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CARACTERISTICAS DO JOGO

O voleibol de praia ¢ um esporte praticado por duas equipes de dois jogadores cada, disputado
em uma quadra de areia dividida em dois campos por uma rede. E um jogo de caracteristicas
especificas que oferece sua versatilidade a todos.

O jogo tem por objetivo para cada equipe enviar a bola por cima da rede para que toque o solo
do campo adversario, evitando que a mesma toque o solo do préprio campo.

Uma equipe tem o direito de golpear a bola trés vezes para envid-la de volta ao campo
adversario (incluindo o toque de bloqueio ).

A bola é colocada em jogo pelo sacador. Este executa o saque golpeando a bola com uma das
maos ou brago, por sobre a rede em dire¢ao ao campo oponente. A jogada continua até que a
bola toque o solo, caia fora e / ou uma equipe cometa uma infracio nio devolvendo a bola
corretamente para o campo adversario.

No Voleibol de Praia a equipe que vence um rally marca um ponto ( Sistema de Contagem
Continua ), ou seja quando a equipe receptora vence um rally ganha um ponto e o direito de
sacar.Os jogadores da equipe sacadora devem alternar-se no saque.



SECAO I-0 JOGO

Capitulo Um
INSTALACOES E EQUIPAMENTOS
1 AREA DE JOGO
A area de jogo inclui a quadra de jogo e a zona livre.
1.1 DIMENSOES

1.1.1 A quadra de jogo ¢é retangular, medindo 16m x 8m e ¢ circundada por uma zona livre de
no minimo 3 metros de largura, com um espago livre de qualquer tipo de obstaculo até
uma altura minima de 7 metros do solo.

1.1.2 Para competicdes mundiais da FIVB, a quadra de jogo ¢é retangular medindo
16m x 8m e ¢é circundada por uma zona livre distando no minimo 5m e no
maximo 6m das linhas de fundo e das linhas laterais com um espago livre de
qualquer obstaculo até uma altura minima de 12,5 metros do solo.

1.2 SUPERFICIE DE JOGO

1.2.1 O terreno deve ser de areia, nivelado, o mais plano e uniforme possivel, livre de pedras,
conchas e qualquer outro objeto que possa representar risco de cortes ou ferimentos aos
jogadores.

1.2.2 Para competigoes mundiais da FIVB a areia deve ser constituida de grios finos e
soltos, nio compactados tendo uma profundidade de no minimo 40cm.

1.2.3 A superficie de jogo nao pode apresentar qualquer perigo de contusao aos jogadores.

1.2.4 Para competi¢bes mundiais da FIVB a areia deve também ser peneirada até
tornar-se aceitavel e ndo aspera, livre de pedras e particulas perigosas. Ela nao
deve ser excessivamente fina a ponto de causar poeira ou aderir a pele.

1.2.5 DPara competicbes mundiais da FIVB é recomendada uma lona impermeavel
para cobrir o piso da quadra central no caso de chuva.

1.3 LINHAS DA QUADRA

1.3.1  Duas linhas laterais e duas linhas de fundo delimitam a quadra de jogo. Ambas estao
situadas dentro das dimensoes da quadra.

1.3.2  Nao existe linha central

1.3.3  Todas as linhas tém de 5cm a 8cm de largura.

1.3.4  Aslinhas devem ser de cores bem contrastantes com a cor da areia.

1.3.5 As linhas da quadra devem ser marcadas com fitas, feitas de material resistente e
qualquer objeto para fixa-las que fique exposto, deve ser de material suave e flexivel.

1.4 ZONA DE SAQUE

A zona de saque é a area situada atras da linha de fundo, entre o prolongamento das linhas
laterais. Em profundidade, a zona de saque se estende até o final da zona livre.
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1.5

1.6
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2.2

2.3

TEMPERATURA
A temperatura nao deve representar nenhum perigo de lesao aos jogadores.

ILUMINACAO

Para competi¢des internacionais oficiais realizadas a noite, a iluminagiao deve ser de
1.000 a 1.500 lux, medida a uma distancia de um metro de altura do piso.

Para competigées mundiais da FIVB, o supervisor técnico, o supervisor de arbitragem e
o diretor do torneio decidem se as condigbes acima mencionadas representam algum
perigo de lesdo para os jogadores.

REDE E POSTES (Diagrama2)

REDE

A rede mede 8,5m de comprimento por 1 m de largura, com uma variacio de (+/- 3cm)
quando tensionada, estendida verticalmente sobre o eixo central da quadra.

E feita de malhas quadradas de 10cm. Sua margem superior e inferior sio delimitadas por faixas
horizontais de 7cm a 10cm de largura, feitas de lona dupla, de preferéncia em azul-escuro ou
cores brilhantes, costuradas ao longo de todo o comprimento da rede. Em cada ponta das faixas
existe uma abertura, que permite a fixagido da rede aos postes, por meio de cordas, mantendo
esticada a margem superior.

Cotrendo por entre as faixas encontramos um cabo flexivel na parte superior e uma corda na
faixa inferior, que sio amarrados nos postes de modo a manter toda a rede bem esticada. F
permitida a propaganda nas faixas horizontais da rede.

Para as Competi¢bes Mundiais da FIVB podemos utilizar uma rede que mede 8.0 de
comprimento, feita com malhas quadradas bem menores e marcas registradas
colocadas entre as extremidades da rede e dos postes, desde que a visibilidade dos
jogadores e arbitros nio seja prejudicada. E permitido o uso de publicidade nos
espagos acima mencionados de acordo com a regulamentagiao da FIVB.

FAIXAS LATERAIS

Duas faixas laterais de 5cm a 8cm de largura ( Devem ser da mesma largura das linhas da
quadra) )e 1 m de comprimento, sao fixadas na rede, em sentido vertical, sobre cada linha
lateral. Sdo consideradas partes integrantes da rede. E permitida a propaganda nas faixas laterais

da rede.

ANTENAS

As antenas sio varas flexiveis com 1,80m de altura e 10mm de diametro. Sao feitas de fibra de
vidro ou material similar. Duas antenas sao colocadas tangenciando a parte externa de cada faixa
lateral, em lados opostos da rede.

Os 80cm da parte superior das antenas estendem-se além do bordo superior da rede. Sio
pintados com faixas coloridas de 10cm de largura, em cores contrastantes, de preferéncia
vermelho ¢ branco.

As antenas sao consideradas parte da rede e delimitam lateralmente o espaco de jogo sobre a
mesma.
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2.5

2.6

3.1

3.2

3.3

ALTURA DA REDE
A altura da rede para competicbes masculinas é de 2,43m, e de 2,24m para competi¢oes
femininas.

Sua altura é medida no centro da quadra, por meio de uma régua. Os dois extremos da rede
(acima das faixas laterais) devem distar de uma mesma altura da superficie da quadra, nao
excedendo em mais de 2cm a altura oficial da rede.

