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MENSAGEM PARA 2016-17

Nas diretivas e instrucdes de voleibol de praia para 2016-17 foram feitas algumas atualizacdes a edicao
anterior, abordando, principalmente, o novo critério para implementacao da regra do servico em relacdo a
regra dos 12 segundos (isto inclui a introducéo do sistema de 4 bolas) e o critério para avaliar a defesa em
toque de dedos a um ataque forte.

Desde 2014, além das diretivas e instrucbes, este documento também inclui todos os protocolos relevantes
(ou seja, Protocolo Oficial de Jogo; Protocolo de Falta de Comparéncia ou Equipa Incompleta; Protocolo da
Marca da Bola; Protocolo Médico; Protocolo de Protesto de Jogo; e Protocolo de Comunicacédo Verbal do
PRIMEIRO ARBITRO com o Publico). E esperado que este documento, que tem vindo a ser atualizado ano
ap6és ano no sentido de acompanhar os diversos desenvolvimentos das regras e da arbitragem, seja
informativo, bem como desafiante. Devera ser lido acompanhado das Regras de Jogo e do “Casebook”, que
formam, no seu conjunto, a base estruturante das nossas referéncias na arbitragem.

Uma nova era na FIVB encoraja 0os nossos dirigentes a aproximar o Voleibol de Praia de forma a melhor o
integrar na estrutura organizacional em geral, tudo impulsionado por um espirito de “inovacgéo". O jogo precisa
de se adaptar melhor aos desejos das varias partes interessadas, com énfase para a TV; assim, 0S N0ssos
Oficiais (Delegados de Arbitragem, Arbitros, etc.) devem compreender o seu papel extremamente importante
na promocao do Voleibol e do Voleibol de Praia.

Nesse sentido, a Federacéo Internacional investiu fortemente ao trazer tecnologias novas e modernas para
auxiliar os arbitros com as melhores condi¢bes possiveis. Estas incluem o "e-learning" e o "programa de
idiomas Rosetta Stone”, o " boletim de jogo eletronico”, a "comunicacao wireless via radio entre os arbitros" e
o "sistema de video challenge"- todas sé@o excelentes ferramentas para ajudar os nossos arbitros a servir o
nosso desporto com o mais alto nivel de competéncias.

O desafio aqui € que arbitros precisam compreender que ainda que a tecnologia esteja la para apoia-los, o
seu empenho pessoal e as suas competéncias sdo vitais cruciais. Abragar esta nova abordagem requer um
espirito de progresso e de responsabilidade. A tecnologia s6 ajudara se soubermos como a usatr.

Os arbitros devem prestar especial atencédo a alguns pontos relevantes nos critérios para reforcar as Regras
do Jogo, mantendo a consisténcia e os critérios gerais em todos os momentos. A qualidade da arbitragem
nestas areas especificas € um fator essencial no sucesso da comunicacdo entre todas as partes e nos
objetivos  definidos pela FIVB (jogadores, oficiais, espectadores, televisdo, media e
patrocinadores/promotores).

E considerando todas estas questdes que recomendamos que leiam com cuidado este documento e que
percebam as principais &reas de importdncia que foram acrescentadas para este ano em particular, e
apliguem o espirito e significado deste documento enquanto &rbitros durante a época.

Para além dos pontos acima
mencionados, entre outras as principais
areas de énfase em 2016-17:

"Demoras de Jogo"

Com foco na implementacdo da regra
dos 12 segundos; a cronometragem
exata dos “Tempos Mortos”, “Tempos
Técnicos”, e intervalos entre os sets;
incluindo a eliminacdo de discussdes
prolongadas por parte dos capitdes das
equipas com os arbitros.

"requisitos de conduta”;

"conduta incorreta e as suas
sanc¢des”

Note-se que varios destes enfases dizem respeito a alteracbes as regras implementadas de 2012 em diante
(tais como: "responsaveis das equipas (capitdes)"; "critérios de avaliacdo do passe em toque de dedos; "
cortina"; "protocolo de tempo médico"; etc.), e ndo apenas os referentes a época de 2015 (tais como: o
"jogador a rede"; " sinais oficiais"; etc.).

Outras areas importantes acrescentadas nos ultimos anos incluem clarificagdo do contacto da bola com os
dedos, consisténcia e implementacdo da escala de san¢g6es em coordenacdo com a aplicacdo da escala de



riV3 Diretivas e Instrucdes de riV3
—— Arbitragem S —

i W LY RAL B WiALIVRA-L

multas da Competicdes Mundiais da FIVB, os critérios em que pode haver tratamento médico sem ser
durante os tempos médicos e a regulacédo do uso das casas de banho pelos atletas antes e durante o jogo,
participacdo dos treinadores nos aguecimentos das suas equipas, etc.

Boa sorte nas vossas arbitragens em 2016-17

José Casanova

FIVB Beach Volleyball Refereeing Commissioner
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CONTEXTO PARA ARBITRAR

Os éarbitros aplicam as regras de jogo. Arbitrar Voleibol de Praia requer atencdo constante a
gualquer alteracdo e/ou interpretacdo das regras de Voleibol de Praia. Para a correta aplicacéo
das regras os arbitros tém de saber as regras impecavelmente e tém de aplici-las com conviccéo
e corretamente de acordo com contexto do jogo.

As regras devem refletir as exigéncias da evolu¢cdo do desporto. Quando sdo formuladas ou
modificadas, os seguintes fatores devem ser naturalmente tidos em conta:
e Desenvolvimento técnico e tatico
Espetacularidade
Publicidade, marketing e promocao
Requisitos financeiros
AlteracgOes culturais, recreativas e sociais

Os arbitros devem ser capazes de tomar decisfes corretas quando surge uma situagdo que nao
esta especificada nas regras. Para isso, 0s arbitros tém de ter completo conhecimento das
instrucdes de arbitragem e das fun¢des gerais das regras que:

Definem as caracteristicas do jogo

Definem as técnicas adequadas

Permitem que o jogo seja jogado com segurancga sob condi¢des justas
Encoraja a ética desportiva

Encoraja uma performance de qualidade e espetacularidade

Permite que um jogo seja bem publicitado e promovido

Isto faz com que os arbitros trabalhem de modo mais exato e sigam o “espirito das regras”.
DESEMPENHO DOS OFICIAIS

O Delegado de Arbitragem da FIVB é responsavel por todos os assuntos relacionados com a
arbitragem e reporta ao Supervisor Técnico da FIVB. O Delegado de Arbitragem da FIVB ira
trabalhar para instruir, facilitar o trabalho e providenciar feedback aos oficiais que trabalham nas
varias funcoes.

Os érbitros também trabalham com o Coordenador dos Arbitros num evento. Juntamente com a
televisdo, Promotor e outros oficiais, o0s arbitros devem assegurar-se também que as
necessidades organizacionais da televisdo estao reunidas. Isto inclui protocolo de jogo, repeticbes
de jogadas na tv, fotografo oficial e posi¢cdo das camaras de televisdo no campo.

Embora o Voleibol de Praia seja uma modalidade do Voleibol h& diferencas substanciais no
namero de jogadores, técnica dos jogadores, formato dos jogos e natureza das condicdes, que
levam as diferencas entre as regras destes dois jogos. Por isso, existem técnicas de arbitragem,
interpretacdes, protocolos e situagBes que séo diferentes. Os arbitros devem entender isto
claramente.

Concluindo, os arbitros ndo devem apenas realizar as suas tarefas e conduzir o jogo de acordo
com as regras e 0 seu espirito, contribuem também para o seu desempenho fatores como a saude
(fisica e mental), legais (leis de seguranca e saulde, testes de drogas e Codigo de Etica de
Arbitragem) e sociais que ndo sdo por natureza técnicos. Os arbitros devem sempre lembrar-se
que ndo estdo la apenas para arbitrar, sdo também professores, promotores e administradores e
poderdo ser solicitados para auxiliar o Delegado de Arbitragem se necessario. Neste sentido, tém
uma responsabilidade delegada para atuar segundo os interesses da FIVB e das suas variadas
estruturas. Os arbitros devem estar conscientes destes fatores, desempenhar as suas tarefas,
seguindo consideragdes éticas dentro e fora do campo, enquanto também arbitram um jogo de
acordo com as regras.
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1. AREA DE JOGO

1. Um dia antes da competicdo, o Delegado da FIVB, com a ajuda dos arbitros, deve confirmar
se as dimensdes, qualidade e seguranca das linhas e do restante equipamento desportivo, vao
de encontro ao que € exigido pela FIVB.
2. Antes do inicio de cada dia de competicdo sao os arbitros que confirmam se:
2.1. A rede esta perpendicular ao campo e as dimensdes das linhas e da zona livre estdo
corretas.
Nota: Num campo quadrado (8m x 8m de cada lado), o comprimento de cada pequena
diagonal (11,31m) deve ser igual.
2.2 O terreno de jogo, as condi¢cdes da areia e o todo o0 equipamento desportivo S80 seguros
para os jogadores e intervenientes do jogo.
Nota: As linhas do campo devem ser seguras e nao apresentar perigo para os jogadores.
Ganchos expostos, acessorios de metal ou qualquer outro tipo de objetos para prender as
linhas ndo séo permitidos.
Nota: O respetivo Delegado da FIVB tomara a decisdo final se as condi¢des climatéricas néo
forem seguras para jogar.
3. Antes de cada jogo durante o aquecimento os arbitros devem inspecionar o campo e zona
livre verificando a sua simetria, seguranga e condigfes gerais.
Nota: durante o jogo, o0 SEGUNDO ARBITRO deve ter em atengdo que a zona livre esta
sempre sem obstaculos ou objetos que possam causar alguma les@o aos jogadores (garrafas,
tripés das camaras de televisdo, rodos para nivelar a areia, etc.).
4. O terreno de jogo é mantido pelas pessoas que nivelam a areia, que tém de o fazer durante
0 jogo, entre 0s sets e entre 0s jogos. Seis rodos serdo usados e estardo dispostos fora da
zona livre conforme diagrama 6 nas Regras de Jogo. Dois rodos sédo usados para nivelar a
areia na zona debaixo da rede; dois para nivelar a zona das linhas do campo e outros dois
nivelardo as zonas de rececao e as zonas de servico.
Nota: O principal objetivo deste procedimento é:
e assegurar que a areia esta nivelada dentro do campo e na zona de servico — 0 campo
tende a ficar com menos areia nas zonas de recec¢édo e desnivelada debaixo da rede;
e igualar as condi¢des e seguranca de jogo para ambas as equipas;
e preparar a areia para auxiliar as decisdes de arbitragem — a zona lisa perto das linhas
do campo ajuda os juizes de linha bem como os arbitros na decisao de bolas dentro e
bolas fora.
Nota: 0 SEGUNDO ARBITRO ¢é responsavel por inspecionar a acdo de nivelar o campo,
verificando se esta a ser realizado da forma correta e devera, juntamente com os juizes de
linha, durante todo o jogo, controlar as condi¢des das linhas e do terreno de jogo de forma a
manter ambos em iguais condicoes.

Nota: O mesmo principio € aplicado nos procedimentos de rega dos campos, que requer
autorizacao prévia do respetivo Delegado da FIVB.

2. REDE E POSTES

Os érbitros devem verificar que:

1. A altura da rede devera estar de acordo com a regra 2.1.

Nota: Antes de cada jogo, depois da areia ter sido nivelada, 0 SEGUNDO ARBITRO devera
verificar a altura da rede antes do sorteio. O PRIMEIRO ARBITRO permanece junto do
Segundo durante esta acdo para supervisiona-la.

2. A rede, postes e plataforma do arbitro deveréo estar devidamente protegidos de forma a néo
colocar em risco a integridade fisica de nenhum jogador, através de superficies afiadas ou
duras.
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Nota: se os arbitros acharem que o equipamento néo estd de acordo com as regras, deverdo
informar imediatamente o delegado da FIVB ou o responsével pelo campo para que o problema
seja resolvido.

3. O comprimento da rede € de 8,5m e a distancia entre a linha e o poste respetivo € de 0,7 a
Im.

Nota: CompeticBes da FIVB, Mundiais e Oficiais os arbitros deverdo certificar-se que as redes
vao de encontro as condi¢cbes especificadas nos regulamentos de publicidade da FIVB.

Nota: durante o jogo (e especialmente antes do inicio de cada set), o juiz de linha respetivo
deve verificar se as bandas estdo exatamente perpendiculares a superficie de jogo e por cima
das linhas de jogo e também se as varetas estdo na extremidade exterior de cada banda
lateral. Se isto ndo se verificar deverdo ser corrigidas imediatamente

4. O equipamento deve estar de acordo com o especificado nas Regras 2.1. a 2.6. Apenas
equipamento aprovado pela FIVB sera autorizado em competicbes da FIVB, competicdes
Mundiais e competi¢cdes Oficiais

Nota: equipamento adicional: bancos/cadeiras para as equipas, mesa do MARCADOR,
plataforma do PRIMEIRO ARBITRO, uma régua para medicdo da altura da rede um
manometro para medi¢cdo da pressao das bolas de jogo, uma bomba para encher as bolas, um
conjunto de placas numeradas 1 e 2, um MARCADOR de pontos manual, um conjunto de
quatro bandeiras para os juizes de linha, no minimo, dois rodos, no minimo, oito toalhas para
os juizes de linha e movimentadores de bolas, uma arca frigorifica, um kit de primeiros
socorros, uma fita métrica com pelo menos 20m de comprimento. Um MARCADOR grande e
um sistema de rega para os campos sao obrigatérios em competicdes da FIVB, Mundiais e
Oficiais.

Nota: A organizacéo deve também providenciar equipamento de reserva, bem como guarda-
sb6is e arcas frigorificas com agua junto as areas dos jogadores. Durante o jogo, 0 SEGUNDO
ARBITRO ¢é responséavel por supervisionar e assegurar que existe sempre agua disponivel para
os atletas.

3. BOLAS

1. Nas Competicdes da FIVB, Mundiais e Oficiais é usada exclusivamente a bola oficial Mikasa
VLS 300 (67 cm de circunferéncia: +/- 1cm).

Nota: As bolas oficiais serdo fornecidas aos organizadores pela Mikasa em Competi¢cbes da
FIVB, Mundiais e Oficiais e serdo controladas pelo respetivo delegado da FIVB e
posteriormente verificadas pelos arbitros de cada jogo.

2. O SEGUNDO ARBITRO ter4 em seu poder 5 bolas de jogo antes deste e verifica se todas
tém as mesmas caracteristicas (cores, circunferéncia, peso e pressdo). Juntamente com o
PRIMEIRO ARBITRO, ele/ela seleciona as quatro bolas de jogo e a bola de reserva. O
SEGUNDO ARBITRO é ent&o responsavel pelas bolas durante o jogo e entregara as 4 bolas
ao responsavel pelo campo no final do jogo.

Nota: Os jogadores ndo tém o direito de decidir quais as bolas que serdo usadas no jogo.

3. Deverdo existir conjuntos de 5 bolas de reserve em caso de condi¢Bes climatéricas de
chuva. Se as bolas de jogo se tornarem excessivamente pesadas, 0 SEGUNDO ARBITRO é
responsavel por coordenar o processo de substituicdo das bolas entre os sets.

4. De acordo com a Regra 3.3, devera ser implementado o sistema de quatro bolas em
competicbes da FIVB, Mundiais e Oficiais. Seis movimentadores de bolas serdo usados e
colocados na zona livre conforme diagrama 6 das Regras de Jogo. Antes do inicio do jogo, os
movimentadores de bolas das posi¢cbes 2, 5, e mais um do lado da equipa que recebe (posi¢éo
1 ou 4) receberdo cada um uma bola entregue pelo SEGUNDO ARBITRO. O mesmo sera
aplicado aquando da disputa do terceiro set.

Durante o jogo quando a jogada esta parada:

4.1. se a bola esta fora de campo, sera apanhada pelo movimentador mais perto e devera ser
passada imediatamente para o que acabou de entregar uma bola ao préximo servidor.
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4.2. se a bola esta dentro de campo, o0 movimentador que esta mais perto, de preferéncia os
das posicdes 3 e 6 deverdo imediatamente recolher a bola e passa-la ao que acabou de
entregar uma bola ao préximo servidor.

4.3 Assim que a jogada termina, para que O Servico possa acontecer sem qualquer
demora, o movimentador que se encontra mais proximo do local onde o servidor ira
cruzar a linha final ao dirigir-se para o servico, deve deslocar-se de imediato até ao
servidor. A bola deverd ser entregue nas maos do servidor, no momento exato em que
este abandona o terreno de jogo.

No momento da sessdo pratica com os movimentadores de bolas, estas instrucdes
deveréo ser transmitidas e reforcadas.

4. EQUIPAS

1. Os arbitros devem verificar se apenas os dois jogadores indicados no boletim de jogo
participam no jogo.

Nota: Em cada equipa um destes jogadores sera o capitdo e os arbitros devem verificar se
esta informagéo é registada no boletim de jogo antes do jogo.

2. Os arbitros devem verificar que os dois jogadores de cada equipa estdo presentes para
jogar. NO caso de um jogador ou uma equipa ndo se encontrar presente, o SEGUNDO
ARBITRO é responsavel por informar o respetivo delegado da FIVB, com o intuito de se
encontrar o jogador ou equipa que faltam.

3. Em Competicbes da FIVB, Mundiais e Oficiais assisténcia externa ou participacdo do
treinador ndo sao permitidas durante o jogo. No entanto, os treinadores podem estar no campo
durante o aquecimento das suas equipas até ao inicio do Protocolo Oficial de Jogo.

Nota: A presenca dos treinadores ndo € permitida na area de jogo durante o jogo. Se uma
equipa se queixar pelo facto de os adversarios estarem a receber informacdo externa ou se 0s
arbitros veem claramente que uma equipa esta a receber informagdes técnicas de alguém
durante um jogo, devem imediatamente passar esta informacdo ao delegado da FIVB. O
Supervisor Técnico da FIVB podera solicitar aos arbitros que estes registem formalmente as
circunstancias em que a situagéo ocorreu.

Nota: Nas 12 e 2° fases da Continental Cup, bem como nas competicées de subs, é
permitida a presenca de treinadores.

4. Sao designadas zonas especificas para as equipas nos tempos mortos que deverao ser as
mesmas durante todo o jogo.

Nota: Se alguma questdo surgir relativamente as zonas destinadas as equipas, estas deverao
ser designadas por sorteio (conforme Regra 4.4.).

5. Os equipamentos dos jogadores deverdo cumprir com o especificado no regulamento do
torneio/competicéo.

Nota: Os equipamentos séo verificados antes do torneio/competicdo mas o PRIMEIRO
ARBITRO devera sempre verificar se 0s equipamentos sdo iguais, especialmente os
calcdes/partes de baixo do biquini, pois tém de cumprir com o especificado no regulamento do
torneio/competicao (incluindo dimensédo e quantidade dos patrocinios, acessorios e tatuagens
temporarias).

Nota: o PRIMEIRO ARBITRO deve ter em consideracdo as particularidades das questbes
raciais, religiosas ou politicas de forma a confirmar se os equipamentos estdo de acordo com o
estipulado nos regulamentos da I0C.

6. O PRIMEIRO ARBITRO é responsavel por verificar se os jogadores usam os ndmeros
corretos (1 ou 2), conforme registado nos seus homes no boletim de jogo.

Nota: No caso de os equipamentos serem iguais ou para a designacdo das cadeiras devera
ser aplicada a Regra 4.4. (ou seja, sorteio).

Nota: Se se descobrir antes, durante ou depois de um jogo que os jogadores estdo a usar ou
usaram nameros que ndo correspondem ao registado no boletim de jogo (nimeros 1 e 2), tal
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facto devera ser corrigido mudando os equipamentos e/ou o boletim de jogo e/ou servindo o
jogador correto. Nenhuma sancao devera ser aplicada.

7. O PRIMEIRO ARBITRO pode autorizar os jogadores a usar calgado (meias/sapatos).

Nota: O uso de calcado podera ser autorizado devido as condicbes da areia ou possivel leséo,
mas os jogadores tém de ser autorizados previamente pelo PRIMEIRO ARBITRO.

8. Para condicdes climatéricas de frio o PRIMEIRO ARBITRO pode autorizar o uso de roupas
adequadas.

Nota: O uso de leggings no campo sera autorizado se a temperatura for abaixo dos 15°
Celsius.

