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CARACTERISTICAS DO JOGO

O voleibol é um esporte jogado por duas equipes em uma
quadra de jogo divida por uma rede. Ha uma série de versfes
do jogo disponiveis, cada uma delas adaptadas a uma
circunstancia diferente de forma que 0 jogo possa se adaptar
aos diferentes praticantes.

O seu objetivo é enviar a bola, por cima da rede, de forma a
fazé-la tocar parte do solo que esteja compreendido dentro da
guadra adversaria, ao tempo que sua equipe deve impedir o
adversario ao mesmo intento. Cada equipe podera usufruir de
até trés toques na bola (além do contato com o bloqueio) na
tentativa de enviar a bola ao adversario.

Cada jogada se inicia com um saque: um toque inicial
realizado por um jogador, denominado naquele momento
sacador, enviando a bola por cima da rede em direcao a
quadra adversaria. O rally prossegue até que a bola toque o
solo em uma area que esteja compreendida dentro da quadra
de jogo, seja “enviada para fora” ou quaisquer das equipes
execute uma tentativa frustrada de retornar a bola ao
adversario.

A equipe que vencer o rally em jogo marca um ponto (Sistema
de Pontos por Rally — SPR). Caso a equipe que recepcionou
0 saque naquele rally — equipe receptora — seja a vencedora,
esta recebe um ponto e o direito de sacar no rally seguinte e,
consequentemente, cada jogador passa a posicdo em quadra
seguinte, em sentido horario.
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Parte 1

FILOSOFIA DAS REGRAS E DA ARBITRAGEM
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INTRODUCAO

Voleibol é um dos esportes mais populares e bem sucedidos no mundo, tanto na sua forma competitiva
guanto recreativa. E rapido, excitante e a acdo é explosiva. O Voleibol compreende uma série de elementos
sobrepostos 0s quais suas interagdes complementares o tornam Unico dentre os jogos disputados por rally.

PASSE DE
VOLEIO

Saque Rotacao

Acao
Forca de salto Explosiva
QUADRAS
Ataque JOGO EM EQUIPE DIVIDIDAS Defesa
| a

Nos (ltimos anos, a FIVB tem alcancados grandes avangos na adaptacéo do jogo para grandes audiéncias.

Este texto é direcionado a um publico bem amplo do Voleibol — jogadores, técnicos, arbitros, espectadores,
comentaristas — pelos seguintes motivos:

« melhor entendimento das regras permite a melhora da forma de jogar — técnicos podem criar
melhores estruturas e taticas para as suas equipes, permitindo que os jogadores possam mostrar a
plenitude de suas habilidades;

e entender o relacionamentos entre as regras possibilita que os arbitros tomem decisdes mais
acertadas.

Esta introducdo foca, inicialmente, o Voleibol como esporte competitivo, antes de identificar as principais
gualidades requeridas para uma arbitragem de sucesso.

VOLEIBOL COMO UM ESPORTE COMPETITIVO

A competicdo mede forcas latentes. Ela revela o melhor em habilidade, espirito, criatividade e estética. As
regras sdo estruturadas de forma que possam permitir todas estas qualidades. Com poucas exce¢des, 0
Voleibol permite todos os jogadores a atuarem tanto na rede (no ataque) quanto no fundo de quadra
(defendendo ou sacando).

William Morgan, o criador do jogo, ainda poderia reconhecer o Voleibol, uma vez que o esporte ainda
conserva alguns elementos através dos anos. Alguns destes, ele ainda compartilha com outros esportes com
rede/bola/raquete:

e Saque,

+ Rotacéo (rodadas de saque).
¢ Ataque,

e Defesa.

O Voleibol €, entretanto, Unico dentre os esportes com rede que ainda insiste que a bola esteja sempre no ar
— uma bola voadora — e permite que a equipe realize passes o0s jogadores de uma equipe antes da bola
retornar ao adversario.

A introducdo de um jogador especialista em defesa — o Libero — trouxe avangos para o0 jogo em termos de
duracédo do rally e situacdes de jogo. Modificacdes na regra do saque mudaram o ato de sacar de um simples
de colocar a bola em jogo para uma arma ofensiva.

O conceito de rotacéo € arraigado para forcar que os atletas sejam versateis. As regras de posicionamento

Regras do Jogo — Voleibol — 2015/2016 10



dos atletas permitem que as equipes tenham flexibilidade e desenvolvam o lado tatico de forma bem
interessante.

Competidores usam este panorama para medir técnica, tatica e forca. O panorama também permite que os
jogadores tenham liberdade de expresséo para entusiasmar os espectadores e telespectadores.

E a imagem do Voleibol é cada vez mais positiva.

O ARBITRO DENTRO DO PANORAMA

A esséncia de um bom arbitro esta no conceito de justica e consisténcia:
e Ser justo com todos os participantes,
e Ser visto como justo pelos espectadores.

Isto requer muita credibilidade — o arbitro precisa ter credibilidade para permitir que os jogadores possam
proporcionar entretenimento:

e sendo preciso em seu julgamento;

e entendendo porque a regra € escrita,;

« sendo um organizador eficiente;

e permitindo que a competitividade possa fluir, e dirigi-la para uma concluséao;

+ sendo um educador — usando as regras para penalizar o injusto e reprimir o descortés;

e promovendo o jogo - isto é, permitindo que os elementos espetaculares do jogos possam brilhar e os
melhores jogadores possam fazer o que sabem de melhor: entreter o publico.

Finalmente, podemos dizer que um bom arbitro usara as regras para tornar a competicdo uma experiéncia
gratificante para todos os envolvidos.

Para aqueles que leram até aqui, veja as regras que seguem como o atual estado de desenvolvimento de um
grande jogo, mas mantenha em mente o porque destes paragrafos introdutérios serem de igual importancia
para vocé no seu papel dentro do esporte.

Envolva-se!
Mantenha a bola voando!

Regras do Jogo — Voleibol — 2015/2016 11



Parte 2
Secao 1

0 JOGO
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1.1

1.2

CAPITULO 1
ESTRUTURA E EQUIPAMENTOS

AREA DE JOGO

A area de jogo compreende a quadra de jogo e a zona livre. Devera ser retangular e
simétrica.

DIMENSOES

A quadra de jogo é um retangulo medindo 18 metros x 9 metros, circundada por uma
zona livre de, no minimo, 3 metros de largura em todos os lados.

O espaco livre de jogo € o espaco sobre a area de jogo desprovido de qualquer
obstaculo. O espaco livre de jogo deve medir, no minimo, 7 metros a partir da
superficie de jogo.

Para as Competicdes Mundiais e Oficiais da FIVB, a  zona livre deve medir, no
minimo, 5 metros a partir das linhas laterais € 6,5  metros a partir das linhas de

fundo. O espagco livre de jogo deve medir, no minimo  , 12,5 metros de altura a
partir da superficie de jogo.

SUPERFICIE DE JOGO

1.2.1

1.2.2

1.2.3

1.3

A superficie deve ser plana, horizontal e uniforme. Ndo deve apresentar nenhum
perigo de lesdo aos jogadores. E proibido jogar sobre uma superficie rugosa ou
escorregadia.

Para as Competicdes Mundiais e Oficiais FIVB, somen te superficies de
madeira ou sintéticas sdo permitidas. Qualquer supe  rficie deverd ser
previamente aprovada pela FIVB.

Em quadras cobertas, a superficie da area de jogo devera possuir cores claras.
Nas quadras em recintos abertos, é permitida uma inclinagdo na superficie de jogo

de 5 milimetros por metro para fins de drenagem. Linhas de marcacédo da quadra
fabricadas em material sélido sdo proibidas.

131

1.3.2

133

134

LINHAS DE MARCAGAO DA QUADRA

Todas as linhas possuem a largura de 5 centimetros. Devem possuir cor clara,
diferente da cor do piso da quadra e de quaisquer outras linhas.

Linhas de delimitacéo da quadra de jogo.

Duas linhas laterais e duas linhas de fundo delimitam a quadra. As linhas de fundo e
as laterais estao inseridas na dimensédo da quadra.

Linha central

O eixo da linha central divide a quadra de jogo em duas quadras iguais medindo
9 metros x 9 metros cada uma. Entretanto, a largura da linha central pertence a
ambas as quadras. Esta linha estende-se sob a rede, de uma linha lateral até a
outra.

Linha de ataque

Em cada quadra ha uma linha de ataque, cuja extremidade posterior € desenhada a

3 metros de distancia a partir do eixo da linha central, marcando a zona de frente.
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Para as Competicdes Mundiais e Oficiais FIVB, a lin  ha de ataque é estendida
além das linhas laterais pela adicdo de pequenas li nhas pontilhadas de 15
centimetros, com 5 centimetros de largura, tracadas com um espacamento de
20 centimetros entre elas, totalizando um comprimen  to de 1,75 metro. A “linha
de restricao do técnico” (uma linha pontilhada que se estende desde a linha de
ataque até a linha de fundo da quadra, paralela al inha lateral e a 1,75 metro da
mesma) é composta de pequenas linhas de 15 centim  etros, espacadas por 20
centimetros, a fim de marcar o limite da area de op  eragdo do técnico.

1.4 ZONAS E AREAS

141 Zona de frente

Em cada quadra a zona de frente é limitada pelo eixo da linha central e a
extremidade posterior da linha de ataque.

A zona de frente é considerada como prolongada indefinidamente, além das linhas
laterais, até o fim da zona livre.

1.4.2 Zona de saque

A zona de saque é uma area de 9 metros de largura, situada apés cada linha de
fundo.

E limitada lateralmente por duas pequenas linhas, cada uma medindo 15
centimetros, tracadas a 20 centimetros apos o termino de cada linha de fundo, no
eixo de prolongamento imaginario das linhas laterais. Ambas as linhas estédo
incluidas na largura da zona de saque.

Na profundidade, a zona de saque estende-se até o final da zona livre.
1.4.3 Zona de substituicdo

A zona de substituicdo é delimitada pelo prolongamento imaginario de ambas as
linhas de ataque até a mesa do apontador.

144 Zona de troca do Libero.

A Zona de Troca do Libero é a parte da zona livre no lado do banco das equipes,
limitada pela extensado da linha de ataque até a linha de fundo.

1.45 Zona de aguecimento

Para as Competicbes Mundiais e Oficiais FIVB as are as de aquecimento,
medindo aproximadamente 3 metros x 3 metros, situam  -se nos cantos da area
de jogo, ao lado do banco, fora da zona livre.

1.4.6 Area de penalidade

As areas de penalidade medem aproximadamente 1 metro x 1 metro e s&o
equipadas com duas cadeiras cada. Localizam-se dentro da area de controle, apos o
prolongamento de cada linha de fundo. S&o delimitadas por uma linha vermelha de 5
centimetros de largura.

15 TEMPERATURA
Atemperatura minima nao serd inferior a 10°C (50° F).

Para as Competicdes Mundiais e Oficiais FIVB, a tem peratura maxima nao
excedera 25°C (77°F) e a minima néo sera inferiora  16°C (61°F).
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1.6 ILUMINACAO
Para as Competi¢cdes Mundiais e Oficiais FIVB, a ilu

minacao na area de jogo

sera de 1.000 a 1.500 luxes, medida a 1 metro acima  da superficie da area de

jogo.

REDE E POSTES

21 ALTURA DA REDE

||

2.1.1 A rede é colocada verticalmente sobre a linha central.

Sua parte superior é ajustada

a 2,43 metros do solo para os homens e 2,24 metros para as mulheres.

2.1.2 Sua altura é medida a partir centro da quadra de jogo. A altura da rede sobre as
linhas laterais deve ser exatamente a mesma, ndo excedendo a altura regulamentar

em mais de 2 centimetros.

2.2 ESTRUTURA DA REDE

A rede possui 1m de altura por 9,5 a 10 metros de comprimento (com 25 a 50
centimetros adicionais além das faixas). Sera constituida de malhas quadradas

pretas com 10 centimetros de lado.

Para as Competicbes Mundiais e Oficiais da FIVB, em conjunto com o
regulamento especific o da(s) competicdo(8es), a malha podera ser modific ~ ada

de forma a facilitar a inser¢éo de propagandas conf

orme acordos publicitarios.

Na parte superior havera uma faixa horizontal de 7 centimetros de largura, que
consiste em uma lona branca dobrada ao meio, costurada ao longo de toda a
extensdo da rede. Em cada extremidade final da faixa ha uma abertura através da
qgual passara uma corda a fim de amarra-la aos postes no intuito de manter a parte

superior tensionada.

Dentro desta faixa um cabo flexivel estica a rede nos postes e mantém sua parte

superior tensionada.

Na parte inferior da rede h& outra faixa horizontal com 5cm, similar a faixa superior.
Por dentro desta faixa passard uma corda, que amarra a rede aos postes e mantém

a parte inferior tensionada.

2.3 FAIXAS LATERAIS

Duas faixas brancas sdo tensionadas verticalmente a rede e colocadas no

prolongamento acima de cada linha lateral.

Cada uma possui 5 centimetros de largura e 1 metro
parte integrante da rede.

2.4 ANTENAS

de altura e sado consideradas

As antenas séo varas flexiveis com 1,8 metro de comprimento e 10 milimetros de
didmetro, fabricadas em fibra de vidro ou material similar.

Cada antena é amarrada de forma a tangenciar a parte externa de cada faixa lateral.

As antenas séo colocadas em lados opostos da rede.

A parte superior de cada antena estende-se além do bordo superior da rede por

80cm e é marcada com listras de 10cm de largura,
preferéncia para vermelho e branco.

em cores contrastantes, com

As antenas séo consideradas parte integrante da rede e delimitam os limites laterais

do espaco de cruzamento.
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25 POSTES

25.1 Os postes que sustentam a rede sdo colocados a uma distancia de 0,5 metro a 1 B3
metro de cada linha lateral. Possuem 2,55 metros de altura e devem ser,
preferivelmente, ajustaveis.