POSTES

Os postes de fixagdo da rede devem ser lisos, com uma altura de 2,55m, de preferéncia
ajustaveis. Devem ser fixados ao solo a uma distancia de 0,70m a 1,0m de cada linha lateral da
quadra. Sua fixacao por meio de cabos esta proibida e todo e qualquer equipamento que possa
obstruir ou ferir os jogadores deve ser eliminado. Os postes devem ser acolchoados.

EQUIPAMENTOS ADICIONAIS
Todo e qualquer equipamento adicional sera determinado pelo Regulamento da FIVB.

BOLA

CARACTERISTICAS

A bola deve ser esférica, feita de material flexivel (couro, couro sintético ou similar) e que nao
absorva agua, apropriada para uso ao ar livte uma vez que os jogos podem ser realizados
mesmo com chuva. A bola possui em seu interior uma camara de borracha ou material similar.
A aprovacdo do material de couro sintético ¢ determinada pelo regulamento da FIVB.

Cor — cores brilhantes (laranja, amarelo, rosa, branco, etc.)
Circunferéncia — 66cm a 68cm para competigoes internacionais da FI1'B
Peso— 260g a 280g

Pressio interna — 17 1mbar a 221mbar on hPa (0.175 a 0.225kg/ cm2)

UNIFORMIDADE DAS BOLAS
As bolas de um mesmo jogo tém que ter necessariamente as mesmas caracteristicas de coft,
circunferéncia, peso, pressao interna, tipo, etc.

Competi¢des internacionais oficiais devem ser disputadas com bolas aprovadas pela
FIVB.

SISTEMA DE TRES BOLAS

Para competigdes mundiais da FIVB devem ser utilizadas ttés bolas. Neste caso, seis
boleiros ficam assim posicionados: um em cada canto da zona livre e um atras de cada
arbitro.

Capitulo Dois



4.1

4.2

5.1

52

53

PARTICIPANTES
EQUIPES
COMPOSICAO E REGISTRO

4.1.1 Uma equipe ¢ formada exclusivamente por dois jogadores.

4.1.2  Somente os dois jogadores inscritos na suimula podem participar do jogo.

4.1.3 Nas competicdes mundiais da FIVB nao ¢ permitida a participagdo de
treinadores durante o jogo.

CAPITAO
O capitao da equipe deve estar indicado na sumula.

UNIFORME DOS JOGADORES
UNIFORME

5.1.1 O uniforme dos jogadores consiste em short ou cal¢io de banho. Uma camisa de
malha ou camiseta é opcional exceto quando especificado no Regulamento do
Torneio. Os jogadores podem usar bonés.

5.1.2  Para competi¢oes mundiais da FIVB, jogadores de um mesmo time devem usar
uniformes do mesmo feitio e cor de acordo com o Regulamento do Torneio.

5.1.3  As camisas e shorts devem estar limpos.

514  Os jogadores devem jogar descalgos, exceto quando autorizados pelo arbitro.

5.1.5  As camisas dos jogadores (ou shorts quando autorizados a jogar sem camisa) devem
ser numeradas 1 e 2. O nimero deve ser afixado na altura do peito (ou na frente do
short).

5.1.6 A numeracido deve ser de cor contrastante com a da camisa e de no minimo 10 cm de
altura. A faixa que forma os nimeros deve ter no minimo 1,5cm de largura.

TROCAS AUTORIZADAS

52.1  Se ambas as equipes se apresentam com a mesma cor de camisa, deve ser feito um
sorteio para determinar qual equipe devera trocar de camisa.
52.2 O primeiro arbitro pode autorizar um ou mais jogadores a:
a) Jogar de meias e/ou ténis;
b) Trocar as camisas molhadas no intervalo dos sets, desde que sejam substituidas por
outras que obede¢am ao Regulamento do torneio e da FIVB (Regras 5.1.5 e 5.1.0).
523 A uma solicitagio do jogador, o primeiro arbitro pode autorizar o uso de camisas de
baixo e agasalhos de treinamento.

OBJETOS E UNIFORMES PROIBIDOS

531 E proibido o uso de qualquer objeto que possa machucar o jogador, tais como:
alfinetes, braceletes, moldes de gesso, etc.

5.3.2  Osjogadores podem jogar de 6culos, sob sua propria responsabilidade.

53.3  E proibido usar uniformes que nio apresentem o nimero oficial (Regras 5.1.5 e 5.1.6).

DIREITOS E RESPONSABILIDADES DOS PARTICIPANTES
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6.1

6.2

6.3

AMBOS OS JOGADORES

6.1.1 Todos os jogadores devem conhecer e obedecer as Regras Oficiais de Voleibol de Praia.

6.1.2  Os participantes devem acatar as decisdes da equipe de arbitragem com conduta
respeitosa, sem discuti-las. No caso de alguma duvida, pode ser solicitada uma
explicagao.

0.1.3  Os participantes devem se comportar com respeito e cortesia no espirito do fair-play, nio
apenas em relagao aos arbitros, mas também aos demais dirigentes, a equipe adversaria,
companheiro de equipe e espectadores.

6.1.4  Os participantes devem evitar acdes ou atitudes que possam influenciar a decisao dos
arbitros ou encobrir faltas cometidas por sua equipe.

6.1.5 Os participantes devem evitar agdes que provoquem retardamento da partida.

6.1.6  E permitida a comunicacio entre os jogadores de uma equipe durante a partida.

6.1.7 Durante o jogo, ambos os jogadores estaio AUTORIZADOS a falar com os arbitros,
desde que a bola nao esteja em jogo (Regra 6.1.2), nos 3 casos abaixo:

a) Pedir uma explica¢do sobre a aplicacdo ou interpretagao das regras. Caso a explicacio
nao satisfaca aos jogadores, um deles deve comunicar imediatamente ao arbitro que
se reserva o direito de registrar oficialmente seu protesto na simula do jogo, ao
término da partida.

b) Solicitar autorizacio:

- Para trocar de uniformes ou equipamentos;

- Verificar o nimero do sacador;

- Checar a rede, bola, piso etc.;

- Endireitar as linhas da quadra.

c) Solicitar “tempo para descanso” (Regra 19.3).

Obs: Os jogadores devem ser autorizados pelos arbitros para deixarem a area de
jogo.
6.1.8  No final do jogo:

a) Ambos os jogadores agradecem aos arbitros e aos adversarios.

b) Caso algum jogador da equipe tenha expressado seu protesto junto ao primeiro
arbitro, pode entao registra-lo na simula (Regra 6.1.7 a).

CAPITAO
6.2.1 Antes do jogo, o capitao da equipe:

a) Assina a sumula do jogo;

b) Representa a sua equipe no sorteio.