Nota: Caso seja usada roupa nestas condi¢des de frio, estas tém de ser iguais quanto ao tipo,
estilo, fabricante, cores, patrocinio, etc.

9. Os jogadores ndo podem usar objetos proibidos que lhes deem vantagem atrtificial ou que
possa causar lesdes em si ou outros jogadores.

Nota: Os jogadores usam Oculos ou lentes de contacto a sua responsabilidade.

10. A Regra 4.5.3 estabelece “Equipamentos de compressdo (equipamentos de protecao de
lesGes) pode ser usado para protecdo ou apoio. Para as Competicées Mundiais e Oficiais FIVB
seniores devem ser da mesma cor da parte correspondente do equipamento”.

Nota: Quando os tops sédo fornecidos pela organizagéo isso exclui qualquer possibilidade dos
atletas arranjarem a cor correta das mangas do antebraco, logo estas devem corresponder,
pelo menos, & cor predominante dos calgdes ou da parte inferior do biquini. E permitido que
apenas um jogador/a use, mas se ambos usarem estes devem ser de cor neutra ou de cor e
design igual a uma parte do equipamento. Dispositivos com cores neutras, preto ou branco
também podem ser usados.

Nota: Como estes dispositivos sdo para protecdo e apoio, ndo podem ter nenhum recurso de
preenchimento ou superficie projetado para dar uma vantagem ao proporcionar controle de
bola adicional.

Nota: Roupa interior visivel deve ter a mesma cor que a parte do uniforme que esta por cima e
ndo deve ser mais comprida que os calgoes.

5. LIDERES DAS EQUIPAS (CAPITAES)

1. Apenas o capitdo pode falar para os arbitros enquanto a jogada se encontra parada, desde
que o faca de acordo com a Regra 5.1.2. Os jogadores NAO tém o direito de falar sobre
“‘questdes de facto”, que incluem, mas ndo se limita a, acbes de passe alto de dedos. Os
jogadores apenas podem questionar sobre a aplicacdo ou interpretacdo de uma regra.

Nota: Ambos os arbitros tém de saber a todo 0 momento quem s&o os capitaes.

Nota: a explicacdo dos arbitros deve ser, quando solicitada, clara e concisa, usando
terminologia correta que podera ser acompanhada pelos gestos técnicos adequados. Nao séo
permitidos quaisquer atrasos e 0s jogadores deverdo apressar-se para continuar a jogar.

2. Os capitdes de equipa tém o direito de protestar formalmente sobre a interpretagcdo ou
aplicacdo das regras por um arbitro, durante ou depois de um jogo. No entanto, ndo é correto
que o PRIMEIRO ARBITRO aceite um protesto de jogo que envolva jogadas ou disciplina, a
ndo ser que se esteja na iminéncia de ter havido uma incorreta interpretacéo ou aplicacao das
regras. Apenas 0s trés seguintes critérios serdo considerados aquando da avaliacdo da
aceitacdo de um protesto como valido ou ndo e dai ser possivelmente considerado:

2.1 O érbitro ndo interpretou corretamente uma regra ou regulamento ou nao aplicou
devidamente, ou ndo assumiu as consequéncias da sua decisao.

2.2 Ter ocorrido um erro no MARCADOR (rotacdo ou resultado).

2.3 Aspetos técnicos relacionados com as condic¢des de jogo (clima, luz, etc.)

Nota: Em Competi¢cbes da FIVB, Mundiais e Oficiais os arbitros tém de estar familiarizados
com todos os aspetos do “Protocolo de Protesto de Jogo” (ver pagina 26), sobretudo a
existéncia de dois niveis de protesto durante um jogo (Nivel 1 — resolvido na altura do protesto;
Nivel 2 — resolvido depois do jogo).

3. O capitdo tem de assinar o boletim de jogo e representar a sua equipa no sorteio.
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6.

FORMATO DE JOGO

1. Os arbitros tém de julgar as faltas e aplicar as san¢Bes de acordo com o Livro Oficial de
Regras.

2. Se duas ou mais faltas ocorrem sucessivamente, apenas a primeira é considerada. Sendo
assim, é de extrema importancia que os arbitros apitem imediatamente assim que vém a falta.
Se os dois arbitros apitam para parar a jogada, considera-se apenas o primeiro apito.

3. Se dois adversarios cometerem duas ou mais faltas simultaneamente, uma dupla falta é
cometida e a jogada seré repetida.

4. Se existe alguma incerteza quanto a ordem das faltas, € uma boa técnica de arbitragem
rapidamente clarificar a informagéo com os restantes membros da equipa de arbitragem.

5. No sistema de contagem de pontos continua o primeiro e segundo sets sdo jogados até aos
21 pontos, com dois pontos de diferenga no minimo. Nao ha teto. Caso seja necessério
disputar o terceiro set, este sera jogado até aos 15 pontos com uma diferenca de dois pontos
no minimo, sem teto.

6. Uma equipa declarada ausente perdera o jogo com o resultado nos sets de 0-21, 0-21 e de
0-2 no jogo (Regra 6.4.1. € 6.4.2.).

7. No sistema de contagem de pontos continua, um ponto é ganho em cada jogada ou
através de uma sangéo (disciplina ou demora de jogo).

8. Uma equipa declarada incompleta manterd os seus pontos e sets ganhos, sendo atribuidos
0S pontos necessarios a equipa adversaria para ganhar o jogo (Regra 6.4.3.).

Nota: Em Competi¢Bes da FIVB, Mundiais e Oficiais, sempre que o sistema de poules/grupos
for implementado, a Regra 6.4. podera sofrer alteracdes conforme especificado nos
Regulamentos Especificos de Competicdo efetuados pela FIVB em devido tempo,
estabelecendo os procedimentos a serem seguidos em casos de falta de comparéncia e
equipas incompletas.

ESTRUTURA DO JOGO

7

1. O sorteio é realizado antes do aquecimento e nunca antes do MARCADOR chegar ao
campo e estar pronto a registar o resultado do mesmo no boletim de jogo.

Nota: Depois do sorteio o capitdo assina o boletim de jogo para confirmar o que foi registado,
especialmente se 0os nimeros 1 e 2 correspondem aos nomes corretos. Devem também
confirmar a sua ordem de servi¢o e o lado do campo onde iniciam o jogo o mais rapidamente
possivel.

2. O SEGUNDO ARBITRO conduz o sorteio entre os Segundo e terceiro sets, se aplicavel.
Devera apos o sorteio passar toda a informacao relevante para 0 MARCADOR (Regra 23.2.9.)
e para o PRIMEIRO ARBITRO.

3. E importante que os arbitros cumpram com o tempo definido no protocolo de jogo (sobretudo
no agquecimento) para que o torneio ndo se atrase com o decorrer do dia. A duragdo do
protocolo serd decidida na Reunido Técnica. Os arbitros devem ter conhecimento da duracao
transmitida na Reunido Técnica e devem assegurar-se que nao ha atrasos.

Nota: Os arbitros devem estudar atentamente o Protocolo Oficial de Jogo (ver pagina 14),
nomeadamente a duracado total do mesmo e o os tempos de referéncia especificados para os
oficiais do jogo.

4. E importante seguir o protocolo de jogo para evitar confusbes caso uma falta de
comparéncia aconteca por uma equipa ndo se encontrar no campo. O arbitro nunca deve
assumir que uma equipa ira fazer falta de comparéncia por esta ja o ter feito num jogo anterior.
E necessario ter a certeza que o boletim de jogo esta completo antes que seja assinado. O
Delegado da FIVB devera ser notificado assim que se tenha conhecimento de uma possivel
falta de comparéncia. (0 sorteio devera ser realizado; a equipa presente devera ser notificada
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de qual a duracdo do aquecimento oficial, apitando o arbitro para o seu inicio e para o seu
términus. De seguida deverd haver um apito para dar inicio ao jogo. Neste momento, se a outra
equipa ndo estiver presente, a falta de comparéncia é declarada).

Nota: O PRIMEIRO ARBITRO devera seguir as instrucbes do Delegado da FIVB,
especialmente em situagdes excecionais, mantendo quer a sua equipa de arbitragem, quer 0s
jogadores presentes informados do que esta a acontecer. Os &rbitros em todos os momentos
deverdo seguir os procedimentos definidos no Protocolo de Falta de Comparéncia e Equipa
Incompleta (ver pagina 21).

5. Uma equipa s6 pode jogar com dois jogadores, nem mais nem menos. Assim sendo, ndo
havera trocas ou substituicdes de jogadores (Regra 7.3.1, 15.2.2.)

6. Os jogadores podem colocar-se em qualquer zona do seu campo. Sendo assim, ndo ha
faltas de posi¢cdo no momento do batimento do servigo.

Nota: O SEGUNDO ARBITRO, no momento do servico, podera estar a observar ambas as
equipas de forma a auxiliar o PRIMEIRO ARBITRO. No entanto, devera fazé-lo garantindo que
a equipa que recebe é prioritaria.

7. Se o jogador incorreto tiver servido, s6 podera ser penalizado com perda de jogada (ou
pontos marcados) se antes desse(s) servico(s) tiver sido informado pelo MARCADOR,
SEGUNDO ARBITRO OU PRIMEIRO ARBITRO que iriam servir incorretamente de acordo com
a ordem de servico.

Nota: Se o correto procedimento de avisar um jogador que ndo seria ele a servir ndo tiver
acontecido (por exemplo, incorreta ou tardia informacdo do MARCADOR), a ordem de servico
€ simplesmente corrigida, com ambas as equipas a manter os pontos obtidos e um novo
servico é realizado.

8. SITUACOES DE JOGO

1. A bola estda em jogo a partir do momento da batida da mesma no servi¢o e apés o apito do
PRIMEIRO ARBITRO autorizando-o.

2. A bola esta fora da jogada a partir do momento em que qualquer um dos arbitros apita. Os
arbitros devem apitar no momento em que ocorre a falta (por exemplo, para “bola fora” ou “bola
dentro”

3. Os arbitros ndo devem esquecer que uma marca da bola pode estar totalmente fora de
campo, mas pode ser considerada “dentro” se tiver tocado a linha, se esta estiver levantada
devido a um monte de areia (Regra 8.3.).

Nota: Os arbitros devem estar conscientes que a linha pode mover-se pelo facto de a bola
tocar na areia perto dela. Este facto ndo deve influenciar a decisao, que é baseada no facto da
bola ter tocado a linha ou néo.

Nota: Os capitdes de equipa ndo tém o direito de insistir para que o arbitro va ver a marca da
bola. Apenas quando o arbitro tem verdadeiramente duvidas quanto a bola ser dentro ou fora, é
que o PRIMEIRO ARBITRO pode decidir ir ver a marca da bola, cumprindo rigorosamente o
especificado no Protocolo de Marca da Bola (ver pagina 24).

4. A bola é “fora” quando ultrapassa completamente o espaco debaixo da rede, sendo esta
situacao sinalizada pelo arbitro apontando para uma imaginaria linha central (diagrama 9/22).
Nota: E da responsabilidade do SEGUNDO ARBITRO apitar as bolas recuperadas estando a
bola completamente no campo adversério por baixo da rede (Regra 23.3.2.6.).

9. JOGAR A BOLA

1. Durante uma jogada, os jogadores tém o direito de jogar a bola para la da zona livre (exceto
para servir). A bola pode ser recuperada de qualquer ponto fora da zona livre.

2. Uma equipa pode dar no maximo trés toques para enviar a bola para o campo adversario por
cima da rede. Se dois jogadores da mesma equipa tocam a bola simultaneamente, sdo
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contabilizados dois toques (exceto no bloco) e qualquer um dos dois pode realizar o terceiro
toque.

3. Se acontecer um toque simultdneo entre dois adversarios acima da rede e a jogada
continuar, a equipa que for jogar a bola tem direito a mais trés toques.

4. Se a bola for fora depois de um contacto simultaneo, é considerada falta da equipa que se
encontra do lado contrdrio ao qual a bola caiu. Se a bola tocar a vareta ap6s um contacto
simultaneo, a jogada devera ser repetida.

Nota: Esta situacdo deve ser examinada com bastante atencdo pois ndo existe falta no
contacto simultdneo em cima da rede, mas depois disto a bola pode cair fora de campo ou
tocar a vareta.

5. Se apdés um contacto simultdneo em cima da rede, ambos os jogadores “seguram” a bola a
jogada continua.

6. Dentro da area de jogo, ndo € permitido que um jogador se apoie no colega ou qualquer
outro objeto/estrutura para conseguir chegar a bola (Regra 9.1.3.)

7. A bola pode ser jogada com qualquer parte do corpo (a exce¢ao do servico).

8. A bola deve ser batida, ndo agarrada ou langada. Pode ressaltar em qualquer diregéo.
Excecdes: Ver Regras 9.2.2.1 e 9.2.2.2

9. Durante a acao dos jogadores passaram a bola com toque alto de dedos, a bola deve ser
jogada num movimento rapido. Nao pode haver um movimento significativo da bola para baixo
enquanto estd nas maos e a bola ndo pode “descansar’/parar visivelmente nas méaos dos
jogadores.

Nota: Tecnicamente, em TODOS os passes altos de dedos, a bola para e também existe um
movimento para baixo enquanto estd em contacto com as maos. E a rapidez desta agéo que
determinara se o “movimento para baixo” ou a “duragdo do contacto” sdo visiveis e claros e,
consequentemente, falta.

Nota: Existem varios métodos de realizar o passe alto de dedos no Voleibol de Praia. O arbitro
devera concentrar-se na duragéo do contacto (o ponto chave para decidir se a bola foi lancada
ou agarrada é a duragdo do contacto) e se tecnicamente o contacto com a bola foi “limpo” (o
ponto chave para verificar os dois toques ndo tem a ver com a rotacao da bola apds o contacto
e sim com a existéncia de uma falta clara — diferenca clara entre o contacto da bola com as
duas méos — visivel para o arbitro).

Nota: Os arbitros devem ser consistentes no seu critério de bola retida ndo sé durante um jogo
mas também todos os dias, durante todo o torneio e de torneios para torneios.

10. Na defesa a um ataque forte em toque alto de dedos, o contacto com a bola pode ser
ligeiramente de maior duracdo. Uma boa indicacao para determinar se um ataque € forte ou
nao, é se o defesa teve tempo ou néo de reagir para jogar a bola. Se um jogador teve tempo
para tomar uma decisdo ou reagir mudando a técnica utilizada para jogar a bola,
provavelmente ndo seria um ataque forte. No entanto, os &rbitros devem ter 100% de
certeza antes de apitarem uma falta.

Nota: Isto pode ser aplicado ao segundo toque da equipa se o toque de bloco foi suave e o
ataque continua a ser forte e aplica-se também ao primeiro toque da equipa depois de um o
ataque ser blocado.

Nota: Um ataque forte pode ser realizado, tendo o atacante os pés no chdo. Nao é necessario
gue se salte e se remate a bola em todas as circunstancias. Os arbitros devem ser
consistentes no seu critério de ataque forte, percebendo claramente a natureza do ataque
guando passa a rede ou toca no bloco ou na rede.

8. No primeiro toque da equipa poderdo existir varios contactos com a bola consecutivos numa
s6 tentativa de jogar a bola (uma s6 acao). A excecao a este ponto é quando a bola é jogada
em passe alto de dedos.

Excecéo: Ataque forte (Regra 9.2.2.1.)
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10. BOLA A REDE

1. A Regra 10.1.2 d& o direito de jogar a bola na zona livre do adversario. O SEGUNDO
ARBITRO e o s juizes de linha tém de perceber esta regra muito bem! Durante o jogo devem
estar atentos e dar 0 espaco necessario para que o jogador possa recuperar a bola para o seu
meio campo. Se a bola ultrapassar o plano vertical da rede dentro do espaco de passagem na
direcdo da zona livre do adversario e o jogador tentar recupera-la, assim que a bola é tocada
os arbitros apitam e marcam “bola fora”.

Nota: E considerado fora da vareta quando a bola passa completamente ou parcialmente (por
cima) fora da vareta. Se a bola passar entre os cabos que prendem a rede aos postes sem
tocar nenhum destes, a bola é considerada jogavel, ou seja, € considerado como espaco fora
do espaco de passagem.

2. A jogada continua, dentro do limite dos trés toques por equipa, apds a bola embater na rede
desde que este contacto acontega no espaco entre as varetas e sem as tocar.

11. JOGADOR A REDE

1. Um jogador pode entrar no espaco do adversério, campo e/ou zona livre desde que néo
interfira com a jogada do adversério (Regra 11.2.).

2. Interferéncia no espaco por baixo da rede é prioritariamente da responsabilidade do
SEGUNDO ARBITRO julgar. O contacto entre jogadores nem sempre é interferéncia. Se o
contacto € acidental e ndo interfere na capacidade de jogar a bola néo é falta.

3. Contudo, podera haver interferéncia mesmo que o contacto néo seja fisico e seja meramente
uma ameaca. O jogador pode estar no caminho do adversario que tenta jogar a bola, fazendo
com que tenha de contorna-lo para que jogue a bola.

Nota: Podera haver interferéncia se o jogador for impedido de dar o préximo ou subsequentes
toques.

4. A interferéncia pode acontecer independentemente do local onde se encontra o jogador, no
campo ou na zona livre. O arbitro pode em alguns casos ver que o jogador altera
deliberadamente e substancialmente o seu posicionamento de forma a prejudicar a tentativa do
adversario jogar a bola. Isto é falta.

5. Chamamos a atencao para a regra relativa ao contacto do jogador com a rede: “O contacto
do jogador com arede entre as varetas, durante a acdo de jogar a bola, é falta. A acdo de
jogar a bola inclui (entre outras) a chamada, o batimento na bola, e a rece¢ao ao solo”.

6. Considera-se que esta na agdo de jogar a bola, qualquer jogador que esteja perto desta
quando a mesma esta a ser jogada, bem como qualquer jogador que a tenta jogar mesmo que
nao exista contacto.

Deve prestar-se atencdo a seguinte situacao:

a) Se um jogador esta posicionado no seu campo e uma bola vinda do campo adversario
contra a rede, faz com que a rede toque no jogador (Regra 11.3.3.), ndo existe falta.

b) Contactos acidentais com a rede devido a uma significativa alteracéo na sua forma derivado
ao vento, ndo serdo considerados falta e a jogada deve continuar.

c¢) O contato acidental do cabelo com a rede ndo deve ser considerado falta a ndo ser que afete
a capacidade do adversario jogar a bola ou interrompa a jogada (por ex. o rabo de calo fique
preso na rede).

7. Quando um jogador interfere com a jogada do adversario, por:

a) usando a rede entre as varetas como apoio ou ajuda de estabilizacao,

b) criando uma vantagem desleal sobre 0 adversério tocar a rede,

c) criar acfes que impecam a legitima tentativa do adversario jogar a bola,

d) agarrar/segurar a rede

entdo devera ser apitado como:

Falta narede, se a agao tiver tido “interferéncia por toque na rede” ou Interferéncia, se a agéo
envolve “interferéncia por se encontrar no espago do adversario”.
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8. Os arbitros devem ter em atencéo o facto dos cabos que se encontram ap6s o comprimento
total da rede 8/8,5m ndo pertencem a rede. Isto também se aplica aos postes, assim como ao
bocado da rede que esta fora das varetas (se a rede tiver 8,5m). Assim, se um jogador tocar
uma parte externa da rede (banda superior fora das varetas, cabos, postes, etc.) ndo sera
considerado falta a ndo ser que interfira com o jogo do adversario.

9. Um jogador que deliberadamente procura a bola para lhe tocar e toca-a através da rede
guando a bola esta no campo adversario, fazendo com os adversarios ndo consigam continuar
a jogada serd penalizado. Uma bola que toque no jogador sem que este tenha tentado fazé-lo
deliberadamente néo sera falta (por exemplo, o jogador teria uma hipétese de jogar a bola ou ja
estava la posicionado) Ver 7. b) e ¢) acima.

Nota: A primeira situacao descrita sera penalizada como falta nha rede uma vez que o jogador
fez deliberadamente com que a rede tocasse nele, e néo ter sido a bola a fazer com que a rede
tocasse nele.

10. Tendo em conta a grande qualidade das equipas, 0 jogo perto da rede é de extrema
importancia e, por isso, 0s arbitros devem estar bastante atentos, especialmente em casos de
toques no bloco.