Para todas as Competicbes Mundiais e Oficiais FIVB, 0S postes que sustentam
a rede séo localizados a uma distancia de 1 metrod  as linhas laterais.

25.2 Os postes sdo redondos e polidos, fixados ao solo sem cabos. Nao havera qualquer
dispositivo que apresente perigo ou obstaculo.

2.6 EQUIPAMENTOS ADICIONAIS
Todo equipamento adicional & determinado por regulamentos emitidos pela FIVB.

BOLAS

|

3.1 CARACTERISTICAS DA BOLA

A bola sera esférica, dotada de uma capa flexivel de couro ou couro sintético, além
de uma camara interior feita de borracha ou material similar.

Sua cor pode ser clara, desde que uniforme, ou uma combinacao de cores

Bolas utilizadas em competi¢des internacionais oficiais, fabricadas em couro sintético
ou dotadas de combinacéo de cores, devem atender os padrdes ditados pela FIVB.

Sua circunferéncia sera de 65 centimetros a 67 centimetros e seu peso de 260
gramas a 280 gramas.

Sua presséo interna medira entre 0,30 a 0,325 kg/cm? (4.26 a 4.61 psi ou 294,3 a
318,82mbar ou hPa).

3.2 UNIFORMIDADE DAS BOLAS
Todas as bolas utilizadas em uma partida devem possuir as mesmas caracteristicas 31
e medidas, como circunferéncia, peso, pressao, tipo, cor, etc.

As Competi¢cdes Mundiais e Oficiais FIVB, bem como C  ampeonatos ou Ligas
Nacionais devem utilizar bolas aprovadas pela FIVB, salvo com o
consentimento da mesma.

3.3 SISTEMA DE CINCO BOLAS

Para as Competicdes Mundiais e Oficiais FIVB, serédo utilizadas cinco bolas P10
durante a partida. Neste caso, seis boleiros sdo ne  cessarios, posicionando- se
guatro deles em cada angulo da zona livre, um atras do primeiro arbitro e outro

atras do segundo arbitro.
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CAPITULO 2
PARTICIPANTES

4.1 COMPOSICAO DAS EQUIPES

41.1 Para uma partida, a equipe pode ser composta por até 12 jogadores além de:
. Comissao Técnica: um técnico e até dois assistentes técnicos ;
. Corpo médico: um fisioterapeuta e um médico

Somente aqueles relacionados na simula do jogo podem entrar na area de competi-
¢cdo e na area de controle, assim como participar do aquecimento oficial e da partida.

Para Competicbes Mundiais e Oficiais ADULTAS da FIV B, até 14 jogadores po-
derdo ser relacionados na simula do jogo e atuar na partida. Os cinco mem-
bros da comisséo técnica (incluindo nestes cinco, o técnico) serdo escolhidos
pelo técnico da equipe, sendo obrigatoria sua relag 8o na sumula do jogo assim
como seu registro no O-2(bis).

Para CompeticBes FIVB, o médico e o fisioterapeuta  fazem parte da Delegacao
e devem ser credenciados anteriormente pela prépria FIVB. Entretanto, para as
Competi¢cdes Mundiais e Oficiais ADULTAS da FIVB, ca  so eles ndo sejam inclu-
idos como membros da equipe que sentam-se no banco de reservas, eles de-
vem se sentar apos a cerca de delimitagdo, dentro d a zona de controle e s6
poderdo intervir na partida caso sejam convidados p elos arbitros para prestar
socorro a algum jogador. O fisioterapeuta (mesmo qu e ndo esteja relacionado
para sentar-se no banco) podera auxiliar no aguecim  ento até o inicio do aque-
cimento oficial.

4.1.2 Um dos jogadores, exceto o Libero, é o capitdo da equipe e sera indicado na sumula
do jogo.
4.1.3 Somente os jogadores registrados na sumula do jogo poderdo entrar em quadra e

participar da partida. Ndo serdo admitidas alteracdes na relagdo de jogadores,
comissdo técnica e corpo médico apés a assinatura da siumula por parte do técnico e
do capitdo da equipe.

4.2 LOCALIZAGAO DA EQUIPE

421 Os jogadores que ndo estdo atuando permanecerdo sentados no banco da equipe
ou na area de aquecimento de sua equipe. O técnico e os demais membros sentam-
se no banco, mas podem deixa-lo desde que temporariamente.

Os bancos das equipes situam-se ao lado da mesa do apontador, fora da zona livre.

4.2.2 Somente aos membros da equipe registrados na sumula do jogo é permitido sentar-
se no banco durante a partida e participar do aquecimento oficial.

4.2.3 Os jogadores que nao estdo atuando podem aquecer sem bola, como segue:

4.2.3.1 Durante o jogo: na zona de aquecimento de sua equipe.

4.2.3.2 Durante os tempos e tempos técnicos: na zona livre localizada atras do lado da
guadra destinado a sua equipe.

4.2.4 Durante os intervalos entre os sets, 0s jogadores podem aquecer utilizando bolas na
parte da zona livre correspondente ao lado da quadra destinado a sua equipe.
Durante o intervalo prolongado entre o 2° e 3° set (caso seja utilizado), os
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jogadores poderao utilizar o lado da quadra destinado a sua equipe.

4.3 UNIFORMES E DEMAIS EQUIPAMENTOS

O equipamento individual dos jogadores serd composto de camiseta, calgdo, meias
(o uniforme) e calgado esportivo.

43.1 A cor e o design das camisetas, cal¢cdes e meias devem ser iguais para os jogadores 41192
(exceto para o Libero). Os uniformes devem estar limpos.

4.3.2 O calgcado deve ser leve e flexivel, com sola de borracha ou composto de borracha,
desprovido de salto.

4.3.3 As camisetas dos jogadores serdo numeradas de 1 a 20. hasz

4331 O namero sera gravado no centro da camiseta, tanto na frente quanto nas costas. A
cor e o brilho dos nimeros deve contrastar com a cor e o brilho das camisetas.

4.3.3.2 A gravacao do namero sera de, no minimo, de 15 centimetros de altura no peito e 20
centimetros de altura nas costas. A espessura do traco que forma os nimeros sera
de, no minimo, 2 centimetros de largura.

434 No camiseta do uniforme do capitdo da equipe deverd constar uma tarja com 2 51
centimetros de altura por 8 centimetros de comprimento, localizada abaixo do
ndmero gravado na mesma.

4.3.5 E proibida a utilizacdo de uniformes de cores diferentes para jogadores regulares 192
(excetuando-se o uniforme dos Liberos) e/ou desprovida de numeragao conforme os
padrdes oficiais.

4.4 TROCA DE UNIFORMES E/OU EQUIPAMENTOS
O primeiro arbitro podera autorizar um ou mais jogadores a:

4.4.1 Jogar descalco; ”

442 Trocar uniformes molhados ou danificados, entre os sets ou apés uma substituicdo, 43155
desde que a cor, modelo e nimero do(s) novo(s) uniforme(s) seja(m) a(s) mesma(s);

443 Jogar com agasalhos em climas frios, desde que sejam da mesma cor e modelo 411, 19.2
para toda a equipe (excetuando-se os Liberos) e numerados de acordo com a Regra
4.3.3.

4.5 OBJETOS PROIBIDOS

451 E proibido o uso de objetos que possam causar lesées ou proporcionar qualquer
vantagem ao jogador.

45.2 Os jogadores podem usar éculos ou lentes de contato por sua conta e risco.
45.3 Aparatos de compressdo (artefatos para protecdo de contusbes) podem ser
utilizados para protecdo ou suporte.

Para Competicdes Mundiais e Oficiais ADULTAS da FIV B, tais aparatos devem
possuir a mesma cor da parte correspondente do unif orme.

|

RESPONSAVEIS PELA EQUIPE

Ambos o capitdo da equipe e o técnico sdo responsaveis pela conduta e disciplina 20
dos membros de sua equipe.

Os Liberos ndo poderao ser os capitaes da equipe.
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5.1 CAPITAO

5.1.1 ANTES DA PARTIDA, o capitdo assina a simula e representa sua equipe no sorteio.

5.1.2 DURANTE A PARTIDA e enquanto em quadra, o capitdo da equipe € o capitdo no
jogo. Quando o capitdo da equipe ndo esta em quadra, o técnico ou o capitdo da
equipe devera designar outro jogador em quadra, excetuando-se o Libero, para
assumir o papel de capitdo no jogo. Este desempenhara as funcdes de capitdo até
ser substituido, o capitédo da equipe retornar ao jogo ou o set terminar.

Quando a bola ndo estiver em jogo, somente o capitdo no jogo, dentre todos os
membros da equipe, estara autorizado a dirigir-se aos arbitros para:

5.1.2.1 Solicitar explicagBes sobre a aplicacdo ou a interpretacdo das regras assim como
submeter os pedidos e perguntas de seus colegas de equipe. Se o capitdo no jogo
ndo concordar com a explicacdo do primeiro arbitro ele/ela podera protestar
formalmente contra a referida decisao e, de imediato, comunicar ao primeiro arbitro o
requerimento do direito de registro oficial na simula ao final da partida;

5.1.2.2 Pedir autorizacéo:
a) para trocar o uniforme, no todo ou em parte;
b) para verificar as posi¢cdes das equipes;

c) para verificar o piso, a rede, a bola, etc;

5.1.2.3 Na auséncia do técnico, solicitar tempos e substituicdes

5.1.3 AO FINAL DA PARTIDA, o capitao da equipe:
5.13.1 agradece aos arbitros e assina a sumula para ratificar o resultado;

5.1.3.2 Podera, caso tenha requisitado ao primeiro arbitro no momento do acontecido,
registrar seu protesto oficial contra a aplicacdo ou interpretacdo da regra por parte
dos arbitros.

5.2 TECNICO

5.2.1 Durante a partida, o técnico conduz as jogadas de sua equipe de fora da quadra de
jogo. Ele/ela indica a formacdo inicial, os reservas e solicita tempos. No desempenho
de suas funcdes, suas requisicdes serdo submetidas ao segundo arbitro.

5.2.2 ANTES DA PARTIDA, o técnico registra ou confere os nomes e 0s ndmeros dos
jogadores de sua equipe na sumula, assinando-a logo apos.

5.2.3 DURANTE A PARTIDA, o técnico:

5.23.1 Antes do inicio de cada set, entrega ao segundo arbitro ou a(o) apontador(a) a
papeleta de ordem de servico devidamente preenchida e assinada;

5.2.3.2 Senta-se no banco destinado a sua equipe, 0 mais préximo possivel do apontador,
podendo deixa-lo;

5.2.3.3 Requisitar tempos de descanso e/ou substituicdes

5.2.34 Pode, assim como outros membros da equipe, passar instru¢fes aos jogadores em
guadra. Somente o técnico podera desempenhar esta funcdo enquanto em pé ou
caminhando, dentro do espaco da zona livre a frente do banco de sua equipe,
delimitada pela a extensédo da linha de ataque até a area de aquecimento, sem
perturbar ou retardar partida.

Regras do Jogo — Voleibol — 2015/2016

7L, 2322311

15.2.1

8.2

23.2.4

43,442

7.4,7.6

12,2,3

15.3.1, 15.4.1,

153572

6.3

25.2.3.3

5.1.21,
25.2.3.2

11,732,
15.4.1,15.5.2

4.1,19.1.3,
25211

7.3.2,7.4,7.6

4.2

15.4,15.5

1.3.4,145,
D2

19



Para as Competicdes Mundiais e Oficiais da FIVB , o técnico s6 podera Dia, D1b, D2

desempenhar suas funcdes posicionando-se atras da | inha de restricao do
técnico.

5.3 ASSISTENTE TECNICO

5.3.1 O assistente técnico senta-se no banco da sua equipe, entretanto, ndo possui direito

a qualquer intervenc¢do no jogo.
5.3.2 Caso o técnico precise deixar sua equipe por qualquer razéo, incluindo sancées e 51252
excetuando-se o0 caso de adentrar a quadra de jogo como jogador, 0 assistente

técnico podera, mediante pedido formal do capitdo no jogo e com autorizagao do
primeiro arbitro, assumir as fun¢des do técnico, durante sua auséncia.

Crédito: Alexandre Arruda e acervo CBV.
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CAPITULO 3
FORMATO DO JOGO
Ver Regras
6. PARA MARCAR UM PONTO, VENCER UM SET E A PARTIDA
6.1 MARCANDO UM PONTO
6.1.1 Ponto
Uma equipe marca um ponto caso:
6.1.1.1 obtenha éxito em fazer a bola tocar a quadra adversaria; e, 10,11
6.1.1.2 a equipe adversaria cometa uma falta; G2
6.1.1.3 a equipe adverséaria seja penalizada. IB28, Z1Ls1
6.1.2 Falta
Uma equipe comete uma falta ao transgredir quaisquer regras do jogo (ou
violando-as de outra maneira). Os arbitros julgam as faltas e determinam as
penalidades de acordo com as regras.
6.1.2.1 Se duas ou mais faltas sdo cometidas sucessivamente, somente a primeira é
marcada.
6.1.2.2 Se duas ou mais faltas sdo cometidas, por jogadores de equipes adversarias, (61112, il (@3
uma FALTA DUPLA é cometida, repetindo-se o rally.
6.1.3 Rally e Rally completo
Rally é a sequéncia de acdes de jogo ocorridas desde o momento em que o 2-21'232;21'
saque é executado pelo jogador sacador até o0 momento em que a bola é 15.2.3,
considerada fora de jogo. 1511.1.3
19.3.2.1
Rally completo é a sequéncia de acdes de jogo as quais, ao final, resultam em ;Egig
um ponto. Isto inclui a aplicacdo de uma penalidade ou a per  ca do saque por -
ultrapassar o limite de 8 segundos para executar o saque.
6.1.3.1 Se a equipe sacadora vence o rally, esta marca um ponto e continua a sacar.
6.1.3.2 Se a equipe receptora vence o rally, esta marca um ponto e devera executar o
proximo saque.
6.2 PARA VENCER UM SET D11 (9)

Vencera um set, exceto o 5° set, por seu carater decisivo, a equipe que primeiro 632
alcancar a marca de 25 pontos, com uma diferenca minima de 2 pontos. Em caso
de empate em 24 x 24, o jogo continua até que a diferenca de dois pontos seja

atingida (26 x 24, 27 x 25; ...).