6.2.2  No final do jogo, o capitao da equipe verifica o resultado, assinando a simula.

LOCALIZACAO DOS PARTICIPANTES ( Diagrama 1)

As cadeiras dos jogadores devem estar a 5m de distancia da linha lateral e separadas por
um minimo de 3m de distancia da mesa do apontador.

Capitulo Trés
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PONTO, SET E VENCEDOR DO JOGO
7 SISTEMA DE MARCACAO DE PONTO
7.1 PARA VENCER UMA PARTIDA

7.1.1 A partida € vencida pela equipe que vencer dois sets.
7.1.2  No caso de empate em 1 a 1, o set decisivo (o 3°) é jogado em 15 pontos com a
necessidade de, no minimo, dois pontos de vantagem.

7.2 PARA VENCER UM SET

721 Um set (exceto o decisivo 3° set) é vencido pela equipe que marcar primeiro 21
pontos com uma vantagem de, no minimo, dois pontos. No caso de empate em 20 a
20, o set continua até que uma das equipes alcance a vantagem minima de dois pontos
(22220, 23 a 21, etc).

7.2.2 O set decisivo € jogado de acordo com a Regra 7.1.2 acima.

7.3 PARA VENCER UM RALLY
Sempre que uma equipe comete erros no saque ou na devolucao da bola a0 campo adversario
ou comete qualquer outra falta, a equipe oponente vence o rally, com uma das seguintes
consequéncias:

7.3.1 Caso a equipe oponente tenha sacado, marca um ponto e continua a sacar.
7.3.2 Caso a equipe adversaria tenha recepcionado o saque, além de marcar um ponto ganha o
direito de sacar.

7.4  DESISTENCIA E EQUIPE INCOMPLETA

7.4.1  Se uma equipe se recusar a jogar depois de solicitada a fazé-lo, é declarada desistente e
perde a partida com o resultado de 0 — 2 na partida e 0 - 21, 0 - 21 nos sets.

7.4.2 Uma equipe que nao se apresentar na hora marcada para a partida é declarada ausente,
com os mesmos resultados da Regra 7.4.1 acima.

7.4.3  Uma equipe declarada INCOMPLETA em um set, ou partida, perde o set ou a partida
(Regra 9.1). A equipe adversaria recebe os pontos e os sets necessarios para vencer o
set ou a partida. A equipe incompleta mantém os pontos e sets.

Capitulo Quatro
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8.1

8.2

9.1

9.2
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10.1

10.2

10.3

PREPARAQAO DA PARTIDA - ESTRUTURA DO JOGO
PREPARACAO DA PARTIDA

SORTEIO
Antes do aquecimento, o primeiro arbitro realiza um sorteio na presenca dos dois capitaes das
equipes. O vencedor do sorteio ganha o direito de escolher entre:
a) Sacar ou recepcionar o primeiro saque, ou
b) Escolher o lado da quadra.
O petdedor fica com a alternativa restante.
No 2° set o perdedor do sorteio no 1° set tem o direito de escolher entre “a” ou “b”
Um novo sorteio sera efetuado para o set decisivo.

AQUECIMENTO
Antes da partida, caso as equipes tenham a sua disposi¢iao outra quadra para aquecimento, tém
direito a um perfodo de 3 minutos na rede; caso contrario, dispdem de 5 minutos.

FORMACAO DAS EQUIPES

JOGADORES

Dois jogadores de cada equipe (Regras 4.1.1.) devem estar sempre em jogo.
SUBSTITUICOES

Nio existem substitui¢oes de jogadores.

POSICIONAMENTO DOS JOGADORES
POSICOES

10.1.1 No momento em que a bola for golpeada pelo sacador, cada equipe deve estar
posicionada em sua propria quadra (exceto o sacador).

10.1.2 Os jogadores estao livres para se posicionarem na quadra nao havendo posi¢oes
determinadas.

10.1.3 NAO existem faltas de posicio.

ORDEM DE SAQUE
A ordem de saque deve ser mantida por todo o set (de acordo com o determinado pelo capitao
da equipe imediatamente apos o sorteio).

FALTA NA ORDEM DE SAQUE

10.3.1 Comete-se falta na ordem de saque quando este nio ¢ efetuado de acordo com a ordem
de saque.

10.3.2 O apontador deve indicar corretamente a ordem de saque e corrigir qualquer jogador
incorteto.

10.3.3 Uma falta na ordem de saque ¢ punida com a perda do rally (Regra 12.2.1).

Capitulo Cinco

ACOES DE JOGO
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11.3
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12.1

12.2

13

13.1

SITUACOES DE JOGO

BOLA “EM JOGO”
O rally comega com o apito do arbitro. Entretanto, a bola é considerada “em jogo” a partir do
golpe do saque.

BOLA “FORA DE JOGO”
O rally termina com o apito do arbitro. Entretanto, se o arbitro apitar uma falta cometida com a

bola em jogo, esta ¢ considerada “fora de jogo”, a partir do momento em que a falta foi
cometida (Regra 12.2.2).

BOLA “DENTRO”
A bola ¢ considerada “dentro” quando toca o solo da quadra de jogo, inclusive as linhas limites
(Regra 1.3).

BOLA “FORA”
A bola é considerada “fora” quando:
a) Atinge o solo completamente fora dos limites da quadra de jogo (sem tocar as
linhas limites ).
b) Toca um objeto situado fora da quadra, o teto ou uma pessoa fora do jogo;
¢) Toca as antenas, cordas, postes ou a propria rede, fora do limite das faixas
laterais ou das antenas.
d) cruza completamente o plano vertical da rede, total ou parcialmente por fora do
espaco de cruzamento durante o saque ( Regras 14.1.2, 14.1.3, Diagrama 3 ) ou quando
ao terceiro toque da equipe.

FALTAS DE JOGO

DEFINICAO

12.1.1 Qualquer acdo contraria as Regras é considerada “falta” de jogo.
12.1.2 Os arbitros julgam as faltas e determinam as penalidades, de acordo com estas Regras.

CONSEQUENCIAS DE UMA FALTA

12.2.1 Toda falta sofre uma penalidade; a equipe contraria aquela que cometeu a falta vence o
rally, conforme a Regra 7.3.

12.2.2 Se duas ou mais faltas forem cometidas sucessivamente, somente a primeira ¢
considerada.

12.2.3 No caso de duas ou mais faltas cometidas simultaneamente por dois adversarios,
considera-se FALTA DUPLA e o rally ¢ entdo repetido.

TOQUES DE BOLA

TOQUES DAS EQUIPES

13.1.1 Cada equipe tem direito de tocar a bola, no maximo, trés vezes para retorna-la por cima
da rede a0 campo adversario.

13.1.2 Estes toques incluem nao apenas os toques intencionais dos jogadores, mas também
qualquer contato involuntario com a bola.

13.1.3 Nao é permitido ao jogador tocar a bola duas vezes consecutivas (exceto no bloqueio,
Regra 18.2 e Regra 13.4.3).
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13.2.

