA TOCA NA REDE ENTRE AS ANTENAS E
NAO PASSA O PLANO VERTICAL DA REDE

Regra relevante: 12.6.2.1

Indique o lado relevante da rede com a mao O

correspondente

T/

12

PS o

~J

20 INVASAO SOBRE A REDE

Regras relevantes: 11.4.1, 13.2.1

Coloque uma méo acima da rede, com a palma voltada para baixo

EEEEN]
T
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21 FA

DE ATAQUE

— por um jogador que completa um ataque-golpe usando uma acao de dedos com a
mao aberta, ou se usar pontas de dedos que nao s&o rigidas e juntas.
— por um jogador que completa um golpe de atague no saque do adversario,
quando a bola esta totalmente mais alta que o topo da rede.
— por um jogador que completa um golpe de ataque usando um toque voleio na bola
que tem uma trajetéria ndo perpendicular a linha dos ombros, exceto quando ele/ela esta
tentando levantar para seu companheiro de equipe.

Regras relevantes: 13.2.3, 13.2.4, 13.2.5
Faca um movimento descendente com o antebraco, méao aberta

P

22 INTERFERENCIA DEVIDO A PENETRAGAO NA QUADRA DO ADVERSARIO E NO ESPAGO SOB A REDE
A BOLA CRUZA COMPLETAMENTE O ESPACO INFERIOR SOB A REDE
O SACADOR TOCA NA DRA (INCLUI A LINHA DE FUNDO) OU

A MENOS QUE SEJA PARA O SACADOR, O JOGADOR SAIA DE
Regras relevantes: 8.4.5, 11.2.1, 12.4.3, 23.3.2.1, 23.3.2.6

Apontar para a quadra sob a rede ou para a linha respectiva

S

23 DUPLA FALTA E REPLAY
Regras relevantes: 6.1.2.2, 12.4.5

Levante os dois polegares verticalmente

PS

24 BOLA TOCADA

Regra relevante: 14.6.4

Esfregue com a palma de uma méo os dedos da
outra, mantidos na vertical

REGRAS OFICIAIS DE VOLEI DE PRAIA 2025-2028
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Regras relevantes: 15.5.5, 16.2.2, 16.2.3

Cubra o pulso com um cartdo amarelo (adverténcia) ou

com um cartdo vermelho (penalidade)




PARTE 2 - SECAO 3: DIAGRAMAS

DIAGRAMA 10: SINAIS OFICIAIS

1 BOLA “DENTRO”
Regras relevantes: 8.3, 28.2.1.1 O

Apontar para baixo com a bandeira

JL

2 BOLA “FORA”

Regras relevantes: 8.4.1, 28.2.1.1

Levante a bandeira verticalmente

JL

3 BOLA TOCADA

Regra relevante: 28.2.1.2

Levante a bandeira e toque o topo com a palma da méo livre

JL

Regras relevantes: 8.4.2, 8.4.3, 8.4.4, 12.4.3, 28.2.1.3,
28.2.1.4,28.2.15,282.1.6, 28217

Agite a bandeira sobre a cabega e aponte para a antena ou para a

linha respectiva

JL
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Levante e cruze os dois bragos e maos na frente do peito

JL




PARTE 3

DEFINICOES
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PROTOCOLO

A série de eventos antes do inicio da partida, incluindo o sorteio, a sesséo de aguecimento, a apresentagéo das equipes
e dos arbitros descritos no Manual Especifico da Competic&o.

AREA DE COMPETIGAO/CONTROLE

A Area de Competicdo/Controle € um corredor ao redor da quadra de jogo e da zona livre, que inclui todos os espagos
até as barreiras externas ou cerca de delimitagéo. Veja diagrama/fig 1a.

N
o
z
>
n

Estas sé@o secdes dentro da area de jogo (ou seja, quadra de jogo e zona livre) conforme definido para um propésito
especifico (ou com restricdes especiais) dentro do texto da regra. Elas incluem: Zona de Saque e Zona Livre.

ESPACO INFERIOR

Este é o espaco definido em sua parte superior pela parte inferior da rede e o cordéo que a une aos postes, nas laterais
pelos postes e na parte inferior pela superficie de jogo.

ESPACO DE CRUZAMENTO

O espagco de cruzamento € definido por:

— A faixa horizontal no topo da rede
— As antenas e sua extensao

— O teto

A bola deve cruzar para a QUADRA do adversario através do espago de cruzamento.

ESPACO EXTERNO

O espagco externo esta no plano vertical da rede, fora dos espacos de cruzamento e inferior.

A MENOS QUE POR ACORDO DA FIVB

Esta declaragdo reconhece que, embora existam regulamentagdes sobre os padroes e especificagdes de equipamentos
e instalacdes, ha ocasides em que acordos especiais podem ser feitos pela FIVB para promover o jogo de vdlei de praia
ou testar novas condicdes.

PADROES FIVB

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

FALTA

a) Uma acéo de jogo contréria as regras.
b) Uma violacéo de regra que néo seja uma acéo de jogo.

PRIMEIRO CONTATO DA EQUIPE

Existem trés casos em que a acéo de jogo é considerada o primeiro contato da equipe:
— Recepcéo de saque

— Receber um ataque da equipe adversaria

— Jogar a bola rebatendo no bloqueio do adversério

PONTOS POR RALLY

Este é o sistema de marcar um ponto sempre que um rally é vencido.



PARTE 3: DEFINICOES

Este tempo especial obrigatério é, além dos tempos de descanso, para permitir a promocao do Vélei de Praia, anélise da jogada
e para permitir oportunidades comerciais adicionais. Tempos Técnicos s&o obrigatérios para competi¢des FIVB, Mundiais e
Oficiais

O tempo entre os sets. A mudanca de quadras no terceiro set (decisivo) ndo deve ser considerada um intervalo.

Qualquer acdo que crie uma vantagem contra a equipe adverséaria ou qualquer acdo que impega um adversario de jogar a bola.

Um objeto ou uma pessoa que, enquanto estiver fora da quadra de jogo ou perto do limite do espaco livre de jogo, fornece uma
obstrugdo ao voo da bola. Por exemplo: luzes suspensas, cadeira do arbitro, equipamento de TV, mesa do apontador e postes

de rede. Objetos externos néo incluem as antenas, pois séo consideradas parte da rede.

S&o pessoas cuja fungdo é manter o fluxo do jogo rolando a bola para o sacador entre os rallies.

Esses assistentes de quadra usam ancinhos longos ou varas longas com pontas achatadas para alisar a areia, especialmente

ao redor das linhas da quadra e no eixo central da quadra, entre os postes.
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