6.3 PARA VENCER A PARTIDA DAL )
6.3.1 Vencera a partida a equipe que vencer trés sets Bz
6.3.2 No caso de um empate em sets por 2x2, o 5° set, de carater decisivo, sera jogado 71

até que uma das equipes alcance a marca de 15 pontos, com uma diferenca

minima de 2 pontos.
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6.4 EQUIPE AUSENTE E EQUIPE INCOMPLETA

6.4.1 A equipe que se recusar a jogar apos ser convidada para tal, sera declarada
ausente, desistindo da partida, que tera como resultado a derrota por 3x0 em
sets, parciais de 25:0 em cada set.

6.4.2 A equipe que, injustificadamente, ndo se apresentar ao local, hora e data
marcados para a partida sera declarada ausente. A partida terda o mesmo
resultado e parciais que a regra 6.4.1

6.4.3 A equipe declarada INCOMPLETA para o set ou para a partida, perdera o set ou a
partida. A equipe adversaria recebera os pontos ou sets necessarios para vencer
0 set ou a partida. A equipe declarada incompleta manterd seus pontos e sets
ganhos até o momento da declaracéo.

|

ESTRUTURA DO JOGO

7.1 SORTEIO

Antes do inicio da partida, o primeiro arbitro realiza o sorteio para decidir qual
equipe executara o primeiro saque, assim como o lado da quadra em que cada
uma atuara durante o primeiro set.

Caso o0 5° set, de carater decisivo, seja necessario, um novo sorteio sera

realizado.
7.1.1 O sorteio seré realizado com a presenca dos capitdes das duas equipes.
7.1.2 O vencedor do sorteio escolheréa entre:
7.1.2.1 O direito de executar ou receber o primeiro saque.
ou
7.1.2.2 O direito de escolher o lado da quadra que sua equipe iniciara a partida.

Ao perdedor do sorteio, é reservado o direito a alternativa restante.

7.2 AQUECIMENTO OFICIAL

7.2.1 Antes do inicio da partida, caso as equipes dispuserem de uma quadra,
exclusivamente, para aquecimento, estas terdo 6 minutos de aquecimento de
rede em conjunto; caso contrario, poderao ter 10 minutos.

Para Competicbes Mundiais e Oficiais da FIVB, as eq uipes ter&o direito ao
aquecimento de rede em conjunto de 10 minutos.

7.2.2 Se qualquer dos capitées requisitar que o aquecimento de rede seja realizado de
forma separada (consecutivamente), cada equipe tera direito a 3 minutos ou 5
minutos, conforme o caso.

7.2.3 No caso de aquecimentos separados, a equipe que executara o primeiro servico
sera a primeira a realizar o aquecimento de rede.

7.3 FORMACAO INICIAL DAS EQUIPES
7.3.1 Cada equipe sempre apresentara seis jogadores em quadra.

A formacdo inicial da equipe indica a ordem de rotacdo dos jogadores em quadra.
Esta ordem serd mantida durante todo o set.

7.3.2 Antes do inicio de cada set, o técnico deve gravar a formacédo inicial de sua
equipe na papeleta de formacao, assina-la e entrega-la ao segundo arbitro ou ao
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apontador.

7.3.3 Os jogadores que ndo constarem na papeleta de formacgéo inicial de um set
(excetuando-se os Liberos), serdo os reservas para aquele set.

7.3.4 Apbs a papeleta de formacdo inicial ser entregue ao segundo arbitro ou
apontador, qualquer alteracdo na formacdo da equipe em quadra devera ser
efetuada através de uma substituicao regular.

7.3.5 Divergéncias entre o posicionamento dos jogadores em quadra e a papeleta de
ordem inicial serdo dirimidas da seguinte forma:

7.35.1 Caso a divergéncia seja identificada antes do inicio do set, a posi¢cdo dos
jogadores deve ser retificada de acordo com a papeleta de formacéo inicial. A
equipe em questao ndo sera sancionada.

7.3.5.2 Caso, antes do inicio do set, uma posicdo seja ocupada por outro jogador que
nao seja aquele listado na papeleta de formacéo inicial, esta devera ser corrigida
conforme o relacionado e assinado pelo técnico. A equipe em questdo nao sera
sancionada.

7.3.5.3 Todavia, se o técnico desejar conservar tal(is) jogador(es) nédo registrado(s) em
quadra, sera(do) solicitada(s) substituicdo(des) regulamentar(es), registrando-a(s)
na sumula.

Se a divergéncia entre a posi¢éo dos jogadores e a papeleta de formacao inicial é
verificada apés o inicio do set, o posicionamento da equipe faltosa deve ser
retificado. Os pontos obtidos pela equipe adverséaria serdo mantidos, além de
receber um ponto e o direito ao préximo saque. Todos os pontos, marcados ou
recebidos, pela equipe faltosa desde o momento em que houve a troca de
posicBes serdo cancelados.

7.3.5.4 Caso um jogador ndo relacionado em simula (seu nome ndo conste no quadro
de relacdo nominal das equipes) esteja em quadra, todos os pontos do adversario
serdo considerados validos, além de receber um ponto e o direito ao proximo
saque. A equipe faltosa perdera todos os pontos e/ou sets (parciais de 0:25, se
necessario) ganhos a contar do momento em que o jogador nao-registrado entrou
em quadra. Uma nova papeleta de formacéo inicial devera ser preenchida, assim
como um jogador devidamente inscrito na sumula devera entrar em quadra,
ocupando a posicéo do jogador ndo-registrado.

7.4 POSICOES

No momento em que a bola é golpeada pelo sacador, cada jogador, exceto o
sacador, devera estar posicionado dentro de sua quadra, conforme a ordem de

rotagéao.
7.4.1 As posicdes dos jogadores em quadra sdo numeradas da seguinte forma:
7.4.1.1 Trés jogadores ao longo da extensao da rede formam a linha de frente e ocupam

as posicdes 4 (frente-esquerda), 3 (frente central) e 2 (frente-direita);

7.4.1.2 Os trés restantes formam a linha de tras, ocupando as posi¢cdes 5 (traseira
esquerda), 6(traseira central) e 1 (traseira direita).

7.4.2 Posicéo relativa entre jogadores:

7.4.2.1 cada jogador da linha de tras deve estar posicionado mais afastado da linha
central do que seu jogador correspondente da linha de frente.

7.4.2.2 os jogadores da linha de frente e os da linha de tras, respectivamente, devem
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estar posicionados lateralmente conforme a ordem indicada na Regra 7.4.1.

7.4.3 As posicdes dos jogadores sdo determinadas e controladas conforme a posicéo
do contato de seus pés com o solo da seguinte forma:

7.4.3.1 Cada jogador da linha de frente deve ter ao menos parte de seu pé mais préoximo
a linha central que os pés do jogador correspondente da linha de tras;

7.4.3.2 Cada jogador a direita ou esquerda das linhas de frente e de tras deve ter ao
menos parte de seu pé mais proximo da linha lateral direita ou esquerda que os
pés do jogador central naquela linha.

7.4.4 ApOs o golpe do saque, os jogadores poderdo se mover livremente dentro de sua
guadra assim como na zona livre.

7.5 FALTAS DE POSIGAO

7.5.1 Uma equipe comete uma falta de posicao se um jogador ndo ocupa sua posicdo
correta no momento em que a bola é golpeada pelo sacador. Também se
caracteriza como falta de posicdo a situacdo em que um jogador adentra a
guadra através de uma substituicéo ilegal.

7.5.2 Se o sacador comete uma falta no momento do golpe do saque, esta se sobrepde
a falta de posicéo.

7.5.3 Se o0 saque tornar-se faltoso apés o golpe do sacador, a falta de posicdo se
sobrepde aquela.

7.5.4 Uma falta de posicao acarreta as seguintes consequéncias:

754.1 A equipe faltosa é sancionada com um ponto e a equipe adversaria tera o direito
ao proximo saque;

7.5.4.2 O posicionamento dos jogadores da equipe faltosa devera ser retificado.

7.6 ROTACAO

7.6.1 A ordem de rotacao é determinada pela formacao inicial da equipe e controlada
através da ordem de saque e posicdo dos jogadores durante todo o set.

7.6.2 Quando a equipe receptora ganha o direito de sacar, 0s jogadores avangcam uma
posicao no sentido dos ponteiros do reldgio: jogador na posi¢do 2 avanca para a
posicdo 1 para sacar, jogador da 1 retorna para a posi¢édo 6, assim por diante.

7.7 FALTAS NA ROTACAO

7.7.1 Uma falta na rotacdo é cometida quando o SAQUE nao é efetuado conforme a
ordem de rotagdo, acarretando as seguintes consequéncias, na seguinte ordem:

7.7.1.1 A equipe sacadora é sancionada com um ponto. O préximo saque sera executado
pela equipe adversaria;

7.7.1.2 A ordem de rotacao dos jogadores sera retificada.

7.7.2 Além das medidas supracitadas, o(a) apontador(a) deve determinar 0 momento
exato da ocorréncia da falta, a fim de cancelar todos os pontos marcados ou
recebidos pela equipe faltosa desde entdo. Os pontos do adversarios séo
mantidos.

Caso o momento da ocorréncia da falta ndo possa ser determinado, ndo ha
cancelamento de pontos, restando somente as sancfes de ponto e direito ao
proximo saque ao adversario.
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CAPITULO 4

ACOES DE JOGO

SITUACOES DE JOGO

|

8.1

8.2

8.3

8.4

8.4.1

8.4.2

8.4.3

8.4.4

8.4.5

BOLA “EM JOGO”

A bola se torna “em jogo” a partir do momento em que o sacador golpeia a bola,

apos a autorizacdo de saque dada pelo 1° arbitro.

BOLA “FORA DE JOGO”

A bola se torna “fora de jogo” no momento em que ha a ocorréncia ou
cometimento de uma falta e, na auséncia de uma falta, ao soar do apito.

BOLA “DENTRO”

Considera-se bola “dentro” quando, em qualquer momento do contato, esta toca
0 solo da quadra de jogo, incluindo as linhas de delimitacdo da mesma.

BOLA “FORA”

Considera-se a bola “fora” quando:

A parte da bola que entra em contato com o solo est4 completamente fora das

linhas de delimitacdo da quadra;

Toca um objeto localizado fora da quadra de jogo, o teto ou uma pessoa que nao

esteja em jogo;

Toca a antena, as cordas de sustentacéo da rede, 0s postes ou a parte da rede

localizada além das faixas laterais;

Cruza o plano vertical da rede por fora do espaco de cruzamento, de forma total

ou parcial, excetuando-se no caso da regra 10.1.2;

Cruza, completamente, o espaco inferior abaixo da rede.

JOGANDO A BOLA

|

9.11

Cada equipe deve atuar dentro dos limites de sua propria area e espago de jogo
(excetuando-se o caso da regra 10.1.2). A bola pode, contudo, ser recuperada

mesmo além da zona livre.

TOQUES DA EQUIPE

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

Uma equipe tera direito a, no maximo, trés toques (além do bloqueio) para enviar

a bola ao adversario. Se mais de trés sao utilizados,
“QUATRO TOQUES".

Contatos consecutivos (Dois toques)

a equipe comete a falta

Um jogador ndo poderd tocar as bolas de forma consecutiva. (Excetuando-se nos

casos das regras 9.2.3, 14.2e 14.4.2)
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9.1.2 Contatos simultaneos
Dois ou trés jogadores poderdo tocar a bola simultaneamente.

9.1.21 Quando dois (ou trés) jogadores da mesma equipe tocam a bola
simultaneamente, serdo contados dois (ou trés) toques (exceto no bloqueio). Se
eles tentam atingir a bola, mas somente um a toca, um toque é contado. Uma
colisdo entre jogadores nao caracteriza falta.

9.1.2.2 Quando dois jogadores adversarios tocam a bola, simultaneamente, sobre a rede
e a bola continua em jogo, a equipe receptora tem o direito a outros trés toques.
Se a bola vai "fora", é falta da equipe do lado oposto a direcéo da bola.

9.1.2.3 Se ocorrerem contatos simultdneos sobre o bordo superior da rede, entre dois Bl2z
jogadores adversarios, o jogada continuara.

9.1.3 Toque apoiado

Dentro da area de jogo ndo € permitido a um jogador apoiar-se em um membro i
de sua equipe ou qualquer estrutura/objeto para golpear a bola.

Entretanto, o jogador que esta prestes a cometer uma falta (tocar a rede ou L3, A
cruzar a linha central, etc.) pode ser parado ou retido por um membro de sua
equipe.
9.2 CARACTERISTICAS DO TOQUE
9.2.1 A bola pode ser tocada com qualquer parte do corpo.
9.2.2 A bola ndo deve ser retida e/ou lancada. Pode ser rebatida em qualquer direcao. g8
9.2.3 A bola pode tocar vérias partes do corpo, contanto que estes contatos ocorram

simultaneamente.
Excecdes:

9.23.1 no bloqueio, contatos consecutivos podem ocorrer com um ou mais jogadores, A, 12
desde que estes contatos ocorram durante a mesma agao;

9.2.3.2 no primeiro togue da equipe, a bola pode tocar varias partes do corpo B, A
consecutivamente, contanto que os contatos ocorram durante a mesma agéo.