Nota: Isto € igualmente importante se uma bola toca no bloco e de seguida vai fora ou jogadas
em que a bola depois de tocar no bloco continua jogavel, pois contara como primeiro toque da
equipa.

11. De forma a facilitar a colaboracéo entre os dois arbitros a divisdo de tarefas devera ser: o
PRIMEIRO ARBITRO ir4 concentrar-se — depois de avaliar o contacto no ataque — em observar
o total comprimento da rede (desde a banda superior a banda inferior) do aldo dos atacantes e
0 SEGUNDO ARBITRO concentrar-se-4 em observar o total comprimento da rede no lado do
bloco.

12. SERVICO

1. Quando uma equipa determina a sua ordem de servico, esta devera ser mantida durante o
set inteiro. O MARCADOR assistente devera segurar uma placa numerada (1 ou 2) para indicar
o servidor correto. Caso seja necessario corrigir o servidor, este aviso devera ser feito antes do
apito para autorizagao do servigo e do batimento do servigo. Assim sendo, uma falta de rotagéo
nao devera nunca acontecer, a ndo ser que um jogador insista em servir fora da ordem. Esta
situacao seria falta de rotagéo e seria penalizada.

Nota: Se o correto procedimento de avisar um jogador que ndo seria ele a servir ndo tiver
acontecido (por exemplo, incorreta ou tardia informacdo do MARCADOR), a ordem de servico
€ simplesmente corrigida, com ambas as equipas a manter os pontos obtidos e um novo
servico é realizado.

Nota: Este procedimento s se aplica se o servidor incorreto pertence a equipa que legalmente
teria de servir. Se for a equipa errada a servir (qualquer um dos jogadores), a jogada devera
ser interrompida e recomegada sem nenhum ponto marcado. Esta situagdo podera ocorrer no
inicio de um set.

2. O servidor ndo tem de comecar a sua acdo de servico dentro da zona de servico. No
momento do contacto com a bola no servico ou chamada para servico em suspensdo, o
servidor ndo podera estar em contacto nem com o campo (incluindo a linha de fundo) nem com
o solo fora da zona de servico. O pé do servidor ndo pode estar debaixo da linha de fundo.
Depois do servigo podem cair dentro do campo ou na zona livre fora da zona de servico.

Nota: N&o é necessario que o servidor esteja na zona de servico para receber a bola. Nao é
necessario que o servidor esteja na zona de servico para que o arbitro apite para autorizar o
servico — no entanto, bom senso devera ser tomado em consideracdo e as equipas devem
estar prontas.

Nota: Se o jogador se dirige imediatamente para a zona de servi¢o no final da jogada e
ainda se encontra nos 12 segundos entre jogadas, o arbitro devera permitir uma
eventual rotina que o jogador queira executar (caso esta nao se estenda para além dos
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12 segundos entre jogadas). No entanto, se o jogador ja realizou alguma acéo (por
exemplo, limpar os 6culos, falar com o parceiro/a, alisar a areia, arranjar linhas, etc)
com certeza nao tera mais tempo dentro dos 12 segundos para realizar qualquer outra,
tendo entdo o arbitro de garantir que o servidor aceita a bola assim que chega a zona
de servigco. Caso este ignore o movimentador de bolas ou recuse receber a bola devera
ser imediatamente sancionado com uma demora de jogo, de acordo com a escala
respetiva.

3. Os arbitros devem perceber que uma linha pode mover-se porque um jogador pontapeou ou
empurrou areia. Assim, o facto da linha mover-se ndo é necessariamente falta.

Nota: O PRIMEIRO ARBITRO deve ser conservador no que respeita apitar falta por causa do
pé na linha de fundo, devendo prioritariamente basear-se no sinal do juiz de linha.

4. Um jogador apenas tem uma tentativa de servico apds o lancamento da bola para inicia-lo
(Regras 12.4.6, 12.4.7).

Nota: Muitos jogadores soltam a bola das maos antes do real langamento para servir. O
PRIMIEIRO ARBITRO deve estar claramente ciente da intencio do jogador.

5. Uma bola de servico que toca a rede nao é falta.

6. O PRIMEIRO ARBITRO tem de prestar atencdo a cortina durante a execucdo do servico,
quando o jogador que ndo esta a servir movimenta os bracos, salta ou movimenta-se para 0s
lados impedindo o adversério de ver o servidor e a trajetoria da bola (ou seja, 0s dois critérios
necessarios para que seja considerada cortina).

13. ATAQUE

1. O “amorti” com a mao aberta utilizando os dedos para direcionar a bola para o campo
adversario é falta. E permitido jogar a bola com as pontas dos dedos ou com os nés dos dedos.
Nota: No caso de serem utilizadas as pontas dos dedos, os dedos da mé&o que contacta a bola
devem estar juntos e rigidos.

Nota: Deve prestar-se atencdo quando a bola é jogada primeiramente com os dedos e depois
empurrada para as maos do adversario no bloco, causando uma “bola retida” acima da rede. O
primeiro contacto é falta e tem de ser marcado. Se ambas as equipas tocam a bola
simultaneamente causando uma “bola retida” (acima da rede) néao sera falta, devendo a jogada
continuar

2. Um adversério ndo pode completar uma acdo de ataque a uma bola vinda do servico,
enquanto a bola se encontra totalmente acima do bordo superior da rede. E falta.

3. Um jogador pode realizar um ataque em passe alto de dedos (com uma trajetéria
perpendicular a linha dos ombros), para a frente para tras (de costas).

Nota: O arbitro deve considerar a linha dos ombros do jogador no inicio do contacto com a
bola. Os jogadores devem fixar a posicdo dos seus ombros antes do contacto acontecer.

14. BLOCO

1. Blocar é a acao de intercetar a bola vinda do campo adversario, junto a rede, ultrapassando
o bordo superior da rede. (Regra 14.1.1).

2. O toque de bloco conta como toque da equipa

3. Qualquer jogador, incluindo aquele que tocou a bola no bloco, pode realizar o primeiro toque
depois do bloco (Regra 14.4.2). Este correspondera ao segundo toque da equipa, uma vez que
o toque no bloco conta como toque da equipa. (Regra 14.4.1).

Nota: N&o é permitido blocar um servico.
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15. INTERRUPCOES

1. Uma interrupcéo é o tempo entre o final de uma jogada e o apito do PRIMEIRO ARBITRO
para o servigco seguinte e as Unicas interrup¢des regulares do jogo sdo 0s tempos-mortos.
Nota: Durante todas as interrupcdes regulares (incluindo tempos técnicos) e intervalos entre os
sets, os jogadores tém de ir para a sua area.

2. Cada equipa tem no méaximo um tempo-morto por set. O tempo-morto tem a duracédo de 30
segundos ndo podendo ser encurtado.

Nota: O arbitro deve iniciar a contagem da duracdo do tempo-morto apés o sinal para tempo-
morto ter sido visto por ambas as equipas e ndo quando o ultimo jogador abandona o campo.
Isto envolve bom senso quanto ao inicio da contagem da duragdo do tempo-morto, devendo
permitir que ambas as equipas perceberam claramente que a jogada terminou e que comegou
um tempo-morto.

Nota: O seguinte procedimento devera ser seguido em normais circunstancias na contagem da
durag&o dos tempos-mortos:

e 15 segundos para sair do campo (inicio do tempo conforme descrito acima)

e 30 segundos para os jogadores ficarem nas cadeiras designadas

e O SEGUNDO ARBITRO apita aos 45 segundos e sinaliza para os jogadores regressarem
ao campo

O SEGUNDO ARBITRO incentiva ativamente os jogadores a regressar a0 campo

15 segundos para regressar ao campo e prepararem-se para servir ou para receber.

O tempo total somado ndo PODE exceder 1 minuto.

3. Os capitdes de equipa podem pedir um tempo morto quando a jogada esta parada e antes
do apito para autorizar o servigo. Os jogadores tém de utilizar o gesto de tempo morto quando
0 pedem. Se o capitdo ndo realizar o gesto de tempo morto ao pedi-lo, ambos os arbitros
ignoram o seu pedido e retomam o jogo imediatamente.

4. Os ARBITROS NAO devem aceitar pedidos de tempo morto feitos pelo jogador que n&o é o
capitdo de equipa. Isto € um pedido improcedente. Deve ser rejeitado sem sancdo a menos
que seja repetido. Logo se néo foi repetido, ndo se aplica qualquer adverténcia ou penalizagdo
por demora.

NOTA: Contudo, ndo existe qualquer regra que diga que néo pode existir um pedido de tempo
morto, na mesma interrup¢do, por parte do capitdo de equipa. Logo, os ARBITROS devem
aceitar o pedido de tempo morto por parte do capitdo de equipa.

Nota: Pedidos improcedentes que afetam ou demoram o0 jogo deverdo ser sancionados com
demora de jogo. Os arbitros devem estudar com atencdo a regra e perceber o que é um
“pedido improcedente” (ver Regra 15.5.).

5. Nos primeiro e segundos sets existe um tempo técnico quando o somatorio de pontos for 21.
Nota: O MARCADOR ASSISTENTE inicia e termina o tempo técnico usando uma buzina,
sendo os procedimentos seguintes idénticos ao dos tempos-mortos.

Nota: No final do tempo técnico, assim que as equipas comegam a dirigir-se para o campo, 0
SEGUNDO ARBITRO apita e sinaliza mudanca de campo.

16. DEMORAS DE JOGO

1. Exemplos de demoras de jogo:

(a) Prolongar os 12 segundos entre jogadas sem autorizacao;

(b) Tentar diminuir o ritmo de jogo;

(c) Discussbes com os oficiais sobre acdes do jogo ou indisciplina;

(d) Discussbes prolongadas do capitdo de equipa com os oficiais sobre interpretacdo e/ou
aplicacdo das regras, ou recusar a recomecar 0 jogo ap0s os arbitros terem dado a sua
explicacéo;

(e) Prolongar os tempos-mortos ou as mudangas de campo;
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(f) Repetir pedidos improcedentes no mesmo set;

(g) Vérios pedidos para saber quantos tempos-mortos usaram.

Nota: S&o usadas bastantes taticas para tentar diminuir o ritmo do jogo. Os arbitros devem
identificar este tipo de comportamentos, enquanto verifica que um ritmo constante € mantido
entre as jogadas. Os arbitros tém de ser consistentes nas adverténcias e penaliza¢cdes nos
diferentes tipos de taticas para demorar o0 jogo.

2. Os arbitros devem insistir que os jogadores entre as jogadas se dirjam para a sua posicdo
para receber ou servir. O tempo entre jogadas deve ser 12 segundos. Contudo, este tempo
pode ser alargado aos 15 segundos com a permissdo do Supervisor Técnico no caso de
condicbes climatéricas extremas, como humidade ou calor. O tempo entre jogadas pode ser
mais curto se ambas as equipas estao prontas.

Nota: O PRIMEIRO ARBITRO apenas autorizar4 uma demora entre jogadas caso, a no fazé-
lo, pbe em risco substancial, perigo ou ameaga a seguranca do jogador ou ainda diminui a
imagem/apresentacdo do jogo. A regra dos 12 segundos aplica-se sobretudo quando os
jogadores demoram o jogo mexendo nas linhas do campo, comunicando excessivamente com
o parceiro, usando toalhas, limpando os éculos, etc.

Nota: Os jogadores devem normalmente dirigir-se diretamente para o servico, mas se eles
querem usar uma toalha, limpar os 6culos, etc., tém de fazé-lo imediatamente no fim da jogada
para que possam estar a preparar-se para servir/receber perto dos 8 segundos no maximo.
Nota: O PRIMEIRO ARBITRO deve comecar por dar adverténcias verbais (indicando as
eguipas que devem voltar a retomar o jogo) no caso de pequenas demoras entre jogadas, mas
se o padréo das demoras continuar deve ser sancionado.

3. Os arbitros devem rejeitar toda a tentativa dos capitdes discutirem decisdes relativas a
jogadas ou indisciplina.

Nota: No caso de os jogadores insistrem o PRIMEIRO ARBITRO deve imediatamente
sancionar a equipa com demora de jogo.

4. Quando os arbitros explicam a sua interpretacdo e/ou aplicacdo das regras ao capitdo de
equipa devem utilizar linguagem, clara e concisa, usando terminologia correta em Inglés que
podera ser acompanhada pelos gestos técnicos adequados.

Nota: Ndo sdo permitidas mais demoras de jogo, devendo os jogadores continuar o jogo
imediatamente. No caso de o jogador ndo concordar, este tem o direito de iniciar um Protocolo
de Protesto de Jogo, que deve ser pedido de imediato.

5. A primeira demora de jogo de um membro de uma equipa num jogo é sancionada com
adverténcia por demora de jogo.

Nota: antes do inicio de um segundo ou terceiro set, depois do MARCADOR ter registado toda
a informacdo transmitida pelo SEGUNDO ARBITRO, este deve assegurar-se que O
MARCADOR risca a caixa da ADVERTENCIA na seccdo das DEMORAS DE JOGO dessa
equipa para esse set.

6. A segunda e subsequentes demoras de jogo de qualquer tipo de qualquer membro da
mesma equipa durante o jogo serdo sancionadas com uma Penalizacdo por demora de jogo
Nota: O SEGUNDO ARBITRO informa o PRIMEIRO ARBITRO no caso de uma adverténcia
por demora de jogo ja tiver sido dada a essa equipa.

7. A Regra 15.11.2 estabelece que "o primeiro pedido improcedente no jogo por uma equipa
que ndo afete ou retarde o0 jogo deve ser rejeitado sem quaisquer outras consequéncias”

Nota: Nao ha nada nas regras que aborde as ocorréncias anteriores ao pedido improcedente.
Se um pedido feito por uma equipa € improéprio pela primeira vez, devera ser considerado um
"pedido improcedente"; N&o importa se, anteriormente, a equipa recebeu uma sancdo por
demora. Assim, depois de uma Adverténcia por Demora ou Penalizagdo por Demora, um
“pedido improcedente" podera ainda ocorrer, tendo de ser registado no boletim de jogo.
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17. INTERRUPCOES EXCECIONAIS DE JOGO

1. Se na opinido do ARBITRO uma les&o ocorre durante uma jogada e o jogador pode piorar se
a jogada prosseguir, o0 ARBITRO deve apitar imediatamente para interromper a jogada. A
jogada deve ser repetida.

2. A um jogador lesionado/doente deve ser concedido um maximo de 5 minutos de
recuperagao somente uma vez no jogo, mas as lesdes devem ser resolvidas com uma demora
minima. O tempo de recuperacao refere-se ao tempo necessério para o pessoal médico
acreditado providenciar tratamento médico pertinente. Quando o tratamento estiver concluido
ou nenhum tratamento possa ser feito, 0 jogo deve ser reatado ou a equipa em questdo
declarada incompleta (R. 6.4.3)

Nota: S6 o jogador(a) pode julgar se estd apto para jogar. No entanto, em casos extremos, o
médico da competicdo pode opor-se a que o jogador lesionado volte a jogar.

3. Os ARBITROS devem estar cientes das circunstancias que antecederam a les&o pois eles
Sao responsaveis para ajudar a determinar a sua natureza perguntando ao jogador lesionado
de modo a solicitar o tratamento médico necessario de entre o pessoal médico oficial
destacado no local ou do pessoal médico da equipa devidamente credenciado.

Nota: Em todas as circunstancias o pessoal médico oficial DEVE ser solicitado a vir ao campo
dado ser da sua responsabilidade supervisionar o tratamento e informar o PRIMEIRO
ARBITRO quando o mesmo estiver terminado.

4. O momento do inicio do tempo de recuperacdo permitido para uma lesdo deve comecgar a
partir da chegada a area de jogo do pessoal médico adequado (de entre o pessoal médico
oficial disponivel no local), ou no caso em que nenhuma equipa médica credenciada estar
disponivel ou o jogador escolher ser tratado pelo seu préprio pessoal médico, a partir do
momento em que o tempo de recuperacao foi autorizada pelo arbitro.

Nota: ao pessoal médico acreditado da equipe é permitido entrar no campo durante o
Protocolo Médico mesmo que o jogador tivesse pedido tratamento pelo pessoal médico oficial,
mas neste caso 0 momento da lesdo comega somente ho momento da chegada das equipes
médicas oficiais adequadas.

No caso em que o pessoal médico da equipa consegue resolver a lesao antes da chegada do
solicitado pessoal médico oficial e o jogador declara que esta pronto para retomar o jogo, 0O
ARBITRO n&o é obrigado a esperar para a chegada do pessoal médico oficial e deve retomar o
jogo. Em qualquer caso um tempo médico deve ser atribuido ao jogador.

5. No final do tempo de recuperacdo o SEGUNDO ARBITRO deve fazer soar o apito e, em
seguida, sinalizar o jogador para ir a sua posicao. Mais nenhum tempo pode ser permitido para
esse jogador lesionado, dado que o tempo de lesdo é ndo cumulativo na natureza.

Nota: A assisténcia médica pode ser fornecida aos jogadores nas interrupcdes regulamentares
(TO, TTO, intervalos) sem demora para o jogo.

6. Ferimentos derivados de sangue devem ser tratados sem demora se detetado pelo jogador
ou pelos arbitros. Se o sangramento € menor e pode ser facilmente interrompido, de modo a
causar um atraso minimo, isto ndo é considerado como um tempo médico por lesao.

Se o0 sangramento é mais significativo deve ser tratado requerendo assisténcia médica e
considerado como um tempo médico por leséo.

Nota: Os arbitros devem inspecionar e remover imediatamente e substituir quaisquer bolas de
jogo ou outro equipamento com algum sangue derramado.

7. No caso de um jogador atrasar a sequéncia normal do jogo, enquanto utiliza os banheiros,
um tempo médico sera atribuido a esse jogador.

O pessoal médico oficial deve ser chamado para o campo. O SEGUNDO ARBITRO deve
acompanhar sempre o jogador enquanto o PRIMEIRO ARBITRO ira supervisionar a situaco
perto da mesa de MARCADOR.

Nota: Os ARBITROS devem compreender plenamente todos os procedimentos contidos no
"Protocolo Médico " (ver pagina 27) observando as fun¢des do PRIMEIRO ARBITRO,
SEGUNDO ARBITRO, médico oficial, membros de pessoal médico, pessoal médico acreditado
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das equipas, Supervisor Técnico da FIVB, Delegado de Arbitragem da FIVB, e Delegado
Médico da FIVB, se presente. E extremamente importante que todos os procedimentos do
Protocolo Médico da FIVB sejam seguidos a risca.

Nota: Para FIVB, as Competicdes Mundiais e Oficiais sdo permitidos um maximo de dois
tempos médicos por atleta dentro de um periodo de 12 meses. Atletas sdo responsaveis por
saber quantos ja utilizaram. Eventual utilizacdo de pedidos de tempos médicos extras nesse
periodo serd sancionada de acordo com as taxas estabelecidas pela FIVB (ver Regulamento
FIVB Beach Volleyball Sports).

9. Em qualquer caso de falta de médico, ao jogador lesionado deve ser perguntado pelo &rbitro,
se isto é devido ao calor exaustdo e / ou desidratacdo. Se este for o caso, ao jogador também
€ perguntado "Vocé sofreu de vbmitos e / ou diarreia durante os ultimos cinco dias? "Esta
informacéo é entdo relatada ao Delegado de Arbitragem para os fins pertinentes (BVB-45 Heat
Stress Monitoring Results).

10. Toda vez que uma desisténcia devido a lesdo ocorre (incluindo antes do inicio do jogo)
pessoal médico oficial e o Delegado Médico da FIVB (se for nomeado para o evento) devem
estar presentes.

Nota: O pessoal oficial médico (primeiros socorros, médico e fisioterapeuta) sdo necessarios
em todos os locais para eventos com mais de um local.

11. O Supervisor Técnico da FIVB, apés consulta ao Comité Organizador do torneio, tera a
decisdo final de interromper o jogo / torneio se as temperaturas, luz ou condigbes
meteoroldgicas apresentam um

perigo para os jogadores ou ndo h& hipotese de manter as condi¢cdes normais de jogo.

12. O PRIMEIRO ARBITRO tem a responsabilidade de julgar todas as areas de interferéncia
externa, incluindo membros do corpo auxiliar, espectadores e outros objetos / pessoas (Regras
17.2.and 17,3).

