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Volei é um esporte praticado por duas equipes em um campo de jogo dividido
por uma rede. Ha diferentes versdes disponiveis para circunstancias especificas
para oferecer a versatilidade do jogo a todos.

O objetivo do jogo é langar a bola por cima da rede para que ela toque o chédo
da quadra adversaria e evitar que o adversario fagca 0 mesmo na sua propria
quadra. A equipe tem trés toques para devolver a bola (além do contato de
bloqueio).

A bola é colocada em jogo com um saque: um golpe do sacador por cima da
rede em direg&o a quadra do adversario. O jogo continua até que a bola toque
0 solo no campo de jogo, saia ou uma equipe ndo consiga devolvé-la corretamente.

No vdlei, o time que vence o0 jogo marca um ponto (sistema de pontos por jogo).
Quando o time que recebe vence o rali, ele ganha um ponto e o direito de sacar,
e seus jogadores devem girar uma posi¢do no sentido horario.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028 7
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PARTE 1: FILOSOFIA DE REGRAS E ARBITRAGEM

INTRODUGAO

Segundo todos os relatos, o voleibol ¢ um dos maiores esportes do mundo — tem mais federacdes filiadas, maiores
audiéncias televisivas, mais seguidores nas redes sociais, maior nimero de jogadores registrados e recreativos do que
quase qualquer outro esporte e uma imagem dinamica, limpa e colorido, combinando um esporte altamente competitivo e
um espetaculo de alto nivel.

[ n
Saque PASSE DE VOLEI Rotacao
Poder de Salto Acéo Explosiva
Ataque JOGO EM EQUIPE CAMPOS DIVIDIDOS Defesa

A

William Morgan, o criador do jogo, ainda o reconhece hoje porque o vélei manteve certos elementos distintivos e essenciais
ao longo dos anos. Alguns deles sdo compartilhados com outros jogos de raquete/rede/bola: Saque — Rotacéo (revezar
para sacar)

— Ataque — Defesa — jogadores capazes de jogar na rede e no fundo da quadra. Mas o esporte avangou. E explosivo, é
espetacular, é rapido e fluido, tem jogadores atléticos fazendo coisas sensacionais em campo, em estadios lotados de
espectadores.

Além disso, o voleibol é Unico entre os jogos de rede por insistir que a bola esteja em voo constante - e, ao permitir a cada
equipe um grau de passe interno antes que a bola deva ser devolvida aos adversarios, cria um tipo de troca de bola para
produzir oportunidades iguais. para marcar pontos.

Nos Ultimos anos, a FIVB fez grandes progressos na adaptagéo do jogo a um publico moderno, liberalizando os critérios
de manuseio de bola, introduzindo até dois jogadores “Libero” especializados em defesa, introduzindo tecnologia com o
Sistema de Desafio de Video que fornece equidade ao esforgos dos atletas e incentivando politicas que promovam o jogo
fluido para entreter o publico, tanto no local quanto na tela.

O TEX AS REGRAS

Este texto é destinado a um amplo publico de voleibol — jogadores, treinadores, arbitros, espectadores, comentaristas e
outros — porque entender as regras permite um melhor jogo e satisfagdo pessoal — os treinadores podem criar melhores
estruturas e taticas de equipe, dando aos jogadores a oportunidade de melhorar suas jogo. Seus jogadores tém liberdade
para mostrar suas habilidades, e uma compreenséo da relagdo entre as Regras escritas e as acdes reais em campo
permite que os arbitros tomem melhores decisdes.

O volei é uma modalidade recreativa e competitiva. O esporte recreativo desperta o espirito humano e promove a
“diversdo” e uma vida saudavel. A competicdo permite que as pessoas mostrem o melhor de suas habilidades, criatividade,
liberdade de expresséo e espirito de luta. As regras séo projetadas e estruturadas para permitir que todas essas facetas
florescam.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028
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O ARBITRO NESSE QUADRO

A esséncia de um bom arbitro esta nos conceitos de equidade, justica e consisténcia (estar no meio dos dois campos de
jogo é um simbolo de equilibrio). Juntos, eles permitem que os jogadores confiem nas acdes do arbitro. No entanto, o
arbitro deve ser um facilitador e ndo um controlador, um condutor e ndo um ditador, um promotor eficiente e ndo um
punidor “eficiente”.

Ao entender o motivo pelo qual uma regra foi escrita e ser claro sobre seu propésito dentro da estrutura do “show”, o
arbitro se torna uma parte importante da producéo geral bem-sucedida, permanecendo em segundo plano e intervindo
apenas quando necessario. Podemos dizer que um bom arbitro usara as regras para tornar a competicdo uma experiéncia
satisfatéria para todos os envolvidos.

Para aqueles que leram até aqui, considerem as regras a seguir como o estado atual de desenvolvimento de um grande
jogo, mas tenham em mente por que esses paragrafos anteriores podem ser de igual importancia para vocés em sua
prépria posi¢éo dentro do esporte.

Participar!
Mantenha a bola voando!
Entenda o jogo!

10
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Capitulo 1
INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

Veja as regras

1 AREA DE JOGO

A area de jogo inclui o campo de jogo e a zona livre. Deve ser retangular e simétrico. 1.1, Dla, D1b

11 DIMENSOES D2

O campo de jogo é um retangulo medindo 18 x 9 m, cercado por uma zona livre de largura
minima de 3 m em todos os lados.

O espagco de jogo livre é o espacgo acima da area de jogo, livre de todos os obstaculos. A
area de jogo livre deve medir no minimo 7 m de altura a partir da superficie de jogo.

Para competi¢des mundiais e oficiais da FIVB, a zona livre deve medir 5 m das linhas
laterais e 6,5 m das linhas finais. O espaco livre para jogo deve medir no minimo 12,5
m de altura a partir da superficie de jogo.

2 SUPERFICIE DE JOGO

121 A superficie deve ser plana, horizontal e uniforme. N&o deve apresentar nenhum risco de
lesdo aos jogadores. E proibido brincar em superficies asperas ou escorregadias.

Para Competi¢cdes Mundiais e Oficiais da FIVB, somente superficies de madeira ou
sintéticas sé@o permitidas. Todas as superficies devem ser previamente aprovadas

pela FIVB.
122 Em quadras cobertas, a superficie do campo de jogo deve ser de cor clara.
Para competicdes mundiais e oficiais da FIVB, linhas brancas s&o obrigatérias. 1.1,1.3

Outras cores, diferentes entre si, sdo necessarias para o campo de jogo e a zona
livre. O campo de jogo pode ser de cores diferentes, diferenciando a zona frontal e a
zonatraseira.

123 Para quadras ao ar livre, é permitida uma inclinacao de drenagem de 5 mm por metro. 13
Linhas de quadra feitas de materiais sélidos sdo proibidas.

12
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PARTE 2 - SECAO 1: JOGABILIDADE

1.3 LINHAS DA QUADRA

131 Todas as linhas tém 5 cm de largura. Elas devem ser de cor clara e diferente da cor do
piso e de quaisquer outras linhas.

13.2 Linhas de limite

Duas linhas laterais e duas linhas finais marcam o campo de jogo. Tanto as linhas
laterais quanto as linhas finais sdo desenhadas dentro das dimensdes do campo de

jogo.

133 Linha central

O eixo da linha central divide a quadra de jogo em dois campos iguais de 9 x 9 m cada.
Entretanto, a largura total da linha é considerada como pertencente igualmente a ambos
os campos. Esta linha se estende sob a rede, de uma linha lateral a outra.

134 Linha de Ataque

Em cada campo, uma linha de ataque, cuja borda externa é tracada a 3 m do eixo da
linha central, marca a zona de frente.

Para Competi¢des Mundiais e Oficiais da FIVB, as linhas de ataque s&o estendidas
adicionando-se, a partir das linhas laterais, cinco linhas curtas de 15 cm de

comprimento por 5 cm de largura, separadas uma da outra por 20 cm, totalizando
uma extensé&o de 1,75 m.

1.4 ZONAS E AREAS

1.4.1 Zona frontal

Em cada campo, a zona frontal é limitada pelo eixo da linha central e pela borda externa
da linha de ataque.

A zona frontal é considerada aquela que se estende além das linhas laterais, até o final
da zona livre.

1.4.2 Zona de servigo
A zona de reposicédo é uma area de 9 m de largura atras de cada linha final.
Lateralmente € limitado por duas linhas curtas, cada uma com 15 cm de comprimento,

tragadas a 20 cm da linha final, como uma extenséo das linhas laterais. Ambas as linhas
curtas estdo incluidas na largura da area de servigo.

Em profundidade, a zona de servico se estende até o final da zona livre.

D2

122

ol

D2

133,141

D2

D1ib, D2

19.3.1.4,
23.3.2.3e, D2

1.3.3,1.3.4,
19.3.1.4,
23.3.2.3e

i, .82

1.3.2,12,D1b

11
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1.4.3 Zona de substituicdo

A zona de substituicéo é limitada pela extensdo de ambas as linhas de ataque até amesa  1.3.4, 15.10.1,
do apontador. D1b

1.4.4 Zona de Substituicdo do Libero
A zona de reposigado do Libero faz parte da Zona Livre do lado do banco da equipe, 19.3.2.7, D1b

limitada pela extenséo da linha de ataque até a linha de fundo.

1.4.5 Area de aquecimento

Para as Competig6es Mundiais e Oficiais da FIVB, as areas de agquecimento, 24.2.5, D1a,
medindo aproximadamente 3 x 3 m, estédo localizadas em ambos os cantos dos D1b

lados do banco, fora da zona livre, onde ndo obstruam a visédo dos espectadores,

ou alternativamente atras da equipe. banco, onde as arquibancadas comegam 2,5

m acima da superficie do campo.

15 TEMPERATURA
La temperatura minima no debe ser inferior a 10°C (50°F).

Para Competicdes Mundiais e Oficiais da FIVB, a temperatura maxima sera
determinada pelo Delegado Técnico da FIVB da partida.

1.6 RAIO
A iluminacao néo deve ser inferior a 300 lux. 1
Para Competi¢cdes Mundiais e Oficiais da FIVB, a iluminacédo sobre a area de jogo

néo deve ser inferior a 2000 lux, medidos a uma altura de 1 m acima da superficie
da area de jogo.

2 REDE E POSTES D3
2.1 ALTURA LIQUIDA
211 Localizada verticalmente acima da linha central, ha uma rede, cuja borda superior é 133,212

colocada a uma altura de 2,43 m para homens e 2,24 m para mulheres.

2.1.2 A altura da rede é medida a partir do centro da quadra. A altura da rede (acima das duas 1.1,1.3.2,2.1.1
linhas laterais) deve ser exatamente a mesma e ndo deve exceder a altura oficial em mais
de 2.cm.

2.2 ESTRUTURA
A rede mede 1 m de largura (+ 3 cm) e 9,50 m a 10 m de comprimento (com 25 cm a 50 D3

cm de cada faixa lateral), e é feita de malha quadriculada preta medindo 10 cm por lado.

14
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Para Competi¢cdes Mundiais e Oficiais da FIVB, em conjunto com o Regulamento
Especifico da Competi¢édo, a malha pode ser modificada para facilitar a publicidade
de acordo com os acordos de patrocinio.

Ao longo de sua borda superior ha uma faixa horizontal de 7 cm de largura, feita de lona
branca dobrada e costurada em todo o seu comprimento. Em cada extremidade da faixa ha
um furo por onde passa uma corda para prendé-la aos postes e manter sua parte superior
esticada.

Um cabo flexivel passa pelo interior desta faixa, que ajusta a rede aos postes e mantém a
parte superior esticada.

Ao longo da parte inferior da rede ha outra faixa horizontal, de 5 cm de largura, com
caracteristicas semelhantes a faixa superior, por onde é entrelacada uma corda. Esta corda
prende a rede aos postes e mantém a parte inferior da rede esticada.

FAIXAS LATERAIS

Duas faixas brancas cruzam verticalmente a rede e estdo localizadas diretamente acima de 1.3.2, D3
cada linha lateral.

Eles medem 5 cm de largura e 1 m de comprimento e sdo considerados parte da rede.

ANTENAS

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

Uma antena é fixada na borda externa de cada banda lateral. As antenas estdo localizadas 2.3,D3
em lados opostos do conjunto.

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

As antenas sao consideradas parte da rede e delimitam lateralmente o espaco de passagem. 10.1.1, D3,
D5a, D5b

POSTAGENS

Os postes de sustentacéo da rede ficam localizados a uma distancia de 0,50 a 1 m fora das D3
linhas laterais. Eles tém 2,55 m de altura e devem ser preferencialmente ajustaveis.

Para todas as Competicdes Mundiais e Oficiais da FIVB, os postes da rede ficam
localizados a 1 m das linhas laterais e devem ser protegidos com uma capa macia.

Os postes devem ser redondos e polidos e fixados ao chdo sem cabos. Sua instalagéo néo
deve representar perigo nem ser obstéculo.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028
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2.6 FERRAMENTAS ADICIONAIS

Os fornecimentos complementares sdo determinados pela regulamentagédo do
FIVB.

BOLAS

|

3.1 CARACTERISTICAS

A bola deve ser esférica, feita com uma capa de couro flexivel ou couro sintético, com
uma camara de borracha ou material similar em seu interior.

Sua cor pode ser uniforme e clara, ou uma combinacéo de cores.

O material de couro sintético e a combinacéo de cores das bolas usadas em
Competi¢des Internacionais Oficiais devem estar em conformidade com os requisitos
da FIVB.

Sua circunferéncia é de 65-67 cm e seu peso é de 260-280 g.

Sua presséo interna deve ser de 0,30-0,325 kg/cm2 (4,26 a 4,61 psi) (294,3 a 318,82
mbar ou hPa).

3.2 UNIFORMIDADE DAS BOLAS

Todas as bolas a serem utilizadas em uma partida devem ter as mesmas caracteristicas 3.1
de circunferéncia, peso, pressao, tipo, cor, etc.

Competi¢des Mundiais e Oficiais da FIVB, como Campeonatos ou Ligas Nacionais,
devem ser disputadas com bolas aprovadas pela FIVB, a menos que a FIVB
determine o contrério.

28 SISTEMA DE RECUPERAGAO DE BOLA

Para competicdes mundiais e oficiais da FIVB, cinco bolas devem ser usadas. D10
Neste caso, devem ser colocados seis gandulas, um em cada canto da zona livre

e um atras de cada arbitro.
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Capitulo 2
PARTICIPANTES

Veja as regras

41 ' COMPOSIGAO DA EQUIPE

411 Para a partida, uma equipe pode ser composta por no maximo 12 jogadores, mais 512453

— Equipe técnica: um treinador, no maximo dois treinadores assistentes, — Equipe
médica: um terapeuta de equipe e um médico.

Somente aqueles registrados na simula poderdo entrar normalmente na area de
competicdo/area de controle e poderdo participar do aquecimento oficial e da partida.

Para competicdes mundiais e oficiais da FIVB, Sénior:

Até 14 jogadores podem ser registrados na simula e jogar na partida.

O niimero méximo de 5 membros da comissao técnica no banco (incluindo o
treinador) é decidido pelo préprio treinador, mas deve ser registrado na simula
e no formulério 0-2 bis.

O gerente e/ou reporter da equipe ndo podem sentar no banco ou atras do banco
na area de controle.

O médico ou terapeuta da equipe participante das Competicdes Mundiais e Oficiais da FIVB deve Dla
fazer parte da Delegac&o oficial e ser previamente credenciado pela FIVB. No entanto, para as
Competigdes Mundiais e Oficiais Sénior da FIVB, se eles ndo forem incluidos como membros do

banco da equipe, eles devem sentar-se atras da cerca de limite, dentro da Area de Controle de
Competigdo ou em um local especial indicado na Area de Controle de Competigdo. a Competigao
Especifica Manual, e s6 podera intervir se for convidado pelos arbitros para atuar em caso de
emergéncia médica com os jogadores. O terapeuta da equipe (mesmo que n&o esteja no banco)

pode ajudar durante o aguecimento antes do inicio da sess&o oficial de aquecimento na rede.