9.3 FALTAS AO JOGAR A BOLA

9.3.1 QUATRO TOQUES: uma equipe toca a bola quatro vezes antes de envia-la ao 9.1, D11 (18)
adversario;

9.3.2 TOQUE APOIADO: um jogador se apoia em um membro de sua equipe ou em BLLE

qualquer estrutura/objeto dentro da area de jogo para golpear a bola;

9.3.3 CONDUCAOQ: a bola é retida e/ou langada; ela néo é rebatida com o toque do 9.2.2, D11 (16)
jogador;
9.3.4 DOIS TOQUES: um jogador toca a bola duas vezes consecutivas ou a bola toca,  92:3.D11(17)

consecutivamente, varias partes de seu corpo.

10 BOLA EM RELACAO A REDE

10.1 BOLA CRUZANDO A REDE

10.1.1 Abola enviada para a quadra adverséaria deve passar por cima da rede, dentro do 24, 10.2, D5a
espaco de cruzamento. O espaco de cruzamento € a parte do plano vertical da
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rede, assim delimitado:

10.1.1.1 abaixo, pelo bordo superior da rede;

10.1.1.2 lateralmente, pelas antenas e seu prolongamento imaginario;

10.1.1.3 acima, pelo teto.

10.1.2 A bola que cruzar o plano vertical da rede em dire¢éo a zona livre do adversario,

passando total ou parcialmente por fora do espac¢o de cruzamento, pode ser
recuperada, dentro do limite de toques da equipe, desde que:

10.1.2.1 O jogador ndo toque a quadra adversaria;

10.1.2.2 a bola, quando retornada, cruze o plano vertical da rede, passando, novamente,
total ou parcialmente por fora do espaco de cruzamento, no mesmo lado da
quadra.

A equipe adversaria ndo podera impedir tal acéo.

10.1.3 Abola que se encaminha para a quadra adversaria através do espaco inferior
esta em jogo até o momento em que cruzar completamente o plano vertical da
rede.

10.2 BOLA TOCANDO A REDE

Ao cruzar a rede, a bola podera toca-la.

10.3 BOLA NA REDE

10.3.1 A bola enviada para a rede pode ser recuperada dentro do limite de trés toques
da equipe.

10.3.2 Se a bola rasga as malhas da rede ou a desarma, o rally é cancelado e repetido.

11 JOGADOR NA REDE

11.1 INVASAO SOBRE A REDE

11.1.1 Ao bloquear, o bloqueador podera tocar a bola quando esta ainda esta além da
rede, desde que ndo interfira na jogada do adversario antes ou durante o golpe
de ataque deste.

11.1.2 Apés um golpe de ataque, é permitido ao jogador passar as maos além da rede,
desde que o contato com a bola tenha ocorrido dentro do seu proprio espaco de
jogo.

11.2 PENETRACAO SOB A REDE

11.2.1 E permitido penetrar no espaco adversario sob a rede, desde que isto ndo
interfira na jogada do adversario.

11.2.2 Penetracdo na quadra adversaria além da linha central:
11.2.2.1 E permitido tocar a quadra adversaria com o(s) pé(s), desde que alguma parte
dele(s) permaneca(m) em contato com a linha central, ou a projecao do(s) pé(s)

no solo esteja sobre a linha central;

11.2.2.2 E permitido tocar a quadra adversaria com qualquer parte do corpo acima dos
pés, desde que isto nao interfira na jogada do adversario.

11.2.3 Um jogador pode entrar na quadra adverséria depois que a bola se tornar “fora
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de jogo”.

11.2.4 Os jogadores podem penetrar na zona livre do adversario, desde que eles ndo
interfiram na jogada do oponente.

11.3 CONTATO COM A REDE

11.3.1 O contato de um jogador com a rede, no espago compreendido entre as
antenas, durante uma agédo de jogar a bola, é consid erado falta

Uma acéo de jogar a bola compreende (dentre outras) o saltar, o golpear (ou
a tentativa de golpear) e o aterrissar.

11.3.2 Os jogadores podem tocar o poste, cabo de fixacdo ou qualquer outro objeto que
esteja localizado depois da antena, incluindo a propria rede, desde que isto nao
interfira na jogada.

11.3.3 Quando a bola é enviada em direcao a rede, de forma a ocasionar um contato
entre um jogador e a rede, ndo ha falta.

11.4 FALTAS COMETIDAS POR JOGADORES NA REDE

1141 Um jogador toca a bola ou um adverséario no espago adversario, antes ou durante
um golpe de ataque do adversario;

11.4.2 Um jogador interfere na jogada do adversario quando penetra no espago
adversario sob a rede;

11.4.3 O(s) pé(s) de um jogador penetram, completamente, na quadra adversaria;

11.4.4 Além de outras situacdes ndo citadas, um jogador interfere na jogada do
adversario quando:

Tocar a rede no espaco compreendido entre as antenas, ou as préprias
antenas durante sua acdo de jogar a bola;

Utilizar a rede, no espac¢o compreendido entre as antenas, como um
suporte ou apoio para equilibrio;

Criar uma vantagem injusta sobre o adversario ao tocar a rede;

Executar acdes que impedem ou atrapalham uma tentativa legitima do
adversario em jogar a bola ou;

Pegar/segurar a rede.

Jogadores préximos a bola enquanto esta esta sendo jogada, ou aqueles que
estejam tentando joga-la, estardo executando a¢6es de jogar a bola, mesmo que
nao haja nenhum contato com a mesma.

Entretanto, tocar a rede no espaco além das antenas néo € considerado falta
(excetuando a regra 9.1.3).

12 SAQUE

Saque € o ato de colocar a bola em jogo, executado pelo jogador de tras a
direita, posicionado na zona de saque.

12.1 PRIMEIRO SAQUE DE UM SET

12.1.1 O primeiro saque do 1° set, bem como o do set decisivo (0 5° set) é executado
pela equipe determinada no sorteio.

12.1.2 Os demais sets comecardo com o saque da equipe que iniciou sendo a receptora
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no set anterior.

12.2 ORDEM DE SAQUE

12.2.1 Os jogadores devem seguir a ordem de saque registrada na papeleta de

formacao inicial.

12.2.2 Apés o primeiro saque do set, o sacador é determinado da seguinte forma:

12.2.2.1 Quando a equipe sacadora vence o rally, o sacador (ou o jogador que o

substituiu) voltara a sacar;

12.2.2.2 Quando a equipe receptora vence o rally, esta ganha o direito de sacar e
rotaciona antes de sacar. O jogador que rotaciona do lado direito da linha de
frente (posicdo 2) para a direita da linha de trds direita (posicdo 1) serd o

sacador.

12.3 AUTORIZAGAO DO SAQUE

O primeiro arbitro autoriza o saque apés verificar se as duas equipes estédo
prontas para jogar e se o sacador tem a posse da bola.

12.4 EXECUCAO DO SAQUE

1241 A bola deve ser golpeada com uma méo ou qualquer parte do brago depois de

ser solta ou langada pela(s) mao(s).

12.4.2 Somente um lancamento ou soltura da bola é permitido. Quica-la ou mové-la

entre as maos é permitido.

12.4.3 No momento do golpe de saque ou da impulsdo para 0 saque em suspenséao, o
sacador nao pode tocar a quadra (incluindo a linha de fundo) nem a area do piso

gue estéa fora da zona de saque.

Apbs o golpe, pode-se pisar ou cair fora da zona de saque ou dentro da quadra.

12.4.4 O sacador deve golpear a bola dentro de 8 segundos apds o primeiro arbitro

apitar para autorizar o saque.

12.4.5 O saque efetuado antes do apito do arbitro é anulado e repetido.

12.5 BARREIRA

1251 Os jogadores da equipe sacadora ndo podem impedir o adversario de visualizar
0 sacador e a trajetoria da bola, seja por uma acéo individual ou coletiva.

12.5.2 Um jogador, ou um grupo de jogadores da equipe sacadora comete uma falta de
barreira realizando a¢bes de: balancar os bracos; pular ou mover de lado para o
outro lado durante a execucdo do saque; ou agrupar-se de forma a esconder o

sacador e a trajetoria da bola.

12.6 FALTAS COMETIDAS DURANTE O SAQUE

12.6.1 Faltas no saque

As seguintes faltas acarretam a troca do saque mesmo se o adversario esta fora

de posicéo. Caso o sacador:

12.6.1.1 viole a ordem de saque;
12.6.1.2 N&o execute o0 saque corretamente.
12.6.2 Faltas apds o golpe de saque
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ApOs a bola ser golpeada corretamente, o saque torna-se faltoso (exceto se um
jogador esta fora de posi¢éo) se a bola:

12.6.2.1 toca um jogador da equipe sacadora ou ndo cruza completamente o plano

vertical da rede através do espaco de cruzamento;
12.6.2.2 vai “fora”;
12.6.2.3 passa sobre uma barreira.

12.7 FALTAS NO SAQUE E FALTAS DE POSICAO

12.7.1 Se o0 sacador comete uma falta no momento do golpe de saque (execucéo
improépria, ordem de rotacao errada, etc.) e o oponente esta fora de posicao, a
falta no saque sera a sancionada.

12.7.2 Por outro lado, se a execucao do saque foi correta, mas o saque torna-se faltoso
(vai fora, vai sobre uma barreira, etc.), a falta de posicédo foi cometida primeiro,
sendo esta a sancionada.

13 GOLPE DE ATAQUE

13.1 CARACTERISTICAS DO GOLPE DE ATAQUE

13.1.1 Todas as acdes que enviem a bola para o adversario, excetuando o saque e o
blogueio, s&o consideradas como golpes de ataque.

13.1.2 Durante o golpe de ataque, s6 sera permitido "colocar" a bola com a ponta dos
dedos, caso a bola seja claramente golpeada e ndo carregada ou lancada.

13.1.3 O golpe de ataque se torna completo no momento em que a bola cruza
completamente o plano vertical da rede ou é tocada por um adversario.

13.2 RESTRIGOES AO GOLPE DE ATAQUE

13.2.1 Os jogadores da linha de frente podem completar um golpe de ataque a qualquer
altura, desde que o contato com a bola tenha ocorrido dentro do espaco de jogo
da sua equipe (exceto Regra 13.2.4 € 13.3.6).

13.2.2 Um jogador da linha de tras pode completar um ataque, a qualquer altura, atras
da zona de frente se:

13.2.2.1 no seu impulso, o(s) pé(s) do jogador ndo deve(m) ter tocado nem ultrapassado a
linha de ataque;

13.2.2.2 apos o golpe, o jogador pode cair dentro da zona de frente.

13.2.3 Um jogador da linha de tras também poderd completar um golpe de ataque na
zona de frente se, no momento do contato, parte da bola esta abaixo do topo da
rede.

13.2.4 Nenhum jogador pode completar um golpe de ataque ao saque adversario,
quando a bola esta na zona de frente e completamente acima do bordo superior
da rede.

13.3 FALTAS DO GOLPE DE ATAQUE

13.3.1 Um jogador golpeia a bola dentro do espaco de jogo da equipe adversaria.

13.3.2 Um jogador golpeia a bola para "fora".

13.3.3 Um jogador da linha de tras completa um golpe de ataque dentro da zona de
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13.3.4

13.3.5

13.3.6

14

141

frente se, no momento do golpe, a bola estd completamente acima do bordo

superior da rede.

Um jogador completa um golpe de ataque ao saque adversario, quando a bola
esté na zona de frente e completamente acima do bordo superior da rede.

Um Libero completa um golpe de atague se, no momento do golpe, a bola esta
completamente acima do bordo superior da rede.

Um jogador completa um golpe de ataque acima do bordo superior da rede,
guando a bola é proveniente de um passe de voleio (toque) com a ponta dos
dedos, executado por um Libero que esta na zona de frente de sua equipe.

BLOQUEIO

BLOQUEAR

1411

14.1.2

14.1.3

14.1.4

14.2

14.3

14.4

Bloquear € a acdo dos jogadores préximos a rede para interceptar a bola vinda
do adversario, estendendo-se acima do bordo superior da rede, ndo importando a
altura que é feito o contato com a bola. Somente aos jogadores da linha de frente
€ permitido completar um bloqueio, desde que no momento do contato com a
bola, parte do corpo esteja mais alta que o topo da rede.

Tentativa de bloqueio

Uma tentativa de bloqueio é a acao de bloquear sem tocar a bola.

Bloqueio efetivo

Um bloqueio é efetivo quando a bola é tocada por um bloqueador.

Bloqueio coletivo

Um bloqueio coletivo é executado por dois ou trés jogadores proximos entre si, e

é efetivo quando um deles toca a bola.

CONTATOS DO BLOQUEIO

Contatos consecutivos (rapidos e continuos) com a bola podem ocorrer entre um
ou mais bloqueadores, desde que os contatos ocorram durante uma agao.

BLOQUEIO DENTRO DO ESPAGCO ADVERSARIO

Ao bloquear, o jogador pode colocar suas méos e bracos além da rede, desde
gue sua acao ndo interfira na jogada do adversario. Assim, ndo € permitido tocar
a bola além da rede até o adversario executar um golpe de ataque.

1441

14.4.2

14.5

BLOQUEIO E TOQUES DA EQUIPE
Um contato de bloqueio ndo conta

como

um toque da equipe.

Consequentemente, apés o contato do bloqueio, a equipe tem direito a trés

toques para retornar a bola.