1 8. INTERVALOS E TROCAS DE CAMPO

1. Apés cada 7 pontos jogados, as equipas trocam de campo imediatamente (5 pontos no 3°
set). Se as equipas ndo conseguem mudar hum multiplo de 7 (5 no 3° set), devem mudar o
mais cedo possivel quando a bola estéd fora de jogo. Nao ha nenhuma falta ou deducédo de
pontos e 0 jogo continua como se as equipas tivessem trocado no tempo correto.

Nota: Os pontos sdo registados no boletim de jogo na Caixa da Troca de Campo com a
pontuacdo real, mesmo que nao seja um multiplo de 7 (ou 5 no 3° set).

2. Um intervalo é o tempo entre os sets.

Nota: Durante intervalos do jogo, os jogadores devem ir para areas dos jogadores designadas.
3. Ndo hé intervalo durante a troca de campo. As equipas devem trocar de campo
imediatamente, mas n&o antes do apito do ARBITRO para troca de campo.

Nota: No caso do ARBITRO propositadamente fazer uma pausa antes de apitar para a troca de
campo e um jogador trocar de campo antes do apito, a equipa seré sancionada por demora. No
entanto, os arbitros devem manter um ritmo constante entre jogadas, e também entre trocas de
campo.

4. Intervalos com duragédo de 1 minuto. Durante o intervalo entre o segundo e o set decisivo o
PRIMEIRO

ARBITRO, realiza um novo sorteio (Regra 7.1).

Nota: No intervalo entre 0 1° e 2° set, 0 PRIMEIRO ARBITRO deve permanecer na plataforma
dos ARBITROS.

5. Se for 0 caso, 0 SEGUNDO ARBITRO pode realizar o sorteio entre 0 2° e 3° set (Regra
23.2.9).
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1 9. REQUISITOS DE CONDUTA

1. E da responsabilidade dos participantes conhecer as regras oficiais do voleibol de praia e
cumpri-las.

2. Os participantes devem evitar acoes ou atitudes que possam influenciar as decisbes dos
ARBITROS ou encobrir faltas cometidas por sua equipe (Regra 19.1.3).

Nota: Isso inclui encobrir intencionalmente uma marca de bola na areia depois de os
ARBITROS terem apitado para parar o jogo (ver 8.4.4). Além disso, no caso de um jogador
"pedir uma falta" durante o jogo, tentando assim influenciar os arbitros, o jogador estara sujeito
a adverténcia / san¢do apropriada, dependendo das circunstancias.

3. Os ARBITROS n&o sdo policias, mas condutores do jogo. Reacdes normais e emocionais
em resposta as decisdes ndo mostram necessariamente desrespeito as decisdes da equipa de
arbitragem. Os arbitros devem julgar estas respostas emocionais no contexto da manutencao
de um nivel adequado de comportamento, apresentacdo do jogo (recurso do espectador do
jogo) e a equidade nas penalidades aplicadas. E no entanto, também muito importante lembrar
gue de acordo com a Regra 19.2 os participantes devem comportar-se com respeito e cortesia
ndo s6 com os arbitros, mas também em relacdo a outras autoridades, ao seu companheiro de
equipa, aos adversarios e espectadores.

Nota: Os ARBITROS devem penalizar mais ativamente casos de ma conduta que claramente
ndo sdo normais comunicagdes aceitaveis entre um elemento da equipa de arbitragem e um
jogador. Isso pode incluir gestos, tom de voz, abuso de equipamentos (ex. bola e rede) e
discussbes prolongadas com os elementos da equipa de arbitragem. Se necessario, 0s
ARBITROS tém poderes para utilizar a penalizacdo da conduta grosseira (cartdo vermelho)
sem aviso previo.

Nota: Os casos de jogadores que abusam excessivamente equipamento de jogo sao
considerados conduta grosseira.

Nota: Para FIVB, as Competicbes Mundiais e Oficiais, uma taxa de sancdo é aplicada sempre
qgue, abuso de equipamentos ou funcionarios no campo por jogadores leva a uma pena ou
sancao mais elevada pelo arbitro.

Consulte a "tabela de honorarios mé conduta sancéo FIVB - diretrizes de implementagéo".

2 0. CONDUTA INCORRETA E AS SUAS SANCOES

1. E importante que os arbitros compreendam a escala de sanc¢fes por conduta incorreta e
apliguem as regras corretamente (regra 20). Isto é especialmente importante no sistema de
ponto por jogada como falta ou atraso de sanc¢des podem levar a aplicacdes complexas das
regras e seu efeito resultante no boletim de jogo.

2. Regra 20.1 rege a "conduta incorreta menor" que nio esta sujeita a sangdes. E dever do
PRIMEIRO ARBITRO prevenir a equipa de se aproximar do nivel de sancdo, o que pode ser
feito em duas etapas: a primeira etapa, dando uma adverténcia verbal através do capitdo de
equipa (ou para a reacao individual ou coletiva). Nao se mostram cartfes, ndo ha registo no
boletim de jogo. A segunda fase, por um Aviso Formal por meio do uso de um cartdo amarelo
mostrado ao jogador prevaricador (poderia ser de novo para uma reacao coletiva e neste caso
o cartdo deve ser mostrado ao capitdo). Este Aviso Formal ndo é uma sanc¢ao, mas um simbolo
gue o membro da equipe (e por extensdo a equipa) atingiu o nivel de partida para a sangéo.
N&o tem nenhumas consequéncias imediatas, mas € registrado no boletim de jogo.

Nota: Se, por qualquer razdo, o PRIMEIRO ARBITRO tiver ido diretamente para o nivel de
sangédo (por ex. um jogador € penalizado por conduta grosseira devido a ter atravessado a rede
para avaliar uma marca de bola), entdo a equipa atingiu o nivel de san¢éo para o resto do jogo.
Por conseguinte, depois de um Aviso Formal ou qualquer sancdo por conduta incorreta ser
registado no boletim de jogo, o SEGUNDO ARBITRO deve assegurar que o MARCADOR
coloca uma cruz na caixa do boletim de jogo do aviso formal. O mesmo procedimento aplica-se
antes do inicio de eventuais outros sets que se possam seguir.
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3. Regra 20.2 lida com "conduta incorreta que da origem a san¢des". De acordo com esta
regra, um comportamento rude, ofensivo e agressivo € seriamente sancionado. As sanc¢des séo
aplicadas e registadas no boletim de jogo de acordo com uma escala.

4. As puni¢Bes por conduta incorreta sdo acumulativas apenas dentro de um set. No entanto,
um jogador pode receber até dois cartdes vermelhos por conduta grosseira num set (artigo
20.3.1).

Nota: Conduta grosseira, conduta ofensiva e agressédo nao exigem san¢ao prévia.

Nota: E muito importante que, respetivamente, 0 MARCADOR e os ARBITROS registrem e
sigam com precisdo a sequéncia de qualquer conduta incorreta menor que ocorreu no jogo e
gualquer sancdo por conduta incorreta que tenha ocorrido no set, a fim de fazer cumprir
devidamente as respetivas consequéncias em caso de reincidéncia respetivamente, no mesmo
jOogo ou set (ver pontos 2 a 4 acima).

Nota: A fim de receber uma sancdo, o jogador infrator deve ser chamado para junto da
plataforma do PRIMEIRO ARBITRO.

5. Um jogador que atravessa a rede para avaliar uma marca de bola deve ser penalizado pelo
PRIMEIRO ARBITRO por "conduta grosseira".

Nota: Os ARBITROS também devem prestar especial atencdo para deliberar sobre o pontapé
na bola no fim de uma jogada. Os ARBITROS devem distinguir claramente entre as varias
ofensas (e adequadamente sancionar), tendo em conta as circunstancias, tais como intengéo,
grau de premeditacdo e for¢ca dos jogadores em acgao).

2 1. EQUIPA DE ARBITRAGEM E PROCEDIMENTOS

1. E muito importante que os ARBITROS sinalizem o fim de uma jogada somente quando as
duas condi¢cdes a seguir sdo cumpridas:

1.1. Eles tém certeza de que a falta foi cometida ou

h& uma interferéncia externa; e

1.2. Eles identificaram a sua natureza.

2. Para informar as equipas exatamente da natureza da falta apitada pelos arbitros (para o
publico, TV, espectadores, etc.), os arbitros devem usar os sinais oficiais (ver Regras 21.2 e
27.1). Somente estes sinais oficiais e ndo outros (sinais nacionais ou particulares ou forma de
execuc¢do) podem ser utilizados!

3. De acordo com as Regras do Jogo, a primeira falta a ocorrer é que deve ser penalizada. O
fato de que o PRIMEIRO e o SEGUNDO ARBITROS terem diferentes éareas de
responsabilidade faz com que seja muito importante que cada ARBITRO apite a falta
imediatamente. Ao apito de um dos ARBITROS, a jogada termina. (veja Regra 8.2 - Bola fora
de jogo). Depois de um apito do PRIMEIRO ARBITRO, o SEGUNDO ARBITRO n&o pode
apitar, porque a jogada termina com o apito dos ARBITROS. Se os dois ARBITROS apitam um
depois do outro - para faltas diferentes - eles causam confusdo aos jogadores, publico, etc.

4. Devido a aceleragéo do jogo, problemas podem surgir mostrando erros de arbitragem. Para
evitar isso, a equipe de arbitragem deve colaborar muito de perto; apés cada acdo de jogo
devem olhar para um outro para confirmar sua decisdo. Boa comunicacdo e cooperacdo entre
ARBITROS é vital. Uma boa equipa de arbitragem esta constantemente comunicando e
mostrando apoio a decisdo do outro. Esta atitude constréi a confianga na equipa de arbitragem
e promove um desempenho verdadeiramente profissional.

22. PRIMEIRO ARBITRO

1. Os ARBITROS devem sempre colaborar com seus colegas da equipa de arbitragem. Eles
devem permitir-lhes trabalhar dentro sua area de responsabilidade e respeitar as suas
decisbes. No entanto, se eles sentem que um elemento esta a errar, eles tém autoridade para
corrigir a decis&o. Se um elemento ndo pode atuar ao nivel desejado, o PRIMEIRO ARBITRO
tem autoridade para o substituir.
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2. Muitos problemas podem ser evitados por uma boa comunicacdo entre todos os elementos
da equipa de arbitragem antes e durante o jogo.

Nota: Isto aplica-se especialmente ao protocolo da marca da bola, protestos e quatro toques.
Nota: Isto adicionalmente aplica-se quando os arbitros ndo tiverem a certeza das capacidades
dos seus auxiliares.

3. E importante para os ARBITROS ter todos 0s seus equipamentos para realizar a partida:

a) conjunto pessoal de cartdes amarelos e vermelhos

Nota: Os ARBITROS devem lembrar que nem todos os torneios fornecem um conjunto de
cartdbes em todos os campos colocados no poste em frente a plataforma do PRIMEIRO
ARBITRO

b) Moeda para realizar o sorteio

c) Apito

Nota: E uma boa ideia para ambos os arbitros terem sempre um apito extra.

d) Um relégio que exibe segundos e que esta definido para a hora correta.

4. Os ARBITROS devem estar em excelente salde fisica e mental. Os ARBITROS devem
preparar-se para estar prontos para arbitrar e descansar, levar comida / liquidos apropriados
durante o jogo dias.

5. Os ARBITROS devem assumir a responsabilidade por suas decisdes e das

decisbes de seus colegas de equipa.

Nota: Os PRIMEIROS ARBITROS pode pedir aos colegas para repetirem seus sinais

ou para explicar suas decisoes.

6. O PRIMEIRO ARBITRO deve aceitar protestos (se solicitado corretamente nas regras /
regulamentos).

Nota: Para FIVB, as Competicdes Mundiais e Oficiais, o PRIMEIRO ARBITRO deve
implementar cuidadosamente o

" Protocolo de Protesto FIVB ", observando especialmente os deveres do PRIMEIRO ARBITRO
antes do inicio de cada Protocolo de Protesto (Protocolo de Protesto ver pagina 31).

7. O PRIMEIRO ARBITRO deve controlar a conduta / agcbes de todos os arbitros apds a
conclusao do jogo, garantindo uma transicdo suave para o proximo jogo com um minimo de
interacdo com todos os participantes.

8. Nos casos em que jogos sdo para ser televisionado / filmado, todos os arbitros devem
interagir com a TV / equipe de filmagem apropriada concentrando-se especialmente em
conformidade com os regulamentos da FIVB e o Protocolo de Repeticdo de Jogada.

Nota: Para FIVB, as Competicdes Mundiais e Oficiais, a emissora anfitrid pode pedir um
«atraso de repeticdo de jogada ', se houver material necesséario e aprovado pelo Comité
Organizador e os principais Delegados da FIVB. O material necessario consiste quer num fone
de ouvido ou “floor manager” que liga o PRIMEIRO ARBITRO ao representante da emissora
anfitria, sinalizando para uma repeticéo instantanea de uma acéo anterior. A voz de “TV stop”
ou & amostragem de uma “placa vermelha” o PRIMEIRO ARBITRO atrasa o inicio da proxima
jogada estendendo o seu braco para o lado da equipe que recebe com a palma da mao virada
para a frente e os dedos apontando para cima. A voz " TV go" ou & amostragem de uma “placa
verde”, o PRIMEIRO ARBITRO desfaz imediatamente o gesto anterior e executa o gesto e
apito para o servico.

9. Para FIVB, as Competi¢cdes Mundiais e Oficiais (obrigatorios a quadra central para a FIVB
World Campeonatos e todo 2015 World Tour Grand Slam, também esta sendo implementado
nos eventos “Opens” sempre que acordado entre as partes interessadas) ao PRIMEIRO
ARBITRO é fornecido um microfone de lapela sem fio equipado com um interruptor on / off,
permitindo que ele esclareca aos espectadores as suas decisfes. O objetivo € clarificar a
aplicacdo das regras do jogo e permitir a assisténcia compreender melhor e identificar
guaisquer decisdes controversas ou importantes. Para obter mais orientacfes, consulte o
"PRIMEIRO ARBITRO Comunicacg&o Verbal com o Protocolo de Audiéncia" (ver pagina 36).
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23. SEGUNDO ARBITRO

1. Os SEGUNDOS ARBITROS devem ter a mesma competéncia do PRIMEIRO ARBITRO. Se
por algum motivo o PRIMEIRO ARBITRO esta incapaz de continuar a arbitrar, 0 SEGUNDO
ARBITRO pode ter que tomar o lugar de PRIMEIRO ARBITRO

2. Boa comunicacgio e cooperacdo com o PRIMEIRO ARBITRO ¢é obrigatdria. Se, por algum
motivo, O SEGUNDO ARBITRO discorda com a decisdo do PRIMEIRO ARBITRO n&o deve
mostrar isso aos jogadores e espectadores, mas deve continuar a arbitrar e mostrar apoio a
deciséo do PRIMEIRO ARBITRO.

Nota: O trabalho de posicionamento do SEGUNDO ARBITRO é importante para ser capaz de
se comunicar / colaborar com o PRIMEIRO ARBITRO.

3. O SEGUNDO ARBITRO ¢ responséavel por ter o mesmo equipamento que o PRIMEIRO
ARBITRO (até mesmo o conjunto pessoal de cartdes amarelos e vermelhos). Como SEGUNDO
ARBITRO, eles ndo tém a autoridade para sancionar os jogadores, mas se por algum motivo
tiver de assumir as funcdes de PRIMEIRO ARBITRO deve estar preparado com todo o
equipamento pessoal necessario.

Nota: Importante possuir uma moeda para realizar o sorteio no caso de ser aplicavel.

4. O SEGUNDO ARBITRO deve supervisionar o trabalho dos MARCADORES, certificando-se
gue eles concluiram o seu trabalho antes de permitir que nova jogada se inicie. Mais uma vez a
boa comunicacao é essencial entre estes elementos.

Nota: Em todos os tempos o0 SEGUNDO ARBITRO deve saber o resultado correto. Existem
varias técnicas diferentes que podem ser utilizadas para que o resultado seja mantido no
conhecimento SEGUNDO ARBITRO.

5. Durante a troca de jogo perto da rede, o0 SEGUNDO ARBITRO deve-se concentrar em
controlar o toque ilegal de toda a rede do lado do blocador e em todas as penetragdes ilegais
sob a rede.

Nota: Deve ser dada atencdo a mudancga da regra relativa ao toque na rede por um jogador.

6. Os deveres e direitos do SEGUNDO ARBITRO s&o claramente estipulado e os ARBITROS
devem estudar bem as "responsabilidades” do SEGUNDO ARBITRO. Chamamos a atengo
para as novas funcbes que foram adicionados para o trabalho do SEGUNDO ARBITRO, com
énfase para ser responsavel por:

6.1. Verificar a altura da rede antes do sorteio;

6.2. As 4 (quatro) bolas de jogo antes, durante e depois do jogo, incluindo a coordenagéo do
processo de substituicdo das 4 (quatro) bolas de jogo entre 0s sets no caso de as bolas de jogo
ficar excessivamente pesadas devido a chuva,;

6.3. Monitoramento de que a agua esteja sempre disponivel para os jogadores durante todo o
jogo.

7. Relativamente a novas responsabilidades, 0 SEGUNDO ARBITRO deve também "decidir,
apitar e sinalizar faltas "durante a partida (Veja Regra 23.3.2):

7.1. O contato da bola com a areia quando o PRIMEIRO ARBITRO n&o esta em posicdo para
ver esse contacto

7.2. A bola recuperada completamente do lado do adversario por debaixo da rede;

7.3. Realizar o sorteio entre 0s sets 2 e 3, se aplichAvel. Em seguida, deve passar todas as
informagdes importantes para 0 MARCADOR (Regra 23.2.9) e o PRIMEIRO ARBITRO;

7.4. Verificar e assinar o boletim de jogo no final do jogo.

8. Para FIVB, as Competicbes Mundiais e Oficiais, um ARBITRO RESERVA sera nomeado
para todos os jogos com TV além de todas as Semi-finais e Finais. O ARBITRO RESERVA
substitui 0 SEGUNDO ARBITRO em caso de auséncia ou no caso em que ele ser incapaz de
continuar o seu trabalho ou em caso de que o SEGUNDO ARBITRO se tornar PRIMEIRO
ARBITRO.

9. Para além do acima exposto, as seguintes obrigacdes originalmente atribuidas ao
SEGUNDO ARBITRO, séo realizadas pelo ARBITRO RESERVA:

9.1. Verificar antes do jogo e acompanhar durante todo o jogo, se a agua esta sempre
disponivel para os jogadores e 0s arbitros;
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9.2. Tomar posse das 5 (cinco) bolas de jogo antes do jogo, e verificar que todos elas tém
caracteristicas idénticas (cor, circunferéncia, peso e pressao) e, em seguida, monitorizando-as
durante todo o jogo, e quando necessério e aplicavel ajudar recolher as bolas do campo ou
devolvendo-as para o campo através do SEGUNDO ARBITRO;

9.3. Tomar posse de um conjunto de reserva de 5 (cinco) bolas que devem estar disponiveis
em caso de condigcbes de chuva. No caso de as bolas de jogo ficarem excessivamente
pesadas, 0 ARBITRO RESERVA é responsavel por coordenar o processo de substituicio das 5
(cinco) bolas de jogo entre 0s sets;

9.4. Acompanhar qualquer jogador que pede para usar a casa de banho antes ou durante a
partida;

9.5. Ajudar o SEGUNDO ARBITRO a chamar qualquer Oficial que pode ser exigido em campo
(“Court Manager”; Pessoal Médico Oficial; Delegado Médico FIVB; Delegado de Arbitragem da
FIVB; Supervisor Técnico da FIVB, etc.);

9.6. Ajudar o SEGUNDO ARBITRO monitorando as condi¢bes de seguranca da zona livre
durante a partida;

9.7. Ajudar o SEGUNDO ARBITRO na orientac&o do trabalho dos niveladores da areia.

9.8. No caso em que o sistema de video challenge se aplique, 0 ARBITRO RESERVA sera
responsavel pelo preenchimento do formulario BVB-51

24. MARCADOR

1. O MARCADOR deve estar junto ao campo de jogo, pelo menos, 15 minutos antes do
programado para o comeco do jogo. O PRIMEIRO e SEGUNDO ARBITROS véo-se reunir com
eles neste momento.