721

O Regulamento Oficial de cada evento podera ser encontrado no Manual
Especifico da Competicéo.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028
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4.1.2 Um dos jogadores é o Capitéo da Equipe, que deve ser indicado na simula.

413 Somente jogadores registrados na siimula podem entrar em campo e participar da partida.
Ap6s o treinador e o capitdo da equipe assinarem a stimula (lista da equipe para simula
eletrdnica), os jogadores registrados ndo poderao ser alterados.

4.2 LOCALIZAGAO DO EQUIPAMENTO

421 Jogadores que néo estiverem jogando devem sentar no banco do time ou na area de
aquecimento. O treinador e os demais membros da equipe devem ficar no banco, mas
podem deixa-lo temporariamente.

Os bancos das equipes ficam localizados em ambos os lados da mesa do apontador, fora
da zona livre.

422 Somente os membros da equipe podem entrar na area de jogo, sentar no banco durante
a partida e participar da sesséo oficial de aquecimento.

423 Os jogadores que néo estiverem jogando podem se aquecer sem bolas da seguinte forma:

4.2.3.1 Durante o jogo: nas areas de aquecimento;
4.2.3.2 durante os tempos técnicos: na zona livre atras dos seus campos; 1.3.3, 15.4

4.2.4 Durante os intervalos entre os sets, os jogadores podem se aquecer usando bolas dentro de
suas proprias zonas livres.

4.3 VESTIR

O vestuério dos jogadores consiste em uma camisa, shorts e meias (o uniforme de jogo) e
calcados esportivos.

431 O design e a cor das camisas, calgdes e meias devem ser uniformes para todo o time
(exceto para o Libero). Os uniformes devem estar limpos.

432 Os calcados devem ser leves e flexiveis, com sola de borracha ou borracha sem salto.

433 As camisas dos jogadores devem ser numeradas de 1 a 20.

Nas Competi¢gdes Mundiais e Oficiais Sénior da FIVB, onde séo utilizados times
maiores, 0s nimeros podem ser expandidos.

4.3.3.1 Os nimeros devem estar localizados nas camisas, no centro, tanto no peito quanto nas costas.

A cor e o brilho dos nimeros devem contrastar com a cor e o brilho das camisas.

5.1

1,411,511,
522

1.45,5.2.3,
7.3.3

Dila, D1b

411,72

1.4.5, Dl1a, D1b

18.1

4.1,19.2
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4.3.3.2 Os nimeros devem ter no minimo 15 cm de altura no peito e no minimo 20 cm de altura
nas costas. A fita que forma os nlimeros deve ter pelo menos 2 cm de largura.

434 O capitdo da equipe deve ter uma fita de 8 x 2 cm em sua camisa destacando o nimero 5.1
em seu peito.
435 E proibido usar uniformes de cor diferente dos demais jogadores (exceto Liberos) e/ou 162

sem nameros oficiais.

4.4 TROCA DE ROUPAS
O 1° arbitro pode autorizar um ou mais jogadores: 23
4.4.1 Jogar descalgo;

4.4.2 trocar uniformes suados ou danificados, entre os sets ou apds uma substituicdo, desde 4,3,15,5
que a cor, o desenho e o nimero do(s) novo(s) uniforme(s) sejam os mesmos;

443 jogar com roupas quentes em climas frios, desde que sejam da mesma cor e design 4.1.1,19.2
para todo o time (exceto para os Liberos) e sejam numeradas de acordo com a Regra
4.3.3.

4.5 ITENS PROIBIDOS

451 E proibido o uso de objetos que possam causar leses ou proporcionar vantagem

artificial ao jogador.
45.2 Os jogadores podem usar éculos ou lentes por sua conta e risco.

453 Roupas de compresséo (acessorios de protecéo contra lesdes) podem ser usadas para
suporte e protegéo.

Para Competigdes Mundiais Sénior e Oficiais da FIVB, esses itens devem ser da
mesma cor da parte correspondente do uniforme. Preto, branco ou cores neutras
também podem ser usadas, desde que todos os jogadores usem a mesma cor.

5 GERENTES DE EQUIPE

Tanto o capitdo da equipe quanto o treinador s&o responsaveis pela conduta e disciplina 20
dos membros de sua equipe.

Liberos podem ser capitdes de equipe ou capitdes em jogo.

5.1 CAPITAO

5.1.1 ANTES DO JOGO, o capitdo da equipe assina a simula e 7.1,252.1.1
representa sua equipe no sorteio.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028

19



Machine Translated by Google

20

riv3

—

5.1.2 DURANTE A PARTIDA, o capitdo da equipe atua como capitdo do jogo durante a partida.
Quando o capitdo do time ndo estiver jogando, o treinador ou capitéo do time deve
designar outro jogador em campo para assumir o papel de capitdo no jogo. Este capitdo
do jogo mantera suas funcées até que seja substituido, o capitdo da equipe retorne ou
o set termine.

Quando a bola estiver fora de jogo, somente o capitdo do jogo esta autorizado a falar
com os arbitros:

5.1.2.1 solicitar uma explicagé@o sobre a aplicacdo ou interpretacéo das Regras e também enviar
solicitagdes ou perguntas de seus pares. Se o capitdo em jogo ndo concordar com a
explicagao do primeiro arbitro, ele podera protestar contra tal deciséo e informar
imediatamente o primeiro arbitro que ele se reserva o direito de registrar um protesto
oficial na simula ao final da partida;

5.1.2.2 Para solicitar autorizacéo:
a) trocar parte ou a totalidade do vestuario, b) conferir
as posicoes das equipas,
c) controlar o piso, a rede, as bolas, etc.;

5.1.2.3 na auséncia do treinador, a menos que a equipe tenha um treinador assistente que tenha
assumido as funcdes do treinador, solicitar tempos técnicos e substituicdes.

5.1.3 AO FINAL DA PARTIDA, o capitéo da equipe:

5.1.3.1 agradece aos arbitros e assina a simula para confirmar o resultado.
resultado.

5.1.3.2 poder4, tendo notificado o primeiro arbitro em tempo habil, confirmar e registrar na simula
um protesto oficial referente a aplicagdo ou interpretacéo das regras pelos arbitros.

5.2.1 Durante toda a partida, o treinador comanda o jogo de sua equipe de fora da quadra.
Selecione escalagdes iniciais, substitutos e peca tempos técnicos. Nessas fungées, seu
contato oficial é o segundo arbitro.

5.2.2 ANTES DO INiCIO DA PARTIDA, o treinador registra ou verifica 0s nomes e nimeros de
seus jogadores na lista da equipe na simula e, em seguida, assina-a.

5.2.3 DURANTE A PARTIDA, o treinador:

5.2.3.1 antes do inicio de cada set, ele/ela devera entregar ao 2° arbitro ou ao apontador o(s)
cartdo(des) de posi¢ao inicial devidamente preenchido(s) e assinado(s); Caso sejam
utilizados aplicativos no Tablet, a transmisséo eletrdnica das posicdes iniciais é
automaticamente considerada oficial.

5.2.3.2 senta-se no banco da sua equipa no local mais préximo do marcador
mas pode deixar sua localizagéo;

15.2.1

8.2

23.2.4

43,442
74,76
12,2, 3

52, 58,
153.1,154.1,
155.2

6.3

25.2.3.3

5.1.2.1,
25.2.3.2

11,732,
15.4.1,15.5.2

4.1,19.1.3,

RONINI

732,74,7.6

4.2
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5.2.3.3 solicitar tempo para descanso e substituigdes; 15,4, 15,5
5.2.3.4 pode, como os outros membros da equipe, dar instrucdes aos jogadores no campo de 1.3.4,1.45,
jogo. O treinador pode dar estas instrugdes de pé ou caminhando na zona livre em Dla, D1b, D2

frente ao banco da sua equipe, desde a extenséo da linha de ataque até a area de
aquecimento, se estiver localizado no canto da Area de Controle de Competigao, sem
perturbar ou atrasar o jogo. Se a area de aquecimento estiver localizada atras do banco
da equipe, o treinador podera se mover da extenséo da linha de ataque até o final da
quadra de sua equipe, mas sem obstruir a visdo dos bandeirinhas.

58 TREINADOR ASSISTENTE

53.1 O assistente técnico fica no banco da equipe, mas néo tem o direito de intervir na 421
partida.

532 No caso de o treinador ter de abandonar a sua equipa por qualquer motivo, incluindo 5.1.2.3,5.2

uma sangao, mas excluindo a entrada em campo como jogador, um treinador assistente
podera assumir as fungdes do treinador durante a auséncia, uma vez confirmada aos
arbitros por o capitdo em jogo.

S A
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Capitulo 3
FORMATO DO JOGO

Veja as regras

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

6.1.1 Apontar

Uma equipe marca um ponto:

6.1.1.1 tocando com sucesso a bola no chdo da quadra de jogo do adversario; 8.3

6.1.1.2 quando a equipe adversaria comete uma falta; 6.1.2

6.1.1.3 quando a equipe adverséria recebe uma penalidade. 16.2.3,21.3.1
6.1.2 Falta

Uma equipe comete uma falta quando realiza uma acao de jogo que é contraria as regras
(ou as viola de alguma outra forma). Os arbitros julgam as faltas e determinam as
consequéncias de acordo com as regras:

6.1.2.1 Se duas ou mais faltas forem cometidas sucessivamente, somente a primeira sera considerada;

6.1.2.2 se duas ou mais faltas forem cometidas simultaneamente pelos jogadores D11 (23)
adversarios, uma FALTA DUPLA é marcada e a jogada é repetida.

6.1.3 Jogo e jogo concluido

Um rally é uma sequéncia de acdes de jogo, desde o momento em que o sacador acerta 8.1,8.2,

0 saque até que a bola saia de jogo. Um movimento completo é a sequéncia de agdes 122 2:1,

do jogo que resultam na pontuagdo de um ponto. 15.2.3,
15.11.1.3,
19.3.2.1,

Isso inclui: 19.3.2.9

— a sangdo de uma punigao 21.3.1

— a perda do servigo devido a uma falha de atraso no servigo. 12.44

6.1.3.1 Se a equipe sacadora vencer um rali, ela marca um ponto e continua.
tirando;

6.1.3.2 Se a equipe receptora vencer um rally, ela marca um ponto e deve
executar o proximo servigo.

6.2 PARA GANHAR UM CONJUNT!

D11 (9)

Um set (exceto o decisivo — 5° set) é vencido pela equipe que primeiro marcar 25 pontos, 6.3.2
com uma vantagem minima de 2 pontos. Em caso de empate em 24-24, o jogo continua
até que uma vantagem de 2 pontos seja alcangada (26-24, 27-25;...).
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6.3 PARA GANHAR A PARTIDA D11 (9)
6.3.1 A partida é vencida pela equipe que vencer trés sets. 6.2
6.3.2 Em caso de empate por 2 a 2, o decisivo 5°. o set é jogado até 15 pontos com uma 7.1

diferenga minima de 2 pontos.

6.4 NAO COMPARECIMENTO E EQUIPAMENTO INCOMPLETO

6.4.1 Se uma equipe se recusar a jogar ap6s ser chamada para isso, ela sera declarada 6.2,6.3

ausente e perdera a partida com um placar de 0-3 para a partida e 0-25 para cada set.

6.4.2 Uma equipe que, sem justa causa, ndo comparecer a quadra no horario marcado, sera
declarada ausente com os mesmos resultados da Regra 6.4.1.

6.4.3 Uma equipe que for declarada INCOMPLETA para o set ou a partida perde o set ou a partida. 6.2, 6.3, 7.3.1
A equipe adversaria recebe os pontos, ou 0s pontos e sets necessarios para vencer o
set ou a partida. O time incompleto mantém seus pontos e sets.

7 ESTRUTURA DO JOGO
7 SORTEO

Antes da partida, o primeiro arbitro realiza um sorteio para determinar quem teré o 12.1.1
primeiro servico e quais lados da quadra eles ocuparéo no primeiro set.

Se um set decisivo tiver que ser jogado, um novo sorteio devera ser feito. 6.3.2
711 O sorteio € realizado na presenca dos dois capities das equipes. 5.1
7.1.2 0O ganhador do sorteio escolhe:

SEJA
7.1.2.1 O direito de servir ou receber o servigo, 12 1,3L

o

7.1.2.2 O lado da quadra.
O perdedor fica com a alternativa restante.

7.2 SESSAO OFICIAL DE AQUECIMENTO

721 Antes do inicio da partida, caso as equipes tenham tido quadra exclusivamente a

disposicao, elas terdo direito a um periodo oficial simultdneo de agquecimento de 6
minutos na rede; Caso contrario, eles podem ter 10 minutos.

Para competicdes oficiais e mundiais da FIVB, as equipes terdo direito aum
periodo de aquecimento simultaneo de 10 minutos narede.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028
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722 Se qualquer um dos capitées solicitar aquecimentos oficiais separados (consecutivos) 721
na rede, as equipes poderao fazé-los por 3 ou 5 minutos cada.

723 No caso de aquecimentos oficiais consecutivos, a equipe que executara o primeiro 7.1.21,7.2.2
saque realiza a primeira volta na rede.

Para Competigdes Mundiais e Oficiais da FIVB, todos os jogadores devem usar
o uniforme de jogo durante todo o Protocolo e aquecimento.

7.3.1 Deve haver sempre seis jogadores por equipe em jogo. 6.4.3

A escalagéo inicial das equipes indica a ordem em que os jogadores irdo se revezar 7.6
na quadra. Essa ordem deve ser mantida durante todo o set.

7.3.2 Antes do inicio de cada set, o treinador deve apresentar a escalacao inicial de sua 5.2.3.1,24.3.1,
equipe na ficha de escalagéo ou por meio do dispositivo eletrdnico, se utilizado. O 25.2.1.2
formulario, devidamente preenchido e assinado, devera ser entregue ao segundo
arbitro ou ao apontador, ou enviado diretamente para a simula eletronica.

733 Jogadores nao incluidos na escalacéo inicial do set séo reservas para aquele set 7.3.2,155
(exceto Liberos).

7.3.4 Uma vez que a folha de escalagdo tenha sido entregue ao segundo arbitro ou marcador, 15.2.2,15.5,
nenhuma alteracéo na escalacéo inicial podera ser autorizada sem uma substituicao D11 (5)
regular.

7.35 Discrepancias entre a posi¢do dos jogadores na quadra e a posi¢do mostrada na folha ~ 24.3.1

de posicéo séo resolvidas da seguinte forma:

7.3.5.1 Quando tal discrepancia for descoberta antes do inicio do set, a posicéo dos jogadores 7.3.2
devera ser corrigida de acordo com o que consta na folha de posi¢éo. Nao havera
penalidade;

7.3.5.2 Quando, antes do inicio de um set, um jogador em quadra n&o estiver registrado na 7.3.2

planilha de escalagédo daquele set, esse jogador devera ser substituido de acordo com
a planilha de escalagdo. N&o havera penalidade;

7.3.5.3 No entanto, se o treinador desejar manter o(s) jogador(es) néo registado(s) na folha de 15.2.2, D11 (5)
posicdo em campo, devera solicitar, através do sinal manual correspondente, a(s)
substituicdo(des) regular(ais), que devera(éo) ser registada(s) na folha de posi¢éo. a
folha de registro.