O primeiro toque apos o bloqueio pode ser dado por qualquer jogador, inclusive

aquele que tocou a bola no bloqueio.

BLOQUEIO DO SAQUE
E proibido bloquear o saque adversario.
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14.6 FALTAS DE BLOQUEIO

O bloqueador toca a bola no espago adversario, antes ou durante o golpe de

14.6.1

14.6.2

14.6.3

14.6.4

14.6.5

14.6.6

atagque do adversario;

Um jogador da linha de trds ou um Libero bloqueia ou participa de um bloqueio

efetivo;
Bloquear o saque do adversario;

Abola é enviada para "fora";

Bloquear a bola dentro do espago adversario por fora das antenas;

Um Libero tenta um bloqueio individual ou coletivo.
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15

15.1

15.2

CAPITULO 5

INTERRUPCOES, RETARDOS E INTERVALOS

INTERRUPCOES

Uma interrupgéo é o tempo entre um rally completo e
autorizando o proximo saque.

0 apito do 1° arbitro

As Unicas interrupgdes regulares no jogo séo TEMPOS DE DESCANSO e

SUBSTITUICOES.

NUMERO DE INTERRUPGOES REGULARES NO JOGO

Cada equipe tem direito a, no maximo, dois "tempos" e seis substituicGes em

cada set.

Para Competicbes Mundiais e Oficiais ADULTAS da FIV B, a FIVB podera
reduzir a um o nimero de “tempos” e/ou tempos técni cos conforme acordo

com o patrocinador, realizador ou a emissora respon

savel pela transmisséao.

15.2.1

15.2.2

15.2.3

SEQUENCIA DAS INTERRUPGOES REGULARES NO JOGO

Solicitagdo de um ou dois tempos e uma substituicdo para cada equipe podem

suceder-se dentro da mesma interrupcao.

Contudo, uma equipe néo esta autorizada a requisitar substituicdes consecutivas
durante a mesma interrupgdo. Dois ou mais jogadores podem ser substituidos

dentro da mesma requisicao.

Deve haver um rally completo entre duas requisicfes de substituicdo feitas pela

mesma equipe.

15.3
153.1

15.3.2

REQUISICAO DE INTERRUPCOES REGULARES NO JOGO

Interrupcdes regulares do jogo podem ser solicitadas
deste, pelo capitdo em jogo, e somente por eles.

pelo técnico, ou na auséncia

E permitida a requisicdo de uma substituicio antes do inicio de um set, devendo
ser gravada na sumula do jogo como uma substituicao regular naquele set.

TEMPOS DE DESCANSO E TEMPOS TECNICOS

15.4
1541

15.4.2

1543

15.4.4

Requisicdes de tempo de descanso devem ser realizadas através do sinal manual
oficial correspondente, durante o periodo em que a bola esta fora de jogo e o

apito do 1° arbitro autorizando o saque. Todos os
duracéo de 30 segundos.

Para as Competicbes Mundiais e Oficiais FIVB
campainha e entédo o sinal manual oficial para solic

Para as Competic6es Mundiais e Oficiais FIVB, do 1°

tempos de descanso tem a

€ obrigatério o uso da
itar tempo.

ao 4° set, dois “Tempos

Técnicos” adicionais, com duracdo de 60 segundos, s do concedidos
automaticamente quando a equipe na lideranca alcang a0 8° e 0 16° pontos.

No set decisivo (5° set), ndo ha “Tempos Técnicos”

; somente dois tempos

de 30 segundos de duracdo podem ser solicitados por cada equipe.

Durante todos os tempos, 0s jogadores em jogo devem ir para a zona livre,

perto do seu banco.
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15.5 SUBSTITUICOES

15.5.1 A substituicdo é o ato pelo qual um jogador, excetuando-se o Libero e o jogador 19321
regular o qual tenha realizado a troca, ap6s ser devidamente registrado pelo D11 (5)
apontador, entra no jogo para ocupar a posi¢do de outro jogador, que deve deixar
a quadra neste momento.

15.5.2 Quando a substituicdo ocorre devido a lesdo de um jogador em jogo, esta podera  51.2:3.
ser acompanhada do sinal manual oficial executado pelo técnico ou pelo capitdo 5.2.3.3,8.2,
em jogo. 12.3, D11 (5)

15.6 LIMITES DAS SUBSTITUICOES

15.6.1 Um jogador da formacéo inicial pode deixar o jogo e retornar, mas somente uma 731
vez no set e para sua posic¢do original na formacao.

15.6.2 Um jogador reserva pode entrar no jogo no lugar de um jogador da formacdo 731
inicial, mas somente uma vez por set, e s6 pode ser substituido pelo mesmo
jogador titular.

15.7 SUBSTITUICAO EXCEPCIONAL

Um jogador (exceto o Libero) que nédo pode continuar jogando, devido a lesdo ou  15:6:19.4.3
mal-subito, deve ser legalmente substituido. Caso ndo seja possivel, a equipe
tem direito a uma substituicio EXCEPCIONAL, além dos limites da Regra 15.6.

Uma substituicdo excepcional significa que qualquer jogador que ndo esta na
guadra na hora da lesdo, exceto o Libero ou o jogador regular envolvido em sua
troca, pode substituir o jogador lesionado no jogo. O jogador lesionado substituido
nao podera a retornar a partida.

Uma substituicdo excepcional ndo pode ser contada, em nenhum hipo6tese, como
uma substituicdo regular. Entretanto, na simula, deverd ser incluida no total de
substituicbes do set e da partida.

15.8 SUBSTITUIGAO POR EXPUL SAO OU DESQUALIFICAGAO

Um jogador EXPULSO ou DESQUALIFICADO deve ser substituido através de 643,731
uma substituicdo legal. Caso ndo seja possivel, a equipe é declarada 15,2132,
INCOMPLETA. 21.3.3, D11(5)

15.9 SUBSTITUICAO ILEGAL
15.9.1 Uma substituicdo é ilegal quando excede as limitacdes da Regra 15.6 (exceto no
caso da Regra 15.7), ou quando envolve um jogador ndo-registrado na simula.

15.9.2 Caso uma equipe realize uma substituicdo ilegal e o jogo reinicie normalmente, os 81,156
seguintes procedimentos devem ser aplicados, conforme a sequéncia indicada:

15.9.2.1 A equipe é penalizada com um ponto e direito ao préximo saque para o 613
adversério;

15.9.2.2 A substituicdo deve ser retificada;

15.9.2.3 Os pontos marcados pela equipe faltosa, contados a partir do momento em que

se concretizou a infracdo, serdo cancelados. Mantém-se os pontos do adversario.

15.10 PROCEDIMENTO DE SUBSTITUICAO

15.10.1 As substituicbes devem ocorrer dentro da zona de substitui¢éo. Loy Pl

15.10.2 Uma substituicdo deve durar somente o tempo necessario para o registro na 1510,24.2.6,
sumula e permitir a entrada e saida dos jogadores. 25223

Regras do Jogo — Voleibol — 2015/2016

34



Wy

15.10.3a A solicitacdo de substituicdo caracteriza-se pela entrada do(s) jogador(es)
substituto(s) na zona de substituicdo, pronto(s) para jogar, durante uma
interrupgdo regulamentar. Nado é necessério que o técnico faca o sinal manual
oficial, exceto em caso de lesdo ou antes do inicio de um set.

15.10.3b Caso o jogador ndo esteja pronto, a substituicdo ndo sera autorizada e a equipe
serd sancionada com um retardamento.

15.10.3c A solicitacdo de substituicdo € reconhecida e anunciada pelo apontador ou
segundo arbitro, respectivamente, pelo uso da campainha ou do apito. O segundo
arbitro autoriza a substituicao.

Para as Competicdes Mundiais e Oficiais FIVB, plagu etas numeradas séo
usadas para facilitar a(s) substituicdo(6es).

15.10.4 Se uma equipe pretende fazer mais de uma substituicdo simultaneamente, todos
0s jogadores substitutos devem entrar na zona de substituicdo ao mesmo tempo
para que sejam consideradas como requisitadas na mesma interrupcéo. Neste
caso, as substituicdes deverdo ser realizadas sucessivamente, um par de
jogadores por vez. Caso uma delas seja ilegal, as que sejam legais sédo
autorizadas normalmente e a ilegal sera rejeitada, estando sujeita a sancao por
retardamento.

15.11 SOLICITACOES INDEVIDAS

15.11.1 E considerado como indevida qualquer solicitagéo, ainda que regular:
15.11.1.1 Durante um rally ou ho momento ou apds o apito de autorizacdo para o0 saque;
15.11.1.2 Requisitada por um membro da equipe néo autorizado;

15.11.1.3 Uma segunda substituicAo da mesma equipe durante a mesma interrupgao,
exceto no caso de lesédo ou mal-subito de um jogador em quadra;

15.11.1.4 Depois de esgotado o nimero autorizado de tempos e de substitui¢des.

15.11.2 A primeira solicitacdo indevida na partida que ndo afetar ou retardar o jogo deve
ser rejeitada sem qualquer outra consequéncia.

15.11.3 Qualquer solicitacdo indevida adicional na partida requisitada pela mesma equipe
constitui um retardamento.

16 RETARDAMENTOS

16.1 TIPOS DE RETARDAMENTOS

Qualquer acao imprépria de uma equipe que atrase o reinicio do jogo caracteriza
um retardamento e inclui, dentre outras:

16.1.1 Prolongar um interrupgéo regular;

16.1.2 Prolongar uma interrupcéo apdés receber instrugdes para retomar o jogo;
16.1.3 Requisitar uma substituicéo ilegal;

16.1.4 Repetir uma solicitagéo indevida;

16.1.5 Um membro da equipe retardar o andamento do jogo.

16.2 SANCOES POR RETARDAMENTO
16.2.1 Adverténcia e penalidade por retardamento séo as sancdes para a equipe.
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16.2.1.1 Sanc¢des por retardamento vigoram por toda a partida.
16.2.1.2 Todas as sangdes por retardamento sdo anotadas na sumula.
16.2.2 O primeiro retardamento na partida cometido por um membro da equipe é

sancionado com uma “ADVERTENCIA POR RETARDAMENTO".

16.2.3 O segundo retardamento, assim como os subseqilientes, de qualquer tipo, por
qualquer jogador ou outro membro da mesma equipe na mesma partida,
constituilem) falta e é(sdo) punido(s) como uma “PENALIDADE POR
RETARDAMENTO": um ponto e o direito ao proximo saque para o adversario.

16.2.4 Sancdes por retardo impostas antes ou entre sets séo aplicadas no set seguinte.

17 INTERRUP(;C)ES EXCEPCIONAIS DO JOGO

17.1 LESAO OU MAL -SUBITO

17.1.1 Na ocorréncia de um acidente sério enquanto a bola esta em jogo, o arbitro deve
parar a jogada imediatamente e permitir a entrada de assisténcia médica na
quadra.

O rally devera ser jogado novamente.

17.1.2 Se um jogador contundido ndo possa ser substituido de forma legal ou
excepcional, um tempo de recuperacdo de 3 minutos serd concedido, ndo mais
gue uma vez ao mesmo jogador na mesma partida.

Caso ele nao se recupere, sua equipe é declarada incompleta.

17.2 INTERFERENCIA EXTERNA

Na ocorréncia de qualquer interferéncia externa durante o jogo, a jogada deve ser
interrompida e o "rally" jogado novamente.

17.3 INTERRUPCOES PROLONGADAS

17.3.1 Se circunstancias imprevistas interrompem o jogo, o primeiro arbitro, o
organizador e o Comité de Controle (na existéncia de um), devem decidir as
medidas a serem tomadas para restabelecer as condigBes normais.

17.3.2 Ocorrendo uma ou mais interrupgdes, ndo excedendo 4 horas no total:

17.3.21 se 0 jogo € reiniciado na mesma quadra, o set interrompido deve continuar
normalmente, com o mesmo placar, jogadores e posicdes. Os sets ja jogados
conservardo seus resultados;

17.3.2.2 se 0 jogo é reiniciado em outra quadra de jogo, o set interrompido é anulado e
reiniciado com os mesmos jogadores e a mesma formagdo inicial (exceto
jogadores expulsos ou desqualificados) e todas sancdes registradas seréo
mantidas. Os sets ja jogados conservarao seus resultados.

17.3.3 Ocorrendo uma ou mais interrupcdes excedendo 4 horas no total, todo o jogo
deverd ser repetido.

18 INTERVALOS E TROCA DE QUADRA

18.1 INTERVALOS

Um intervalo é o tempo entre sets. Todos os intervalos duram trés minutos.

Durante este tempo, sdo efetuadas a troca de quadra e o registro da formacgéo
inicial das equipes na sumula.
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O intervalo entre o segundo e o terceiro sets pode ser prolongado até 10 min pela
autoridade competente ante solicitagdo do organizador.

18.2 TROCA DE QUADRAS

18.2.1 Apés cada set, as equipes trocam de quadra, exceto no set decisivo.

18.2.2 No set decisivo, quando a equipe na lideranca atinge 8 pontos, as equipes trocam
de quadra, sem retardo, mantendo-se as posicdes em quadra no momento da
troca.

Caso a troca ndo ocorra no momento em que a equipe na lideranca alcance 8
pontos, devera ocorrer tao logo o erro seja identificado. O placar no momento da
troca permanece 0 mesmo.
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CAPITULO 6
O JOGADOR Libero

O JOGADOR LIBERO

19.1
19.1.1

19.1.2

19.1.3

19.2

DESIGNACAO DO LIBERO

Cada equipe tem o direito a designar, dentre os jogadores constantes na sumula,
até dois jogadores especialistas em defesa: os Liberos.