Nota: Para FIVB, as Competicdes Mundiais e Oficiais um teste de &lcool aleat6rio sera
realizado. No caso do MARCADOR ser selecionado deve estar presente na sala de prova de
alcool, equipado, 45 minutos antes da correspondente hora de inicio.

2. O trabalho do MARCADOR ¢é muito importante, especialmente durante partidas
internacionais, onde os membros da equipa de arbitragem e das equipes sao de diferentes
paises. Eles devem trabalhar em estreita colaboracio com o SEGUNDO ARBITRO, e se por
algum motivo o MARCADOR néo esté pronto para comecar, deve imediatamente informar o
SEGUNDO ARBITRO do facto. O SEGUNDO ARBITRO nZo deve permitir que o jogo comece
até que o MARCADOR tenha terminado seu trabalho.

Nota: Antes de um set ser iniciado, depois de um TO ou um TTO, depois de uma interrupcao
de jogo excecional, e a qualguer momento que solicitaram mais tempo para completar o seu
trabalho, o MARCADOR deve levantar as duas maos e informar com prontidao, que sera entao
comunicada pelo SEGUNDO ARBITRO para o PRIMEIRO ARBITRO utilizando o mesmo sinal.

3. O MARCADOR deve informar o SEGUNDO ARBITRO se precisam de assinaturas ou
qgualquer outra informacdo para o boletim de jogo que n&o tenha ainda sido especialmente
fornecida.

Nota: Rally Point Scoring coloca muita pressao sobre os MARCADORES para completar o seu
registo de cada jogada e pontos resultantes. Se por qualquer razdo o MARCADOR se atrasa
na sua pontuacédo deve imediatamente informar aos arbitros.

Nota: Isto aplica-se antes da partida olhando para o lado da equipa que serve, ordem de
servico e lado do campo, e no final da partida para as assinaturas dos capitaes.

4. Novas escalas de sancao por ma conduta e de demora foram implementadas a partir de
2013. E muito importante que os MARCADORES estejam plenamente conscientes destas
novas regras e as suas implicacbes nos procedimentos para preencher o boletim de jogo.
(Consulte as "Instrucdes FIVB folha de pontuagéo”).

Nota: O MARCADOR deve lembrar o SEGUNDO ARBITRO a qualquer momento:

- Uma equipe tenha esgotado seu primeiro e Unico "Aquecimento Oficial" no jogo;

- Um determinado jogador ja foi sancionado uma vez, ou duas vezes, por "Conduta grosseira”,
Nno mesmo set;
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- Um determinado jogador ja foi sancionado uma vez por "conduta ofensiva" nesse mesmo
1090;

- Uma "adverténcia por demora" ja foi aplicada a essa equipa no jogo.

5. O sistema de grupos, também coloca uma grande pressdo sobre MARCADORES para
completarem os registos dos resultados finais no boletim de jogo, pois um ponto a mais ou a
menos em determinado jogo do grupo ter um efeito sobre o racio de pontos que pode alterar a
classificacdo das equipes no grupo e comprometer a sua hipétese de se qualificar para a
préxima fase do torneio.

Nota: Os MARCADORES devem verificar muito cuidadosamente todas as caixas / sec¢bes
importantes do boletim de jogo (por exemplo: ordem de servico; pontos da equipa). Para obter
mais orientacdes sobre a forma de preencher o boletim de jogo, por favor consulte o
"Instrugcdes para preenchimento do boletim de jogo" (FIVB Beach Volleyball Arbitragem Manual
do Delegado - apéndice 2).

25. MARCADOR ASSISTENTE

1. O MARCADOR ASSISTENTE deve estar junto ao campo de jogo, pelo menos, 15 minutos
antes da hora agendada para comeco do jogo. O PRIMEIRO e SEGUNDO ARBITROS véo-se
reunir com eles nesse momento.

Nota: Para FIVB, as Competicbes Mundiais e Oficiais um teste de &lcool aleatério seré
realizado. No caso do MARCADOR ASSISTENTE ser selecionado deve estar presente na sala
de prova de alcool, equipado, 45 minutos antes da correspondente hora de inicio do jogo.

2. O MARCADOR ASSISTENTE deve ter a mesma competéncia do MARCADOR e trabalhar
em estreita coordenacao com ele. Se por algum motivo 0 MARCADOR ¢ incapaz de continuar
a trabalhar, ele tera de tomar as respetivas funcoes.

3. O MARCADOR ASSISTENTE senta-se ao lado do MARCADOR, sendo responsavel pelas
seguintes fungoes:

a) opera o marcador manual na mesa de marcacdao, verificacdo de que todos os marcadores no
estadio mostram os resultados corretos para o publico e, se nao, corrige-o;

b) opera as placas numero 1 e 2 para indicar o servidor correto em coordenagdo com 0O
MARCADOR. Deve sempre seguir a informacao verbal recebido do MARCADOR,;

C) comeca e termina o tempo técnico com o uso da campainha / sino, no caso

aplicavel. Pode ser substituido pelo SEGUNDO ARBITRO nessa agdo se nenhum sinal sonoro
for disponibilizado.

Nota: Deve continuar a manter a placa para cima até que o servi¢o tenha lugar.

Nota: E de boa técnica que o MARCADOR ASSISTENTE tenha uma folha de controle
individual que lhe permita controlar sempre a informagé&o recebida do MARCADOR.

6. Se o servidor errado esta se movendo em direcdo a zona de servico ou esta em posse de
bola para servir, 0 MARCADOR ASSISTENTE deve informar o SEGUNDO ARBITRO e jogador
para corrigir o erro.

7. Se um servidor errado contacta a bola, o MARCADOR ASSISTENTE deve soar uma
campainha / sino (ou outro equipamento fornecido) para indicar uma falta ha ordem do servico

26. JUIZES DE LINHA

1. Os JUIZES DE LINHA devem estar junto ao campo de jogo, pelo menaos, 15 minutos antes
da hora agendada para comeco do jogo. O PRIMEIRO e SEGUNDO ARBITROS véo-se reunir
com eles nesse momento.

Nota: Para FIVB, as Competicbes Mundiais e Oficiais um teste de alcool aleatério sera
realizado. No caso dos JUIZES DE LINHA serem selecionados, devem estar presentes na sala
de prova de alcool, equipados, 45 minutos antes da correspondente hora de inicio do jogo.
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2. Os organizadores devem fornecer a cada JUIZ DE LINHA um equipamento, bandeirola, e
uma pequena toalha. A cor das bandeiras deve ser vermelha ou amarela.

3. O trabalho do JUIZ DE LINHA € muito importante, especialmente durante jogos
internacionais de alto nivel. Além de assinalar "bola dentro" ou "fora", bem como outras faltas
que séo responsaveis , os JUIZES DE LINHA devem prestar muita atengdo para o toque no
bloco, porque isso conta como o primeiro toque da equipa.

Os JUIZES DE LINHA devem indicar sempre aos ARBITROS usando a bandeira um toque
bloco durante a jogada (para uma possivel falta de quatro toques).

4. As faltas devem ser claramente sinalizadas, para garantir além de qualquer davida que o
PRIMEIRO ARBITRO os veja.

5. Se a bola toca a antena vareta, cruza-a, ou passa por fora dela para o campo do adversario,
0 JUIZ DE LINHA mais proxima da dire¢éo da bola, deve sinalizar a falta.

6. Para qualquer contato com os 80 centimetros da vareta acima da rede por qualquer jogador
durante a sua acgdo de jogar a bola ou interferir com o jogo, o JUIZ DE LINHA no lado do
campo do jogador que cometeu a falta, deve sinaliza-lo.

5. O JUIZ DE LINHA deve entender claramente a definicdo de “bola para fora” (ou seja, ao
passar completamente fora ou sobre as antenas para o campo adversario) e entender as suas
diversas consequéncias da sua sinalizacdo (quando sinalizar, o sinal apropriado para cada
circunstancia, etc.). H4 muitas circunstancias diferentes que podem ocorrer.

6. Um JUIZ DE LINHA pode ser convidado a participar num protocolo marca da bola. O JUIZ
DE LINHA deve indicar corretamente a marca da bola na areia e quaisquer outros factos,
guando solicitado pelos arbitros.

27. GESTOS OFICIAIS

1. E obrigatério que a equipa de arbitragem use os gestos oficiais de acordo com a correta
aplicacdo das regras e seguindo os diagramas 9 e 10 (respetivamente 1-25; e 1-5).

Nota: A utilizacdo de quaisquer outros sinais deve ser evitada, mas em qualquer caso, podem
ser utilizados apenas quando é absolutamente necessario para ser entendido pelos membros
da equipa.

2. Sempre que nenhum outro sinal oficial pode ser usado claramente, os ARBITROS podem
apontar para o objeto para esclarecer a decisdo. Por exemplo para faltas do pé, servir fora da
extensao da linha lateral e toque assistido.

3. A equipa de arbitragem deve ser clara e precisa na administragdo da sequéncia dos sinais
de apito e da méo. Os sinais sdo separados e devem seguir sempre a mesma ordem de cada
vez que sdo executados.

4. A excecdo a 2. acima € a autorizagéo para efetuar o servico com o PRIMEIRO ARBITRO a
apitar e fazer o sinal oficial simultaneamente

5. No caso de ser o PRIMEIRO ARBITRO a assinalar a falta, apos o apito ele deve indicar, por
ordem:

a) A equipe que efetua o préximo servigo,

b) A natureza da falta usando o sinal oficial,

c¢) O jogador (es) faltoso(s) (se necessario).

Nota: 0 SEGUNDO ARBITRO néo repete os sinais oficiais do PRIMEIRO ARBITRO.

6. No caso de ser o SEGUNDO ARBITRO a marcar a falta, apos o apito ele deve indicar por
ordem:

a) A natureza da falta através do sinal oficial do lado onde a falta foi cometida,

b) O jogador faltoso (se necessario),

c) a equipe que efetua o proximo servico, seguindo o gesto do PRIMEIRO ARBITRO.

Nota: Neste caso, 0 PRIMEIRO ARBITRO n&o mostra nem a natureza da falta nem o jogador
faltoso, mas somente a equipe que efetua o préximo servico.

Nota: Quando o SEGUNDO ARBITRO apita uma falta (por exemplo, toque na rede por um
jogador) deve ter o cuidado de mostrar o sinal oficial do lado onde a falta foi cometida (Regra
27.1). Por exemplo: se um jogador da equipa que esta a sua direita tocou a rede, e ele apita
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esta falha, o sinal oficial ndo deve ser mostrado através da rede a partir do lado da outra
equipe, mas o arbitro deve mover-se, de modo que o sinal oficial é indicado do lado da falta.
Nota: Quando o SEGUNDO ARBITRO faz i sinal para troca de campo, n&o existe um "espelho”
pelo PRIMEIRO ARBITRO. No entanto, se 0 SEGUNDO ARBITRO se esquece de apitar e
sinalizar a troca de campo entdo o PRIMEIRO ARBITRO pode fazé-lo. Neste caso, a instrucio
n&o "espelho” no que se refere ao SEGUNDO ARBITRO aplica-se.

Nota: TO, e TTO devem ser apitados e sinalizados pelo SEGUNDO ARBITRO. N&o se aplica o
"espelho” pelo PRIMEIRO ARBITRO. No entanto, se 0 SEGUNDO ARBITRO se esquece de
apitar e sinalizar para TO, aplica-se 0 mesmo principio como acima. O fim do set e o final de
jogo deve ser apitado e sinalizado pelo PRIMEIRO ARBITRO. O "espelho" pelo SEGUNDO
ARBITRO n&o se aplica.

Nota: O SEGUNDO ARBITRO mantém a capacidade de apoiar o PRIMEIRO ARBITRO com
sinais ndo oficiais no peito ou sinalizacéo de fim de jogada.

7. No caso de uma falta dupla ambos os arbitros devem, depois de apitar, indicar, por ordem:

a) A equipa que efetua o préximo servigo,

b) A natureza da falta,

c) a equipa que efetua o proximo servigo é entfo indicada pelo PRIMEIRO ARBITRO.

Nota: Para os casos de repeticdo, como para um servi¢co executado antes do apito somente o
PRIMEIRO ARBITRO faz o sinal de repeticdo; No caso de uma bola dentro do campo durante a
jogada e interrompendo o jogo sendo apitado SEGUNDO ARBITRO por interferéncia externa,
ele deve entdo sinalizar a repeticdo seguido pelo PRIMEIRO ARBITRO indicando a equipa
para servir, e 0 SEGUNDO ARBITRO repete.

8. Os ARBITROS e JUIZES DE LINHA devem prestar atencdo para a correta aplicacdo e
utilizacdo do sinal oficial / bandeirola:

a) Para todas as bolas que caem "diretamente fora" apdés um atague ou um bloco da equipa
adversaria, o sinal/bandeirola de "bola fora" (nimero 15/ LJ 2) deve ser usado.

b) Se a bola proveniente de um golpe de ataque cruza a rede e toca o solo fora do campo, mas
um blocador ou outro jogador da equipa recebedora lhe toca, os juizes de linha devem mostrar
apenas o sinal / bandeirola de "bola tocada" (nimero 24 / LJ 3)

c) Se a bola, depois de uma equipa que jogou com o primeiro, segundo ou terceiro toque, esta
fora do seu lado, os JUIZES DE LINHA devem usar o sinal / bandeirola "bola tocada” mao
(nimero 24/ LJ 3)

d) Se, depois de um ataque a bola toca bordo superior da rede e depois que cai "fora" no lado
do atacante sem tocar bloco do adversario, os arbitros devem mostrar "bola fora" (nimero 15)
mas imediatamente depois indicar o jogador atacante (de modo que todo mundo entenda que a
bola néo foi tocada pelos blocador(es). Se, no mesmo caso, a bola toca o bloco e depois cai
fora do lado do atacante, o primeiro arbitro deve mostrar o sinal com a méo "bola fora" (nUmero
15) e indicar o blocador(es).

Nota: Os sinais da bandeira dos JUIZES DE LINHA s&o também muito importante do ponto de
vista dos participantes e publico. O PRIMEIRO ARBITRO deve verificar se os sinais de
bandeirola dos JUIZES DE LINHA estéo corretos. Se eles ndo estiverem a ser bem feitos deve
corrigi-los.
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PROTOCOLOS

A designacéo de "delegado(s) relevante(s) da FIVB" que tem sido usada em todos os protocolos
aplica-se ao Supervisor Técnico e aos delegados de arbitragem. As suas fungbes especificas
estao definidas no manual de Voleibol de Praia.

PROTOCOLO OFICIAL DE JOGO

-10 min. O jogo anterior termina, os arbitros procedem a todas as formalidades do
fim do jogo e abandonam a area de jogo.

Atletas e Equipa de Arbitragem entram no campo (court) apés ter sido anunciado o
jogo e depois de o campo ter sido preparado (nivel da areia, linhas, rega do
_ campo, etc.). Os jogadores a partir deste momento dever&o usar o equipamento
-8 min. oficial de jogo. O nivelamento do campo e a sua rega, devera estar concluido nesta
altura. Enquanto os jogadores aquecem no terreno de jogo, a equipa de
arbitragem verifica 0 equipamento de jogo, boletim de jogo, condi¢cbes de jogo,
area de jogadores, etc.

O sorteio € realizado em frente & mesa do MARCADOR.

-5 min. (Nota: Se as condi¢des assim o exigirem, 0 sorteio podera ser antecipado,
afim de permitir mais tempo de aguecimento aos atletas).

-4 min. Inicio do aquecimento oficial (3 min)

Fim do periodo de aquecimento oficial. Os atletas deixam o terreno de jogo
dirigindo-se para as respetivas areas de jogadores. O PRIMEIRO ARBITRO
dirige-se para a plataforma, o SEGUNDO ARBITRO posiciona-se em frente da
mesa do MARCADOR, todos os outros oficiais dirigem-se para as suas posicoes.
Os jogadores séo anunciados individualmente e dirigem-se para o terreno de jogo
do seu lado colocando-se do lado de fora junto a linha final (Fig. 1). Logo que o
ultimo jogador entre no campo, o 1° arbitro apita e os jogadores cumprimentam-
se junto a rede (Fig. 2).

-1 min

0 min Inicio do jogo.

Jogadores cumprimentam-se entre si e a equipa de arbitragem junto da
plataforma do 1° arbitro e prosseguem dirigindo-se atravessando o campo a
Eim do | mesa do MARCADOR (FIG: 3)

jogo O boletim de jogo € assinado pelos capitdes de equipa. Todos os participantes
recolhem o0s seus pertences e liderados pela equipa de arbitragem,
abandonam o recinto de jogo para que este possa estar pronto para o jogo

seguinte.
Notas:

o Este protocolo poderd ser alterado de 3 min. para 5 min. de aquecimento oficial,
passando 0
0 sorteio para os (-7 min.)

o Quando por exigéncia de transmissao televisiva e no sentido de estarem reunidas as
melhores condigdes e se necessario, este protocolo podera ser adaptado/alterado.

o N&o h& necessidade de atrasar excessivamente a saida do terreno de jogo esperando

gue os arbitros assinem o boletim de jogo. Isto pode ser feito fora da &rea de jogo.
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. O sorteio podera ser realizado fora do terreno de jogo quando houver necessidade de
acelerar o protocolo

¢ Nos casos em que o periodo de aquecimento seja alargado, pelos responsaveis da FIVB, a
equipa de arbitragem devera entrar em campo 10 min. antes do inicio do jogo e prosseguir
com o protocolo em cima, a partir dos 8 min em diante.

o Os Treinadores estdo autorizados a permanecer na area de jogo durante o aguecimento
da sua equipa até ao inicio do protocolo oficial de jogo.
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Protocolo de Jogo Fig. 3 Sorteio e Protocolo de Jogo
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PROTOCOLO DE AUSENCIA E FALTA DE COMPARENCIA

O objetivo deste protocolo é proporcionar aos arbitros um método uniformizado através do
gual eles deverdo lidar com a situacdo de uma falta de comparéncia. A falta de comparéncia
€ pela sua natureza uma situacéao dificil, a qual pode, ndo s6, originar o fim do jogo,
como facilmente originar a uma situacdo de protesto, se 0 processo nao for seguido de
forma exata. Assim, os arbitros deverdo ter atencdo de modo a gque os passos abaixo
descritos sejam seguidos escrupulosamente, e que toda a informacdo pertinente é
apropriadamente registada e comunicada a todos os intervenientes envolvidos no protocolo.

1. REGRAS IMPORTANTES

= As regras que regulam as faltas de comparéncia/equipa ausente estdo principalmente
referidas em duas secc¢des das Regras Oficiais de Voleibol de Praia: Regras 6.4 e 7.1.

Regra 6.4
Regra 6.4.1

Regra 6.4.2

Regra 6.4.3

Regra 7.1

Auséncia e Equipa Incompleta:

Se uma equipa se recusar a jogar depois de intimada a fazé-lo, é declarada
ausente e perde o jogo com o resultado de 0-2 para o jogo e parciais de O-
21, 0-21 em cada set.
Uma equipa que nao se apresente a hora do jogo no terreno de jogo €
considerada ausente. Regra 6.4.1. acima
A equipa que é declarada INCOMPLETA para o set ou para 0 jogo, perde o
set ou 0 jogo. A equipa adversaria sdo atribuidos os pontos, ou 0s pontos e
0S sets, necessarios para vencer o set ou o0 jogo. A equipa incompleta
mantém os seus pontos e sets. Regras 6.2, 6.3, 7.3.1).

"Para as competi¢cdes Oficiais e Mundiais da FIVB sempre que se utilizar
o formato de grupos, a regra 6.4 acima pode ser sujeita a modificacdes
conforme os regulamentos especificos para a competicdo emitidos, em
devido tempo, pela FIVB, estabelecendo os moldes a serem seguidos no
tratamento das situagfes de auséncia e de equipa incompleta”.

Sorteio:
Antes do aquecimento oficial, o0 PRIMEIRO ARBITRO realiza o sorteio para
decidir sobre o primeiro servigo e os lados do campo no primeiro set. No
segundo set (...).

2. SITUACOES POSSIVEIS

Com base nas regras anteriores existem trés situagcdes basicas possiveis:
Situacéo 1: Uma equipa perde, formalmente, o jogo antes do seu comeco.
Situacdo 2: Uma equipa perde o jogo por ndo estava presente a hora correta para o

inicio do mesmo.
= Situacdo 3: Uma equipa perde o jogo depois deste ter comecado.