Se uma discrepancia entre a posicéo dos jogadores em campo e a folha de posicéo

for descoberta tardiamente, a equipe em falta deve ser colocada nas posicdes corretas.
Os pontos do adversario continuam vélidos e ele também receberad um ponto e direito
ao proximo saque. Todos os pontos marcados pela equipe faltosa desde o momento
exato da falta até sua descoberta serdo cancelados.
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7.3.5.4 Caso seja encontrado na quadra um jogador que nao esteja registrado na lista de jogadores,
os pontos do adversario permanecerdo validos e ele também recebera um ponto e
direito ao préximo saque. A equipe em falta perdera todos os pontos e/ou sets (0-25 se
necessario) ganhos a partir do momento em que o jogador néo registrado entrou em
quadra e terd que apresentar uma nova ficha de posicéo colocando um jogador em
quadra. registrado, na posi¢éo do jogador néo registrado.

74 POSIGOES

No momento em que a bola é rebatida pelo sacador, cada equipe deve estar localizada
dentro de seu préprio campo (exceto o sacador). Os jogadores do time que recebe
devem estar na ordem de rotagdo no momento do saque.

Os jogadores da equipe sacadora, no entanto, séo livres para ocupar qualquer posi¢éo
no momento do golpe de saque.

7.4.1 As posicdes dos jogadores séo listadas da seguinte forma:

7.4.1.1 Os trés jogadores posicionados em frente a rede séo os atacantes e ocupam as posicdes
4 (atacante esquerdo), 3 (atacante centro) e 2 (atacante direito);

7.4.1.2 Os outros trés séo jogadores defensores e ocupam as posi¢des 5 (zagueiro esquerdo), 6
(zagueiro central) e 1 (zagueiro direito).

742 Relago posicional entre jogadores:

7.4.2.1 Cada jogador da Ultima linha deve estar posicionado mais distante da linha central do que
seu correspondente para frente;

7.4.2.2 Os jogadores avancados e recuados, respectivamente, devem estar posicionados
lateralmente na ordem indicada na Regra 7.4.1.

743 A posicéo dos jogadores é determinada e controlada de acordo com a posicéo dos pés
em contato com o solo (o Gltimo contato com o solo fixa a posicéo do jogador) da
seguinte forma:

7.4.3.1 Cada jogador de defesa deve estar na mesma altura ou ter pelo menos parte de um pé
mais distante da linha central do que o pé da frente do seu jogador de defesa
correspondente;

7.4.3.2 Cada jogador do lado direito (esquerdo) deve estar nivelado ou ter pelo menos uma parte
de um pé mais proximo da linha lateral direita (esquerda) do que o pé mais distante da
linha lateral direita (esquerda). dos outros jogadores essa linha.

7.4.4 Apos o saque, os jogadores de ambas as equipes podem se movimentar e ocupar qualquer
posicdo em sua quadra e na zona livre.

6.1.2,7.3.2

D4

76.1,8.1,12.4

D4

13.3,74.21,
743

13.2,74.1.2,
7.4.22,743
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25 FALTAS POSICIONAIS
751 A equipe comete uma falta posicional se algum jogador néo estiver em sua posi¢éo

correta no momento em que o sacador bate na bola. Quando um jogador esta em
quadra por meio de uma substituicdo ilegal e o jogo € reiniciado, isso conta como uma
falta posicional com as consequéncias de uma substitui¢éo ilegal.

752 Se o servidor cometer uma falta de servico no momento do saque, a falta do servidor
prevalece sobre a falta posicional.

753 Se o0 saque se tornar uma falta ap6s o golpe de saque, a falta posicional é a que deve
ser penalizada.

7.5.4 A falta de posicéo leva as seguintes consequéncias:
7.5.4.1 a equipe é penalizada com um ponto e saca para o adversario;

7.5.4.2 As posicdes dos jogadores devem ser retificadas.

7.6 ROTAGAO

7.6.1 A ordem de rotacéo € determinada pela escalagéo inicial do time e é controlada pela
ordem de saque e pelas posi¢des dos jogadores ao longo do set.

7.6.2 Quando a equipe receptora ganha o direito de sacar, seus jogadores devem girar no sentido
horério: o jogador na posicéo 2 gira para a posigao 1 para sacar, o jogador na posi¢éo
1 gira para a posi¢éo 2 para sacar, o jogador na posi¢ao 2 gira para posicédo 3 para
sacar. para a posicao 6, etc.

7.7 FALHAS DE ROTAGAO

771 Uma falha de rotacéo é cometida quando o SERVE néo é executado de acordo com a

ordem de rotacéo. Isso leva a seguinte ordem de consequéncias:

7.7.1.1 O marcador interrompe 0 jogo ao soar o sinal sonoro; o oponente ganha um ponto
e 0 proximo servico;

Se a falta de rotacéo for determinada somente ap6s a conclusédo do rali que comegou
com uma falta de rotacéo, apenas um ponto sera concedido ao oponente,
independentemente do resultado do rali concluido.

7.7.1.2 a ordem de rotacéo da equipe faltosa deve ser retificada.

7.7.2 Além disso, o marcador devera determinar o momento exato em que a falta foi cometida e
todos os pontos marcados a partir daquele momento pela equipe infratora serdo
cancelados. Os pontos do oponente permanecem validos.

Se 0 momento da falta ndo puder ser determinado, ndo havera cancelamento de
ponto(s) e um ponto e um saque para 0 oponente seréo as Unicas sancdes.

D4, D11 (13)
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Capitulo 4
ACOES DO JOGO

SITUAGOES DE JOGO

|

8.1 BOLA EM JOGO

A bola esta em jogo a partir do momento em que o lancamento lateral é autorizado pelo
primeiro arbitro.

8.2 BOLA FORA DE JOGO

A bola esté fora de jogo quando uma falta € marcada por um dos arbitros; Na auséncia
de falta, ele estara impedido no momento do apito.

8.3 BOLA “DENTRO”

A bola esté “dentro” se, a qualquer momento durante seu contato com o solo, qualquer
parte da bola tocar o campo de jogo, incluindo as linhas de limite.

8.4 BOLA “FORA”

A bola esta “fora” quando:

841 Todas as partes da bola que tocam o solo ficam completamente fora das linhas que
delimitam a quadra;

8.4.2 tocar em um objeto fora da quadra, no teto ou em uma pessoa que néo esteja em jogo;
843 toca em antenas, cordas, postes ou na prépria rede fora das faixas laterais;
8.4.4 passa pelo plano vertical da rede totalmente ou parcialmente fora do espago de

passagem, exceto no caso da Regra 10.1.2.

845 atravessa completamente o espagco inferior abaixo da rede.

Veja as regras

12,123

D11 (14),
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9 JOGANDO COM A BOLA

Cada equipe deve executar suas agdes dentro de seu préprio espaco e area de jogo
(exceto Regra 10.1.2). No entanto, a bola pode ser recuperada além de sua prépria
zona livre e sobre a mesa do apontador em toda sua extensao.

9.1 TOQUES POR EQUIPE

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

Cada equipe tem direito a no maximo trés toques (além do blogueio) para devolver a
bola. Se forem utilizados mais de trés toques, a equipe comete a falta de: “QUATRO
TOQUES".

9.1.1 TOQUES CONSECUTIVOS

Um jogador ndo pode bater na bola duas vezes seguidas (exceto Regras 9.2.3, 14.2 e
14.4.2).

9.1.2 TOQUES SIMULTANEOS
Dois ou trés jogadores podem tocar na bola ao mesmo tempo.

9.1.2.1 Quando dois (trés) companheiros tocam na bola simultaneamente, dois (ou trés) toques
sao contados (com excecao do bloqueio). Se eles tentarem pegar a bola, mas apenas
um jogador tocé-la, isso conta como um toque. Jogadores colidindo entre si ndo
constituem falta.

9.1.2.2 Quando dois adversarios tocam simultaneamente a bola por cima da rede e ela continua
em jogo, a equipe que recebe a bola tem direito a mais trés toques. Se a bola "sair", a
culpa é do time adversario.

9.1.2.3 Se contatos simultaneos de dois oponentes sobre a rede levarem a um contato prolongado
com a bola, mesmo que o contato seja completado sobre a quadra do adversério, o
jogo continua.

9.1.3 TOQUE ASSISTIDO

Dentro da area de jogo, ndo é permitido que um jogador se apoie em um companheiro
de equipe ou em uma estrutura/objeto para bater na bola.

Entretanto, um jogador que esta prestes a cometer uma falta (tocar na rede, cruzar a
linha central, etc.) pode ser parado ou resgatado por um companheiro de equipe.

9.2 ‘ CARACTERISTICAS DO TOQUE
9.21 A bola pode tocar qualquer parte do corpo.
9.2.2

A bola ndo pode ser segurada ou acompanhada/conduzida. Ele pode quicar em
qualquer direcéo.

Di1b
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9.2.3 A bola pode tocar em diversas partes do corpo, desde que os contatos sejam feitos
simultaneamente.

Excecdes:

9.2.3.1 Durante o bloqueio, sdo permitidos contatos consecutivos entre um ou mais jogadores,
desde que os contatos ocorram na mesma agao;

9.2.3.2 No primeiro toque da equipe, a bola pode fazer contato consecutivamente com vérias partes

do corpo, desde que os contatos sejam feitos durante a mesma agao.

9.3 FALTAS NO TOQUE NA BOLA

9.3.1 QUATRO TOQUES: Uma equipe toca na bola quatro vezes antes de devolvé-la.

9.3.2 TOQUE ASSISTIDO: um jogador se apoia em um companheiro de equipe ou em uma
estrutura/objeto para golpear a bola dentro da area de jogo.
9.3.3 RETENGAO: a bola é retida e/ou acompanhada/conduzida; n&o ricocheteia ao toque.

9.3.4 DOUBLE HIT: um jogador bate na bola duas vezes seguidas
ou a bola toca sucessivamente vérias partes do seu corpo.

10 BOLA NA REDE

10.1 BOLA CRUZANDO A REDE

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

espaco de passe. O espaco de passagem €é a parte do plano vertical da rede delimitada

da seguinte forma:
10.1.1.1 abaixo, ao longo da borda superior da rede;
10.1.1.2 nas laterais, pelas antenas e seus prolongamentos imaginarios;
10.1.1.3 para cima, através do telhado.

10.1.2 Uma bola originada do primeiro toque da equipe que cruzou o plano da rede para a zona
livre do adversario, total ou parcialmente através do espaco externo, pode ser
recuperada dentro dos toques da equipe, desde que:

10.1.2.1 o campo de jogo do adversario ndo é tocado pelo jogador (exceto Regra 11.2.2.1).

10.1.2.2 quando recuperada, a bola cruza novamente o plano da rede total ou parcialmente pelo
espaco externo do mesmo lado da quadra, caso contrario torna-se uma bola fora. O
time adversario ndo pode interferir na acao.

10.1.2.3 a bola enviada para a zona livre adversaria, total ou parcialmente através do espaco
exterior, proveniente do segundo ou terceiro toque da equipa, ndo podera ser
recuperada e sera julgada como uma bola FORA no momento em que cruzar o plano
de arede. .

14.1.1,14.2
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10.1.3 A bola que se dirige para a quadra adversaria através do espaco inferior estd em jogo até
que tenha cruzado completamente o plano vertical da rede.

10.2 A BOLA TOCA NA REDE

Uma bola que cruze a rede pode toca-la.

10.3 BOLA NA REDE

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

10.3.2 Se a bola romper a malha da rede ou derruba-la, a jogada seréa cancelada e a bola sera
repita.

11 JOGADOR NA REDE
11.1 PASSANDO SOBRE O PLANO VERTICAL DA REDE COM AS MAOS

11.1.1 Durante o blogueio, um jogador pode tocar a bola acima e além da rede, desde que ndo
interfira na jogada do adversario antes do ataque deste Ultimo.

11.1.2 Ap6s um golpe de ataque, é permitido que o jogador alcance a rede, desde que o contato
com a bola tenha sido feito dentro de seu préprio espago de jogo e a bola néo seja
segurada ou empurrada.

11.2 PENETRAGAO SOB A REDE

11.2.1 E permitido entrar no espaco do adversario abaixo da rede, desde que isso no interfira
no jogo do adversario.

11.2.2 Penetragdo no campo adversario além da linha central:

11.2.2.1 E permitido tocar o campo de jogo do adversério com o(s) pé(s) desde que alguma parte
do(s) pé(s) penetrante(s) permanega(m) em contato com, ou diretamente sobre, a
linha central e esta agdo n&o interfira com o adversario. campo de jogo. com o jogo do
adversario;

11.2.2.2 E permitido tocar o campo de jogo do adversério com qualquer parte do corpo acima
dos pés, desde que isso n&o interfira no jogo do adversario.

11.2.3 Um jogador pode entrar no campo de jogo do adversario depois de ter
a bola esté fora de jogo.

11.2.4 Qualquer jogador pode entrar na zona livre do adversario, desde que nao interfira no jogo
do adversério.
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11.3 CONTATO COM A REDE

11.3.1 O contato do jogador com a rede, entre as antenas e durante a agéo de jogar a bola, € uma 11.4.4,
falta. 23.3.2.3c,
24.3.2.3,D3
A acéo de jogar a bola inclui (entre outras) a decolagem, a rebatida (ou tentativa) e a
aterrissagem estavel, pronta para uma nova agao.

11.3.2 Os jogadores podem tocar nos postes, cordas ou qualquer outro objeto fora das antenas, D3
incluindo a prépria rede, desde que isso néo interfira no jogo. (exceto Regra 9.1.3).

11.3.3 N&o ha falta quando a bola é langada contra a rede e faz com que ela quebre.
mesmo toque em um oponente.

11.4 FALTAS DO JOGADOR NA REDE
11.4.1 Um jogador toca a bola no espago do adversario antes do ataque do adversario. el
D11 (20)
11.4.2 Um jogador interfere no jogo do adversario ao entrar no espago do adversario sob a rede. 121
11.4.3 O(s) pé(s) de um jogador penetra(m) completamente na quadra do adversario. 11.2.2.2,
D11 (22)

11.4.4 Um jogador interfere no jogo (entre outras coisas): D11 (19)

— tocar a rede entre as antenas ou a prépria antena durante sua agéo 11.3.1

jogar a bola,

— usar a rede como suporte ou auxilio para estabilizar

— criar uma vantagem injusta sobre o adversario ao tocar na rede

— executar agdes que impegam o oponente de tentar jogar legitimamente

a bola

— segurar a rede

Qualquer jogador préximo a bola que esta sendo jogada e que esteja tentando joga-la é

considerado em ato de jogar a bola, mesmo que néo faca contato com ela.

Entretanto, tocar a rede fora das antenas néo € considerado falta (exceto pela Regra

9.1.3).
12 SAQUE

O saque € o ato de colocar a bola em jogo pelo lateral direito, localizado na zona de 142,81,

saque. 12.4.1
12.1 PRIMEIRO SERVICO EM UM SET
12.1.1 O primeiro saque do primeiro set, bem como o decisivo 5° set, é feito pela equipe 6.3.2,7.1

determinada pelo sorteio.
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12.1.2 Os sets restantes comegardo com o saque feito pela equipe que néo fez o primeiro saque
no set anterior.

12.2 ORDEM DE SERVICO

12.2.1 Os jogadores devem seguir a ordem de saque registrada na folha de posicéo.
12.2.2 Ap6s o primeiro saque do set, o jogador sacador é determinado da seguinte forma:

12.2.2.1 Quando a equipe sacadora vence o rali, 0 jogador que sacou anteriormente (ou seu
substituto) saca novamente.

12.2.2.2 Quando a equipe receptora vence o rali, ela obtém o direito de sacar e gira antes de
sacar. O arremesso lateral sera efetuado pelo jogador que se desloca do atacante
direito para o lateral direito.

ORIZAGAO PARA O LANGAMENTO

O primeiro arbitro autoriza o lancamento lateral ap6s verificar que ambas as equipes
estédo prontas para jogar e que o langamento lateral estd em posse da bola.