Para Competicdes Oficiais e Mundiais ADULTAS da FIV B, caso uma equipe
tenha mais que 12 jogadores registrados na sumula d  a partida, o registro
de DOIS é compulsério.

Todos os Liberos devem estar registrados na sumula antes da partida nas linhas
especiais reservadas para isto.

O Libero em quadra é o Libero atuante. Na existéncia de outro Libero, ele/ela
sera o segundo Libero da equipe.

Somente um Libero podera estar em quadra em qualquer momento do jogo.

EQUIPAMENTO

Os jogadores Liberos devem usar um uniforme (ou jaleco/colete para o Libero
re-designado) que possua uma cor dominante diferente de qualquer outra cor do
uniforme do resto da equipe. O uniforme deve contrastar, claramente, com o
resto da equipe.

O uniforme dos Liberos devem ser numerados da mesma forma que o resto da
equipe.

Para as Competicdes Mundiais e Oficiais da FIVB, o Libero re -designado
deve, se possivel, vestir uma camiseta do mesmo est ilo e cor do Libero
original, mantendo o seu préprio nimero.

19.3
19.3.1

19.3.11

19.3.1.2

19.3.1.3

19.3.14

19.3.2

ACOES ENVOLVENDO O LIBERO
Acdes de jogo:

O Libero podera efetuar a troca com qualquer jogador que ocupe uma posi¢ao
da linha de tras.

Ele/ela tem atuacdo restrita as posi¢gfes da linha de tras e ndo podera completar
um golpe de ataque, de qualquer parte da quadra ou da zona livre, se, no
momento do contato com a bola, esta esteja totalmente acima do bordo superior
da rede.

Ele/ela ndo podera sacar, bloquear ou tentar bloquear.

Um jogador ndo podera completar um golpe de ataque quando a bola esta
completamente acima do bordo superior da rede, caso tenha sido tocada pelo
Libero por meio de um voleio com a ponta dos dedos, estando este dentro de
sua zona de ataque. A bola podera ser atacada normalmente caso o Libero
execute a mesma acéo, estando fora de sua zona de ataque ou de seu
prolongamento.

Trocas com o Libero
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19.3.2.1

19.3.2.2

19.3.2.3

19.3.2.4

19.3.2.5

19.3.2.6

19.3.2.7

19.3.2.8

19.3.2.9

Trocas com o Libero ndo contam como substituigGes.

Elas séo ilimitadas, devendo haver um rally completo entre duas trocas com o
Libero, exceto na ocorréncia de uma penalidade que faga os jogadores de uma
equipe rotacionar suas posi¢cdes, movendo o Libero para a posi¢ao IV ou quando
o Libero atuante se torna incapaz de atuar, tornando o rally incompleto).

O jogador regular envolvido em uma troca podera envolver-se em nova troca
com quaisquer dos Liberos. O Libero atuante somente podera envolver-se em
uma troca com: o jogador regular que ocupava a posi¢cao em quadra na troca de
entrada em quadra do Libero atuante; ou com o segundo Libero.

No inicio de cada set, o Libero ndo podera entrar em quadra enquanto o 2°
arbitro faca a conferéncia da formacao inicial e autoriza a troca com um jogador

constante na formacéo inicial.

Outras trocas com o Libero somente poderao ser efetuadas a partir do momento
em que a bola esteja “fora de jogo” até o apito do primeiro arbitro autorizando o

préximo saque.

Uma troca efetuada ap0s o apito para autorizacdo do saque mas antes do golpe
do sacador ndo deve ser recusada; entretanto, ao final do rally, o capitdo em jogo
deve ser informado que este procedimento ndo € permitido e, em caso de
reincidéncia, a equipe podera ser sancionada com um retardamento.

Trocas tardias subsequentes devem resultar na interrupgéo imediata da jogada e
uma sanc¢do por retardamento. A equipe que efetuard o préximo saque sera
determinada pelo nivel da sancdo por retardamento (se adverténcia ou

penalidade).

O Libero e o seu jogador regular que efetuar a troca somente poderdo entrar ou

deixar a quadra através da zona de troca do Libero.

Trocas do Libero devem ser registradas no formulario de Controle do Libero
(caso esteja sendo utilizado) ou na sumula eletrénica.

Uma troca ilegal do Libero, além de outras situacdes nédo citadas, caracteriza-se

por:
. Auséncia de um rally completo entre as trocas;
. O Libero efetuar a troca com jogador regular que ndo seja aquele

envolvido na troca legal anterior ou o segundo Libero.

A troca ilegal do Libero recebera o mesmo tratamento e consequéncias de uma

substituicdo ilegal.

Se a troca ilegal é identificada antes do inicio do rally, os arbitros tém por dever
corrigi-la e, logo apés, sancionar a equipe com um retardamento.

Se a troca ilegal é identificada apds o golpe de saque, as consequéncias serao

as mesmas de uma substituicdo ilegal.

19.4 REDESIGNACAO DE UM NOVO LIBERO

O Libero torna -se incapaz de atuar em caso de contusao, mal-subito, expulsao

1941

ou desqualificagéo.

O Libero pode ser declarado incapaz de atuar, por qualquer motivo, pelo técnico

ou, na auséncia deste, pelo capitdo no jogo.
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19.4.2 Equipes com um Libero

19.4.2.1 Caso uma equipe possua somente um Libero conforme a regra 19.4.1, ou tenha
registrado somente um, e este Unico Libero torna-se incapaz ou é declarado
como tal, o técnico (ou o capitdo no jogo em caso de auséncia do técnico)
podera redesignar como Libero, para o resto da partida, qualquer outro jogador
que nao esteja em quadra no momento da redesignacdo, excetuando-se o
jogador regular que tenha efetuado a troca com o Libero declarado incapaz.

19.4.2.2 Se o Libero em quadra tornar-se incapaz de atuar, ele/ela pode ser trocado(a)
pelo jogador regular envolvido na troca legal anterior ou por um Libero
redesignado, de forma imediata e direta , apto(a) a atuar no momento da
redesignacao.

Ainda que o Libero ndo esteja em quadra no momento em que é declarado
incapaz de atuar, ele/ela poderd ser objeto de uma redesignacdo. Aquele
declarado incapaz ndo podera voltar a atuar pelo resto da partida.

19.4.2.3 O técnico, ou capitdo no jogo caso nao haja técnico, comunica-se com o
segundo arbitro, informando-o sobre a redesignacéo.

19.4.2.4 Caso um Libero redesignado torne-se ou seja declarado incapaz de atuar, outras
redesignacdes serdo permitidas.

19.4.2.5 Na hip6tese do técnico opte por indicar o capitdo da equipe como Libero
redesignado, tal ato sera permitido desde que o capitdo renuncie a todos os
direitos do posto.

19.4.2.6 Caso um jogador seja redesignado como Libero, seu nimero devera ser
registrado na sumula no campo referente as observacdes e no formulario de
Controle do Libero (ou sumula eletrénica, caso esteja sendo utilizada).

19.4.3 Equipes com dois Liberos

19.4.31 Caso uma equipe tenha registrado dois Liberos na simula, entretanto, um deles
torna-se incapaz de atuar, a equipe tem direito a jogar com apenas um Libero.

N&o sera permitida uma redesignacdo, a menos que o Libero restante torne-se
incapaz de atuar.

19.5 RESUMO

1951 Caso o Libero seja expulso ou desqualificado, ele/ela podera ser trocado
imediatamente pelo segundo Libero. Caso a equipe tenha apenas um Libero,
esta tera direito a fazer uma redesignacao.
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20.1
20.1.1

20.1.2

20.1.3

20.2
20.2.1

20.2.2

21

211

21.2

21.2.1

21.2.2

21.1.3

21.3

CAPITULO 7

CONDUTA DOS PARTICIPANTES

REQUISITOS DE CONDUTA

CONDUTA DESPORTIVA

Os participantes devem conhecer e cumprir as Regras Oficiais de Voleibol.

Os participantes devem aceitar as decisdes dos arbitros com espirito esportivo,

sem contesta-las.

Em caso de dulvida, somente o capitdo em jogo podera solicitar esclarecimentos.

Os participantes devem evitar acfes ou atitudes que visam influenciar as
decisdes dos arbitros ou ainda encobrir faltas cometidas por sua equipe.

JOGO HONESTO (“FAIR-PLAY" )

Os participantes devem se comportar de forma respeitosa e cortés, com espirito
esportivo ("FAIR PLAY") ndo somente para com os arbitros, mas também com
outras autoridades, adversarios, companheiros de equipe e espectadores.

E permitida a comunicacg&o entre os membros da equipe durante o jogo

CONDUTAS IMPROPRIAS E SUAS PUNICOES

CONDUTAS IMPROPRIAS MENORES

Condutas impréprias menores no estfo sujeitas a sancdes. E dever do primeiro
arbitro evitar que as equipes se aproximem do nivel de sancéao.

Este dever é executado em dois estagios:

Estagio 1: com uma adverténcia verbal, através do capitdo da equipe;

Estagio 2: utilizando-se de um CARTAO AMARELO direcionado a um membro
da equipe. Esta adverténcia ndo é considerada uma sanc¢do, mas sim um alerta
de que o membro advertido (e, por extensao, a sua equipe) alcancou o nivel de
sancdo naquela partida. Ndo ha qualquer consequéncia imediata, entretanto,

deve ser registrado na sumula.

CONDUTAS IMPROPRIAS ACARRETANDO PUNICOES

A conduta imprépria dos membros de uma equipe em relacdo as autoridades,
oponentes, colegas de equipe ou espectadores, € classificada em trés

categorias, de acordo com a seriedade da ofensa.

Conduta rude: acao contraria as boas maneiras ou principios morais.

Conduta ofensiva: palavras ou gestos insultantes
acdo demonstrando desprezo.

ou difamantes, ou qualquer

Agressao: ataque fisico real ou tentativa de agressdo, ou comportamento

agressivo ou ameacador.

ESCALA DE PUNIGAO

De acordo com o julgamento do primeiro arbitro e dependendo da seriedade da
falta, as punigbes a serem aplicadas e registradas na sumula sédo Penalidade,

Expulsédo ou Desqualificagéo.
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21.3.2

21.3.2.1

21.3.2.2

21.3.2.3

21.3.3

21.3.3.1

21.3.3.2

21.3.3.3

21.3.34

Penalidade

A primeira conduta rude na partida por qualquer membro da equipe é punida com
um ponto e saque para o adversario.

Expulséo
Um membro da equipe que é punido com expulsao ndo jogara pelo resto do set

e deve permanecer sentado na area de penalidade sem quaisquer outras
consequéncias.

Um técnico expulso perde o direito de intervir no set e deve permanecer sentado
na cadeira de penalidade.

A primeira conduta ofensiva de um membro da equipe é punida com expulséo
sem qualquer outra consequéncia.

A segunda conduta rude na mesma partida pelo mesmo membro é punida com
expulsdo, sem qualquer outra consequéncia.

Desqualificagéo

Um membro da equipe que é punido com desqualificacio deve deixar a Area de
Controle da Competicdo pelo resto da partida, sem qualquer outra conseqiéncia.

O primeiro ataque fisico, consumado ou implicito, ou ameaca de agressao sera
punido com desqualificacdo sem qualquer outra conseqiéncia.

A segunda conduta ofensiva na mesma partida do mesmo membro da equipe &
punida pela desqualificagdo sem qualquer outra consequiéncia.

A terceira conduta rude na mesma partida do mesmo membro da equipe é
sancionada pela desqualificacdo sem qualquer outra consequéncia.

21.4 APLICAGAO DAS PUNIGOES POR CONDUTA IMPROPRIA

2141

21.4.2

21.4.3

215

Todas as puni¢cBes por conduta imprépria tém carater individual, permanecendo
vélidas para a partida inteira, sendo registradas na sumula.

A repeticdo de conduta imprépria pelo mesmo membro da equipe na mesma
partida é punida de forma progressiva (0 membro da equipe recebe uma punicéo
mais severa para cada conduta imprépria que se sucede).

Expulsédo ou desqualificacdo devido a conduta ofensiva ou agresséo, nao requer
punicdo prévia.
CONDUTA IMPROPRIA ANTES E ENTRE OS SETS

Qualquer conduta impropria que ocorra antes ou entre 0s sets sera punida de
acordo com a Regra 21.3, e as puni¢c8es aplicadas no set seguinte.

SUMARIO DE CONDUTAS IMPROPRIAS E CARTOES A SEREM UT ILIZADOS

Adverténcia: Sem sangdo Estagio 1: adverténcia por meio verbal

Estagio 2: adverténcia por meio de cartdo amarelo
Penalidade: Sancao — cartdo vermelho
Expulsdo: sancéo — cartées amarelo e vermelho juntos

Desqualificagéo: san¢do — cartdes amarelo e vermelho separados
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D11 (6b)

41.1,21.21

D11 (7)

14.6,4.1.1,

52,1, 8372,
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21.31
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22.1

22.2

CAPITULO 8
OS ARBITROS
Ver Regras

EQUIPE DE ARBITRAGEM E PROCEDIMENTOS
COMPOSICAO
A equipe de arbitragem para uma partida € composta dos seguintes
componentes:
. 1° &rbitro, z
. 2° arbitro, 25
. Apontador, &
. Quiatro (dois) juizes-de-linha 2

Suas localiza¢des sdo mostradas no diagrama 10

Para as Competic6es Mundiais e Oficiais FIVB, um ap  ontador assistente é 26
obrigatdrio.

PROCEDIMENTOS

22.2.1

22.2.1.1

22.2.1.2

22.2.2

22.2.3

22.2.3.1

22.2.3.2

22.2.3.3

Somente 0 1° e 0 2° &rbitros podem apitar durante a partida:
o primeiro arbitro apita para autorizar o saque, que comeca o "rally"; Bl 128

0 1° e 0 2° arbitros apitam ao final do "rally”, desde que estejam certos que uma
falta foi cometida e identifiquem sua natureza.