13.3

13.4

13.5

4

CONTATOS SIMULTANEOS

13.2.1
13.2.2

13.2.3

Dois jogadores podem tocar a bola simultaneamente.

Quando dois companheiros de equipe tocam a bola simultaneamente, considera-se
como dois toques efetuados pela equipe (exceto quando no bloqueio, regra 18.4.2).
Quando dois companheiros de equipe tentam tocar a bola, mas apenas um realiza o
toque, considera-se um toque efetuado. No caso de colisio de jogadores nenhuma falta
¢ cometida.

Quando ha o contato simultaneo de dois jogadores adversarios por cima da rede, ¢ a
bola permanece em jogo, a equipe que estiver recebendo a bola tem direito a mais trés
toques. No caso desta bola cair fora a falta é da equipe colocada no lado oposto. O
contato simultineo entre dois adversarios por cima da rede resultando uma “bola
presa”, nao constitui falta.

TOQUE APOIADO

Dentro da area de jogo nao é permitido ao jogador apoiar-se no companheiro ou em qualquer
outra estrutura/objeto para atingir a bola.

Entretanto, o jogador que estiver por cometer uma falta (tocar a rede ou interferir na jogada da
equipe adversaria, etc.) pode ser impedido ou contido pelo companheiro de equipe.

CARACTERISTICAS DO TOQUE

13.4.1
13.4.2

13.4.3

A bola pode ser tocada com qualquer parte do corpo.

A bola deve ser tocada, nio podendo ser retida ou conduzida. Pode ser devolvida para

qualquer direcao.

Excecoes:

a) Na defesa de uma cortada violenta. Neste caso, a bola pode ser segurada
momentaneamente com os dedos voltados para cima.

b) No caso do contato simultaneo de dois jogadores adversarios, acima da rede,
resultar uma “bola presa”.

A bola pode tocar varias partes do corpo, desde que o faga simultaneamente.

Excecoes:

a) No bloqueio, podem acontecer contatos consecutivos (Regra 18.4.2) de um ou mais
bloqueadores, desde que os contatos ocorram dentro de uma mesma agao.

b) Ao primeiro toque de uma equipe, desde que a bola nio seja tocada com a ponta
dos dedos (excecao regra 13.4.2a) a bola pode tocar varias partes do corpo
consecutivamente, sempre que 0s contatos acontecam durante uma mesma agao.

FALTAS NO TOQUE DE BOLA

13.5.1 QUATRO TOQUES — uma equipe toca a bola quatro vezes antes de devolvé-la ao
campo adversario (Regra 13.1.1).

13.5.2 TOQUE APOIADO - o jogador, dentro da area de jogo, apoia-se no companheiro ou
em qualquer outra estrutura/objeto para alcancar a bola (Regras 13.3.).

13.5.3 BOLA PRESA — O jogador nao toca a bola nitidamente (Regra 13.4.2), exceto quando
na defesa de uma cortada violenta (Regra 13.4.2 a), ou no caso de contato simultaneo,
por cima da rede, entre jogadores adversarios, provocando momentaneamente uma
“bola presa” (Regra 13.4.2b).

13.5.4 DOIS TOQUES — Quando o jogador toca a bola duas vezes sucessivamente ou é
tocado sucessivamente pela bola em varias partes do corpo (Regras 13.1.3 e 13.4.3).

BOLA NA REDE

141  BOLA PASSANDO SOBRE A REDE
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14.2

14.3

15

151

15.2

15.3

15.4

14.1.1 A bola enviada ao campo do adversario deve passar por cima da rede, dentro do
espaco de cruzamento( Diagrama 3). O espago de cruzamento é parte do plano
vertical da rede assim delimitado:

a) Abaixo, pelo bordo superior da rede;
b) Lateralmente, pelas antenas e seu prolongamento imaginario;
¢) Acima, pelo teto ou estrutura (caso existente).

14.1.2 Uma bola dirigindo-se ao campo adversario, passando total ou
parcialmente por fora do espago de cruzamento pode ser recuperada,
desde que a bola retorne por fora da antena, pelo mesmo lado do campo,
dentro dos toques regulamentares.

A equipe adversaria ndo pode interferir nesta agio.

14.1.3 A bola ¢ considerada “fora” quando cruza completamente o espago abaixo da
rede ( Diagrama 3).

14.1.4 O jogador sempre pode entrar no campo adversario para tocar a bola antes que
ela ultrapasse completamente o plano vertical por baixo da rede, ou por fora do
espaco de cruzamento. ( Regra 15.2)

BOLA TOCANDO A REDE
Ao ultrapassar a rede (Regra 14.1.1), a bola pode toca-la.

BOLA NA REDE

14.3.1 Uma bola jogada de encontro a rede pode ser recuperada dentro dos limites permitidos
de trés toques por equipe.
14.3.2 Se a bola rasga as malhas da rede ou a derruba, o rally é cancelado e repetido.

JOGADOR NA REDE
Cada equipe deve jogar dentro de sua prépria quadra e area de jogo. No entanto, a bola pode
ser recuperada além da zona livre.

INVASAO POR CIMA DA REDE

15.1.1 No bloqueio, um jogador pode tocar a bola além da rede, desde que nio interfira na
jogada do oponente, antes ou durante o golpe de ataque do adversario (Regra 18.3).

15.1.2 E permitido ao jogador ultrapassar a rede com as maos ap6s atacar a bola, contanto que
o golpe tenha sido efetuado nos limites de sua area de jogo.

INVASAO NO ESPACO DE JOGO, QUADRA E/OU ZONA LIVRE DO
ADVERSARIO.

Um jogador pode invadir o espago de jogo, quadra e/ou zona livre do adversario, desde que sua
acao nao interfira na jogada do adversario.

CONTATO COM A REDE

15.3.1 E proibido tocar qualquer parte da rede ou das antenas (excecio Regra 15.3.4).

15.3.2 Ap6s golpear a bola, o jogador pode tocar os postes, cordas ou qualquer outro objeto
que nao a rede em toda a sua extensao, contanto que isto nao interfira na jogada.

15.3.3 Quando a bola é jogada de encontro a rede e toca o adversario, nao é considerada falta.

15.3.4 O contato acidental dos cabelos com a rede nao ¢ falta.

FALTAS DO JOGADOR NA REDE
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16

16.1

16.2

16.3

16.4

16.5

16.6

16.7

15.4.1

15.4.2

15.4.3

O jogador toca a bola ou o adversario no espaco de jogo contrario, antes ou durante o

golpe de ataque do adversario (Regra 15.1.1).

O jogador penetra o espaco de jogo, quadra e/ou zona livre do adversatio, interferindo
no jogo do adversario (Regra 15.2).
Um jogador toca a rede (Regra 15.3.1).