12.4 EXECUGAO DO SERVICO

12.4.1 A bola deve ser atingida com uma mao ou qualquer parte do brago apés ser langada ou
lancada da(s) méao(s).

12.4.2 E permitido apenas um lancamento da bola no ar. E permitido passar a bola de uma méo
para a outra ou dribla-la no chéo.

12.4.3 Ao bater na bola ou se levantar para executar um saque em salto, o sacador ndo pode tocar
a quadra (incluindo a linha de base) ou o solo fora da zona de saque.

Apos bater na bola, ele/ela pode pisar ou cair fora da zona de saque, ou dentro da
quadra.

12.4.4 O sacador deve bater na bola dentro de 8 segundos apés o apito do primeiro arbitro para o
saque.

12.4.5 Um lancamento lateral efetuado antes do apito do arbitro é nulo e sem efeito e deve ser
repita.

12.5 TELA

12.5.1 Os jogadores da equipe sacadora ndo devem impedir que seus adversarios vejam o golpe
de saque e a trajetéria da bola por meio de uma tela individual ou coletiva.

12.5.2 Um jogador ou grupo de jogadores da equipe sacadora realiza uma protecéo se movimentar
os bragos, pular ou se mover lateralmente durante a execucéo do saque, ou ficar em
grupo, para esconder o golpe de saque e a bola. trajetéria da bola até atingir o plano
vertical da rede. Se qualquer um deles estiver visivel para o computador receptor, isso
nédo é uma tela.

7.3.1,7.3.2
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12.5.3 Os jogadores da equipe sacadora estéo proibidos de levantar as maos acima da cabeca
durante o golpe de saque e até que a bola tenha cruzado a rede.

O 1° arbitro pode avisar (aconselhar) a equipe por meio do capitédo do jogo, se suspeitar
que se trata de uma manobra deliberada para produzir uma barreira.

12.6 FALTAS COMETIDAS DURANTE O SAQUE

12.6.1 Falhas em servigo:

As seguintes faltas levam a troca de saque, mesmo que o adversario esteja fora de
posicéo. O servidor:

12.6.1.1 violar a ordem de servico,
12.6.1.2 ndo executa 0 saque corretamente.
12.6.2 Faltas ap6s o golpe de saque:

Apbs a bola ter sido corretamente rebatida, o arremesso lateral torna-se uma falta
(exceto quando um jogador esta fora de posicéo) se a bola:

12.6.2.1 tocar em um jogador da equipe sacadora ou néo cruzar completamente o plano vertical da
rede através do espago de passe;

12.6.2.2 cai “fora”;

12.6.2.3 passa por uma tela.

12.7 FALHAS DE SERVIGO E FALHAS DE POSIGAO

12.7.1 Se o sacador cometer uma falta ao golpear a bola (execucéo incorreta, erro na ordem de
rotacéo, etc.) e o adversario estiver fora de posicéo, a falta de saque é a que deve ser
sancionada.

12.7.2 Se, por outro lado, a execugéo do saque foi correta, mas o saque posteriormente se torna
uma falta (cai fora, passa por cima de uma tela, etc.), a falta posicional é aquela que foi
cometida primeiro e sera este. o sancionado.

13 AQUE ACERTO
13.1 CARACTERISTICAS DO GOLPE DE ATAQUE

Todas as acdes para direcionar a bola em diregéo ao adversario, com excegéo de
do saque e do bloqueio, sdo considerados golpes de ataque.

13.1.2 Durante o golpe de ataque, o tombamento é permitido se a bola for rebatida de forma limpa
e néo for segurada ou impulsionada.

13.1.3 Um golpe de ataque é completado quando a bola cruza completamente o plano vertical da
rede ou é tocada por um adversario.
13.2 RESTRIGOES DE ATAQUE

13.2.1 Um jogador avancado pode completar um golpe de ataque em qualquer altura, desde que o
contato com a bola seja feito dentro de seu proprio espaco de jogo. (Exceto Regra
13.2.4 e 13.3.6).

12.4,12.5.2
D6, D11 (12)
12.2.2.2,12.7.1
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13.2.2 Um jogador de defesa pode completar um golpe de ataque de qualquer altura atras da

quadra de ataque:

13.2.2.1 no momento da decolagem o(s) pé(s) do jogador ndo deve(m) tocar ou
cruzar a linha de ataque;

13.2.2.2 apés bater na bola, o jogador pode cair dentro da zona de
testa.

13.2.3 Um jogador de defesa também pode completar um golpe de ataque da zona frontal se, no
momento do contato, uma parte da bola estiver abaixo da borda superior da rede.

13.2.4 Nenhum jogador esta autorizado a completar um golpe de ataque no saque do ADVERSARIO
quando a bola estiver na zona frontal e completamente acima da borda superior da rede.

13.3 ‘ FALTAS NO GOLPE DE ATAQUE

13.3.1 Um jogador bate a bola no espaco de jogo do time adversario.

13.3.2 Um jogador envia a bola “para fora”.

13.3.3 Um jogador da linha de trds completa um golpe de ataque da zona frontal, quando no
momento do golpe a bola esta completamente acima da borda superior da rede.

13.3.4 Um jogador completa um golpe de ataque no saque do adversario quando a bola esta na
zona frontal e completamente acima da borda superior da rede.

13.3.5 Um Libero completa um golpe de ataque se, no momento do golpe, a bola estiver
completamente acima da borda superior da rede.

13.3.6 Um jogador completa um golpe de ataque com a bola mais alta que o topo da rede quando
a bola é langada de um passe de voleio com a méo alta e o dedo primeiro pelo Libero
localizado dentro de sua zona frontal.

14 BLOQUEIO

141 O BLOQUEIO

14.1.1 Bloqueio é a acéo dos jogadores proximos a rede de interceptar, acima da borda superior
da rede, a bola vinda do adversario, independentemente da altura do contato com a
bola. Somente jogadores avangados podem completar o bloqueio, mas no momento do
contato com a bola, uma parte do corpo deve estar acima da borda superior da rede.

14.1.2 Tentativa de bloqueio

Uma tentativa de bloqueio é a acéo de bloquear sem tocar na bola.
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14.1.3 Bloqueio concluido

Um bloqueio é concluido sempre que a bola é tocada por um blogueador.

14.1.4 Bloqueio Coletivo

Um bloqueio coletivo é executado por dois ou trés jogadores posicionados préximos um
do outro e é concluido quando um deles toca na bola.

14.2 BLOQUEIO DE TOQUE

Toques consecutivos (rapidos e continuos) na bola podem ser feitos por um ou mais
bloqueadores, desde que os contatos ocorram durante a mesma agao.

14.3 BLOQUEIO DENTRO DO ESPAGO ADVERSARIO

No blogueio, o jogador pode passar as méos e os bragos além da rede, desde que sua
acao nao interfira no jogo do adversario.

Portanto, ndo é permitido tocar na bola além da rede antes que o adversario tenha feito
um golpe de ataque.

14.4 BLOQUEIO E TOQUES DA EQUIPE

14.4.1 O toque de blogueio ndo conta como toque de equipe.
Consequentemente, apés um toque de bloqueio, a equipe tem direito a trés toques para
devolver a bola.

14.4.2 O primeiro contato apés o blogueio pode ser feito por qualquer jogador, incluindo aquele
que tocou na bola durante o bloqueio.

14.5 BLOQUEANDO O SAQUE

E proibido bloquear o saque do adversario.

14.6 FALHAS DE BLOQUEIO

14.6.1 O bloqueador toca a bola no espago do ADVERSARIO antes do ataque do adversario.

14.6.2 Um jogador da Gltima linha ou um Libero completa um bloqueio ou participa de um bloqueio
concluido.

14.6.3 Bloguear o saque do adversario.
14.6.4 A bola é enviada “para fora” pelo bloco.
14.6.5 Bloguear a bola no espago do adversario fora da antena.

14.6.6 Um Libero tenta um blogueio individual ou coletivo.

D7
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Capitulo 5
INTERRUPC()ES, ATRASOS E INTERVALOS

15 INTERRUPGOES

Uma paralisacéo € o tempo entre uma jogada concluida e o apito do 1° arbitro para a
préxima reposigao.

As Unicas interrupgées regulares do jogo sdo TEMPO LIMITE E SUBSTITUICOES.

15.1 NUMERO DE INTERRUPGOES REGULARES DO JOGO

Cada equipe pode solicitar no méaximo dois tempos técnicos e seis substituicdes por

set.
15.2 SEQUENCIA DE INTERRUPGOES REGULARES DO JOGO
1521 Um pedido de um ou dois tempos técnicos e um pedido de substituicéo feito por

qualquer equipe podem ocorrer na mesma interrupgao.

15.2.2 No entanto, uma equipe ndo tem permisséo para fazer solicitacdes
substituicdes consecutivas durante a mesma interrupcéo. Dois ou mais jogadores
podem ser substituidos ao mesmo tempo dentro da mesma solicitagéo.

15.2.3 Deve haver uma jogada completa entre duas solicitagdes de substituicdo separadas
do mesmo time. (Excecéo: substituicéo for¢ada devido a leséo ou expulséo/
desqualificacdo). (15.5.2, 15.7, 15.8)

15.2.4 N&o é permitido solicitar qualquer interrupcéo regular do jogo ap6s ter tido uma solicitagédo
rejeitada e sancionada com uma adverténcia por atraso durante a mesma interrupgao
(ou seja, antes do final do préximo rally concluido).

15.3 PEDIDO DE INTERRUPCOES REGULARES DO JOGO

1531 Interrupgdes regulares do jogo podem ser solicitadas pelo treinador ou, na auséncia
do treinador, pelo treinador assistente ou pelo capitdo em campo, e somente por eles.

15.3.2 Uma substituicéo € permitida antes do inicio de um set e deve ser registrada como uma
substituicéo regular para aquele set.

Veja as regras
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154 TEMPOS DE DESCANSO

1541 0 pedido de tempo técnico deve ser feito através do sinal manual correspondente,
quando a bola estiver fora de jogo e antes do apito para reposi¢céo. Todos os tempos

limite solicitados duram 30 segundos.

Para Competigdes Mundiais e Oficiais da FIVB, a duracéo dos tempos de
descanso pode ser ajustada se a FIVB aprovar tal solicitagdo com base em uma
solicitacao feita pelo organizador.

Para Competigdes Mundiais e Oficiais da FIVB, o uso da campainha seguido de
um sinal manual para solicitar um tempo técnico é obrigatério.

15.4.2 Durante todos os tempos técnicos, os jogadores em jogo devem ir para a zona livre perto
do seu banco.

15,5 SUBSTITUIGOES

15.5.1 Uma substitui¢éo é o ato pelo qual um jogador, que néo seja o Libero ou seu jogador
substituido, apds ter sido registrado pelo apontador, entra na partida para ocupar a
posicéo de outro jogador, que deve deixar a quadra. jogo naquele momento tempo.

15.5.2 Quando a substituicao for forcada pela leséo de um jogador em jogo, ela poderéa ser
acompanhada pelo treinador (ou pelo capitdo em jogo) mostrando o sinal de méao
correspondente.

15.6 LIMITAGOES AS SUBSTITUIGOES

15.6.1 Um jogador na escalag&o inicial pode sair do jogo apenas uma vez no set e retornar apenas
uma vez no set e apenas em sua posi¢ao anterior na escalacgao inicial.

15.6.2 Um jogador substituto pode entrar no jogo para substituir um jogador da escalacéo inicial,
mas apenas uma vez no set e, por sua vez, sé pode ser substituido pelo mesmo
jogador da escalacdo inicial.

15.7 SUBSTITUIGAO EXCEPCIONAL

Um jogador (exceto o Libero) que nédo puder continuar jogando devido a lesdo/doenca
ou expulsédo/desqualificacdo deve ser legalmente substituido. Caso isso néo seja
possivel, a equipe esta autorizada a fazer uma substituicio EXCEPCIONAL, além dos
limites da Regra 15.6.

Uma substituicdo excepcional significa que qualquer jogador que néo esteja em campo
no momento da leséo/doenca/expulséo/

desqualificagéo, exceto o Libero, o segundo Libero ou seu jogador regular substituido,
pode entrar no jogo para o jogador lesionado/doente/

expulso/desqualificado. Um jogador lesionado/doente/expulso que for substituido ndo
podera retornar a partida.

6.1.3,8.2,
12.3, D11 (4)
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Uma substituicdo excepcional ndo pode, em hipdtese alguma, ser contada como uma
substituicdo regular, mas deve ser registrada na simula como parte do total de
substituicdes no set e na partida.

15.8 SUBSTITUICAO POR EXPULSAO OU DESQUALIFICAGAO

Um jogador que for EXPULSO ou DESQUALIFICADO deve ser substituido
imediatamente por meio de uma substitui¢do legal. Caso isso néo seja possivel, a
equipe tem o direito de fazer uma substituicdo excepcional. Caso isso néo seja possivel,
a equipe sera declarada INCOMPLETA.

158 SUBSTITUIGAO ILEGAL

15.9.1 Uma substituicdo ¢é ilegal se exceder os limites indicados na Regra 15.6 (exceto no caso da
Regra 15.7), ou se um jogador n&o registrado estiver envolvido.

15.9.2 Quando uma equipe fizer uma substitui¢do ilegal e o jogo for reiniciado, a seguinte sequéncia
de procedimentos devera ser aplicada:

15.9.2.1 a equipe é penalizada com um ponto e 0 saque vai para o adversario,
15.9.2.2 a substituicdo deve ser retificada,

15.9.2.3 Os pontos marcados pela equipe faltosa a partir do momento em que a falta foi cometida
devem ser anulados. Os pontos do oponente permanecem validos.

15.10 PROCEDIMENTO DE SUBSTITUIGAO

15.10.1 As substituigdes devem ser feitas dentro da zona de substitui¢ao.

15.10.2 Uma substituicdo deve durar apenas o tempo necessario para ser registrada na simula e
permitir que os jogadores entrem e saiam.

15.10.3.1 O pedido de substitui¢do inicia-se no momento da admisséo do/
jogador(es) substituto(s) dentro da zona de substituicéo, prontos para jogar, durante
uma paralisacao. O treinador ndo precisa mostrar o sinal manual para substitui¢ao,
exceto se a substitui¢éo for devido a leséo ou antes do inicio do set.

15.10.3.2 Se o jogador n&o estiver pronto no momento da solicitagéo, a substituicdo néo sera
concedida e a equipe sera penalizada por atraso.

15.10.3.3 O pedido de substitui¢do é reconhecido e anunciado pelo apontador ou pelo 2° arbitro
através do uso do sino ou apito, respectivamente. O 2° arbitro autoriza a substituicao.

Para Competi¢des Mundiais e Oficiais da FIVB, placares humerados devem ser
usados para facilitar a substituicéo (exceto quando dispositivos eletronicos séo
usados para transmitir informagdes ao marcador).
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15.10.4 Caso uma equipe pretenda fazer mais de uma substituicdo simultaneamente, todos os
jogadores a serem inscritos deverdo entrar na zona de substituicdo ao mesmo
tempo, para serem considerados na mesma solicitag&o. Neste caso, as substituicdes
devem ser feitas em sucesséo, uma dupla de jogadores ap6s a outra. Se um deles
for ilegal, ele seré rejeitado e estard sujeito a uma taxa de atraso; o(s) legal(ais)
sera(&o) concedido(s).

15.11 APLICAGOES INADMISSIVEIS

15.11.1 E inapropriado solicitar qualquer interrupgéo regular do jogo:

15.11.1.1 durante um rali ou no momento, ou apos, o apito para a reposicéo ser tocado,

15.11.1.2 Por um membro da equipe n&o autorizado,

15.11.1.3 Para uma segunda substituicdo da mesma equipe durante a mesma paralisacéo (ou
seja, antes do final da préxima jogada concluida), exceto em caso de lesdo/doenga/
expulsao/desqualificagdo de um jogador em jogo.