3. SITUACAO 1: UMA EQUIPA PERDE FORMALMENTE O
JOGO ANTES DO SEU INICIO

e Esta situagdo é controlada pelo relevante Delegado FIVB e tem pouco a ver com 0

ARBITRO.

e UM ARBITRO deve completar o boletim de jogo (se solicitado pelo Delegado da FIVB)
conforme as instru¢des da FIVB para o preenchimento do boletim de jogo.
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e OS ARBITROS devem estar atentos a quaisquer alteracdes havidas no horario dos
jogos como resultado da falta de comparéncia.

4. SITUACAO 2: UMA EQUIPA PERDE O JOGO POR NAO
ESTAR PRESENTE A HORA CORRETA PARA O INiCIO
DO MESMO

Passos essenciais (prossiga ao passo seguinte se néo solucionou o anterior)
Verifique se as equipas estdo presentes;

Tente encontrar as equipas;

Informe o ou os relevantes Delegados FIVB;

Continue o Protocolo de Jogo;

Tempo de aquecimento oficial depois do sorteio;

Decisao final de falta de comparéncia.

oahkwnE

Resumo

Os ARBITROS nesta situacdo devem agir rapido pois o tempo é muito importante.
OS ARBITROS através das suas acfOes deverdo tentar que uma equipa
ndo obtenha vantagens em relagéo a outra.

e O(s) ARBITRO(S) nunca em momento algum tecer comentarios com 0s
jogadores ou pronunciar-se sobre a possibilidade de vir a ocorrer uma falta de
comparéncia.

e OS ARBITROS n&o deverdo assumir que uma equipa ndo comparecera so porque
esta ndo compareceu a um jogo anterior.

Notas especificas para cada passo

Passo 1

e Assim que o ARBITRO esteja presente antes do jogo, deve verificar se ambas as
equipas (e ambos os jogadores) estao presentes.

e O ARBITRO deve estar presente antes da hora do inicio do aquecimento oficial.

Passo 2

e Se uma ou ambas as equipas ndo estdo presentes os arbitros deverdo tomar
imediatamente todas as diligéncias no sentido de saber onde se encontram. Isto
inclui a utilizagdo do responsavel pelo campo, radios/Walkie-talkies e o SEGUNDO
ARBITRO deixa a area de jogo, assegurando que a informag&o é convenientemente
transmitida ao relevante Delegado(s) da FIVB e membros da organizacéo.

e 0 1° ARBITRO devera permanecer no campo.

Passo 3

e Se a situacdo ndo € de imediato resolvida pela equipa comparecendo no campo o
relevante delegado da FIVB devera ser informado e chamado ao mesmo.

e Cabe ao Supervisor FIVB, uma vez ali chegado, tomar a deciséo final em todas as
areas tais como comeco do Protocolo de Jogo e faltas de comparéncia. Os ARBITROS
deverdo continuar (ou prosseguir com) o normal Protocolo de Jogo para a competigdo.

e O(s) relevante(s) Delegado(s) da FIVB tentara(éo) averiguar a razéo da auséncia do(s)
jogador(es) e transmitira aos ARBITROS as acdes a ter em conta.

e O ideal seria o Delegado(s) da FIVB estar(em) presente(s) antes do inicio do
Protocolo Oficial de Jogo. Caso contrario o ARBITRO devera controlar a situagdo, mas

CONSELHO DE ARBITRAGEM -29- ATUALIZADO EM JUNHO 2017



o
Cap.1 - DIRECTIVAS DE ARBITRAGEM DE VOLEIBOL DE PRAIA 2016-17 ‘fg.

tendo em atencdo que s6 o Supervisor da FIVB, pode tomar uma decisédo final na
atribuicdo de falta de comparéncia a uma equipa.

Passo 4

e Se o relevante Delegado da FIVB n&o estiver presente, os ARBITROS deveréo
comecar/continuar o Protocolo Oficial do Jogo (a menos que o Delegado da FIVB
tenha determinado o contrario).

e Os ARBITROS, uma vez iniciado o Protocolo Oficial de Jogo seguirdo todos os
passos
para o continuar sem alteracao (i.e.: o protocolo € mantido).

Passo 5

. O ARBITRO deve no tempo correto de acordo com o Horéario Oficial de Jogo,
requerer (ao relevante Delegado da FIVB) para comecar o periodo de aquecimento
oficial, comecando pelo sorteio (a ndo ser que seja notificado em contrario).
Protocolo Especial 1: Se uma das equipas hao tem presente nenhum jogador no
momento do sorteio, a equipa contraria ganha automaticamente o sorteio e pode
escolher o servigco ou rececéao, etc. Apenas um jogador é necessario para se efetuar
0 sorteio.

e Os procedimentos a seguir pelos ARBITROS neste Protocolo Especial s&o os seguintes:

e Apitar e chamar os Capitdes de equipa para o sorteio em frente a mesa do
MARCADOR.

e Apods confirmacgdo de que apenas 1 equipa esta presente informa o respetivo
Capitdo que eles ganharam automaticamente o direito de escolher primeiro:
(servico, rececao ou lado do campo).

e Obtém do Capitdo da equipa presente qual a sua escolha (i.g.: lado do campo).

¢ Informa-os que o capitdo da equipa adversaria completara as escolhas no
final do tempo do aquecimento oficial.

e Confirma com os MARCADORES a decisdo do Capitdo da equipa e
obtém a respetiva assinatura do boletim de jogo, assim como qualquer
informacédo disponivel a ser registada (por ex: ordem do servico). Note-se
gue nesta fase 0 MARCADOR nao sera capaz de completar o boletim
do jogo a fim de comecar o jogo se: a) os lados do campo ndo forem
conhecidos ou b) a equipa que vai servir ou receber ndo € conhecida.

e Apita e indica o inicio do tempo de aguecimento oficial (por ex: 5 min.).

e Nao interrompe o tempo do aquecimento oficial das equipas para obter

mais informacao (se a outra equipa entretanto chegar). o
e Imediatamente ao fim do tempo do aquecimento oficial, apita, indicando as
equipas para se dirigirem as respetivas cadeiras.

e Apenas a equipa presente no sorteio se podera dirigir as respetivas
cadeiras.

e O capitdao da equipa ausente no sorteio devera dirigir-se a mesa do
MARCADOR para informar as suas decisdes (servico, rececao, lado do

campo) que ndo tenham ainda sido decididas (ver ponto 4, acima).
e O capitdo da equipa devera assinar o boletim de jogo no espaco reservado
aos capitdes de equipa antes do jogo e indicar a ordem de servico.

e O MARCADOR deverd completar o boletim de jogo e confirmar aos
arbitros que toda a informacao necessaria foi recebida.
e O capitdo da equipa presente no sorteio devera ser informado da escolha

feita pela outra equipa.
e Os arbitros deverao comecar o jogo logo que possivel.

Protocolo Especial 2: Se nenhuma das equipas esta presente (i.e.: ndo ha jogadores) o
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sorteio ndo sera realizado mas a hora deve ser registada nas observacdes do Boletim de
Jogo e 0 ARBITRO comega a contar o tempo de acordo com o Protocolo Oficial de Jogo
(anunciando que este comecgou).

e Muitos dos procedimentos dos arbitros para o Protocolo Especial 1 aplicam-se ao
Protocolo Especial 2 mas sdo adaptados pois nenhuma das equipas esteve presente
no sorteio.

e Se uma equipa chega durante o Protocolo Oficial de Jogo, o Protocolo continua sem
alteracdo e a equipa atrasada ndo serd dado qualquer tempo adicional para
aquecimento (a menos que receba informagdo em contrério).

e Ambos os Protocolos Especiais acima descritos deverdo ser feitos tdo breve quanto
possivel e ndo deveréo exceder o tempo do Protocolo Oficial de Jogo.

Passo 6

e O tempo do Aquecimento Oficial é terminado pelo PRIMEIRO ARBITRO, apitando e
indicando que o jogo estara pronto para comecar.

e Se neste momento o(s) jogador(es) ainda ndo esta(do) presente(s) o ARBITRO
devera
comunicar este facto ao relevante Delegado da FIVB, (ex.. que baseado na
cronometragem dos arbitros o Protocolo Oficial de Jogo terminou e o jogo esta na hora
de comegar).

e O PRIMEIRO ARBITRO n&o precisa ir para a plataforma no fim do Protocolo Oficial de
Jogo.

¢ O relevante Delegado da FIVB, é responsavel por transmitir qualquer decisao
relativa a falta de comparéncia ao capitdo(aes) de equipa (se presentes),
arbitros, espetadores, imprensa, etc.

e O registo do resultado do jogo é feito de acordo com a sec¢do 7: Marcacdo de
pontos.

5. SITUACAO 3: UMA EQUIPA PERDE O JOGO DEPOIS
DESTE TER COMECADO

Esta situacdo normalmente acontece devido a uma lesédo (mas nédo so).
O(s) relevante(s) Delegado(s) da FIVB devera(dao) ser chamado(s) ao campo 0 mais
rapido possivel.

e O PRIMEIRO ARBITRO deve comecar por verbalmente verificar se a equipa deseja
desistir do jogo perdendo assim o mesmo. Isto podera ocorrer depois de um Protocolo
Médico.

e O PRIMEIRO ARBITRO deve proceder como a seguir:

1. Obter a assinatura no boletim de jogo do Capitdo da equipa que pretende
desistir que assine o boletim de jogo (isto confirma o seu desejo de desistir);
2. Confirma com o relevante Delegado da FIVB a desisténcia;
3. Comunica ao Capitdo da equipa adversaria da desisténcia;
4. Supervisiona o fecho do boletim de Jogo e assina-o verificando
0 seu conteudo.
e O registo do resultado do jogo é feito de acordo com a seccao 7: Marcacao de Pontos.

6. ANOTACOES ESPECIFICAS

= Os arbitros deverao estar familiarizados com o Protocolo Oficial de Jogo da FIVB.
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7. MARCACAO

= O relevante Delegado(s) da FIVB €, no cenario 1 e 2 responsavel por verificar o
Resultado Oficial do Jogo e pode registar como apropriado comentarios na secc¢ao das
Observagoes. )

= No final do jogo, o PRIMEIRO ARBITRO deve certificar-se que na secgéo
das Observacbes do Boletim de Jogo foi completa com todas as
informacfdes necessarias, conforme o presente protocolo e demonstrado
com o exemplo das Instru¢cdes de Preenchimento do Boletim de Jogo.

= Se o0 Delegado da arbitragem (RD) n&o estiver presente no campo no final do jogo, o
PRIMEIRO ARBITRO deve obter a sua assinatura antes de o boletim de jogo ser
entregue no gabinete da competicdo, embora evitando qualquer atraso que se
prendem com o BVIS.
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PROTOCOLO DA MARCA DA BOLA

O objetivo desta seccido é o de proporcionar aos ARBITROS um método rapido e padronizado
através do qual lhes permita lidar com a situag¢do do inicio dum Protocolo da Marca da Bola. Os
ARBITROS devem prestar atencdo para que O pProcesso seja transparente, ndo seja
prolongado e que a decisdo seja definitiva e corretamente comunicada, com 0 jogo a recomecar 0
mais rapido possivel.

1.

2.

O PROCESSO

e O Protocolo da Marca da Bola tal como é aplicavel durante um jogo possui apenas
alguns componentes e devera ser executado pela equipa de arbitragem especialmente
pelo PRIMEIRO ARBITRO com a maior precisdo e rapidez, permitindo assim o
rapido recomeco do jogo. Os principais componentes de um Protocolo da Marca da Bola
sao:

1. Sé quando exista uma duavida significativa quanto a sua decisdo se a bola é dentro
ou fora, o PRIMEIRO ARBITRO deve decidir iniciar um Protocolo da Marca da Bola.

2. Os Capitdes das equipas nado tém o direito de insistir para que se inicie um Protocolo
da Marca da Bola.

3. Os ARBITROS e JUIZES DE LINHA devem desencorajar acdes dos jogadores de
deliberadamente encobrir / alterar etc., a marca da bola. O PRIMEIRO ARBITRO
devera penalizar esta acédo apropriadamente.

4. Os Capitdes da Equipa podem reconhecer a decisdo inicial como incorreta,
fazendo, desta forma, com que o Protocolo da Marca da Bola n&o se inicie ou que o
mesmo seja de imediato interrompido.

5. O Protocolo Marca da Bola tem relevancia na medida em que pode permitir ao
PRIMEIRO ARBITRO tempo para acalmar os jogadores apdés uma decisdo
disputada. Isto, mesmo assim, exige que os ARBITROS sigam com rigor e rapidez o
Protocolo da Marca da Bola.

O TRABALHO DO PRIMEIRO ARBITRO

¢ O PRIMEIRO ARBITRO toma imediata e rapidamente a decisdo sobre a possibilidade
de iniciar um Protocolo da Marca da Bola.

O PRIMEIRO ARBITRO desce da plataforma e aponta para o(s) o(s) JUIZ(ES) DE
LINHA relevante(s) ao(s) qual é pedido que se desloque(m) para a posicdo da marca de
bola.

e Adicionalmente, o PRIMEIRO ARBITRO deve pedir aos jogadores da equipa do lado da
marca da bola, para se afastarem da zona da marca de bola. Isto é extremamente
importante para garantir um tratamento igual e justo para ambas as equipas no ambito
deste procedimento.

o Verificagdo da marca de bola (dentro ou fora).
[ )

1. Uma vez que a area perto da marca de bola esta livre de jogadores e que o(s)
relevante(s) JUIZ(ES) DE LINHA (s) esta(do) presente(s), o PRIMEIRO ARBITRO
deve prosseguir cuidadosamente a um interrogatério estruturado ao(s) JUIZ(ES) DE
LINHA, se necessario

2. Inicialmente deve-se esclarecer se a bola tocou na linha. Isto inclui situacdes em que
a linha estava numa posicéo elevada e foi tocada pela bola.

3. E importante que ao JUiZ DE LINHA (se necessario) seja dada a oportunidade de:

a) Mostrar a posicdo da marca de bola (sem a tocar).
b) Explicar verbalmente o que viram, incluindo tanto a acdo da bola
contactando a areia como quaisquer a¢des subsequentes.
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4. O PRIMEIRO ARBITRO n&o devera ficar com qualquer duvida(s) no que o JUiZ DE
LINHA Ihe transmitiu. Uma boa estratégia € receber a sequéncia dos
acontecimentos, explicados tal como aconteceram.

5. Quando o PRIMEIRO ARBITRO considerar que recebeu toda a informacéo
disponivel e é capaz de tomar uma deciséo, ele/ela deve dirigir-se de imediato para a
plataforma e sinalizar a decis&o da marca da bola (indica qual a equipa que vai agora
servir) e, se aplicavel penalizar qualquer jogador que tenha atravessado o plano
vertical da rede para o lado contrario. NAO serdo permitidos mais atrasos, devendo
0s jogadores retomar 0 jogo sem mais demoras.

6. Se aplicavel, o PRIMEIRO ARBITRO comunicara verbalmente ao publico o resultado
do protocolo da marca da bola ao mesmo tempo, que ele / ela sinaliza a deciséo.

7. O PRIMEIRO ARBITRO recomeca 0 jogo.

3.0 TRABALHO DO SEGUNDO ARBITRO

e Inicialmente, 0 SEGUNDO ARBITRO deve colocar-se junto a rede para dissuadir, quer
através da sua presenca quer através de comunicagdo verbal, a equipa contraria de
passar o plano vertical da rede para o lado contrario.

e E boa pratica lembrar as equipas que ¢ ilegal atravessar por baixo da rede ou a sua
extensao.

eEle / Ela deve também manter contacto visual com o PRIMEIRO ARBITRO
durante todo o processo.

¢ O SEGUNDO ARBITRO, se necessario, quando a pedido do PRIMEIRO ARBITRO,
pode colaborar na decisao final.

¢O SEGUNDO ARBITRO devera certificar-se de que o MARCADOR regista
corretamente o resultado do Protocolo. O jogo ndo deve ser reiniciado até que o
MARCADOR indique que estdo prontos.

4.NOTAS ESPECIFICAS

e Devera ser seguida uma rapida e precisa comunicacao / colaboragéo antes, durante e
depois do Protocolo da Marca da Bola. A comunicagdo deverd ser tanto quanto possivel
em inglés.

¢ O PRIMEIRO ARBITRO e o0 JUiZ DE LINHA relevante devem em todo o momento
manter o contacto visual com a area da marca da bola de modo que ele / ela possa agir
mediante as a¢des dos jogadores com o objetivo de encobrir / alterar etc., a marca da bola.

¢ O SEGUNDO ARBITRO deve indicar claramente aos jogadores quer através do uso do
apito, quer através dos sinais gestuais e da comunicacdo verbal, que estes ndo devem
atravessar o plano vertical da rede ou da sua extensao, para o lado contrario

¢ Em Ultima instancia, o PRIMEIRO ARBITRQ pode, no momento da revisdo da marca da
bola requerer a presenca do SEGUNDO ARBITRO para uma eventual traducdo ou
qualquer outro tipo de assisténcia.

5.0S JUIZES DE LINHA

e Durante o jogo, os JUIZES DE LINHA devem tentar fazer com que as suas decisdes
sejam 0 mais precisas possivel nomeadamente quando assinalam bola dentro ou bola
fora evitando assim a necessidade de se iniciar um Protocolo da Marca da Bola.

CONSELHO DE ARBITRAGEM -34- ATUALIZADO EM JUNHO 2017



o
Cap.1 - DIRECTIVAS DE ARBITRAGEM DE VOLEIBOL DE PRAIA 2016-17 ‘fg.

¢ Se um Protocolo da Marca da Bola é iniciado pelo PRIMEIRO ARBITRO, o JUIZES DE
LINHA deve assegurar-se de que consegue transmitir claramente as circunstancias e o
local exato do contato da bola com a superficie do jogo.

e A pedido, os JUIZES DE LINHA deveréo informar o PRIMEIRO ARBITRO onde e como
se deu o contacto da bola com a superficie de jogo.

¢ E normal que o PRIMEIRO ARBITRO peca a um JUiZ DE LINHA que se desloque
para a area da marca da bola.

¢ O JUIiZ DE LINHA (ou outro membro da equipa de arbitragem) em momento algum,
pode alterar a superficie de jogo na area da marca da bola. Devera ser dada especial
atencdo no sentido de impedir que alguém possa andar sobre essa area, ou que apontem
para a areia com os dedos ou com as bandeiras.

6.REINICIO DO JOGO

eNo final do Protocolo, o PRIMEIRO ARBITRO deve comunicar a todos os
intervenientes qual o resultado do Protocolo da marca da bola, através da utilizagcdo dos
gestos oficiais (indicando qual equipa que vai servir).

e Se aplicavel, o PRIMEIRO ARBITRO devera também penalizar qualquer jogador que
tenha atravessado a rede ou a sua extensao para rever a marca. Tal deve ser sancionado
como Conduta Rude (Cartdo Vermelho), e é aplicada individualmente.

e A distancia percorrida além do plano vertical da rede por debaixo da rede ou da sua
extensao ¢ irrelevante (o jogador quer passe 1 metro quer passe 3 metros o tratamento sera
0 mesmo). E, ainda, possivel que os jogadores possam ser sujeitos a outras sancdes
subsequentes, devidas a outras a¢des tais como demoras, insultos verbais, etc.

e O SEGUNDO ARBITRO devera certificar-se de que o MARCADOR regista
corretamente o resultado do Protocolo. O jogo ndo deve ser reiniciado até que o
MARCADOR indique que estdo prontos.

PROTOCOLO MEDICO

Para ser utilizado nas Competi¢cdes Mundiais da FIVB conforme a regra 17.1 das Regras Oficiais de
Voleibol de Praia

1. RESUMO

O Protocolo Médico é uma série de passos estruturados para, permitir resolver com
éxito situagdes de lesdo/doenga com a minima demora possivel (segundo a Regra 17.1).
Tempo de recuperacdo é o tempo estritamente necessario para o apropriado
pessoal médico credenciado prestar o tratamento médico adequado. Quando o
tratamento esteja concluido ou em situagcdes em que este ndo seja possivel, 0 jogo deve
recomecar, caso contrario a equipa em causa € declarada incompleta.