SAQUE

DEFINICAO
O saque ¢ a agdo efetuada por um jogador, que coloca a bola em jogo posicionado na zona de
saque, golpeando-a com uma das maos ou brago.

PRIMEIRO SAQUE DE UM SET
A equipe que efetua o primeiro saque de um set é determinada pelo sorteio (Regra 8.1)

ORDEM DE SAQUE

Ap6s o primeiro saque de um set, o seguinte critério é observado para determinar o sacador:

a) Quando a equipe que sacou vence o rally, o jogador que sacou permanece sacando.

b) Quando a equipe receptora vence o rally, marca um ponto ganha o direito de saque e o
sacador ¢ o jogador que nio tiver efetuado o ultimo saque da equipe.

AUTORIZACAO PARA O SAQUE
O primeiro arbitro autoriza o saque apods certificar-se de que o sacador tem a bola atras da linha
de fundo e as equipes estao prontas para jogar.( Diagrama 8, fig.1).

EXECUCAO DO SAQUE

16.5.1

O sacador pode movimentar-se livtemente dentro da zona de saque. No momento em
que golpear a bola, ou saltar para efetuar o saque, nao pode tocar a quadra (linha de
fundo inclusive) nem o solo fora dos limites da zona de saque. Seus pés nao podem
estar embaixo da linha. Apés o golpe, pode pisar ou tocar o solo fora dos limites da
zona de saque ou dentro da quadra.

16.5.2 Caso a linha se mova em virtude da areia deslocada pelo sacador, NAO ¢ considerada
uma falta.

16.5.3 O sacador deve golpear a bola até 5 segundos apés o apito do primeiro arbitro
autorizando o saque.

16.5.4 Um saque efetuado antes da autorizagao do primeiro arbitro é cancelado e repetido.

16.5.5 A bola deve ser golpeada com uma das maos ou qualquer parte do brago, apos ter sido
solta ou langada e antes de tocar o terreno de jogo.

16.5.6 Se a bola tocar o chao depois de ter sido langada, solta pelo sacador, ou segurada pelo
sacador, considera-se saque.

16.5.7 Nao ¢é permitida outra tentativa de saque.

BARREIRA

O companheiro do sacador nao pode impedir a visio do adversario, escondendo o sacador ou a
trajetéria da bola, através de barreira. A uma solicitagio do adversario ele deve mover-se no
sentido lateral.( Diagrama 4 ).

FALTAS DO SAQUE
As seguintes faltas provocam uma troca de saque. O sacador:
a) Infringe a ordem de saque (Regra 16.3);
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16.8

17

17.1

17.2

18

18.1

18.2

18.3

18.4

b) Nio executa devidamente o saque (Regra 16.5).

FALTAS DE SAQUE APOS GOLPEAR A BOLA
Ap6s a bola ter sido corretamente golpeada, o saque se transforma em falta se a bola:

a) Toca um jogador da equipe sacadora ou nao ultrapassa o plano vertical da rede;
b) Cai “fora” (Regra 11.4).

GOLPE DE ATAQUE
DEFINICAO

17.1.1 Todas as ac¢bes objetivando dirigir a bola a quadra adversaria, exceto o saque € O
bloqueio, sao consideradas golpes de ataque.

17.1.2 Um golpe de ataque ¢ completado no momento em que a bola ultrapassa
completamente o plano vertical da rede ou é tocada por um bloqueador.

17.1.3 Os jogadores podem atacar a bola em qualquer altura, desde que o golpe tenha sido
realizado nos limites do seu espago de jogo (exceto Regra 17.2.4).

FALTAS NO GOLPE DE ATAQUE

17.2.1 Um jogador golpeia a bola dentro do espago de jogo da equipe adversaria (Regra 15.1.2).

17.2.2 Um jogador golpeia a bola para “fora” (Regra 11.4).

17.2.3 Um jogador finaliza o ataque com uma “largada com a mao aberta”, direcionando a
bola com os dedos.

17.2.4 Um jogador ataca a bola sacada pelo adversario estando a mesma inteiramente acima do
bordo superior da rede.

17.2.5 Um jogador finaliza um ataque tocando a bola com ambas as maos acima da linha do
ombro, imprimindo uma trajetéria ndo perpendicular 2 mesma, exceto quando efetua
um levantamento para o seu companheiro.

BLOQUEIO

DEFINICAO
Bloquear ¢ a agiao do(s) jogador (es) junto a rede para interceptar a bola enviada pelo adversario,
acima do bordo superior da rede.

TOQUES DO BLOQUEADOR
O primeiro toque apdés um bloqueio pode ser efetuado por qualquer um dos jogadores,
inclusive por aquele que tenha tocado a bola durante o bloqueio.

BLOQUEIO DENTRO DO ESPACO ADVERSARIO

No bloqueio, o jogador pode colocar os bragos e maos além da rede, uma vez que sua agao nao
interfira com o golpe do adversario. Assim, s6 é permitido tocar a bola além da rede apés o
adversario ter finalizado seu golpe de ataque.

CONTATO NO BLOQUEIO
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18.5

19

19.1

19.2

19.3

19.4

20

18.4.1 Um contato no bloqueio ¢ considerado como um toque da equipe. A equipe
bloqueadora tem apenas direito a mais dois toques.

18.4.2 Contatos consecutivos (rapidos e continuos) podem ocorrer com um ou mais jogadores
contanto que sejam realizados durante uma mesma ag¢do. Sao contados como somente
um toque da equipe (Regra 18.4.1).

18.4.3 Estes contatos podem ocorrer com qualquer parte do corpo.

FALTAS DE BLOQUEIO

18.5.1 O bloqueador toca a bola dentro do espago contrario antes ou simultaneamente ao
golpe de ataque do adversario (Regra 18.3).

18.5.2 O jogador bloqueia a bola no espago de jogo do adversario por fora dos limites das
antenas.

18.5.3 O jogador bloqueia o saque do adversario.

18.5.4 A bola é enviada para “fora” pelo bloqueio.

Capitulo Seis

TEMPOS PARA DESCANSO E RETARDAMENTO

TEMPO PARA DESCANSO

DEFINICAO

TEMPO para descanso é uma interrupcao regulamentar do jogo. Este tempo tem a duracgao de
30 segundos.

Nas competi¢des internacionais da FIVB, no primeiro e segundo sets, um Tempo
Técnico adicional de 30 segundos é concedido automaticamente quando o somatério
dos pontos das duas equipes atinge os 21 pontos.

NUMERO DE TEMPOS PARA DESCANSO
Cada equipe tem direito a, no maximo, um tempo de descanso em cada set.

PEDIDO DE TEMPO PARA DESCANSO

Os jogadores podem solicitar tempo somente quando a bola estiver fora de jogo e antes do
apito do arbitro autorizando o saque, acompanhado do sinal manual correspondente Diagrama
8 fig.4 ). Os pedidos de tempo podem ser consecutivos, sem que haja a necessidade de a partida
ser reiniciada.