15.11.1.4 apos ter esgotado o nimero autorizado de tempos e substituicdes.

15.11.2 A primeira solicitacdo indevida de uma equipe na partida que néo afete ou atrase o jogo
sera rejeitada, mas devera ser registrada na simula sem maiores consequéncias.

15.11.3 Qualquer outra solicitagéo inapropriada subsequente da mesma equipe em
a partida constitui um atraso.

16 ATRASOS NO JOGO
16.1 TIPOS DE ATRASOS

Qualquer agdo impropria de uma equipe que atrase o reinicio do jogo € um atraso,
incluindo, mas néo se limitando a:

16.1.1 Adiar interrupgdes regulares do jogo;
16.1.2 prolongar interrupcdes apés a ordem de retomada do jogo, 15
16.1.3 solicitar uma substituicao ilegal;

16.1.4 repetir uma solicitacéo inapropriada;

16.1.5 atrasar o jogo por um membro da equipe.

16.2 PENALIDADES POR ATRASO

16.2.1 “Adverténcia por atraso” e “penalidade por atraso” séo sancdes para a equipe.

16.2.1.1 As penalidades por atraso permanecem em vigor durante toda a partida.

16.2.1.2 Todas as penalidades por atraso séo registradas na sumula. 25.2.2.6

1.43,15.2.2
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16.2.2 O primeiro atraso na partida por um membro da equipe é sancionado com uma “ADVERTENCIA DE
ATRASO".

16.2.3 O segundo e subsequentes atrasos de qualquer tipo por qualquer membro da mesma

equipe na mesma partida constituem uma falta e sdo sancionados com uma “PENALIDADE
DE ATRASO": um ponto e o saque para o adversario.

16.2.4 As penalidades por atraso impostas antes ou entre os sets serdo aplicadas no set seguinte.

17.1 LESAO / DOENGA

17.11 Se ocorrer um acidente grave enquanto a bola estiver em jogo, o arbitro deve interromper
o jogo imediatamente e permitir a entrada de assisténcia médica em campo.

A peca deve ser repetida.

17.1.2 Se um jogador lesionado/doente n&o puder ser substituido legalmente ou excepcionalmente,

o jogador terd um tempo de recuperagdo de 3 minutos, mas apenas uma vez na partida
para o mesmo jogador.

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

72 INTERFERENCIA EXTERNA

Se ocorrer interferéncia externa durante o jogo, o jogo devera ser interrompido e repetido.

17.3 INTERRUPCOES LONGAS

17.3.1 Quando circunstancias imprevistas interromperem uma partida, o 1° arbitro, o organizador e o
Comité de Controle, se houver, decidiréo sobre as medidas a serem tomadas para
restabelecer as condigdes normais.

17.3.2 Caso ocorram uma ou mais interrupgdes cuja duragdo néo exceda 4 horas no total:

17.3.2.1 Caso a partida seja reiniciada na mesma quadra, o set interrompido prosseguird normalmente
com a mesma pontuagao, jogadores (exceto os expulsos ou desclassificados) e posigoes.
Os sets ja jogados manter&o seus resultados.

17.3.2.2 Se a partida for reiniciada em outra quadra, o set interrompido sera cancelado e reiniciado
com os mesmos membros da equipe e as mesmas escalagdes iniciais (exceto aqueles
expulsos ou desclassificados) e o registro de todas as san¢des sera mantido. Os sets ja
jogados manter&o seus resultados.

17.3.3 Caso ocorra uma ou mais interrupcées que excedam quatro horas no total, a partida
devera ser disputada novamente.

4.1.1, D11 (25)
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18 INTERVALOS E MUDANCAS DE CAMPO

Um intervalo é o tempo entre as séries. Todos os intervalos duram 3 minutos. 4.2.4

Durante esse periodo, a troca de campo é feita e as formagdes dos times s&o
registradas na sumula.

O intervalo entre 0 2° e 0 3° set podera ser estendido até 10 minutos pelo 6rgéo
competente, a pedido do organizador.

18.2.1 Apo6s cada set, as equipes trocam de quadra, exceto para o
set decisivo.

18.2.2 No set decisivo, quando a equipe lider atinge 8 pontos, ambas as equipes trocam de lado

sem demora, mantendo os jogadores nas mesmas posicoes.

Se a mudanca de campo n&o for feita no momento em que a equipe lider atingir 8
pontos, ela devera ser feita assim que o erro for descoberto. A pontuacéo alcancada

no momento da mudanca permanece a mesma.
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Capitulo 6
O JOGADOR LIVRE
19 O JOGADOR LIVRE
19.1 DESIGNAGAO DO LIBERO

19.1.1 Cada equipe tem o direito de designar, da lista de jogadores da simula, até dois
jogadores defensivos especialistas: Liberos.

Para as Competicdes Mundiais Sénior e Oficiais da FIVB, se uma equipe tiver
mais de 12 jogadores registrados na simula, é obrigatério ter DOIS Liberos na
lista da equipe.

19.1.2 Os liberos devem ser registrados na simula nas linhas especiais reservadas para
esse fim.
19.1.3 O Libero em quadra é o Libero em exercicio. Se houver outro Libero, este é o

segundo Libero do time.

Somente um Libero pode estar na quadra por vez.

19.2 VESTIR

O(s) jogador(es) Libero(s) deve(m) usar um uniforme (ou jaqueta/nimero de
identificagdo para o Libero renomeado) com uma cor dominante diferente de
qualquer cor do resto do time. O uniforme deve contrastar claramente com o restante
do time. Ambos os Liberos podem ter uniformes diferentes entre si e diferentes do
resto do time.

O uniforme do Libero deve ser numerado como o do restante do time.

Para as Competi¢cdes Mundiais e Oficiais da FIVB, o Libero renomeado deve, se
possivel, usar o mesmo estilo e cor de camisa do Libero original, mas deve manter
seu préprio nimero.

19.3 AGOES ENVOLVENDO O LIBERO

1931 Acbes do jogo:

19.3.1.1 O Libero esta autorizado a substituir qualquer jogador na posi¢cao de
defensor.

19.3.1.2 Ele/ela esta limitado a atuar como um jogador da linha de trs e nédo esta autorizado a
completar um golpe de ataque de qualquer local (incluindo o campo de jogo e a
zona livre) se no momento do contato a bola estiver completamente acima da linha
de fundo. borda superior da rede.

19.3.1.3 Ele/ela ndo pode sacar, bloquear ou tentar bloquear.

Veja as regras
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19.3.1.4 Um jogador ndo pode completar um golpe de ataque quando a bola estiver completamente
sobre o topo da rede, se a bola estiver vindo de um passe de voleio com a méo alta e

com os dedos feito pelo Libero enquanto ele estiver posicionado na rede. . sua area
frontal. A bola pode ser atacada livremente se o Libero realizar a mesma agéo de fora

da sua zona frontal.

19.3.2 Substituigoes do Libero

19.3.2.1 As substituicdes do Libero ndo contam como substituigdes.

Elas séo ilimitadas, mas deve haver um rali completo entre duas substituicdes (a
menos que uma penalidade cause uma rotacéo da equipe e o Libero se mova para a

posi¢éo 4, ou o Libero em exercicio seja impedido de jogar, deixando o rali incompleto).

19.3.2.2 O jogador regular substituido podera substituir e ser substituido por qualquer um dos
Liberos. O Libero em exercicio s6 pode ser substituido pelo jogador regular substituido
naquela posi¢édo ou pelo segundo Libero.

19.3.2.3 No inicio de cada set, o Libero ndo pode entrar em campo até que o 2° arbitro tenha
verificado a escalagéo inicial e autorizado uma substituicdo por um jogador inicial.

19.3.2.4 Outras substitui¢des do Libero sé devem ser feitas enquanto a bola estiver fora de jogo e
antes do apito do saque.

19.3.2.5 Uma substituicéo de Libero feita apds o apito para o saque, mas antes do golpe de saque,
néo deve ser rejeitada; Entretanto, ao final da jogada, o capitdo em jogo deve ser
informado de que este ndo é um procedimento permitido e que sua repeti¢ao estara
sujeita a penalidades por atraso.

19.3.2.6 Substitui¢Oes tardias subsequentes resultardo na interrupgéo imediata do jogo e na
imposicéo de uma penalidade por atraso. A equipe que fara o préximo arremesso
lateral sera determinada pelo nivel da penalidade por atraso.

19.3.2.7 O Libero e o jogador substituido somente poderao entrar ou sair da quadra pela Zona de
Substituicédo do Libero.

19.3.2.8 As substituicdes de Libero devem ser registradas na folha de controle do Libero (se uma
estiver sendo usada) ou na sumula eletronica.

19.3.2.9 Uma substituicéo ilegal de Libero pode incluir (mas néo esta limitada a)
— Uma jogada incompleta entre substituicdes do Libero.

— Que o Libero seja substituido por um jogador que néo seja o segundo
Libero ou jogador regular substituido.

Uma substituicéo ilegal do Libero deve ser considerada da mesma forma que uma
substituicao ilegal:
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Ou seja, se a substituicdo ilegal do Libero for descoberta antes do inicio do préximo
rally, ela devera ser corrigida pelos arbitros e a equipe seré& penalizada por atraso;

Se a substitui¢ao ilegal do Libero for descoberta apés o saque, as consequéncias seréo
as mesmas de uma substituicao ilegal.

19.4 REDESIGNAGCAO DE UM NOVO LIBERO
19.4.1 O Libero fica impedido de jogar caso se machugue, fique doente, seja expulso ou
desclassificado;

O Libero pode ser declarado incapaz de jogar por qualquer motivo, pelo treinador ou,
na auséncia do treinador, pelo treinador assistente ou pelo capitdo da partida.

19.4.2 Equipe com um Libero

19.4.2.1 Quando uma equipe tem apenas um Libero disponivel de acordo com a Regra 19.4.1, ou
registrou apenas um, e este Libero esta ou é declarado incapaz de jogar, o treinador
(ou treinador assistente ou capitdo em jogo, se aplicavel) decidira se jogar. o treinador
néo estiver presente) pode redesignar como Libero pelo restante da partida qualquer
outro jogador (exceto o jogador regular substituido) que ndo esteja em campo no
momento da redesignacao.

19.4.2.2 Se o Libero em exercicio estiver impedido de jogar, ele/ela podera ser substituido pelo
jogador regular substituido ou pela entrada imediata e direta na quadra de um Libero
redesignado. Entretanto, o Libero que for alvo de uma nova designacéo nao podera
jogar pelo resto da partida.

Se o Libero nao estiver em quadra no momento em que for declarado incapaz de jogar,
ele também podera estar sujeito a uma nova designagéo. O Libero declarado incapaz
de jogar ndo podera jogar pelo resto da partida.

19.4.2.3 O treinador, ou o treinador assistente ou capitdo em jogo, se o treinador nédo estiver
presente, entra em contato com o 2° &rbitro para informa-lo da redesignacéo.

19.4.2.4 Se um Libero redesignado for declarado ou for impedido de jogar,
permitir futuras redesignagdes.

19.4.2.5 Se o treinador solicitar que o capitéo da equipe seja redesignado como o novo Libero, isso
sera permitido.

19.4.2.6 No caso de redesignacédo de um Libero, o nimero do jogador redesignado como Libero
deve ser registrado na simula na area de observagdes e na simula de controle do
Libero (ou simula eletronica). (se um estava sendo usado).
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19.4.3 Equipe com dois Liberos

19.4.3.1 Quando uma equipe tem dois Liberos listados na simula, mas um estéa impedido de jogar, 4.1.1,19.1.1
a equipe tem o direito de jogar com apenas um Libero.

Uma nova designagéo néo sera permitida, a menos que o Libero restante também 19.4
esteja impedido de continuar jogando pelo restante da partida.

Se o Libero for expulso ou desclassificado, ele/ela podera ser imediatamente 19.4,21.3.2,
substituido pelo segundo Libero da equipe. Se a equipe tiver apenas um Libero, ela 2133
terd o direito de fazer uma nova designacéo.
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Capitulo 7
CONDUTA DOS PARTICIPANTES

20 REQUISITOS DE CONDUTA
20.1 ESPORTE

20.1.1 Os participantes devem conhecer as “Regras Oficiais do Voleibol” e
cumpri-los.

20.1.2 Os participantes devem aceitar as decisdes dos arbitros com conduta esportiva, sem
discutir sobre elas.

Em caso de divida, eles s6 poderao solicitar esclarecimentos ao capitdo em jogo.

20.1.3 Os participantes devem evitar agdes ou atitudes que visem influenciar as decis@es dos
arbitros ou encobrir faltas cometidas por sua equipe.

20.2 JOGO JUSTO

20.2.1 Os participantes devem se comportar de forma respeitosa e cortés, no espirito do FAIR
PLAY, ndo apenas com os arbitros, mas também com outros oficiais, adversarios,
companheiros de equipe e espectadores.

20.2.2 A comunicagéo entre os membros da equipe é permitida durante o
jogo.

21 MA CONDUTA E SU. ENALIDADES
21.1 MA CONDUTA MENOR

Ma conduta menor néo esta sujeita a penalidades. E dever do primeiro arbitro avisar as equipes sobre a

aproximagao do nivel das penalidades.

Isso é feito em duas etapas:

Passo 1: Emitir uma adverténcia verbal, através do capitdo em jogo;

Etapa 2: Mostrar o CARTAO AMARELO ao(s) membro(s) correspondente(s) da
equipe. Esta adverténcia formal ndo é uma penalidade em si, mas sim uma
indicagao de que o membro da equipe (e por extenséo toda a equipe) atingiu o
nivel de penalidade da partida. Isso é registrado na simula, mas néo tem
consequéncias imediatas.

Veja as regras

5121

5234

5.1.2,21.3

D9, D11 (6a)
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21.2 MA CbNDUTA QUE LEVA A PENALIDADES

A ma conduta de um membro da equipe em relagéo a oficiais, adversarios, companheiros  4.1.1
de equipe ou espectadores é classificada em trés categorias de acordo com a gravidade

da infrag&o.

21.2.1 Conduta rude: agéo contraria aos bons costumes ou principios
morais.

21.2.2 Conduta Ofensiva: gestos ou palavras difamatérias ou insultuosas, ou qualquer agéo que
expresse desprezo.

21.2.3 Agressao: ataque fisico ou comportamento agressivo ou ameagador.

os
De acordo com o julgamento do 1° arbitro e dependendo do grau de gravidade da 21.2,25.2.2.6
infracéo, as sancdes a serem aplicadas e registradas na simula séo: Puni¢do, Expulsédo
ou Desclassificagao.
21.3.1 Punicéo D11 (6b)
O primeiro ato de conduta rude na partida por qualquer membro de uma equipe é punivel  4.1.1,21.2.1
com um ponto e saque para o adversario.
21.3.2 Expulséo D11 (7)
21.3.2.1 Um membro da equipe que for sancionado com expulséo devera ser substituido legalmente/  4.1.1,
excepcionalmente, e imediatamente se estiver em campo, e ndo podera participar B2k, 882,
durante o restante do set e devera ir para o vestiario da equipe até o final do set. o Dla, D1b
conjunto esta concluido. curso sem maiores consequéncias.
Um treinador expulso perde o direito de intervir no restante do set e deve ir para o 5233
vestiario da equipe até que o set atual seja concluido.
21.3.2.2 A primeira conduta ofensiva de um membro da equipe é sancionada com 4.1.1,21.2.2
expulsdo sem maiores consequéncias.
21.3.2.3 O segundo ato de conduta rude na mesma partida pelo mesmo membro da equipe sera 4.1.1,21.2.1
punivel com expulsdo, sem outras consequéncias.
21.3.3 Desqualificagéo D11 (8)
21.3.3.1 Um membro da equipe que for sancionado com desqualificacdo deve ser substituido 4.1.1, Dla
legalmente/excepcionalmente, e imediatamente se estiver em campo, e deve ir para o
vestiario da equipe pelo restante da partida sem maiores consequéncias.
21.3.3.2 A primeira agressdo fisica ou tentativa, ou ameagca de agresséo, é sancionada com 21.2.3
desqualificagdo sem maiores consequéncias.
21.3.3.3 Segunda conduta ofensiva na mesma partida pelo mesmo membro 4.1.1,21.2.2
da equipe é sancionado com desclassificacdo sem outras consequéncias.
21.3.3.4 O terceiro ato de conduta rude na mesma partida pelo mesmo membro 4.1.1,21.2.1

da equipe é sancionado com desclassificagdo sem outras consequéncias.
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21.4.1 Todas as penalidades por ma conduta sdo penalidades individuais, validas para toda a partida e
sdo registradas na sumula.