Eles podem apitar, quando a bola esta fora de jogo, indicando se autorizam ou 51282
rejeitam uma solicitacdo de uma equipe.

Imediatamente apés o apito para sinalizar a conclusdo do "rally’, os arbitros 22.21.2,28.1
devem indicar, através de sinais manuais oficiais:

Se a falta foi apitada pelo primeiro arbitro, ele/ela indicara, na seguinte ordem:

a) A equipe que executara o proximo saque, 12.2.2,D11 ()
b) A natureza da falta,

¢) o(s) jogador(es) que cometeu(ram) a falta, caso necessario.

Se a falta foi apitada pelo segundo arbitro, ele/ela indicara:

a) A natureza da falta,

b) o(s) jogador(es) que cometeu(ram) a falta, caso necessario,

c) A equipe gue executard o proximo saque, acompanhando o sinal manual 1222
oficial executado pelo 1° arbitro.

Neste caso, o primeiro arbitro ndo sinaliza nem a natureza da falta nem o(s) 1222
jogador(es) faltoso(s), mas somente a equipe que saca.

No caso de falta de ataque de um jogador da linha de tras ou do Libero, ambos ggg 1333,

19.3.1.2,
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os éarbitros indicam de acordo com 22.2.3.1 e 22.2.3.2 acima.
22.2.34 Em caso de falta dupla, ambos os arbitros indicam em seqiiéncia:

a) A natureza da falta,

b) o(s) jogador(es) que cometeu(ram) a falta, caso necessario,

A equipe que executara o préximo saque, conforme a indicacao do 1° arbitro.
23 1° ARBITRO

23.1 LOCALIZACAO

O primeiro arbitro desempenha suas fungbes de pé sobre a cadeira de
arbitragem, colocada em uma das extremidades da rede, no lado contrario do
apontador. Sua visdo deve estar aproximadamente 50cm acima do bordo
superior da rede.

23.2 AUTORIDADE

23.2.1 O primeiro arbitro dirige a partida do inicio até o fim. Ele(a) tem autoridade sobre
toda a equipe arbitragem e membros das equipes.

Durante a partida suas decisdes sao finais. Ele(a) esta autorizado(a) a anular as
decisbes dos outros arhitros, se descobre-se que estéo errados.

O primeiro arbitro pode, inclusive, substituir um membro da equipe de arbitragem
gque ndo cumpra corretamente suas funcoes.

23.2.2 O primeiro arbitro também controla o trabalho dos boleiros, enxugadores e
limpadores da quadra.

23.2.3 O primeiro arbitro tem poder para decidir sobre qualquer questdo envolvendo o
jogo, incluindo aquelas nao previstas na regra.

23.2.4 O primeiro &rbitro ndo pode permitir discussdes sobre suas decisdes.

Todavia, por solicitagdo do capitdo em jogo, o primeiro arbitro dara explicagdo
sobre a aplicacéo ou interpretacdo das regras que embasaram sua deciséo.

Se 0 capitdo em jogo ndo concordar com as explicacdes do primeiro arbitro e
escolher protestar contra esta decisdo, ele deve, imediatamente, reservar-se o
direito ao registro deste protesto ao concluir da partida. O primeiro arbitro deve
autorizar este direito ao capitdo em jogo.

23.2.5 O primeiro arbitro tem a responsabilidade de decidir, antes e durante o jogo, se a
area de jogo, equipamentos e as condi¢des sdo apropriadas ou ndo para o jogo.

23.3.1 Antes do jogo, o 1° arbitro:

23.3.1.1 inspeciona as condi¢des da area de jogo, das bolas e dos outros equipamentos;
23.3.1.2 realiza 0 sorteio com os capitédes das equipes;

23.3.1.3 controla o aquecimento das equipes.

23.3.2 Durante o jogo, o 1° &rbitro esta autorizado a:

Regras do Jogo — Voleibol — 2015/2016

23.3.2.3d, e,
D11 (21)

17.3, D11 (23)

12.2.2, D11 (2)

Dla, D1b, D10

4.11,6.3

3.3

20.1.2

Gk 2L

5.1.2.1,
5.1.3.2,
25.2.3.2

Capitulo 1,
23.3.1.1

Capitulo 1,
23.2.5

7.1

7.2
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23.3.2.1

23.3.2.2

23.3.2.3

23.3.3

24.1

24.2

advertir as equipes,

punir condutas impréprias e retardamentos

Decidir sobre:

a) as faltas do sacador e de posicao da equipe sacadora, inclusive barreira;

b) as faltas no toque da bola;

c) as faltas no bordo superior e acima da rede, e o contato faltoso do jogador
com a rede, principalmente do lado que ataca;

d) as faltas no ataque do Libero e dos jogadores da linha da tras;

€) um ataque completo feito por um jogador, em que a bola esteja acima do
bordo superior da rede, proveniente de um passe de voleio (toque) com a ponta
dos dedos, executado por um Libero que esta na zona de frente de sua equipe.

f) a bola cruzando completamente o espaco inferior sob a rede.

g) o bloqueio completo de um jogador da linha de tras ou a tentativa de bloqueio
do Libero.

Ao final da partida, ele confere a sumula e a assina.

2° ARBITRO

LOCALIZACAO

O 2° arbitro desempenha suas func¢des de pé, fora da quadra de jogo, préximo
ao poste, no lado oposto e de frente para o primeiro arbitro.

AUTORIDADE

24.2.1

24.2.2

24.2.3

24.2.4

2425

24.2.6

O 2° arbitro é o assistente do primeiro arbitro, mas também tem sua prépria
competéncia.

Caso o 1° arbitro torne-se incapaz de continuar sua atuacao na partida, o 2°
arbitro deveré substitui-lo.

O 2° arbitro pode, sem apitar, sinalizar as faltas fora de sua competéncia, porém
nao deve insistir na marcacdo destas junto ao primeiro arbitro.

Ele/ela controla o trabalho do(s) apotntador(es)

Ele/ela supervisiona os membros das equipes sentados no banco e relata ao
primeiro arbitro toda conduta incorreta.

Ele/ela controla os jogadores na area de aquecimento.

Ele/ela autoriza as interrupgdes, controla suas duracbes e rejeita solicitaces
indevidas.
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21.1

16.2, 21.2, D9,
D11 (6a, 6b, 7,
8, 25)

7.5,12.4,125,
12.7.1, D4, D6,

D11 (12,13)

9.3,
D11 (16, 17)

11.3.1,11.4,
11.4.4,
D11 (20)

13.3.3,13.3.5,
24.3.2.4, D8,
D11 (21)

1.4.1,13.3.6,
24.3.2.4,
D11 (21)

8.4.5, 24327,
D5a, D11 (22)

14.6.2, 14.6.6,
D11 (12)

24.3.3,
25.2.3.3

D1la, D1b, D10

24.3

24.3

25.2,26.2
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4.2.3

15, 15.11,
25.2.2.3

46



ey
24.2.7

24.2.8

24.2.9

24.2.10

24.3
2431

24.3.2

243.2.1

24.3.2.2

24.3.2.3

24.3.2.4

24.3.2.5

24.3.2.6

24.3.2.7

24.3.3

Ele/ela controla o nimero de tempos e substituicbes de cada equipe e informa
ao primeiro arbitro e ao técnico em questéo o 2° tempo, a 52 e a 62 substituicdes.

No caso de contusdo de um jogador, ele/ela autoriza uma substituicdo
excepcional ou concede um tempo de recuperacédo de 3 minutos.

Ele/ela verifica as condi¢cdes do piso, principalmente na zona de frente. Durante
0 jogo, ele também verifica as bolas para que sempre preencham as condi¢cdes
regulamentares.

Ele/ela supervisiona os membros das equipes nas areas de penalidade e
transmite suas condutas impréprias ao primeiro arbitro.

Para as Competicdes Mundiais e Oficiais FIVB, os de veres citados nas
regras 24.2.5 e 24.2.10 sao de responsabilidade do  arbitro reserva.

RESPONSABILIDADES

No comeco de cada set, na mudanca de quadra no set decisivo e quando
necessario, ele verifica que as posicbes atuais dos jogadores em quadra
correspondam aquelas da papeleta de formacéo inicial.

Durante o jogo, o segundo arbitro decide, apita e sinaliza:

penetragdo na quadra do adversario e o espaco sob a rede;

faltas de posicéo da equipe receptora;

0 contato faltoso do jogador com a rede, preferivelmente da equipe que se
encontre em situacédo de bloqueio, assim como o contato com a antena em seu
lado da quadra;

o blogueio completo dos jogadores da linha de tras ou uma tentativa de bloqueio
do Libero; ou o ataque faltoso dos jogadores de tras ou do Libero

o contato da bola com um objeto fora do jogo;
0 contato da bola com o solo, quando o 1° arbitro ndo est4 em posigcdo de ver o
contato.

a bola que cruza a rede, total ou parcialmente, por fora do espago de cruzamento
para a quadra adversaria ou toca a antena do seu lado.

Ao final da partida, ele/ela assina a simula.

APONTADOR

LOCALIZACAO

O apontador desempenha suas fun¢ées sentado na mesa do apontador, no lado
oposto e de frente para o primeiro arbitro.

RESPONSABILIDADES

Ele(a) mantém a sumula de acordo com as regras cooperando com o 2° arbitro.

Ele(a) usa uma campainha ou outro aparelho sonoro para comunicar
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25.2.1.2

25.2.2

25221

25.2.2.2

25.2.2.3

25.2.2.4

25.2.2.5

25.2.2.6

25.2.2.7

25.2.2.8

25.2.3

25.2.3.1

25.2.3.2

25.2.3.3

26

26.1

irregularidades ou sinalizar aos arbitros o que estiver sob sua responsabilidade.

Antes da partida e do set, o apontador:

registra os dados da partida e das equipes incluindo o nome e o nimero do 41511
jogador Libero, de acordo com os procedimentos em vigor e colhe as assinaturas 5.2.2,7.3.2,

dos capitédes e dos técnicos;

19.1.2,
19.4.2.6

registra a formacéo inicial de cada equipe a partir da papeleta de formagdo 5231732

inicial.

Caso ndo receba a papeleta a tempo, ele imediatamente informa o fato ao 5231

segundo arbitro.
Durante a partida o apontador:

registra os pontos marcados;

6.1

controla a ordem de saque de cada equipe e avisa aos arbitros sobre qualquer 122

erro, imediatamente apds o saque;

estad encarregado de reconhecer e anunciar solicitacdes de substituicdbes dos 151 1541,
jogadores pelo uso da campainha, e de registrar as substituicbes e tempos, 15.10.3c,
controlando seu nimero e informando o segundo arbitro; 24.2.6,24.2.7

notifica os Aarbitros sobre solicitagdes de interrupcdes regulares que sejam 1511

indevidas;

anuncia aos arbitros o fim dos sets e a marcacdo do 8° ponto no set decisivo; B2, B0,
18.2.2

registra adverténcias por conduta improépria, punicdes e solicitacdes indevidas; U3, ez,
21.3

registra todos os outros eventos conforme instruido pelo segundo arbitro, por 157.17.1.2,
exemplo: substituicBes excepcionais, tempo de recuperagdo, interrupcdes 17.2,17.3,

prolongadas , interferéncia externa, etc.
controla o intervalo entre os sets;
Ao final da partida, o apontador:

registra o resultado final;

19.4

18.1

6.3

em caso de protesto, com a prévia autorizacdo do primeiro arbitro, escreve ou %121

permite ao capitdo da equipe/em jogo escrever na sumula sua versdo sobre os

fatos protestados.

Assina a sumula, colhendo logo apds, as assinaturas dos capitdes das equipes e

entdo a dos arbitros;

APONTADOR ASSISTENTE

LOCALIZACAO

24.3.3

22.1,D1a,
D1b, D10

O apontador assistente desempenha suas funcfes sentado ao lado do apontador

na mesa do apontador.
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5.1.311,23.3.3,
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26.2 RESPONSABILIDADES
Ele/ela registra as trocas envolvendo o Libero.

Ele/ela assiste 0 apontador em suas tarefas administrativas.

Se o apontador tornar-se incapaz de prosseguir seu trabalho, o apontador
assistente o substituira.

26.2.1 Antes da partida e do set, o apontador assistente:

26.2.1.1 prepara a folha de controle do Libero;

26.2.1.2 prepara a simula reserva.

26.2.2 Durante a partida, o apontador assistente:

26.2.2.1 registra os detalhes das trocas/redesignacdes do Libero;

26.2.2.2 informa os arbitros qualquer falta na troca do Libero, usando a campainha,
26.2.2.3 inicia e encerra o Tempo Técnico;

26.2.2.4 opera o placar manual na mesa do apontador,

26.2.2.5 confere se os placares estdo corretos;

26.2.2.6 se necessario, atualiza a simula reserva e a entrega para o apontador.
26.2.3 Ao final da partida, o apontador assistente:

26.2.3.1 assina o formulario de controle do Libero e a submete para conferéncia;
26.2.3.2 assina a sumula.

Para as Competicbes Mundiais e Oficiais FIVB que ut ilizem sumula
eletrbnica, o apontador assistente atua juntamente com o apontador ao
anunciar as substituicdes e identificar as trocas d o Libero.

27 JUIZES DE LINHA

27.1 LOCALIZACAO

Se somente dois juizes de linha sdo utilizados, eles se posicionam nos angulos
da quadra mais proximo a maéao direita de cada arbitro, diagonalmente,
posicionados de 1m a 2m de cada angulo.

Cada um deles controla ambas as linhas, de fundo e lateral, do seu lado.