Os jogadores devem ter a autorizagao dos arbitros para deixar a area de jogo.

SOLICITACOES INDEVIDAS

Entre outras, ¢ improcedente solicitar um tempo para descanso:

a) Durante um rally, no momento, ou ap6s o apito do arbitro autorizando o saque (Regra 19.3);

b) Ap6s ter sido completado o nimero regulamentar de tempos para descanso (Regra 19.2).
Qualquer solicitacao indevida que nao afete ou retarde o jogo deve ser desconsiderada, sem
qualquer sangao, a nao ser quando repetida em um mesmo set (Regra 20.1b).

RETARDAMENTOS DE JOGO
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20.1

20.2

21

211

21.2

21.3

22

TIPOS DE RETARDAMENTO

A acao indevida de uma equipe que impega o restabelecimento do jogo ¢ considerada como

retardamento. Entre outras, incluem-se:

a) Estender a duragao do tempo para descanso, apos ter sido instruido para reiniciar o jogo;

b) Repetir uma solicita¢ao indevida no mesmo set (Regra 19.4);

¢) Retardar o jogo (12 segundos deve ser o tempo maximo entre o fim de um rally e o apito do
arbitro autorizando o préximo saque em condi¢bes normais de jogo).

SANCOES POR RETARDAMENTO

20.2.1 O primeiro retardamento provocado por uma equipe em um set ¢ sancionado com uma
ADVERTENCIA DE RETARDAMENTO.

20.2.2 O segundo e os seguintes retardamentos de qualquer espécie, cometidos pela mesma
equipe em um mesmo set, constituem falta e sdao sancionados com uma

PENALIDADE POR RETARDAMENTO: perda do rally.
INTERRUPCOES EXCEPCIONAIS DO JOGO
CONTUSAO

21.1.1 No caso de acidente sério estando a bola em jogo, o arbitro deve paralisar a partida
imediatamente. O rally é entdo repetido.

21.1.2 A um jogador lesionado é concedido, no maximo, 5 minutos para recuperagao no jogo.
O arbitro autoriza o médico, devidamente credenciado, a entrar na quadra de jogo para
atender o jogador. Somente o arbitro pode autorizar o jogador a deixar a area de jogo
sem penalidade. Ao término dos 5 minutos do tempo de recuperagao, o arbitro apita
para reiniciar a partida e neste momento, o jogador determina por si mesmo se esta apto
a continuar jogando. Se o jogador nio se recupera ou nao regressa a area de jogo ao
concluir o tempo para recuperagao, sua equipe sera declarada incompleta (Regras
7.4.3/9.1). Em casos extremos, o médico do torneio e o Supervisor Técnico da FIVB
podem ser contrarios ao retorno do jogador lesionado.

NOTA: O tempo de recuperagio comeca no momento em que o médico oficial do
torneio chega a quadra de jogo para atender ao jogador. Nao havendo um médico
disponivel, o tempo de recuperagdo comega a partir do momento em que o arbitro
autoriza.

INTERFERENCIA EXTERNA
No caso de interferéncia externa durante o jogo, a partida deve ser interrompida e o rally
repetido.

INTERRUPCOES PROLONGADAS

No caso de circunstancias imprevisiveis interromperem a partida, o primeiro arbitro, o
organizador e o Comité de Controle, se houver, devem decidir sobre as medidas necessarias
para o restabelecimento das condigdes normais.

21.3.1 No caso de ocorrer uma ou varias interrupgoes, nao excedendo um total de 4 horas, o
jogo se reinicia na mesma quadra, ou em outra quadra, com o mesmo placar. Para os
sets ja realizados sera mantido o mesmo placar.

21.3.2 Na ocorréncia de uma ou varias interrupgoes, excedendo o limite total de 4 horas, toda a
partida é repetida.

TROCAS DE QUADRA E INTERVALOS

19



22.1

22.2

TROCAS DE QUADRA
As equipes trocam de quadra a cada 7 pontos jogados (sets 1 e 2) e a cada 5 pontos jogados (set
3).

INTERVALOS

22.2.1 O intervalo entre cada set dura 1 minuto.
Durante o intervalo antes do set decisivo, o primeiro arbitro realiza o sorteio de acordo
com a Regra 8.1.

22.2.2 Durante a troca de quadra (Regra 22.1) as equipes trocam de quadra imediatamente sem
demora.

22.2.3 Se a troca de quadra nio se realizar no momento regulamentado, deve ser efetuada tio
logo o erro seja constatado. A pontuagao alcangada até o momento da troca de quadra,
permanece a mesma.

Capitulo Sete

23

23.1

23.2

23.3

23.4

FALTAS DE CONDUTA

CONDUTA INDEVIDA
As condutas indevidas de jogadores em relacdo a arbitros, adversarios, companheiros de equipe
ou espectadores sao classificadas em 4 categorias, conforme sua gravidade.

CATEGORIAS

23.1.1 Conduta antidesportiva: discussao, intimidagao, etc.

23.1.2 Conduta grosseira: agOes contrarias aos principios morais e de boa educagao,
demonstrando falta de respeito.

23.1.3 Conduta ofensiva: palavras ou gestos insultantes ou difamatoérios.

23.1.4 Agressao: ataque fisico ou inten¢ao de agressao.

SANCOES
Dependendo da gravidade da conduta indevida, conforme interpretacio do primeiro arbitro, as
sangdes aplicaveis, que devem ser devidamente registradas na simula do jogo, sdo:

23.2.1 ADVERTENCIA POR CONDUTA INDEVIDA: para condutas antidesportivas. Néo
se aplicam sang¢oes, mas o jogador ¢ alertado a nao repeti-las no mesmo set.

23.2.2 PENALIDADE POR CONDUTA INDEVIDA: para conduta grosseira ou repetida
conduta antidesportiva. A equipe é penalizada com a perda do rally.

23.2.3 EXPULSAO: para conduta ofensiva ou repetida conduta grosseira ¢ penalizada com a
expulsdo. O jogador expulso deve deixar a area de jogo e sua equipe ¢é declarada
incompleta para o set (Regras 7.4.3 e 9.1).

23.2.4 DESQUALIFICACAO: em caso de agressio. O jogador deve deixar a area de jogo e
sua equipe ¢ declarada incompleta para o jogo (Regras 7.43 ¢ 9.1).

ESCALA DE SANCOES

A repeticao de conduta indevida por um mesmo jogador, em um mesmo set, ¢ penalizada
progressivamente como demonstrado na Escala de Sangdes. ( Diagrama 7))

Um jogador pode ser penalizado com mais de um cartio vermelho em um mesmo set.

A acumulagdo de sangdes s6 ¢ aplicada dentro de um mesmo set.

A desqualifica¢ao devida a agressao nao exige sangao prévia.