21.4.2 A ma conduta repetida pelo mesmo membro da equipe na mesma partida é penalizada
progressivamente (o membro da equipe recebe uma penalidade maior para cada ma
conduta sucessiva).

21.4.3 Uma expulséo ou desqualificagdo devido a conduta ofensiva ou agresséo
nao requer sangao prévia.

Qualquer ma conduta ocorrida antes ou entre os sets é penalizada de acordo com a Regra
21.3 e as penalidades se aplicam no set seguinte.

Aviso: ndo é uma sangado — Etapa 1: adverténcia verbal

Etapa 2: Cartdo Amarelo é mostrado
Punicéo: E uma penalidade — é mostrado um cartdo vermelho
Expulséo: Esta é uma sancéo — os cartdes vermelhos e amarelos sdo mostrados juntos

Desqualificagdo: E uma penalidade — os cartdes vermelho e amarelo s&o mostrados

separadamente

21.3,25.2.2.6

411,212,
21.3, D9

21.2,21.3

18.1,21.2,21.3

D11 (6a, 6b, 7, 8)

21.1

21.3.1

21.3.2

21.3.3
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Capitulo 8
OS ARBITROS
Veja as regras
22 EQUIPE DE ARBITRAGEM E PROCEDIMENTOS
22.1 COMPOSIGAO

A equipe de arbitragem de uma partida é composta pelos seguintes oficiais:

— 0 1° arbitro, 23
— 0 2° arbitro, 24
— 0 arbitro do Desafio, 25
— 0 arbitro reserva, 26
— 0 marcador, 27,28
— quatro (dois) bandeirinhas. 29

Sua localizagéo é mostrada no Diagrama 10.

Para competicdes mundiais e oficiais da FIVB, um arbitro de desafio (se o SVC 25, 26, 28
estiver em uso), um arbitro reserva e um marcador assistente séo obrigatérios.

22.2 PROCEDIMENTOS

2221 Somente 0 1° e 0 2° arbitros podem apitar durante a partida:

22.2.1.1 o 1° arbitro da o sinal para autorizar a reposicéo que da inicio a jogada; 6.1.3,12.3,
D11 (1)

22.2.1.2 0 1° ou 2° arbitro sinaliza o fim de uma jogada, desde que tenha certeza de que uma
falta foi cometida e conheca sua natureza;

22.2.2 Eles podem apitar durante uma interrup¢do do jogo para indicar que autorizam ou rejeitam 5.1.2,8.2
qualquer solicitacéo das equipes.

22.2.3 Imediatamente apds os arbitros apitarem para sinalizar que uma jogada foi concluida, eles 22.2.1.2,30.1
devem indicar com os sinais manuais oficiais:

22.2.3.1 Se a falta for marcada pelo 1° arbitro, ele/ela indicara na seguinte ordem:

a) a equipe que serve, 12.2.2, D11 (2)

b) a natureza da falha,

c) o(s) jogador(es) em falta (se necessario).
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22.2.3.2 Se a falta for marcada pelo 2° arbitro, ele/ela indicara:
a) a natureza da falha,
b) o jogador em falta (se necessario),
c) a equipe que pega a bola, apds a sinalizagdo manual do 1° arbitro. 1222

Neste caso, o primeiro arbitro ndo indica nem a natureza da falta nem o jogador em falta, D11 (2)

mas apenas a equipe que fara o lancamento lateral.

22.2.3.3 No caso de uma falta de ataque ou de bloqueio cometida por um jogador da linha de tréds ou pelo  12.2.2, 13.3.3,
Libero, ambos os arbitros devem sinalizar de acordo com 22.2.3.1 e 22.2.3.2. 13.35,
19.3.1.2,
23.3.2.3d, e,
D11 (21)

22.2.3.4 Em caso de dupla falta, ambos os arbitros sinalizardo em ordem:
a) a natureza da falha, 17.3, D11 (23)

b) os jogadores em falta (se necessario),

A proxima equipe a sacar é entéo determinada pelo 1° arbitro. 12.2.2, D11 (2)
23 ler ARBITRO
23.1 LOCALIZAGAO

O 1° arbitro desempenha suas funcdes em pé sobre uma plataforma de arbitragem colocada ~ Dl1a, D1b, D10
em uma extremidade da rede, no lado oposto ao marcador. Sua viséo deve estar
aproximadamente 50 cm acima da borda superior da rede.

23.2 AUTORIDADE

2321 O primeiro arbitro dirige a partida do inicio ao fim. Tem autoridade sobre todos os membros 4.1.1,6.3
da equipe de arbitragem e membros da equipe.

Durante a partida suas decisdes sdo finais. Ele tem autoridade para anular as decisdes de
outros membros da equipe de arbitragem se as considerar erradas.

Ele pode até substituir um membro da equipe de arbitragem se considerar que ele n&o esta
desempenhando suas fungdes corretamente.

23.2.2 Também controla o trabalho dos gandulas, esfregdes e limpadores de chao 33
rapidos.
2323 Tem o poder de decidir sobre qualquer questéo relativa ao jogo, inclusive aquelas nao

previstas no Regulamento.

23.2.4 Vocé nado deve permitir nenhuma discusséo sobre suas decisdes. 20.1.2

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028



Machine Translated by Google

52

riv3

—

Entretanto, a pedido do capitédo do jogo, o 1° arbitro devera fornecer uma explicagéo
da aplicacéo ou interpretagao das Regras nas quais baseou sua deciséo.

Caso o capitdo em jogo discorde da explicacéo e decida protestar contra tal deciséo,
ele devera imediatamente reservar-se o direito de registrar o protesto no final da
partida. O 1° arbitro deve autorizar esse direito do capitdo na partida.

23.2.5 O 1° arbitro é responsavel por determinar antes e durante a partida se o equipamento e as
condicdes da area de jogo atendem aos requisitos para jogar.

233 RESPONSABILIDADES
2331 Antes do inicio da partida, o 1° arbitro:

23.3.1.1 inspeciona as condicdes da area de jogo, bolas e outros equipamentos de jogo;

23.3.1.2 realiza o sorteio com os capitdes das equipes;
23.3.1.3 controla o aguecimento do equipamento.
23.3.2 Durante a partida, vocé esta autorizado a:
23.3.2.1 emitir adverténcias as equipes;

23.3.2.2 sancionar méa conduta e atrasos;

23.3.2.3 Decidir sobre:

a) faltas do sacador e faltas posicionais da equipe sacadora, incluindo o blogueio;

b) faltas ao tocar na bola;

c) faltas na rede e faltas no toque da rede por parte dos jogadores, principalmente
(mas néo exclusivamente) do lado do atacante;

B2

B2, 5,182,
25.2.3.2

Capitulo 1,
233.1.1

Capitulo 1,
23.25

7.1

2

21.1

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

7,5,12,4,12,5,
12.7.1, D4, D6,
D11 (12,13,22)

9.3,
D11 (16,17,18)

11.3.1,11.4.1,
11.4.4,
D11 (20)

d) faltas em golpes de ataque do Libero e dos jogadores de defesa; 13.3.3, 13.3.5, 24.3.2.4, D8, D11 (21)

e) o ataque completo efetuado pelos jogadores sobre uma bola que esteja acima da
borda superior da rede, se a bola vier de um passe de voleio com a méo alta, com os
dedos na frente, feito pelo Libero dentro de sua zona frontal;

f) a bola que atravessa completamente o espaco abaixo da rede;

1.4.1,13.3.6,
24.3.2.4,
D11 (21)

8.4.5,24.3.2.7,
D5a, D11 (22)
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g) o bloqueio completado pelos jogadores da linha de tras ou a tentativa de bloqueio
do Libero.

h) a bola que cruza a rede total ou parcialmente fora do espaco de passagem em
direcdo a quadra adverséria ou toca a antena do seu lado da quadra de jogo.

i) o arremesso lateral, 2° ou 3° toque que passe por cima ou por fora da antena do
seu lado da quadra.

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

24 2do ARBITRO

24.1 LOCALIZAGAO
O 2° arbitro desempenha suas funges em pé, fora da quadra, préximo ao poste, no
lado oposto e de frente para o 1° arbitro.

24.2 AUTORIDADE

24.2.1 O 2° arbitro é o assistente do 1° arbitro, mas também tem sua propria area de
jurisdicéo.
Se o0 1° &rbitro ndo puder continuar seu trabalho, o 2° arbitro podera substitui-lo.

2422

Ele pode, sem apitar, também assinalar faltas que ndo sejam de sua competéncia,
mas ndo deve insistir nelas com o primeiro arbitro.

24.2.3 Controlar o trabalho do(s) marcador(es).

24.2.4 Controlar os membros da equipe em seus bancos e relatar qualquer ma conduta ao 1°
arbitro.

24.2.5 Controlar os jogadores nas areas de aquecimento.

24.2.6 Autorizar interrupcdes regulares do jogo, controlar sua duragéo e rejeitar solicitagdes
inapropriadas.

24.2.7 Controla o nimero de tempos técnicos e substituicdes utilizados por cada equipe, e notifica

0 2° tempo técnico e a 52 e 62 substitui¢cao ao 1° arbitro e ao treinador correspondente.

24.2.8 Em caso de lesd@o de um jogador, autorizar uma substituicéo excepcional ou conceder 3
minutos de tempo de recuperagao.

24.2.9 Verifique as condi¢des do piso, principalmente na &rea frontal.
Durante a partida, ele também verifica se as bolas mantém as condicées
regulamentares exigidas.

24.2.10 Para Competi¢des Mundiais e Oficiais da FIVB, a tarefa prevista em 24.2.5 é
realizada pelo arbitro reserva.

14.6.2, 14.6.6,
D11 (12)

D11 (15)

D11 (15)

24.3.3,25.2.3.3

D1la, D1b, D10

24.3

24.3

25,2, 28,2

421

423

lis, sl
25.2.2.3

15.1,25.2.2.3

A7, A7Al.2

121,3

26.2.6
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24.3 RESPONSABILIDADES
24.3.1 No inicio de cada set, nas trocas de quadra durante o set decisivo e sempre que

necessario, o 2° arbitro verifica se as posi¢des dos jogadores na quadra coincidem com
a folha de posicéo inicial.

24.3.2 Durante a partida, o segundo arbitro decide, apita e sinaliza:

24.3.2.1 a penetragdo no campo adversario e no espaco abaixo
arede;

24.3.2.2 faltas posicionais da equipe receptora;

24.3.2.3 faltas de toque na rede pelo jogador, principalmente (mas ndo exclusivamente) no lado do
bloqueador e contato com a antena no seu lado da quadra;

24.3.2.4 o bloqueio completado pelos jogadores de defesa ou a tentativa de bloqueio pelo Libero, ou
a auséncia de um golpe de ataque pelos jogadores de defesa ou pelo Libero;

24.3.2.5 Contato da bola com um objeto externo;
24.3.2.6 Contato da bola com o solo quando o 1° arbitro ndo esta presente
posicéo de ver tal contato;

24.3.2.7 A bola que cruza a rede total ou parcialmente fora do espago de passe em dire¢do a quadra
do adversério ou toca a antena do seu lado da quadra.

24.3.2.8 o langamento lateral, o 2° ou 3° toque que passa por cima ou por fora da antena do seu lado

da quadra.
24.33 No final da partida, confira e assine a stimula.
25 ARBITRO CHALLENGE

Para competicdes mundiais e oficiais da FIVB, o uso de um arbitro de desafio é
obrigatdrio se o sistema de desafio por video estiver em uso.

25.1 LOCALIZAGAO

O Arbitro de Desafio exerce suas funcdes na Cabine de Desafio, localizada em uma posicdo separada

determinada pelo Delegado Técnico da FIVB.

25.2 RESPONSABILIDADES

25.2.1 Supervisiona o processo de desafio e garante que ele seja realizado de acordo com os
regulamentos de desafio atuais.

B2.80, 132,
7.35,18.2.2

1.3.3,11.2,
D5a, D11 (22)

7.5,D4,
D11 (13)

11.3.1

13.3.3,14.6.2,
14.6.6,
23.3.2.3d, e, g,
D8, D11 (12,21)

8.4.2,843,
D11 (15)

8.3

8.4.3,8.4.4,

D5a, D11 (15)

D11 (15)

23.3.3,25.2.3.3
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25.2.2 O Arbitro de Desafio devera usar um uniforme oficial de &rbitro durante o desempenho de suas fungdes.

25.2.3 Apds o processo de contestacdo, informe o 1° arbitro sobre a natureza da falta.

25.2.4 No final da partida, assine a sumula.

26 ARBITRO DE RESERVA

Para Competigdes Mundiais e Oficiais da FIVB, um arbitro reserva é obrigatério.

26.1 LOCALIZAGAO

O éarbitro reserva desempenha suas fungdes em uma posi¢éo separada, determinada

pelo layout da quadra da FIVB.

26.2 RESPONSABILIDADES

O arbitro reserva €é obrigado a:
26.2.1 Usar uniforme oficial de arbitro ao desempenhar suas funcdes.
26.2.2 Substituir o 2° arbitro em caso de auséncia, caso este ndo possa continuar o seu trabalho,

ou caso 0 2° arbitro se torne o 1° arbitro.

26.2.3 Verifique os quadros de substituigdo (se estiverem em uso) antes da partida e entre os
sets.

26.2.4 Verifique o funcionamento dos tablets do banco, se houver algum problema, antes e entre

0s sets.
26.2.5 Auxiliar o 2° arbitro a manter a zona livre limpa. dlil
26.2.6 Auxiliar o 2° arbitro a dar instrucdes ao membro da equipe expulso/ 21.3.2.1,
desclassificado e enviado para o vestiario do time. 21.33.1
26.2.7 Controlar os jogadores substitutos na area de aquecimento e na 1.45,24.25,
banco. 24.2.10
26.2.8 Leve quatro bolas de jogo ao 2° arbitro imediatamente apds a introdugéo dos jogadores 24.3.1

iniciais e entregue uma bola de jogo ao 2° arbitro apds ele terminar de verificar a
posicao inicial dos jogadores.

26.2.9 Auxiliar o 1° arbitro na orientagdo do trabalho dos enxugadores. 23.2.2
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27 ANOTADOR
271 LOCALIZACAO

O apontador desempenha suas funcdes sentado na mesa do apontador, no lado
oposto e de frente para o 1° arbitro.

27.2 RESPONSABILIDADES

Complete a simula de acordo com as Regras, cooperando com o 2° arbitro.

Use uma campainha ou outro dispositivo sonoro para relatar irregularidades ou
chamar a atengéo dos arbitros quando exigido por suas responsabilidades.

27.21 Antes do inicio da partida e do set, o marcador:

27.2.1.1 registra dados da partida e da equipe, incluindo os nomes e nimeros dos Liberos, de
acordo com o procedimento atual, e obtém as assinaturas dos capitées e treinadores;

27.2.1.2 Registra a escalacéo inicial de cada equipe de acordo com as planilhas de escalagdo
inicial (ou controla os dados enviados eletronicamente).