Tratamento durante o jogo pode ser prestado pelo pessoal médico oficial (i.e. o0 médico e
/ ou o fisioterapeuta do organizador do evento) ou pelo pessoal médico da prépria
equipa (médico e / ou fisioterapeuta, desde que estes estejam devidamente credenciados
para 0 evento) por op¢do da equipa. Em qualquer dos casos, o pessoal médico oficial ir&4
supervisionar o tratamento, informando o PRIMEIRO ARBITRO quando estiver concluido,
salvo se o jogador declarar que esta pronto para voltar a jogar antes da sua chegada a area
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de jogo.

e Para se poder prestar tratamento durante a partida, o pessoal médico da equipa deve estar
sentado na &rea junto ao campo durante a partida. Nao serd concedido nenhum tempo
extra para permitir que o pessoal médico da propria equipa chegue até ao campo.

Durante os jogos televisionados, no campo central, o pessoal médico oficial deve estar
sentado ao lado do campo n&o se podendo ausentar.

e Sempre que haja uma falta de comparéncia devido a lesdo (inclusive antes do jogo
comecar) o pessoal médico oficial e o Delegado Médico da FIVB (se tiver sido nomeado
algum para o evento) devem estar presentes.

e Em competi¢cbes Mundiais e Oficiais da FIVB, sao permitidos, por periodo de 12 meses, a
cada jogador, um maximo de dois tempos médicos por lesdo. Os jogadores sao
responsaveis por saber quantos utilizaram. Os Supervisores Técnicos e 0s Delegados de
Arbitragem dever&o incluir nos seus relatérios informagfes sobre qualquer tempo médico
utilizado nessa competicao, e a FIVB acompanhara a eventual utilizacdo de tempos médicos
adicionais por lesdo, nesse periodo, e aplicard as multas correspondentes aos jogadores em
causa (penalidades pecuniarias de acordo com o Manual da FIVB).

e Os Tempos Médicos atribuidos pelo ARBITRO devido aos ferimentos com sangue que
necessitem de assisténcia médica ndo contam para o numero total de TMs usados por um
jogador durante o periodo de 12 meses seguidos. Também um TM resultante diretamente
de um incidente trauméatico no decorrer do jogo (choque entre adversarios, jogador que
bate num objeto, como o poste, bandeira, etc) e que pode ser comprovado pelo médico
oficial deve seguir o0 mesmo principio das lesdes de sangue. No entanto, estas excegdes
ndo serdo tidas em consideragdo para 0s jogos seguintes realizados por esse mesmo
jogador na mesma ou em proximas competicdes. (isto é: qualquer outro tempo médico na
mesma ou em futuras competi¢cbes, relacionado com o mesmo incidente, mesmo que
comprovado ndo sera isento da quota “dos dois tempos médicos por jogador".

¢ Os organizadores séo obrigados a providenciar 2 WC destinados aos jogadores (um para
as mulheres e outra para os homens - portateis, no caso de nao ser possivel utilizar uma
instalagdo sanitaria existente) num raio maximo de 100 metros dos campos. Os
ARBITROS s&o obrigados a comunicar esta situacdo aquando da verificagdo dos campos
para homologacéao, antes do inicio do torneio.

e No caso de um jogador que solicite um tempo médico por lesdo ou fizer falta de
comparéncia ao jogo devido a lesdo, imediatamente apdés o0s procedimentos
administrativos do boletim de jogo, serd dada ao jogador, pelo ARBITRO do jogo uma
cOpia do formulario BVB/49 (a excecdo a este procedimento € o tempo médico por lesdo
devido a ferimento com sangue).

2.NO MOMENTO DA LESAO

Quando um jogador se lesiona, 0 SEGUNDO ARBITRO deve dirigir-se imediatamente ao
jogador e inteirar-se da natureza e dimenséo da leséo.
e O SEGUNDO ARBITRO deve perguntar ao jogador:
“Pode continuar a jogar ou necessita de tratamento médico?”
i. no caso de ser solicitado tratamento médico “Pelo pessoal médico oficial ou
pelo
seu proprio?”
ii. mais “Precisa de um médico ou fisioterapeuta ou ambos?”
o Se for possivel, o jogo deve recomecar sem atrasos. Isto acontece
guando o jogador apenas necessita de um curto periodo de tempo para voltar ao jogo
(15 segundos) e como tal ndo é necessario utilizar tempo médico.

Nota: Em todas as circunstancias, o pessoal médico oficial DEVE apresentar-se no
campo e o Supervisor Técnico e/ou o Delegado da Arbitragem informados de modo a

CONSELHO DE ARBITRAGEM -36- ATUALIZADO EM JUNHO 2017



o
Cap.1 - DIRECTIVAS DE ARBITRAGEM DE VOLEIBOL DE PRAIA 2016-17 ‘fg.

poderem supervisionar a ocorréncia.

3.LESOES COM SANGUE

¢ A seguranca de todas as partes é de primordial importancia, e as lesées de sangue
devem, portanto, ser tratadas em demora, quando detetadas pelo jogador ou pela
equipa de arbitragem.

¢ Se a hemorragia é de pequena importancia e pode ser parada facilmente, de modo a
causar uma demora minima no jogo, isto ndo é considerado como um tempo médico por
leséo.

¢ Se hemorragia é mais significativa, deve ser tratada como necessitando de assisténcia
médica, e tratada conforme descrito abaixo. Este, sim, é considerado como um tempo
médico por leséo.

e Os ARBITROS devem inspecionar todas as bolas de jogo e as que estiverem com
gualquer derramamento de sangue devem ser substituidas e, posteriormente, limpas e
desinfetadas. Também o sangue em qualquer outro equipamento devera ser limpo e
desinfetado.

4. SE JOGADOR REQUER TRATAMENTO MEDICO

e Se o jogador requerer tratamento médico o SEGUNDO ARBITRO pede a comparéncia na
area de jogo da relevante assisténcia médica de entre o pessoal médico oficial nomeado
no local, permite que o pessoal médico da equipa possa entrar no campo desde que
tenham sido devidamente credenciados para a prova, e deve, imediatamente, comunicar
0 ocorrido a varias pessoas. Primeiro, o MARCADOR para que este registe a hora em
minutos e segundos em que foi questionado ao jogador sobre a necessidade de
tratamento médico, o PRIMEIRO ARBITRO para descer da plataforma e vigiar o Protocolo
Médico e depois contactar com o pessoal seguinte: o Supervisor Técnico da FIVB, o
Delegado da Arbitragem da FIVB e o Supervisor Médico da FIVB se estiver presente.

e E aconselhavel que seja 0 SEGUNDO ARBITRO a tomar diligéncias no sentido de
encontrar 0s elementos da lista acima mencionada, podendo mesmo ser necessario deixar
a area de jogo ou usar um “Walkie -Talkie’. O PRIMEIRO ARBITRO pode manter a
supervisao sobre o jogador.

e E permitido ao jogador permanecer numa determinada posicéo dentro do terreno de jogo
(lesé@o nas costas, etc.). O jogador podera também movimentar-se livremente dentro do
terreno de jogo ou zona livre ou ainda ir para a sua respetiva area de equipa (cadeiras).

e Se solicitado pelo pessoal médico em servico, com a autorizacao do arbitro, o jogador
lesionado podera ser autorizado a abandonar o campo se a assisténcia médica necessaria
nao puder ser prestada na area de jogo. Este facto pode ocorrer em algumas
situacbes (eg., para limpar ou suturar uma ferida). O jogador que precisar de
abandonar a area de jogo, devera ser acompanhado pelo SEGUNDO ARBITRO (ou
Delegado de Arbitragem ou ARBITRO DE RESERVA, no caso de haver um).

e O inicio do tempo permitido para recuperacdo de uma lesdo comeca a contar desde a
chegada ao terreno de jogo do pessoal médico especializado (de entre o pessoal médico
oficial disponivel no local), ou na auséncia do pessoal médico acreditado ou no caso em que
0 jogador opte por ser assistido pelo seu préprio pessoal médico, o tempo comegara a
contar a partir do momento em que foi autorizado pelo arbitro o tempo de recuperacao. Isso
significa que:

1. Dois registos de tempo serdo indicados no boletim de jogo no caso de o
jogador optar por ser assistido pelo seu proprio pessoal médico, ou na auséncia de
pessoal médico acreditado:
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a) A hora em que o SEGUNDO ARBITRO questiona o jogador.
b) A hora de reinicio do jogo.

2. Trés registos de tempo serdo indicados no boletim de jogo no caso de o
jogador escolher ser tratado pelo pessoal médico oficial disponivel no local:

e Ahora em que o SEGUNDO ARBITRO questiona o jogador.

e Ahora da chegada do pessoal médico oficial ao campo.

e A hora de reinicio do jogo.

eO SEGUNDO ARBITRO (e/ ou o PRIMEIRO ARBITRO) acompanha ativamente as
acles dos jogadores para que estes voltem ao jogo dentro do tempo de recuperacao.

¢ O colega do jogador lesionado e os adversarios devem manter-se no terreno de jogo ou
na zona livre ou ainda dirigirem-se para as respetivas cadeiras. Os jogadores podem
usar bolas durante este tempo.

O SEGUNDO ARBITRO deve durante o tempo de recuperacéo verificar se todos 0s
detalhes relativos as horas foram registados corretamente e no fim do protocolo médico
(indicado pelo retorno do jogador que recebeu tratamento a sua posicdo no campo)
claramente solicitar a0 MARCADOR (e verificar) se é feito o registo destes detalhes no
boletim de jogo.

¢ Os jogadores devem ser informados do tempo despendido durante o tempo médico.

 E importante que todos os detalhes: Nome do Jogador, Nimero, Cédigo do pais, Set,
Horas e Resultado sdo todos registados no boletim de jogo, uma vez que mais tarde
podem ser importantes num Protocolo de Protesto ou se uma segunda les&o ocorrer. E de
salientar que cada jogador s6 pode usar um tempo médico por jogo.

¢ Quando o tratamento é concluido ou se nenhum tratamento for possivel, o jogo deve
reiniciar ou a equipa em causa € declarada incompleta.

¢O tempo de recuperacdo ndo sera prolongado a partir do momento em que o
pessoal médico oficial informar o ARBITRO que o tratamento esta concluido ou que
nenhum tratamento é possivel.

¢ A decisdo se um jogador esta clinicamente apto ou ndo para retomar o jogo apos
uma lesdo depende inteiramente deste. Mesmo que o pessoal médico oficial o aconselhe
gue a ndo continuar, cabe a decisdo final ao jogador. Esta condicdo esta incluida no "
Compromisso dos Jogadores”. No entanto, em casos extremos, o0 médico da competicao
pode opor-se ao retorno de um jogador lesionado.

¢ No primeiro caso acima referido, o arbitro deve registar no verso do boletim de jogo
gue o jogador, explicitamente, solicitou para continuar o jogo contra um parecer médico
contrario, pelo pessoal médico oficial. A assinatura no final do jogo (assinatura p6s-jogo do
capitdo da equipa) em causa, confirmara esta declaragéo.

e Saliente-se que, no final do tempo de recuperacdo, o SEGUNDO ARBITRO deve
apitar e de seguida ordenar ao jogador que va para a sua posi¢do. A equipa pode pedir
gualquer tempo morto ndo utilizado, mas no final deste, deve recomecar 0 jogo. Se o
jogador estiver incapaz de reiniciar neste momento, o set/jogo é terminado conforme
seccao das lesdes 17.1 do Livro de Regras.

¢ N&o é permitido mais tempo para esse jogador lesionado. O tempo de lesdo nao é de
natureza cumulativa.

5.0 USO DA CASA DE BANHO PELOS JOGADORES

* Apos um pedido por um jogador para usar a casa de banho/WC, a sua equipa deve
ser informada que o PRIMEIRO ARBITRO iniciara a contagem de um tempo médico a ser
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atribuido ao jogador em causa, se o tempo utilizado exceder o tempo disponivel antes o
inicio da partida, ou a duracéo da interrupcdo do jogo em questéo utilizada para esse fim
(TM, TTM, intervalo, 12” entre as jogadas). No caso de um tempo médico ser atribuido,
o pessoal médico oficial deve ser chamado ao campo ficando pronto a agir.

~» O SEGUNDO ARBITRO deve acompanhar sempre o jogador, enquanto o PRIMEIRO
ARBITRO supervisiona de perto a situacao junto a mesa do MARCADOR.

6.INCIDENTES RELACIONADOS COM O CALOR

e Tal como descrito no "Protocolo de Monitorizacao do Esforco devido ao Calor” nas
competicdes de Voleibol de Praia da FIVB todas as faltas de comparéncia devido ao
calor devem ser registadas.

e Em qualquer caso de falta de comparéncia por motivos médicos, o jogador lesionado
deve ser questionado pelo arbitro, se este facto se deve a exaustdo pelo calor e /ou
desidratacdo. Se este for o caso, devera também perguntar ao jogador se "Teve vOmitos
e/ou diarreia nos ultimos cinco dias?" Essa informagéo é entdo comunicada ao Delegado
de Arbitragem, que € responsavel por inclui-la num ficheiro Excel usado para registar
dados para o "Protocolo de Monitorizacdo de Esfor¢co devido ao Calor da FIVB".

7.NOTAS ADICIONAIS

e Todos os ARBITROS e o Delegado de Arbitragem da FIVB devem conhecer o local exato
onde se encontra toda e qualquer tipo de assisténcia médica: primeiros socorros,
médicos, fisioterapeutas, acesso de ambulancia, etc.

e A garantia da disponibilidade do pessoal médico e supervisdo dos Supervisores e dos
Delegados da FIVB.

e O ARBITRO deve saber qual a area de intervencdo dos diversos membros da equipa
médica conforme o acordado com o Supervisor Técnico, uma vez que existem valéncias
diferentes na equipa médica (médico, fisioterapeuta). O ARBITRO deve assegurar-se
gue o membro da equipa médica é o indicado para tratar a leséo do jogador.

¢ Nos eventos com mais do que um local de competicdo, os organizadores sdo obrigados
a providenciar pessoal médico (primeiros socorros, médico e fisioterapeuta) para todos os
locais da competicdo. Quando existe um local de competicdo distante do principal, os
jogadores nao estao autorizados a exigir a assisténcia especifica do fisioterapeuta da FIVB,
etc.

¢ No caso de um jogador solicitar tratamento médico, é permitido a sua equipa médica que
entre no campo. Se o pessoal médico da equipa for capaz de resolver o caso antes da
chegada do pessoal médico oficial solicitado e o jogador declara que esta pronto/a para
reiniciar o jogo, o0 ARBITRO n&o ¢ obrigado a esperar pela chegada de pessoal médico
oficial. De qualquer maneira sera atribuido a esse jogador, o tempo médico
correspondente.

e Tratamento médico pode ser prestado aos jogadores durante as interrupcoes
regulamentares de jogo (TM, TTM, intervalos), sem atrasar o jogo.

e Durante a formacdo dos MARCADORES, é extremamente importante questiona-los, no
sentido de averiguar se compreendem completamente as suas circunstancias e o registo
resultante no boletim de jogo.

e Todos os periodos de tempo devem ser registados em horas, minutos e segundos.

e No final do jogo, o PRIMEIRO ARBITRO devera assegurar-se que a seccdo das
Observacdes do boletim de jogo foi completada com toda a informacdo necessaria,
conforme descrito neste protocolo e demonstrado no exemplo das InstrucBes de
Preenchimento do Boletim de Jogo.
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PROTOCOLO DE PROTESTO

Para ser utilizado em Competicdes Mundiais e Oficiais da FIVB ao abrigo da
regra 5.1.2.1 e 5.1.3.2 das Regras Oficiais de Voleibol de Praia.

1. RESUMO

O Protocolo de Protesto € uma série de passos estruturados para
designadamente permitir resolver com éxito um protesto apresentado sobre a
aplicacdo das regras do jogo, pelo(s) jogador(es) envolvido(s) em Competicdes
de Voleibol de Praia da FIVB.

Um Protocolo de Protesto é iniciado pelo Capitdo de equipa formalmente
indicando o seu desejo de protestar ap0s a explicagcdo que ele/ela recebeu
sobre a aplicacdo ou interpretacdo das regras por parte do PRIMEIRO
ARBITRO.

O relevante responsavel da FIVB deverd tomar a seu cargo o Protocolo de
Protesto, baseado nos factos antes, durante ou depois do jogo.

O relevante responsavel da FIVB considerara a validade do protesto baseado
em trés critérios.

Existem dois niveis do Protocolo de Protesto, sendo estes aceites, quer no
momento do acontecimento (Nivel 1) e/ou depois do jogo ter terminado (Nivel
2).

2.0BJETIVO DO PROTOCOLO DE PROTESTO

O Protocolo de Protesto representa o procedimento formal da FIVB para
resolver problemas que ocorrem antes, durante e depois do jogo. Por isso, os

objetivos do Protocolo de Protesto séo:
1. Estabelecer ou restabelecer as condi¢cfes de jogo para o estado anterior de
jogo e recomecgar o] jogo assim gue aplicavel.

2. Proporcionar um processo estruturado que permita a resolucdo de Protestos
através dos apropriados regulamentos ou regras da FIVB.
3. Aprovar um procedimento que tenha o minimo de impacto sobre o desenrolar
do jogo, especialmente se o protesto envolve mais do que um nivel de
jurisdicao

4. Implementar um protocolo que seja logico, transparente e facil de seguir
5. Implementar um protocolo que seja baseado em principios legais e éticos.
Implementar um protocolo que potencie as hipdteses por parte do(s) relevantes
responsaveis oficiais da FIVB de tomar uma decisdo correta, sobre a
legitimidade do protesto apresentado pelo(s) jogador(es).

3.CRITERIOS PARA AVALIAR UM PROTESTO

O critério para aceitagcdo de um Protesto legal deverd envolver uma ou mais
das circunstancias seguintes:

1. O ARBITRO né&o interpretou ou aplicou corretamente as regras/regulamentos,
ou ndo assumiu as consequéncias das suas decisdes.

2. H& um erro do MARCADOR (rotacédo ou resultado do jogo).

3. Um aspeto técnico das condi¢cdes do jogo (condi¢Bes climatéricas, luz, etc).
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O PRIMEIRO ARBITRO deve considerar apenas estes trés critérios para
avaliar se aceita ou ndo o protesto como sendo valido e, assim, capaz de
possivel consideracgéo.

E inaceitavel que o PRIMEIRO ARBITRO aceite um protesto que envolva acdes
do jogo ou comportamento incorreto a ndo ser que haja uma eminente
possibilidade de interpretacdo errada das Regras do Jogo.

O relevante Delegado(s) da FIVB deve também utilizar estes trés critérios para
avaliar do valor relativo do Protesto uma vez que ja foi aceite como valido para
anélise. O Delegado(s) da FIVB deve identificar claramente qual dos trés
critérios se aplica ao protesto. E possivel que um protesto possa satisfazer
mais do que um critério.

O relevante Delegado(s) da FIVB devem também considerar se todo o
processo foi observado para a validade do Protesto.

4.ACOES DO PRIMEIRO ARBITRO ANTES DO INiCIO DO
PROTOCOLO DE PROTESTO

Um Protocolo de Protesto é iniciado pelo Capitdo de equipa que formalmente
indica o seu desejo de protestar ap6és a explicagcdo que recebeu sobre a
aplicacdo ou interpretacéo das regras por parte do PRIMEIRO ARBITRO.

O PRIMEIRO ARBITRO deve entdo, antes de chamar o relevante Delegado(s)
da FIVB ao campo, assegurar que todos as medidas possiveis foram tomadas
para assegurar que o Protocolo de Protesto ndo se torne promulgado. Isso
inclui:

Explicar claramente ao Capitdo de equipa a natureza da falta / base da deciséo
Repeticdo dos gestos oficiais quando apropriado.

Consulta a todos os Oficiais relevantes apropriados na aplicagao/interpretacao
das regras.

Confirmar o critério para um Protesto valido.

Confirmar que, depois de todos os passos anteriores terem sido dados, o
Capitdo de equipa deseja formalmente apresentar Protesto.

O PRIMEIRO ARBITRO néo deve:

Uma vez o Capitdo de equipa tenha formalmente protestado, e isso satisfaca os
critérios para um protesto valido, optar por ndo solicitar a presenca do
relevante Delegado da FIVB ao campo.