Para Competicdes Mundiais e Oficiais FIVB, é obriga téria a utilizagdo de
guatro juizes de linha.

Eles se posicionam na zona livre, entre 1m e 3m de cada angulo da quad ra,
sobre o prolongamento imaginario da linha que contr olam.

27.2 RESPONSABILIDADES

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

27.2.1.1 a bola "dentro" e "fora", quando ela cai perto da(s) sua(s) linha(s);
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19.3

19.3.1.1,19.4

19.3.2

154.1

25.2.2.1

25.2.1.1

Dla, D1b, D10

D10

D12

8.3, 8.4,
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27.2.1.2

27.2.1.3

27.2.1.4

27.2.15

27.2.1.6

27.2.1.7

27.2.2

28.1

28.2

a bola "fora" mas tocada por um jogador da equipe receptora,;

a bola que toca a antena, a bola do saque que cruza a rede fora do espaco de
cruzamento, o terceiro toque de uma equipe que cruza 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 dos pés do sacador.

qgualquer contato com a antena do seu lado da quadra por qualquer jogador
durante sua a¢éo de jogar a bola ou que interferir na jogada;

a bola que cruza a rede fora do espaco de cruzamento em direcdo a quadra
adversaria ou tocando a antena do seu lado da quadra;

Ante a solicitacao do 1° arbitro, o juiz de linha deve repetir sua sinalizacéo.

SINAIS MANUAIS OFICIAIS

SINALIZACAO DOS ARBITROS

Os arbitros devem indicar através da sinalizagdo manual oficial a razdo de seus
apitos (natureza da falta apitada ou o objetivo da interrupcdo autorizada). A
sinalizacdo deve ser mantida por um instante e se efetuada com uma méo, a
mao deve ser a correspondente ao lado da equipe faltosa ou solicitante.

SINALIZAGAO DOS JUIZES DE LINHA COM A BANDEIRA

Os juizes de linha devem indicar através da sinalizacao oficial com a bandeira, a
natureza da falta cometida e manté-la por um momento.
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DIAGRAMA 2: QUADRA DE JOGO

1.41,5234

Regras Relevantes: 1.1,1.3,1.3.3,1.34
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DIAGRAMA 3: DESIGN DA REDE

Regras Relevantes: 2,2.1.6,2.2,23,24,251,11.31,11.3.2,27.216

255 m

A
080 M g 9m
Cabo de
sustentago
1 Il 1 1
k7 BEEBHEEE
Corda 243 m
Masculing
1m i =
—— 224 m
A Femining
| - - - o -
¥ | |
Corda
e 950-10 m
050m/1 m
-
Eixo central Y
0.01 m
| Faixa superior
Cabo de 0.10 m g
sustentagéo
» 1
A\
-—..(_..O 0.07 m
Corda | i
b {o10
| x
T"“-ﬂ.m m
| -
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DIAGRAMA 4. POSITION OF PLAYERS
Regras Relevantes: 7.4,7.4.3,7.5,23.3.2.3a,243.2.2

Exemplo A:

Determinagdo das posi¢des dos
jogadores da linha de frente com seu
correspondente na linha de tras

/ / 7
7/ 7/ //
Jogador da Jogader da
Jogador da linha de frente linha de tras

linha de frente I S———— Jogador da

I B [7 ‘ N ITaftras__
g ' ‘ T] ' ‘ FUJogadorda

linha de frente
Jogador da
linha de fras
7/ T 7/ T 7/
Correto Falta Falta
Examplo B:

Determinacao das posigoes entre
jogadores da mesma linha

¥V AL R%J J'CEC} R(D)
: L(G) Q : L(G) ﬁ
nill |
ﬁ & Correto |9C0 Falta Q
RO) . 7Y
gV .{{c;:
[ i —_—
fL(G] ‘L Correto | @R{D}
> i
? C(©), L
Falta < L@

C (C) = Jogador do centro
R (D) = Jogador da direita
L (G) = Jogador da esquerda



DIAGRAMA 5a: BOLA CRUZANDO O PLANO VERTICAL DA REDE EM DIREGAQ A QUADRA ADVERSARIA
Regras Relevantes; 2.4,8.4.3,84.4,845,10.1.1,1013,24327,27.213 27217

Espaco externo

)
HO

Espaco de cruzamento

O

Espaco externo

.
.
.

1
! |
| |
Espaco inferior
l = Falta
O = Travessia correta



Regras Relevantes: 10.1.2,10.1.2.2, 24.3.2.7

O

X =FALTA
O = CORRETO



DIAGRAMA 6: BARREIRA COLETIVA
Regras Relevantes: 12.5,12.5.2,23.3.2.3a

O = Correto l= Falta

DIAGRAMA 7:  BLOQUEIO COMPLETO

Regras Relevantes: 14.1.3

S x
.

Bola acima da rede Bola abaixo do Bola toca a rede Bola rebatida pela rede
bordo superior da rede



DIAGRAMA 8: ATAQUE EXECUTADO POR JOGADOR DA LINHA DE TRAS
Regras Relevantes: 13.2.2,13.2.3,23.3.2.3d, 24.3.2.4

Rede ,i
Zona da frente / Q Q

Linha de ataque D , [

B
T,
- T O

Altura da bola no momento do golpe de ataque

A = Correto
B = Falta




DIAGRAMA 9: ESCALA DE SANCAQO

Regras Relevantes: 16.2,21.3,21.4.2

Nota: A aplicaco de um cartdoc amarelo ndo € uma sangdo. Sancoes sao apresentadas na tabela abaixo.

SANCOES POR CONDUTAS IMPROPRIAS

CATEGORIAS | OCORRENCIA OFENSOR SANCAO CARTOES CONSEQUENCIA
CONDUTA Primeira Qualquer Penalidade Vermelho Ponto e direito ao proximo
RUDE membro saque p/ adversario
Segunda Mesmo Expulséo Vermelho e Jogador deixa a area de
membro amarelo j0go e permanece na area
juntos de penalidade pelo resto
do set.
Terceira Mesmo Desqualificagao Vermelho e Jogador deixa a area de
membro amarelo competicdo-controle pelo
separados resto da partida
CONDUTA Primeira Qualgquer Expulsdo Vemelho e Jogador deixa a area de
OFENSIVA membro amarelo jogo e permanece na area
juntos de penalidade pelo resto
do set.
Segunda Mesmo Desqualificagao Vemmelho e Jogador deixa a area de
membro amarelo competicdo-controle pelo
separados resto da partida
AGRESSAQ Primeira Qualquer Desqualificagéo Vermelho e Jogador deixa a area de
membro amarelo competicdo-controle pelo
separados resto da partida

ESCALA DE SANCAO POR RETARDAMENTO

CATEGORIAS | OCORRENCIA | OFENSOR ADVERTENCIA CARTOES CONSEQUENCIAS
ou SANCAO
RETARDO Primeira Qualquer Adverténcia por Sinal manual Prevencao - s/ penalidade
membro da retardamento oficial n® 25 cf
equipe cartdo amarelo
Segundas e as Qualquer Penalidade por Sinal manual Ponto e direito ao proxima
subsequentes membro da retardamento oficial n® 25 ¢f saque para o adversario
equipe cartdo vermelho




DIAGRAMA 10: LOCALIZAGAO DA EQUIPE DE ARBITRAGEM E SEUS ASSISTENTES

Regras Relevantes: 3.3, 23.1,24.1,25.1, 26.1, 27 1

oL 1
i

AIAS
I
1————@——4
S
q———@————b

'

|

|

|
-

= Primeiro 4rbitro

= Segundo arbitro

Al A'S = Apontador/Apontador assistente

[ = Juizes de Linha (nimeros 1-4 ou 1-2)

@) =Boleiros (numeros 1-6)

LD
Sr

—|  =Enxugadores



DIAGRAMA 11;  SINAIS MANUAIS OFICIAIS PARA ARBITROS

LEGENDA: G @ Arbilm{s} que devem sinalizar conforme suas responsabilidades
@ Arbitro(s) que devem sinalizar em situagiies especiais

1 AUTORIZACAO DO SAQUE

Regras Relevantes: 12,3, 22.2.1.1
Mover a mao indicando a diregao do saque

(1]
2 EQUIPE QUE IRA SACAR

Regras Relevantes: 22.23.1,22.232,22.234
Estender o brago do lado da equipe que ira sacar

00

3 MUDANCA DE QUADRA
Regra Relevante: 18.2

Coloque os antebragos, um a frente e outro
atras do corpo, e depois gire-0s ao redor

4 TEMPO DE DESCANSO
Regra Relevante: 15.4.1

Cologue a palma de uma das maos sobre 0
dedos da outra em posigao vertical (formando
um “T") e indique a equipe requisitante.

©0
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5 SUBSTITUICAO

Regras Relevantes: 15.5.1, 15.5.2, 15.8

Movimento circular dos antebragos,
um a0 redor do outro.

©0
6a ADVERTENCIA POR CONDUTA IMPROPRIA
Regra Relevante: 21.1, 216
fostrar o cartdo amarelo como adverténcia

6b PENALIDADE POR CONDUTA IMPROPRIA
Regras Relevantes: 21.3.1,21.6,23.3.2.2 2

Mostrar o cartdo vermelho como penalidade

7 EXPULSAO
Regras Relevantes: 21.3.2, 216, 23.3.2.2 |
Mostrar os dois cartes juntos i’




(owmomasiuir

8 DESQUALIFICACAO
Regras Relevantes: 21.3.3,21.6,23.3.2.2

Mostrar cartoes vermelho e amarelo
separados para desqualificagdo

9 FINAL DE SET (OU DA PARTIDA)
Regras Relevantes: 6.2,6.3

Cruzar os antebragos em frente ao peito, O

(+16)

Regra Relevante: 12.4.1

Erguer o brago estendido, com a palma da mao Q
voltada para cima e

11 RETARDO NO SAQUE
Regra Relevante: 12.4.4
Erguer oito dedos, levemente separados
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12 FALTA DE BLOQUEIO OU BARREIRA

Regras Relevantes: 12.5,12.6.2.3,14.6.3,19.31.3,
23323a,0,24.3.24

Levantar ambos os bragos verticalmente
‘com palmas voltadas para frente

y |

13 FALTA DE POSICAO OU DE ROTACAO
Regras Relevantes: 7.5, 7.7, 23.3.2.3a, 24.3.2.2 |
Fazer um movimento circular com dedo indicador. O

14 BOLA "DENTRO"

Regra Relevante: 8.3
‘Apontar o brago e os dedos para o chéo.

15 BOLAFORA

Regras Relevantes:8.4.1,8.42,84.3,84.4,24325,24.32.7

Erguer os antebragos verticalmente, méos abertas,
‘palmas voltadas para o corpo.




Regras Relevantes: 9.2.2,9.3.3,23.3.2.3b

‘Levante o antebraco lentamente, com a palma da mao O
voltada para cima. 2\

17 DOIS TOQUES
‘Regras Relevantes: 9.3.4,23.3.2.3b \
Erguer dois dedos, levemente separados.

18 QUATRO TOQUES
Regras Relevantes; 9.3.1, 23.3.2.3b l
rguer quatro dedos, levemente separados.

19 TOQUE NA REDE POR UM JOGADOR - BOLA SACADA NAQ PASSA PARA A QUADRA ADVERSARIA ATRAVES DO ESPAGO DE CRUZAMENTO
‘Regras Relevantes: 11.4.4,12.6.2.1

lnﬁmar 0 lado relevante da rede com a méo O H

0
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20 INVASAO SOBRE A REDE

Regras Relevantes: 11.4.1,13.3.1,14.3,14.6.1,23.3.2.3¢

Coloque uma mao por cima da rede, com a palma
voltada para baixo.

21 FALTADOGOLPE DEATAQUE

Regras Relevantes:

~ por um jogador da linha de trés, libero ou no saque adversario
13.3.3,13.34,13.35,23.3.23d,e, 24324

— em um passe de voleio executado com a ponta dos dedos pelo libero,
enquanto este estava em sua zona de ataque ou na extensao desta.
1336

Fazer um movimento para baixo com o antebrago, mao aberta.

(] 7]

22 PENETRAGCAO NA QUADRA ADVERSARIA
BOLA CRUZANDOQ O ESPAGO INFERIOR ou
SACADOR TOCA A QUADRA (LINHA DE FUNDO) ou
JOGADOR PISA FORA DA SUA QUADRA NC MOMENTO DO GOLPE DE SAQUE

Regras Relevantes: 84.5,11.2.2,124.3,23.3.2.3a,f 24.3.2.1 Q
Apontar a linha central ou a linha em questao. il

00
23 FALTA DUPLA E REPETICAO DO RALLY

Regras Relevantes: 6.1.2.2, 17.2,22.2.3.4
Erguer os dois polegares vertivalmente.
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DIAGRAMA 12:  SINAIS OFICIAIS COM BANDEIRA PARA JUIZES DE LINHA
1 BOLA'DENTRO’

Regras Relevantes: 8.3, 27.21.1
Apontar a bandeira para baixo.

2 BOLA'FORA'"
'Regras Relevantes: 8.4.1, 27.2.1.1
Erguer a bandeira verticalmente.

- |

3 BOLA TOCADA PARA FORA
Regra Relevante: 27.2.1.2

Erguer a bandeira e toca-1a no topo com
“a palma da méao que esta livre.

4 FALTAS NO ESPACO DE CRUZAMENTO, BOLA QUE TOCA OBJETO FORA DA AREA DE JOGO,
OU FALTA COM PE COMETIDA POR QUALQUER JOGADOR DURANTE O SAQUE

Regras Relevantes: 8.4.2, 84.3,844,1243,27.213,
27214,212.186,21.217

Balangar a bandeira acima da cabeca e apontar a antena
ou alinha respectiva.