Caso vocé ndo receba os cartdes de posicéo inicial a tempo, vocé deve notificar
imediatamente o 2° arbitro sobre esse fato.

27.2.2 Durante a partida, o marcador:
27.2.2.1 registra os pontos conquistados pelas equipes;

27.2.2.2 controla a ordem de servigo de cada equipe e indica qualquer erro ao
arbitros imediatamente ap6s o golpe de saque;

27.2.2.3 esta autorizado a reconhecer e anunciar pedidos de substituicdo de jogadores através
da campainha, controlando o seu nimero e registando as substituicdes e os intervalos
e informando o 2° arbitro;

27.2.2.4 notifica os arbitros se uma solicitacdo de interrupgéo regular do jogo for inapropriada;

27.2.2.5 anuncia aos arbitros o fim dos sets e a obtengéo do 8° ponto
no set decisivo;

27.2.2.6 registra adverténcias por ma conduta, sancdes e
aplicag6es inapropriadas;

27.2.2.7 registra quaisquer outros fatos, sob instrugéo do 2° arbitro, por exemplo: substituicbes
excepcionais, tempo de recuperacao, interrupcdes prolongadas, interferéncia externa,
redesignacéo, etc.;

27.2.2.8 Controle o intervalo entre as séries.

D1a, D1b, D10

Al Bl il
522,732,
19.1.2,19.4.2.6

52.3.1,7.32

5284l

6.1

122

15.1,154.1,
15.10.3.3,
24.2.6,24.2.7

15.11

6.2,15.4.1,
18.2.2

15841835162
21.3

S, B AL 2,
17,2,17,3,19,4

18.1



Machine Translated by Google

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

27.2.3 No final da partida, o marcador:
27.2.3.1 registrar o resultado final; 6.3
27.2.3.2 Em caso de protesto, com autorizagdo prévia do 1° arbitro, escrever ou permitir que o 5.1.2.1,5.1.3.2,
capitdo da equipe/jogo escreva na simula uma declaragao dos fatos protestados; 23.24
27.2.3.3 Ap6s assinar a simula, ele obtém as assinaturas dos capities de equipe e dos arbitros. 5.1.3.1, 23.3.3,
2433
28 ASSISTENTE DE ARREMESSO
28.1 LOCALIZAGAO 22.1, D1a, D1b,
D10
O assistente de pontuagdo desempenha suas fungdes sentado ao lado do marcador na
mesa do marcador.
Para competi¢cdes mundiais e oficiais da FIVB, um apontador assistente é
obrigatoério.
28.2 RESPONSABILIDADES 193
Observe as substituicdes envolvendo o Libero.
Auxilia 0 marcador em suas tarefas administrativas.
Se o marcador n&o puder continuar seu trabalho, o marcador assistente assume seu
lugar.
28.2.1 Antes do inicio da partida e do set, 0 assistente de pontuag&o:
28.2.1.1 elaborar a ficha de controle do Libero;
28.2.1.2 elaborar a folha de registro de reserva.
28.2.2 Durante a partida, 0 marcador assistente:
28.2.2.1 observa detalhes das substituices e redesignagdes do Libero; 19.3.1.1,19.4
28.2.2.2 notifica os arbitros de qualquer falta cometida durante as substituicdes dos 19.3.2
Homem livre; usando o sino;
28.2.2.3 opera a mesa de pontuagdo manual;
28.2.2.4 controla o acordo do marcador; 27.2.2.1

28.2.2.5 Se necessario, atualize a folha de reservas e entregue-a ao apontador. 27.2.1.1
28.2.3 No final da partida, o assistente de pontuago:

28.2.3.1 assina a folha de controle do Libero e a entrega para controle;
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28.2.3.2 assinar a simula.

Para competicdes mundiais e oficiais da FIVB onde uma simula eletrénica é
usada, o apontador assistente auxilia o apontador anunciando substituigdes,
direciona o 2° arbitro para a equipe que solicita uma substitui¢édo e identifica as
substituicdes do Libero.

29 JUIZES DE LINHA
29.1 LOCALIZAGAO
Se houver apenas dois bandeirinhas envolvidos, eles serédo posicionados nos cantos D1la, D1b, D10

do campo de jogo, no lado mais préximo da méo direita de cada arbitro, diagonalmente
a1l ou2mdo canto.

Cada um deles controla a linha de fundo e a linha lateral do seu setor.

Para Competi¢des Mundiais e Oficiais da FIVB, se forem utilizados quatro D10
bandeirinhas, eles ficardo na zona livre, a uma distancia de 1 a 3 m de cada
canto da quadra, na extensdo imaginaria da linha que esta sob seu controle.

29.2 RESPONSABILIDADES
29.2.1 Os juizes de linha desempenham suas fungdes usando bandeiras (40 x 40 cm) para D12
sinalizar:
29.2.1.1 bola “dentro” ou “fora” quando a bola cai perto de sua(s) linha(s); 8.3, 8.4,
D12 (1, 2)
29.2.1.2 toques na bola “fora” pela equipe que recebe a bola; 8.4, D12 (3)
29.2.1.3 a bola que toca na antena, a bola de saque, o 2° e 3° toque da equipe que cruza a rede 8.4.3,8.4.4,
fora do espaco de passe, etc.; 10.1.1, D5a,
D12 (4)
29.2.1.4 se qualquer jogador (exceto o sacador) estiver saindo da quadra de jogo no momento do 7.4,12.4.3,
golpe de saque; D12 (4)
29.2.1.5 faltas de pé do servidor; 12.4.3

29.2.1.6 qualquer contato com os 80 cm superiores da antena do seu lado do campo de jogo, feito 11.3.1,11.4.4,
por qualquer jogador durante sua acéo de jogar a bola ou que interfira no jogo; D3, D12 (4)

29.2.1.7 a bola que cruza a rede de fora do espaco de passe para a quadra do adversario ou toca 10.1.1, D5a,
a antena do seu lado da quadra. D12 (4)

29.2.2 Quando solicitado pelo 1° arbitro, o auxiliar devera repetir seu sinal.
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30 SINAIS OFICIAIS
D11
Os arbitros devem indicar, por meio de sinais manuais oficiais, o motivo do apito (a
natureza da falta marcada ou o propoésito da interrupgéo autorizada). O sinal deve
ser mantido por um momento e, se feito com uma méao, deve ser para o lado do
time que cometeu a falta ou fez a solicitagéo.
D12

Os juizes de linha devem indicar, com sinais oficiais de bandeira, a natureza da
falta marcada e manté-la por um momento.
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DIAGRAMA 1 a: AREA DE CONTROLE DE COMPE CIAS

Regras Relevantes: 1, 1.4.5,4.2.1,4.2.3.1,15.4.2, 21.3.2.1, 21.3.3.1, 27.1, 28.1 (...)
Valores aplicaveis nas Competicdes Mundiais e Oficiais da FIVB

PAINEL LED

B8PCAghen)

RAFIBS

PAINEL LED
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BMERAMAbLR AREARERJIE JOGO

Regriavaategantes:4l 11442 114423 114434 114445 14261 AR2134.215 1,015, 10.8.19 3184.29.3281, 23.1, Regras

PABRRTE S SERRG Y BiacramAs

2420, 20 1.1288l1
(- niRigRRs anlicAuein pescEesWRIEies MoNrisei@fitias da FIVB (...) Valores

deea

opcdo

. aquecimento

aprox.

desa

Haoipe

teszador

aquecimento
apeiio

— aprox.

deuge

e
aguecimento

opcio

aobsituiio

1\

Zanaa

9m

Zona de servigo

Q_l

P VA

defemsores

vida. 3 m (5 m)

N e

N

Baopo

Henaa

1 vida. 3.m (5m)

oo L NT e

defemsores

-
S

9m

Zona de servico

I

vida. 15 m (19 m)
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DIAGHRAM/2:20 QAMHGRSE DEGIDGO

Regras relevantes: 1.1, 1.3,1.3.3,1.34,1.4.1

L[>
finda

|
[ Conclusao

0,05m &
\\_.
o
g
/\\
; \ 8
v -
e e o o o
N\
\//
175 metros
175 metos
o 3 -—-1 -
B
H
Lo e e | e v ]

itdral
ttahae

0,05m

timba

’ 0,05m Linhas de zona de servigo 0.05m
——
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DIRGRMAR:FRREIE DE RECREDE

Regras relevantes: 2,2.2,2.3,24,25.1,11.31,11.3.2,29.2.1.%

A
0,80 9m
Cabo L
LT \ S I
[} g 7 S — i
nnanninan
Corda N 7 i 3
H ra Homens
1metro [ ’f (|
M ) H 2,24m
[ [ e —gMUlnEIES
L oy O Y
B hi i i O o | .
g I 1 I I
H Corda ' I r !
| 1 9,50-10m !
I H 1
I
Il
050m/1m
Y Eixo y

Banda superior

\

Banda lateral

0,05m
=
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Regras: relévamss: 775,28 8 2, 3ab 223B3R234a, 24.3.2.2

Exemplo A:

Determinar as posi¢des entre um jogador

avancado e o jogador recuado

correspondente
/] / /
7/ 7/ 7/
[} Jogador A Jogador defensor
Jogador defensor defensor ' ‘
ﬂ Jogador avangado VU
Jogador avancado Jogador avangado
T 7/ T 7/ T 7/
Correto Correto Falta

Exemplo B:

Determinando posi¢Ges entre jogadores
na mesma linha

C , C
' Correto - ' : Falta
Eu QRQ 7, 69

[ T
|

o3
r | : 1D
EU& Falta :" g %:R

1c " Correto

{IREN

C = Jogador Central
R = Jogador Certo
L = Jogador Esquerdo
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DIRGRAMAHBRAICRCRVDENDRL ANRLNG IZERD DR AR BINE EAORECAO ADQUADRRSBRIADVERSARIO

RegaséRipuanies 284 8,483, 8.6 45814.9,1100l113 12.3.2.3,2601.3, 243277, 29.2.1.3, 29.2.1.7

s o

Espaco exterior Espaco de passagem : O Espaco exterior

) 1

1

Espaco inferior

l = Falta

O = Passo correto
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DIAGRANASH) BRDWCRBZZRNO © BLRAINMNCOEVERTACAIA P IRE DR BN EGRECAZON ZQNAREIBREAD PEARKRRSARIO

Regras relevantes: 10.1.2, 10.1.2.2, 24.3.2.7

| |
O
o @)
&
/
¢
| |
X = Falta

O = Correto
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PUREE SEGRTAOGDINGRAMAS

BIAGRAMA &: THELASSERTVMA

Regras relevantes 1125513552033 32382

BIAGRAMA 7: BLOQUEID CSNNSILIRD

Regra relevaitie: 141133
/
@
/ e
—_— — -~
Vs
/‘ ,/J i : % ; \ e
N
N \
AN
b O
Bola sobre a rede Bola abaixo da Bola tocando a rede Bola quicando na rede

borda superior da rede
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DIAGRAIAA8 SATARICEIEDIO GO DIEF BEFERISOR

Regras relevantes: 13.2.2, 13.2.3, 23.3.2.3d, 24.3.2.4

Zona Frontal

/ |
/ [
|

Linha de Ataque // , '
N
B

A = Correto
B, C = Falta

B

Vermelho

________““Q\__.l__.

Altura da bola no momento do golpe de ataque

A = Correto
B = Falta
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DIAGRAMA

. ESC,

Regras relevantes: 16.2, 21.3, 21.4.2

DE ADVERTENCIAS, SANCOES E SUAS CONSEQUENCIAS

9a: MA CONDUTA, AVISOS E PENALIDADES

CATEGORIAS OCORRENCIA INFRATOR PENA CARTAS DE CONSEQUENCIA
FALTA DE Passo 1 Qualquer N&o considerado Nenhum Apenlas prevencio
CONDUTA | membro como uma sangiio [
Passo 2 Amarelo
MENOR
Reiteragéo a Punicdo 0 mesmo 0 mesmo que abaixo
qualquer momento que abaixo
CONDUTA Primeiro Qualquer Punicao Dia Um ponto e saque para o
RUDE membro adversario
Segunda Mesmo Expulsdo Dia + O membro da equipe deve ir para o
membro Amarelo vestiario de sua equipe durante o
junto restante do set.
Terceiro Mesmo Desqualificagdo Vermelha + O membro da equipe deve ir ao
membro Amarelo vestiario de sua equipe durante o
separado restante da partida.
CONDUTA Primeiro Qualquer Expulsao Dia + O membro da equipe deve ir para o
OFENSIVA membro Amarelo vestiario de sua equipe durante o
junto restante do set.
Segunda Mesmo Desqualificagdo Vermelha + O membro da equipe deve ir ao
membro Amarelo vestiario de sua equipe durante o
separadas restante da partida.
ASSALTO Primeiro Qualquer Desqualificagdo Vermelha + O membro da equipe deve ir ao
membro Amarelo vestiario de sua equipe durante o
separado restante da partida.

9b: ATRASO — AVISO, CARTOES E PENALIDADES

CATEGORIAS OCPRRENCIA INFRATQR DISSUASAO ou CARTOES CONSEQUENCIA
SANGAO
DEMORA Primeiro Qualquer Admoestacéo Sinal de Mé&o n°® Prevencédo — ndo é
membro da por Demora 25 com Cartdo Amarelo | punigdo
equipe
Segundo e Qualquer Castigo Sinal de mao Um ponto e saque para
subsequentes membro da por Demora No. 25 com Cartdo o adversario

equipamento

Vermelho

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028
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DIAGRAWAAL00L COBRIZEBAA DD EQQ)PEPBFDARARIN DS GSSE $& BB MURRESRES

Regras ®R\hie24813,27311 284112271, 28.1, 29.1

111

I@—————» 4—————(:]D
| |
| |
| |
' '

@
N
[ ]

L1
<————@———->

!
|
N S

@ = Primeiro Arbitro

(D = Segundo Arbitro

111

~
AJAA = Artilheiro/Artilheiro Assistente

E} = Juizes de linha (nimeros 1-4 ou 1-2)
@ = Coletor de bolas (numeros 1-6)

_| = Esgotos de piso
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DIAGRAMA 11: SINAIS DE MAO OFICIAIS DOS ARBITROS

Llenda: Arbitro(s) FS que devem mostrar o sinal de acordo com suas responsabilidades regulares

®® Arbitro(s) que devem mostrar o sinal em situagdes especiais

1 AUTORIZAGAO DE LANGAMENTO

Regras relevantes: 12.3, 22.2.1.1

Mova sua méao para indicar a dire¢do do saque

F

2 EQUIPE QUE REMOVE
Regras relevantes: 22.2.3.1, 22.2.3.2, 22.2.3.4

Estenda o bragco em direcéo ao lado da equipe que ira sacar

ES

3 MUDANCA DE CAMPOS

Regra relevante: 18.2

Levante os antebracos para frente e para
tras e gire-os ao redor do corpo

F

4 TEMPO DE DESCANSO

Regra relevante: 15.4.1 O

Coloque a palma de uma méao sobre os dedos da outra,
segure-os verticalmente (formando um T) e ent&o indique

para a equipe solicitante

O)

(353
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5 SUBSTITUICAO

Regras relevantes: 15.5.1, 15.5.2, 15.8

Movimento circular de um antebrago em volta do outro

(EXS)

6° AVISO DE MA CONDUTA

Regras relevantes: 21.1, 21.6, 23.3.2.2

Mostrar um cartdo amarelo para advertir

Regras relevantes: 21.3.1, 21.6, 23.3.2.2

Mostrar um cartdo vermelho para punir

7 EXPULSAO

Regras relevantes: 21.3.2, 21.6, 23.3.2.2

Mostre as duas cartas juntas para ejetar Q
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8 DESQUALIFICAGAO