CONDUTA INDEVIDA ANTES E ENTRE OS SETS
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Qualquer conduta indevida antes ou no intervalo dos sets, sera penalizada no set seguinte
conforme a Escala de San¢des.( Diagrama 7))

SECAO II - OS ARBITROS - SUAS RESPONSABILIDADES E
SINAIS OFICIAIS

Capitulo Oito

24

24.1

24.2

25

25.1

252

EQUIPE DE ARBITRAGEM E PROCEDIMENTOS
EQUIPE DE ARBITRAGEM E PROCEDIMENTOS

COMPOSICAO
A equipe de arbitragem de um jogo ¢ composta dos seguintes oficiais:
- 0 primeiro arbitro
- 0 segundo arbitro
- 0 apontador
- 4 ou(2) juizes de linha
A localizagao dos arbitros e juizes de linha esta no Diagrama 6.

PROCEDIMENTOS

24.2.1 Somente o primeiro e o segundo arbitros tém o direito de apitar durante o jogo:
a) O primeiro arbitro autoriza o saque que inicia o rally.
b) O primeiro e o segundo arbitros apitam e sinalizam o final do rally, certos de que
uma falta foi cometida, identificando-a quando necessatrio.
24.2.2. Eles podem apitar durante uma interrup¢ao do jogo para indicar que autorizam ou
rejeitam a solicitagdo de uma equipe.
24.2.3. Imediatamente ap6s o apito sinalizando o fim de um rally, o 1° arbitro indica, através da
sinalizacao manual (Regra 29.1):
a) A equipe sacadora;
b) A natureza da falta (caso necessario);
c) O jogador faltoso (caso necessario).

PRIMEIRO ARBITRO

LOCALIZACAO

O primeiro arbitro exerce suas fungdes sentado ou de pé na cadeira de arbitragem, localizada
num dos extremos da rede. Sua visio deve estar aproximadamente 50 cm acima do bordo
superior da rede.

AUTORIDADE

25.2.1 O primeiro arbitro dirige a partida do inicio ao fim. Tem autoridade sobre toda a equipe
de arbitragem e jogadores. Durante o jogo, suas decisdes sao definitivas. Esta autorizado
a revogar as decisoes dos outros membros da equipe de arbitragem, caso perceba um
erro, podendo inclusive substituir um membro desta equipe que nio esteja cumprindo
devidamente suas funcoes.

25.2.2 E ele quem controla o trabalho dos boleiros.

25.2.3 Esta investido do poder de decidir sobre qualquer assunto referente ao jogo, inclusive
aqueles que ndo estejam previstos nestas Regras.

25.2.4 O primeiro arbitro nao deve permitir discussdes sobre uma decisao tomada. Entretanto,
quando solicitado por um jogador, deve justificar sua decisao explicando sobre a
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25.3

26

26.1

26.2

26.3

27

aplicagao ou interpretagdo da Regra, na qual tenha baseado sua decisao. Caso um
jogador expresse imediatamente seu desacordo com a explicagio dada e queira
formalizar um protesto oficial, o arbitro devera inicia-lo.

25.2.5 E responsabilidade do primeiro arbitro determinar, antes e durante a partida, se a area
de jogo apresenta condigdes necessarias para jogar.

RESPONSABILIDADES

25.3.1 Antes do jogo, o primeiro arbitro deve:
a) Inspecionar as condi¢des da quadra de jogo, bola e outros equipamentos;
b) Realizar o sorteio com os capitaes das equipes;
¢) Controlar o aquecimento das equipes.

25.3.2 Durante o jogo, somente o primeiro arbitro esta autorizado a:
a) Sancionar condutas indevidas e retardamentos.
b) Decidir sobre:
- Faltas do sacador;
- Barreira da equipe sacadora;
- Faltas no toque de bola;
- Faltas acima da rede e na parte superior da mesma.

SEGUNDO ARBITRO

LOCALIZACAO
O segundo arbitro exerce suas fungoes de pé, ao lado do poste, fora da quadra, no lado
contrario e de frente para o primeiro arbitro. ( Diagrama 6 )

AUTORIDADE

26.2.1 O segundo arbitro ¢ assistente do primeiro arbitro, mas possui também sua propria area
de atuacio (Regra 26.3). Se o primeiro arbitro estiver incapacitado de continuar
exercendo suas fung¢oes, o segundo arbitro pode substitui-lo.

26.2.2 Sem apitar, pode também sinalizar faltas que nio sejam da sua competéncia, mas nao
pode insistir sobre elas junto ao primeiro arbitro.

26.2.3 Controla o trabalho do apontador.

26.2.4 Autoriza e controla a dura¢io dos pedidos de tempo e troca de quadra e rejeita
solicitacdes indevidas.

26.2.5 Controla o nimero de tempos solicitados pelas equipes e informa ao primeiro arbitro e
a respectiva equipe, o segundo pedido de tempo.

26.2.6 No caso da contusiao de um jogador ele autoriza o tempo de recuperagiao (Regra 21.1.2).

26.2.7 Controla, durante o jogo, se a bola mantém ainda as condi¢des regulamentares.

RESPONSABILIDADES

26.3.1 Durante o jogo, o segundo arbitro decide, apita e sinaliza as seguintes faltas:
a) Contato do jogador com a parte inferior da rede ou com a antena situada no seu lado
da rede (Regra 15.3.1.);
b) Interferéncia devida a invasao por baixo da rede, da quadra e espago de jogo do
adversario (Regra 15.2.);
¢) A bola que ultrapassa o plano vertical da rede por fora do espago de cruzamento ou
toca a antena do seu lado da quadra (Regra 11.4);
d) Contato da bola com um objeto fora da quadra (Regra 11.4).
APONTADOR

22



271

27.2

28

28.1

28.2

29

LOCALIZACAO
O apontador desempenha suas funcdes sentado a mesa, localizada no lado oposto e de frente
para o primeiro arbitro. ( Diagrama 6 )

RESPONSABILIDADES
O apontador preenche a simula de acordo com as Regras, cooperando com o segundo arbitro.

27.2.1 Antes do inicio do jogo e do set, o apontador registra os dados da partida e das equipes,
conforme os procedimentos em vigéncia e obtem as assinaturas dos capitaes na sumula.

27.2.2 Durante o jogo, o apontador:

a) Registra os pontos marcados e assegura que o placar indique corretamente a
contagem de pontos.

b) Monitora a ordem de servi¢o quando cada jogador realiza seu saque no set.

¢) Mostra uma placa numerada 1 ou 2 correspondente ao sacador e indica um erro aos
arbitros imediatamente.

d) Registra e controla o nimero de pedidos de tempo, e informa ao segundo arbitro.

¢) Notifica os arbitros as solicitagdes improcedentes de tempo para descanso. (Regra
19.4);

f) Informa aos arbitros os finais de set e trocas de quadra.