Regras relevantes: 21.3.3, 21.6, 23.3.2.2

Mostre os cartdes amarelo e vermelho
separadamente para desqualificar

F

9 FINAL DE SET (O DE PARTIDO)

Regras relevantes: 6.2, 6.3

Cruze os antebragos na frente do peito, maos abertas Q

)

10 BOLA NAO LANCADA OU LANCADA NA ATAQUE DE SERVICO
Regra relevante: 12.4.1

Levante o braco estendido, com a palma para cima Q

F

11 ATRASO NO SERVICO

Regra relevante: 12.4.4

Levante 8 dedos, afastados um do outro

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028

75



Machine Translated by Google

rivV3

| |

12 FALTA DE BLOQUEIO OU TELA

Regras relevantes: 12.5, 12.6.2.3, 14.6.3, 19.3.1.3, 23.3.2.3a, ¢, 24.3.2.4

Levante ambos os bragos verticalmente, com as

palmas voltadas para a frente O

FS

13 FALTA DE POSICAO OU ROTAGCAO

Regras relevantes: 7.5, 7.7, 23.3.2.3a, 24.3.2.2

Faca um movimento circular com o dedo indicador

g

14 BOLA “DENTRO”

Regra relevante: 8.3

Aponte seu braco e dedos em dire¢do ao chao Q

F®

15 BOLA “FORA”

Regras relevantes: 8.4.1, 8.4.2, 8.4.3, 8.4.4, 24.3.2.5,24.3.2.7,24.3.2.8

Levante os antebracos verticalmente, maos abertas, palmas
voltadas para o corpo

FS
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16 RETENGAO
Regras relevantes: 9.2.2, 9.3.3, 23.3.2.3b

Levante o antebraco lentamente, com a palma para O
cima

F

17 DUPLO HIT

Regras relevantes: 9.3.4, 23.3.2.3b

Levante dois dedos, afastados um do outro

F

18 QUATRO TOQUES
Regras relevantes: 9.3.1, 23.3.2.3b

Levante quatro dedos, afastados um do outro

F

19 REDE TOCADA POR UM JOGADOR — BOLA DO LANGCAMENTO QUE TOCA NA R ENTRE AS ANTENAS E
NAO PASSA O PLANO VERTICAL DA REDE

Regras relevantes: 11.4.4, 12.6.2.1
Indique o lado relevante da rede com a méo O

correspondente

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028
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20 SUPERE O PLANO VERTICAL DA REDE COM AS MAOS

Regras relevantes: 11.4.1, 13.3.1, 14.3, 14.6.1, 23.3.2.3c

Coloque uma méo acima da rede, com a palma O C)

para baixo .

F

21 FALTA DE ACERTO DE ATAQUE

7
Regras Relevantes: — 17
i
i

por um jogador da linha de tras, por um Libero ou no saque do adversario:

(3=}
[
13.3.3,13.3.4,13.3.5, 23.3.2.3d, e, 24.3.2.4 — ou em um 1 )
!
passe de voleio feito pelo jogador na linha de trés... Eu solto na sua zona da frente ou na sua extensao: ! :

13.3.6

Faca um movimento descendente com o antebraco, méo aberta

FS

22 PENETRAGAO NO ESPAGO ADVERSARIO
BOLA CRUZANDO O ESPACO INFERIOR OU

O SERVIDOR TOCA NA QUADRA (LINHA FINAL) OU
O JOGADOR SAI DA QUADRA NO MOMENTO DO GOLPE DE SAQUE

Regras relevantes: 8.4.5, 11.2.2, 12.4.3, 23.3.2.3a, f, 24.3.2.1

Indique a linha central ou a linha respectiva

FS

23 DUPLA FALTA E REPETIGAO DA JOGADA

Regras relevantes: 6.1.2.2, 17.2, 22.2.3.4

Levante os dois polegares verticalmente
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Regras relevantes: 23.3.2.3b, 24.2.2 @

Toque os dedos da outra mé&o com a palma de uma
mao, segure verticalmente

Regras relevantes: 15.11.3, 16.2.2, 16.2.3, 23.3.2.2

Cobrir o pulso com um cartdo amarelo (adverténcia) e um cartdo
vermelho (punicéo)

ADMOESTAGAO

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028
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DIAGRAMA 12: SINAIS OFICIAIS DE BANDEIRA DOS JUIZES DE LINHA

1 BOLA “DENTRO”

Regra relevante: 8.3, 29.2.1.1 Q

Apontar para baixo com a bandeira

2 BOLA “FORA"

Regras relevantes: 8.4.1, 29.2.1.1 F

Levante a bandeira verticalmente

eu
|

3 BOLA TOCADA

Regra relevante: 29.2.1.2
Levante a bandeira e toque a ponta com a O

palma da méo livre

eu

4 FALTAS DE ESPACO DE PASSE, BOLA TOCANDO EM OBJETO EXTERNO OU FALTA DE PE

DE QUALQUER JOGADOR DURANTE O SERVICO

Regras relevantes: 8.4.2, 8.4.3,8.4.4,12.4.3,29.2.1.3,
29.2.1.4,29.2.1.6,29.2.1.7

Agite a bandeira sobre sua cabega e aponte para a respectiva

antena ou linha

eu
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Levante e cruze os bragos e as maos na frente do peito

eu

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028
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PARTE 3: DEFINICOES

AREA DE CONTROLE DE CONCORRENCIA

A Area de Controle de Competigdo é um corredor ao redor do campo de jogo e da zona livre, que inclui todos os espagos até as
barreiras externas ou a cerca delimitadora. Veja diagrama/fig. 1°.

N
o
=
>
n

S&o secdes dentro da area de jogo (por exemplo: o campo de jogo e a zona livre) definidas para uma finalidade especifica (ou com
restricdes especiais) dentro do texto das Leis do Jogo. Elas incluem: Zona de Frente, Zona de Servico, Zona de Substituicéo, Zona
Livre, Zona de Tras e Zona de Substitui¢do de Libero.

S
Py
m
>
[]

Estas s&o segdes no piso FORA da zona livre, identificadas pelas Regras para uma fungéo especifica. Isso inclui: Area de
aquecimento.

ESPACO INFERIOR

Este é o espaco definido: na sua parte superior pela borda inferior da rede e as cordas que a conectam aos postes, nas laterais
pelos postes e na sua parte inferior pela superficie de jogo.

ESPACO DE PASSAGEM

O espaco de passagem é definido por:
— A faixa horizontal superior da rede

— Antenas e suas extensoes
— O telhado

A bola deve cruzar para o CAMPO do adversario através do espago de passe.

ESPACO EXTERIOR

O espaco exterior é entendido como o plano vertical da rede fora do espaco de passagem e do espaco inferior.

ZONA DE SUBSTITUIGAO

E a parte da zona livre por onde séo feitas as substituigdes.

A MENOS QUE APROVADO PELA FIVB

Esta declaracéo reconhece que, embora existam regulamentacdes e especificagdes padréo sobre regras de equipamentos e
instalacdes, ha ocasides em que acordos especiais podem ser feitos pela FIVB para promover o vélei ou testar novas condices.

NORMAS FIVB

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

FALTA

a) Uma acao contraria as Regras.
b) Uma violagéo das Regras que nao seja uma agéo do jogo.

DRIBLANDO

Drible significa quicar a bola no chao (geralmente como preparagéo para o arremesso lateral). Algumas acoes preparatérias podem
incluir (mas nao estéo limitadas a) mover a bola de uma méo para a outra.

REGRAS OFICIAIS DE VOLEIBOL 2025-2028
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COLETOR DE BOLAS RAPIDAS E SECADOR DE PISO

| |

Esta é uma equipe cuja fungéo é manter o jogo fluindo, passando a bola para os sacadores entre as jogadas.

Limpadores rapidos de piso: sdo os funcionarios cuja fungéo é manter o piso limpo e seco e, se necessario, apds cada jogada, usar
toalhas pequenas.

PONTO POR JOGADA

Este é o sistema de pontuacéo de um ponto cada vez que uma jogada é vencida.

INTERVALO

O tempo entre as séries. A mudanca de quadra no quinto set (set decisivo) ndo é considerada um intervalo.

REDESIGNAGAO

E o ato pelo qual um libero, que n&o pode continuar ou é declarado pela equipe “incapaz de jogar”, deixa sua fungéo para ser
assumida por outro jogador (exceto o titular substituido), que n&o estad em campo no momento. de redesignacéo.

SUBSTITUIGAO

Este é o ato pelo qual um jogador regular sai do campo e qualquer um dos Liberos (se houver mais de um) toma seu lugar. Poderia
até ser o Libero para os substitutos do Libero. O jogador regular pode entéo substituir qualquer um dos Liberos. Deve haver uma
jogada completa entre as substituicdes envolvendo um Libero.

INTERFERENCIA

Qualquer agéo que crie uma vantagem sobre o time adverséario ou qualquer agédo que impeca um adversario de jogar a bola.

O-2bis

Um formulario oficial da FIVB que registra jogadores e dirigentes de equipe. Deve ser apresentado durante a entrevista preliminar.

OBJETO EXTERNO

Um objeto ou pessoa localizado fora do campo de jogo ou préximo ao limite do espago livre de jogo constitui uma obstrugéo ao voo
da bola. Por exemplo: iluminagéo aérea, plataforma do arbitro, equipamento de TV, mesa do apontador e postes de rede. Objetos
externos nédo incluem antenas, pois séo considerados parte da rede.

SUBSTITUICAO

E o ato pelo qual um jogador regular sai do campo e outro jogador regular assume sua posigao.

PRIMEIRO GOLPE DA EQUIPE
Existem quatro casos em que a acédo do jogo é considerada como o primeiro golpe do time:

— Recebendo o saque

— Receber um ataque do time adversério

— Jogue a bola que quica no seu préprio bloco

— Jogue a bola que quica no bloco do adversario

PROTOCOLO

A série de eventos que antecedem o inicio da partida, incluindo o sorteio, 0 agquecimento, a apresentacio
das equipes e dos arbitros, descritos no Manual Especifico da Competigéo.
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conduta incorreta.. 48 Desafio do Arbitro...................ccccoeees

Responsabili 54-

LOCAlIZAGAD -...vevvverieieeieieeieciceaeeneennens . 54 Arbiitro

55—
cveerene D5 =

reserva......
Responsabilidades . ...........ccccceuerne

Localizagé 55 Area de

lazer ... .. 12, 63 Autoriza¢do para a

decolagem 32

B Bolanarede.........cccooovviviiiiicinnns 29, 30 Bola cruzando
arede.......coooeeiiiiiiieennn 29 Bola “Dentro”... ........ voveveieiennnn
27,76, 80 Bola €M JOgO.......covvuiiiiiiies con i 27
Bola “Fora’........cccceveviven wes e 27, 76, 80 Bola fora de
JOGO. e e e 27 Bola bate na

rede ..o 30
BOlas........coiii 16 Faixas

laterais .......cocovvviecciciiicce s 15

BlOQUEIO ..o+ 34, 69 Bloqueios e
toques de equipe........ccccveveiennne 35 Bloqueios de

SAQUE.....eet et 35 Bloqueio dentro do espaco
do adversario.......... 35

C

Mudancas de campo
de roupa.

41, 73 Mudanca

Capitéo. . 19 Caracteristicas

33 Caracteristicas do

do golpe de ataque .
TOQUE. .t e 28 Composicéo das

eqUIPeS....ccocit s 17 Esportividade.... .....ccccocvviiiiiiiiiiins

46 M4 conduta MeNor....... ..cccoveicvecccicine 46 Ma conduta
que leva a sangdes.. 47 M& conduta e suas sangdes. ........... .

46 Contato com arede...........ccoeoveveveveciciiens woee 31

do Libero.
Dimensdes.

E

EXecuGao do SaqUe.........cccecuiiiiiiiiiiicciic e 320
jogador LIbero ... ...ccovveeierriicceis 42

Treinador ........... oo . 20 Treinador
assistente...... ..o 21 Equipe de
arbitragem........ oot i 50, 72 -
Procedimentos............ coovees vovviiiicccnnns 50 —
Responsabilidades ................. 52, 54, 55, 56

EQUIPES.. .o s s 17 Escala de
SANGOES. ... 47 , 71 Estrutura (da

rede) . .o 14 Estrutura do

JOGO Lt it 23

F Faltas cometidas durante o servigo .. 33 Faltas de

conduta antes e entre os sets. 48 Faltas do jogador

narede. ....ccocoennene 31 Faltas

POSICIONAIS. ... v e 26, 76 Falhas de
rotacéo. 26, 76 Faltas de servico e
faltas posicionais.............. 33 Faltas no ataque...... ....... cceueens
34 Faltas ao tocar na bola..........cccccccvveins v 29 Escalagédo
inicial dos jogadores equipamentos................. 24

HIUMINAGED ... e 14

Vestuario.

externa

INEEITUPGOES. ... oot v 36 Interrupgdes do
JOQO..ot it s 36, 40 Interrupgdes excepcionais no
jogo.....c... 40 Interrupgdes prolongadas

Intervalos ..
campo e mudancas

Bandeirinhas ..........cccceeeveeienins 58, 80-81 Brincando com a
bola ... ... v 28 Jogo

lIMPO..ciiis et e 46

L Linhas da quadra .............cccocoeeiviniiiiccis 13

Limitagdes nas substituicdes

Doenca
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Nao

Né&o comparecimento e equipamento incompleto........... 23
NUmero de interrup¢des regulares do jogo.. 36

[e]

Objetos proibidos..........ccoooiviiiiiiiiiiiiciieen .19 Ordem
de SEerviGo........oveveeeceeieceeee 32

TEIAP oo 32, 76 Para marcar
UM PONEO .o 22 Para marcar um ponto ,

ganhar um set e a partida . 22 Para ganhar um

PArtIAA c.oveeeieee e
Arbitro......coo. oo

Autoridade

Responsabilidades ........ ...cccoovviecicninnne 52—
Localizagao ....... ccoveviies e 51 Primeiro

Servico em um set. ......cce. coeeeennnns 31 Procedimento de
substituigéo.

Posicdes .

Pélos

R

Passar as maos sobre o plano vertical da rede. 30
Redesignagédo de um novo Libero.................. 44 Rede e
postes. 14 Requisitos de

. 46 Lideres de

Equipe.. . 19 Restricdes no golpe de
atague........ccceerer v 33

ROtAGEOD. ... cooveveeiiiieiccce v 26

S Penalidades por atraso...........ccooeveveriecnerenieneens 39
TaKEOUL..... c.oe s s 31 Sequéncia

de interrupgoes regulares do jogo 36 Segundo
ArbItro ....oooiviiii e
Autoridade.

Localizagédo
Responsabilidades ............c.ccccooes v 54 Bandeiras de
sinalizagdo bandeirinhas... 59, 80-81 Sinais
oficiais 59, 73- 79, 80-81 Sessao oficial de
23 Sistema de recuperacéo de

16 Situacdes de jogo 27

Pedido de interrupcées regulares do jogo....36 Pedidos

injustificados.

23 Superficie

Substitui¢do excepcional ...........ccccocoviiiviienne 37 Substituicdo

ilegal ..o v e 38 Substituicdo por expulsdo

ou desqualificac&o.... 38

E

Cartdes de penalidade.............cccoee... 48, 71,74, 75
TEMPErAtUIa. ... e e 14 Tempos de
descanso ......... v eveiiiiies 37 Tipos de
ArASOS......ocviiiiiis vt s 39 Toques por

EQUIPE. .o e 28,35

U

Localizacéo das equipes 18 Uniformidade

das bolas

Z Z0NAS € ArAS ......cocurueiriccinininieinnenis o .13
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