27.2.3 O apontador, no final da partida:

a) Registra o resultado final;

b) Apos assinar a simula, obtem as assinaturas dos capitaes de equipe e dos arbitros;

c) No caso de protesto (Regra 6.1.7.a), registra ou permite ao jogador registrar na
sumula a ocorréncia do protesto.

JUIZES DE LINHA

LOCALIZACAO

28.1.1 E obrigatéria a participagio de dois juizes de linha em competigdes internacionais
oficiais. Eles se posicionam de pé, nas extremidades opostas de uma diagonal da quadra,
a uma distancia de 1m a 2m do vértice da mesma.

Cada um deles controla a linha de fundo e a linha lateral préximas.

28.1.2 No caso da utilizacdo de quatro juizes de linha, eles devem posicionar-se de pé na zona
livre, cerca de 1m a 3m de distancia de cada vértice da quadra, na extensdao imaginaria da
linha sob seu controle.

RESPONSABILIDADES

28.2.1 Os juizes de linha executam suas fungoes sinalizando com bandeiras de 30cm x 30cm,
como mostrado no Diagrama 9 :

a) Sinalizam bola “dentro” e “fora”, sempre que esta cai proximo a(s) linhas(s) sob seu
controle.

b) Sinalizam toque de bola “fora” da equipe receptora

¢) Sinalizam quando a bola ultrapassa a rede fora do espaco de cruzamento toca as
antenas, etc. (Regra 14.1.1). O juiz de linha mais préoximo da trajetoria da bola é o
responsavel pela sinalizagao.

d) A sinalizacdo das infracGes de contatos com a linha de fundo cometidas pelos
sacadores ¢ de responsabilidade do juiz de linha que controla a respectiva linha de
fundo (Regra 16.5.1). A uma solicitagio do primeiro arbitro, o juiz de linha deve
repetir a sinalizagao efetuada.

SINAIS OFICIAIS

23



29.1

29.2

SINAIS MANUAIS DOS ARBITROS ( Diagrama 8 )
Os arbitros devem indicar através de um sinal manual oficial o propésito da interrupgao do
jogo, da seguinte maneira:

29.1.1 O arbitro sinaliza a préxima equipe a sacat.
29.1.2 O arbitro indica a natureza da falta ou o proposito da interrup¢iao autorizada, se
necessario, e se indicada por uma das maos, esta deve corresponder ao lado da equipe
que cometeu a falta ou efetuou a solicitacao.

29.1.3

O arbitro indica, se necessario, o jogador que cometeu a falta ou a equipe solicitante.

O segundo arbitro, apds apitar uma falta de sua responsabilidade, deve indicar a
natureza da mesma para o primeiro arbitro, se necessario, o jogador faltoso e finalmente
a proxima equipe a sacar.

SINAIS OFICIAIS DOS JUIZES DE LINHA. ( Diagrama 9 )
Os juizes de linha devem indicar através do sinal oficial com a bandeira, a natureza da falta
marcada, mantendo a sinalizagao por um momento.

QUADRO DE SANCOES
Categorias | Numero de Vezes Sangodes Cartoes Conseqiiéncia
Primeira Adverténcia Amarelo Sem penahda'de
1.Conduta para prevenir
Antidesportiva S J
cgunca © Penalidade Vermelho Perda do rally
subseqtientes
2.Condut.a Pr1me“1ra N Penalidade Vermelho Perda do rally
Grosseira subseqtientes
(Forma ‘A’) Equipe declarada
L . . Ambos .
3.Conduta Primeira Desqualificagao incompleta para o
. separados . .
Ofensiva jogo, perde o jogo.
(Forma ‘B’) Equipe declarada
3.Conduta Primeira Expulsao Ambos juntos | incompleta para o
Ofensiva set, perde o set.
4. Agressa Primeir Desqualificac Ambos Eq;n pe'mcompizta
. Agressao eira esqualificagao separados para o jogo, perde

0 jogo.




10.

11.

12.
13.

14.
15.

16.

REGULAMENTACAO DE ARBITRAGEM PARA
A PRATICA DE VOLEIBOL DE PRAIA 4 x 4

Uma equipe deve constituir-se de, no maximo, 5 jogadores (4 jogadores na quadra e um
jogador substituto), e um técnico. Um dos jogadores é o capitao do time, que deve ser indicado
na sumula.

A quadra de jogo, condi¢cOes e equipamentos sao os mesmos do Voleibol de Praia (Regra
1,2,3,& 5).

O jogador substituto deve sentar-se ou aquecer proximo a area de sua equipe e o treinador deve
sentar-se nas cadeiras da equipe.

Niao existem posi¢Oes determinadas na quadra, mas a ordem de saque deve ser mantida durante
0 jogo.

Existe apenas uma substituicdo permitida durante cada set. Em caso de jogador contundido, o
jogador que ja participou daquele set pode retornar substituindo o jogador lesionado. Na
ocorréncia desta substituicao excepcional, o jogador contundido nao pode voltar a jogar naquele
jogo.

Apenas um langamento para saque é permitido. Nao é permitida nenhuma outra tentativa de
saque.

Os jogadores da equipe sacadora nio devem impedir, com barreira, o adversario de ver o
jogador no saque ou a trajetoria da bola. A pedido do adversario eles devem deslocar-se
lateralmente.

Contatos simultineos entre adversarios por cima da rede, resultando em bola presa, NAO é
considerado falta.

Um jogador ndao pode completar um ataque usando “largada” de mao aberta ou bola colocada,
direcionando a bola com os dedos.

NAO h4 linha de ataque. Os jogadores podem atacar ou bloquear de qualquer parte da rea de
jogo.

NAO hi linha central. Os jogadores podem entrar no espaco do adversario, quadra e/ou zona
livre, desde que nio interfiram com o jogo do adversario.

O primeiro contato (recep¢ao do saque, ataque suave, defesa, etc.) é o mesmo do Voleibol de
Praia (Regra 13.4).

E proibido tocar em qualquer parte da rede ou da antena, exceto o contato acidental do cabelo.
Um jogador pode completar um ataque usando um passe alto sem respeitar a trajetoria
perpendicular a linha dos ombros.

Cada equipe tem direito a 2 tempos de 60 segundos, durante o set.

As equipes devem trocar de quadra de acordo com a regra 22 do Voleibol de Praia.

Excecdo: ndo ha intervalo durante a troca de quadras em todas “AS FORMAS”. As equipes
devem trocar de quadra sem atrasos.

O sistema de pontos da Forma “A” do Voleibol de Praia (Regra 7) é recomendado. A Forma
“B” pode ser usada se o tempo de duracdao da competi¢iao permitir. A nova Forma “C” consiste
em melhor de trés sets, todos os sets usando sistema de ponto por rally, vencido com ponto
limite determinado pela TV ou necessidades organizacionais da competi¢ao.
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