Comentar com os jogadores o possivel resultado do protesto.

5.PROTOCOLO DE PROTESTO NIVEL 1: RESOLVIDO NO
MOMENTO DO PROTESTO (pelo Delegado de
Arbitragem ou Supervisor Técnico)

Resumo do Protocolo para solucionar o Protesto no momento que o jogador(es)
0 iniciam o Protocolo de Protesto (Nivel 1) é iniciado pelo Capitdo de equipa
indicando formalmente o seu desejo de protestar apds a explicacdo que
recebeu sobre a aplicacdo ou interpretacdo das regras por parte do PRIMEIRO
ARBITRO. O PRIMEIRO ARBITRO solicita entdo a presenca do Delegado da
FIVB.

O Protocolo de Protesto Nivel 1 (quer antes ou durante o jogo) envolve os
seguintes passos:

1. Determinacdo inicial da natureza do Protesto.

2. Deciséo de prosseguir com o Protocolo baseado na sua validade.

3. Obtencao de informacdo adicional / evidéncias aplicaveis ao Protesto.

4. Transmitir o resultado do Protesto aos Oficiais relevantes e aos jogadores.

5. Transmitir o resultado do Protesto aos MARCADORES e outras partes
interessadas.
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6. Comeco ou recomeco do jogo.
O Protocolo de Protesto (Nivel 1) é a primeira de duas fases de um potencial
Protesto.

5.2 Quem avalia o protesto?

Cabe ao Delegado da Arbitragem em condi¢cbes normais encarregar-se do
Protocolo de Protesto no momento em que este se inicia. S6 em circunstancias
excecionais o Nivel 1 do Protesto ndo deve ser empreendido no momento que o
jogador o inicia.

Em circunstancias excecionais o Supervisor Técnico pode substituir o
Delegado da Arbitragem.

Outro Responsavel da FIVB pode em circunstancias excecionais assistir o
Delegado da FIVB que avalia a validade do Protesto.

O Delegado da FIVB que avalia o Protesto nao devera ser, exceto em
circunstancias excecionais, de um dos paises envolvidos no Protesto nem vir a
provocar um conflito de interesses no resultado final.

As pessoas prestando informacédo para o Protocolo de Protesto ndo podem ter
autoridade ou poder de decisdao quanto a validade ou resultado final do
protesto.

Todos os Delegados da FIVB especialmente o Delegado de Arbitragem devem
ter o cuidado no sentido de evitar qualquer comentario/atitude que possa
influenciar o processo antes que o Protocolo de Protesto se inicie.

Os Delegados de Arbitragem deverdo assegurar que, e, apesar da sua
movimenta¢cdo dum lado para o outro na area da competicdo, estdo disponiveis
em caso de um Protocolo de Protesto.

5.3 Como comeca o Protocolo de Protesto? (conduzido pelo Delegado de
Arbitragem)

O Protocolo comeca com o gesto PRIMEIRO ARBITRO indicando que o
Delegado da Arbitragem deverd entrar no terreno de jogo.

O Protesto s6 pode ser pedido pelos Capitdes de equipa.

O PRIMEIRO ARBITRO s6 devera chamar o Delegado da Arbitragem quando
o(s) Capitao(aes) de equipa tenham formalmente (como definido na regra
5.1.2.1) indicado a sua intencdo de instituir um Protocolo de Protesto e se
satisfaz os critérios para um protesto valido.

O protocolo de Protesto (Nivell) implica o pagamento de uma multa pecuniaria
conforme regulamentado no Manual da FIVB.

5.4 O processo do Protocolo de Protesto (depois do Protocolo ter
comecado)

Os jogadores devem inicialmente dirigirem-se para as suas cadeiras.

O Delegado da Arbitragem deve inicialmente falar com o PRIMEIRO ARBITRO
para obter em linhas gerais a natureza do protesto.

O Delegado de Arbitragem deve, entdo, confirmar com o jogador (s) a base de
seu protesto.

O Delegado de Arbitragem deve, seguidamente, confirmar com o Capitdo de
equipa em causa em que se baseou para apresentar o Protesto.

O Delegado de Arbitragem devera, em seguida, se necessario, dirigir-se ao
PRIMEIRO ARBITRO afim de clarificar/esclarecer quaisquer duvidas que
residam ainda

As informacdes/provas julgadas importantes, no sentido de ajudar a uma
decisdo podem ser obtidas a partir de outras partes.

Estas informagOes/provas devem ser recolhidas individualmente mas se for
apropriado podem ser recolhidas coletivamente.
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Pode ser utilizada uma pessoa para traduzir estas informacdes/provas.

O Protocolo, se possivel, deve ser conduzido na lingua Oficial da FIVB: Inglés.
O processo de recolha de informagdes/provas deverd ser conduzido perto da
mesa do MARCADOR e da area da equipa em questao

Os jogadores deverdo estar afastados do local onde o PRIMEIRO ARBITRO e
outras partes interessadas sao sujeitas a interrogatorio.

Todo o processo deve seguir um modelo claramente bem estruturado na
recolha de informacéao/provas.

Durante o Protocolo de Protesto o0s jogadores podem logo que esteja
encaminhado o processo:

1. Usar a area de jogo mas ndo podem sair da zona livre.

2. Usar as bolas de jogo.

3. Usar o lado do campo em que estdo a jogar ou os dois lados do campo com
0 acordo de todos os jogadores.

5.5 Resolucéao do Protocolo de Protesto

A decisdo para resolver o Protocolo do Protesto deve ser baseada no seguinte:
Interpretacédo rigorosa dos critérios para avaliar o Protesto (sec¢do 3 acima).

2. O presumir que a decisdo tomada pelos Arbitros do jogo € correta
principalmente a deciséo final do PRIMEIRO ARBITRO.

3. Os factos apurados durante o questionario as partes envolvidas no Protesto,
principalmente as informacées dos Arbitros do jogo.

4. O apuramento da exatiddo das agfes dos arbitros em relagdo as Regras do
Jogo.

5. Quando as Regras do Jogo nao prevejam uma situacdo especifica, cabe ao
Delegado da Arbitragem a interpretagdo do espirito das Regras do Jogo.

O PRIMEIRO ARBITRO deve ser a primeira pessoa a ser informado do
resultado do Protocolo de Protesto seguido dos outros membros da equipa de
arbitragem.

Os Capitdes de ambas as equipas devem ser informados no campo do
resultado do Protocolo de Protesto.

Os Capitdes devem receber um breve resumo do que esteve na base da
deciséo.

Se, depois de serem informados, nenhum Capitdo questionar a decisdo, o
Protocolo de Protesto é considerado decidido e encerrado oficialmente.

O Capitdo de qualquer das equipas que discorde com a decisao, tem o direito
de solicitar, naquele momento, um Protocolo de Protesto de Nivel 2, que pode
depois ser confirmado no final do jogo.

5.6 Recomec¢o do Jogo

Depois do Delegado de Arbitragem transmitir a decisdo aos Arbitros e aos
jogadores e antes de reiniciar 0 jogo é necessario o seguinte:

1. Comunicar a decisdo ao MARCADOR.

2. Comunicar a decisdo ao Publico (que pode incluir o anuncio do resultado da
decisao)

3. Comunicar a decisdo aos Orgéos de Informacéao (televiséo, radio, etc.).

Se o0 Protesto do Capitdo de equipa for bem-sucedido, devem ser tomadas
todas as medidas necessarias para restabelecer as condicdes normais de jogo
(como deliberado pelo Delegado da Arbitragem).

5.7 Possiveis consequéncias do Protesto
Existem trés possiveis consequéncias do Protesto de Nivel 1 (decidido ou
tentativa para o decidir no momento do protesto):
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Seguindo o protocolo, o protesto do(s) Capitdo(des) de equipa é rejeitado.
Nesta circunstancia, o Supervisor Técnico sera informado pelo Delegado de
Arbitragem e a multa correspondente ao Protesto de Nivel 1 ser& aplicada (ver
o0 Manual de Voleibol de Praia da FIVB, capitulo destinado especificamente aos
Regulamentos e sangdes).

2. Seguindo o protocolo, o protesto do(s) Capitao(des) de equipa é aceite.
Neste caso, a multa ndo se aplica.

O Protocolo de Protesto ndo pode ser iniciado (ex: nenhum Responsavel da
FIVB esta disponivel) e/ou o(s) Capitao(des) de equipa interpdem recurso do
resultado do Protocolo de Protesto no Nivel 1. Ambas as situacbes sao
resolvidas no Nivel 2 (depois do jogo ter terminado).

5.8 Como é registado o Protocolo de Protesto no Boletim de Jogo?

No momento em que o Delegado da Arbitragem entra no campo o MARCADOR
devera registar no Boletim de jogo (como indicado nas Instru¢cbes do
preenchimento do Boletim de jogo) toda a informacdo suficiente e detalhada
gue permita o recomec¢o do jogo a partir deste ponto.

O MARCADOR néo deve registar qualquer informacdo factual referente as
bases do Protesto.

Se o0 Protocolo de Protesto é ordenado e subsequentemente rejeitado as
palavras REJEITADO NIVEL 1 deverdo ser registadas na seccdo das
Observacodes.

Se o0 Protocolo de Protesto é ordenado e subsequentemente for aceite as
palavras ACEITE NIVEL 1 deverdo ser registadas na seccdo das Observacgoes.
Se, apds o protesto ter sido rejeitado no Nivel 1, o(s) Capitdo(des) de equipa
expressam o seu desejo de avancar para um Protocolo de Protesto no Nivel 2,
as palavras REJEITADO / PENDENTE NIVEL 1 devem ser registadas na seccéo
das observacdes.

Se, ap0s o0 protesto ter sido aceite no Nivel 1, o(s) Capitdo(aes) de equipa
expressam a sua vontade de pedir um Protocolo de Protesto no Nivel 2, as
palavras ACEITE/PENDENTE NIVEL 1 devem ser registadas na secc¢do das
observacoes.

Se por qualquer razdo o Protocolo de Protesto ndo puder avancar (depois de
ter sido pedido ao Oficial relevante FIVB para entrar no campo de jogo) as
palavras PENDENTE NIVEL 1 deverdo ser registadas na seccdo das
Observacoes.

O Delegado da Arbitragem tem autoridade para adicionar mais informagdo que
seja necessaria na sec¢do das Observagfes do Boletim de jogo.

O SEGUNDO ARBITRO é o responsavel pela verificacdo do Boletim de Jogo
antes do reinicio do jogo.

No final do jogo, o PRIMEIRO ARBITRO deve confirmar que a seccdo das
Observacdes do boletim de jogo foi preenchida com toda a informacéo
necessaria, conforme mencionado por este protocolo.

Se o Delegado de Arbitragem (RD) n&o estiver presente no campo no final do
jogo, o PRIMEIRO ARBITRO deve, em primeiro lugar, obter a sua assinatura, e
de seguida entregar o boletim de jogo no gabinete de competicdo, e deste
modo, evitar todos e quaisquer atrasos na insercdo de dados no Sistema de
Informacédo de Voleibol de Paia (BVIS).
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6.NIVEL 2 DO PROTOCOLO DE PROTESTO DECIDIDO NO FIM
DO JOGO (PELO COMITE ORGANIZADOR)

6.1 Resumo dos Procedimentos

O Protocolo de Protesto (Nivel 2) é iniciado quando o(s) Capitdo(des) da
equipa expressa formalmente o seu desejo de protestar no Nivel 2 do Protocolo
de Protesto baseado num dos seguintes pontos:

1. O Protocolo de Protesto ndo foi iniciado no Nivel 1 (por indisponibilidade do
Oficial da FIVB

2. O protesto foi rejeitado ao nivel 1 pelo relevante Delegado(s) da FIVB.

3. O protesto foi aceite no Nivel 1 pelo relevante Delegado(s) da FIVB, mas
subsequentemente contestado pelo outro Capitdo da equipa.

4. Acontecimentos apo6s o final do jogo.

Um Protocolo de Protesto Nivel 2 deve (exceto no caso de acontecimentos
apoOs o jogo) estar relacionado com o protesto que foi devidamente pedido e
registado no Nivel 1 do Protocolo de Protesto por um dos capitdes da respetiva
equipa.

O processo de confirmagdo do Protocolo de Protesto Nivel 2 envolve as
seguintes etapas:

1. Registo inicial no Boletim de Jogo da base do Protesto (Nivel 2).

2. O pagamento da caug¢do em causa (ver Manual do Voleibol de Praia da
FIVB).

3. O Comité Organizador examina a base do Protesto.

4. Comunicacdo dos resultados do protesto a todos as partes, incluindo
explicacédo sobre os fundamentos da deciséo.

5. Se apropriado para repor a verdade desportiva repeti¢cdo do jogo.

6.2 Quem avalia o Protesto?

O Supervisor Técnico devera pedir ao Comité Organizador para que 0S seus
membros sejam convocados e 0s procedimentos a serem ser seguidos estao
definidos no Manual de Voleibol de Praia da FIVB.

O Delegado da Arbitragem ndo € membro do Comité de Protesto.

Ao Delegado da Arbitragem pode ser pedido aconselhamento ao Comité de
Protesto sobre as Regras do Jogo.

Ao Delegado da Arbitragem (ou o Supervisor Técnico) pode ser pedido para
resumir o Protocolo de Protesto Nivel 1 rejeitado ou aceite e ainda os critérios
que estiveram na base da decisao.

6.3 Como comeca o Protocolo de Protesto?

O Nivel 2 de protesto é iniciado com o Capitdo da equipa a manifestar o desejo
de protestar, no final do jogo e antes de assinar o Boletim de Jogo,
confirmando este facto, por escrito, na sec¢do das observacdes.

Nao é necesséario que o Capitdo da equipa escreva os detalhes do Protesto. O
protesto pode ser escrito por qualquer das partes, mas deve no final ser
assinado pelo Capitdo da equipa que protesta.

A Equipa de Arbitragem néo deve impedir ou ditar o contetdo do protesto.

O protesto deve desejavelmente ser escrito na lingua oficial da FIVB: Inglés.

O Protocolo de Protesto (Nivel 2) é acompanhado do pagamento de uma
caucdo como regulamentado no Manual da FIVB.

6.40 processo do Protocolo de Protesto
O Processo para o Comité de Protesto considerar o Protesto esta
regulamentado no Manual de Voleibol de Praia da FIVB.
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O Boletim de Jogo pode ter a indicacdo escrita que existe um outro documento
anexo referente ao protesto (se existir espaco suficiente). Este documento deve
ser apresentado ao Supervisor Técnico da FIVB, o mais tardar até 30 minutos
apés o final do jogo.

O Capitdo da equipa nédo envolvida no protesto deve ser imediatamente
informado, pessoalmente, pelo PRIMEIRO ARBITRO, se um protesto (Nivel 2) é
confirmado, por escrito, na seccao de observacdes do Boletim de Jogo.

7.RELATORIOS OFICIAIS DA FIVB

O Delegado de Arbitragem no Nivel 1 e o Comité Organizador no Nivel 2,
deverado escrever um relatério onde conste a base para a decisdo e confirmar a
aceitacdo do processo (Relatério do Protocolo de Protesto do Delegado de
Arbitragem, fornecido em formato digital).

Uma cépia do Boletim de jogo devera ser anexada ao relatoério.

O relatério do Delegado de Arbitragem deve ser incluido no relatério que os
Delegados Técnicos enviam para a FIVB.

O relatério dos Delegados de Arbitragem, WT/25, enviado ao Comissario de
Arbitros de Voleibol de Praia da FIVB devera incluir comentarios sobre o
nimero e a natureza dos Protestos aceites, as principais questdes e resultados
e uma cOpia do seu Relatério.

O Delegado de Arbitragem deve, logo que possivel apés um jogo onde um
Protocolo de Protesto é "Rejeitado no Nivel 1" facultar ao Supervisor Técnico,
uma coépia do seu relatério e do Boletim de Jogo em questao. Este relatério e
Boletim de Jogo permite ao Supervisor Téchico convocar imediatamente uma
reunido com a equipa/s em questdo para confirmar a aplicacdo da respetiva
sanc¢do pecuniaria (cauc¢ao). Ver Manual do Voleibol de Praia da FIVB.

PROTOCOLO PARA A COMUNICACAO VERBAL DO PRIMEIRO
ARBITRO AO PUBLICO

Para ser implementado nas competicbes Mundiais e Oficiais da FIVB, apenas no Campo Central.
E obrigat6rio no Campeonato do Mundo de seniores da FIVB e nos nas competicbes de torneios
de 5 e 4 estrelas do circuito Mundial. Também pode ser implementado nos torneios eventos de 3
estrelas do circuito Mundial, sempre que acordado entre as partes interessadas (FIVB e
Organizadores).

1.O0BJETIVO

e A FIVB decidiu implementar um novo procedimento que permite ao PRIMEIRO
ARBITRO clarificar as suas decisées para com o0s espectadores. O objetivo é dar a
conhecer o cumprimento das Regras do Jogo e permitir que o publico compreenda,
melhor, e identifique quaisquer decisbes controversas ou relevantes.

« Qualquer discussio entre o0 ARBITRO e os Jogadores permanecera e é exclusivamente
do foro pessoal e interna. Relativamente & Televisdo o produtor tera a capacidade de
decidir o que é de transmitir para o exterior (0o produtor também pode pedir
diretamente uma explicacdo aos ARBITROS, quando julguem adequado).

2.DA PERSPETIVA DOS ORGANIZADORES

e Colocar no PRIMEIRO ARBITRO, no Campo Central, com um microfone de lapela sem
fio e equipado com um interruptor on/off, ou com controle de som operado pelo DJ /
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Apresentador. A qualidade do som do sistema deve ser de boa qualidade e
devidamente testado previamente pelo Delegado de Arbitragem.

¢ Este microfone deve estar ligado com o sistema de som do estadio e devidamente
coordenado com a mesa de mistura do locutor/ DJ.

¢ O locutor e 0 DJ devem ter profundo conhecimento dos procedimentos e dos objetivos a
fim de permitir ao PRIMEIRO ARBITRO a possibilidade de entrar no ar, sempre que
necessario (isto deve ser coordenado com a devida antecedéncia pelo Delegado de
Arbitragem).

¢ O processo de comunicacdo é liderado pelo ARBITRO e n&o pelo DJ ou pelos
Locutores. Deve ser o ARBITRO a decidir que pretende dirigir-se os espetadores e
ndo o locutor a pedir a sua opinido. Mesmo assim, é possivel que o anunciador crie
alguma atmosfera em torno do anuncio (ou seja: dizer algo como "vamos ver o que €
o PRIMEIRO ARBITRO tem para nos dizer sobre a sua decisdo ", etc.).

¢ A linguagem de comunicacdo utilizada pode, eventualmente, ser a lingua do pais de
onde se desenrola a competi¢éo, caso o PRIMEIRO ARBITRO tenha um bom nivel de
comunicagdo nesta lingua. Uma curta traducdo, em Inglés, pelo locutor, pode ser
necessaria neste caso. O mesmo se pode aplicar, no sentido oposto (comunicagao
em inglés pelo ARBITRO e uma breve traducéo para a lingua local feita pelo locutor).

3.DA PERSPETIVA DOS ARBITROS

Os ARBITROS devem ser comunicadores eficientes. Esta capacidade esta no topo das
suas principais caracteristicas comuns. Eles, normalmente, comunicam mais gestualmente
do que através de palavras.

A comunicacdo verbal é usada atualmente pelos ARBITROS para transmitir ideias a
jogadores, companheiros, etc. Com este procedimento especifico, € exigido aos
ARBITROS adicionar a sua habitual forma de comunicac¢éo (gestos oficiais, por exemplo),

ou seja o0 uso da comunicacao verbal com o publico.

Como individuos, os ARBITROS tém tracos de personalidade diferentes e maneiras
diferentes de fazer as coisas. Pelo facto de ndo poderem fazer muito para mudar isto, sera,
ainda necessario controlar a sua expressdo, modo de falar, e postura, a fim de se
apresentar adequadamente para este novo papel. Isto sera importante, ja que terdo de
lidar com uma rede extensa e qualificada de jornalistas e a cobertura televisiva no campo
principal, em alguns dos nossos eventos mais visiveis.

e1."O que dizer"

¢ Quando lhe é pedido a explicar verbalmente a sua decisédo, em primeiro lugar, € muito
importante pensar sobre as mensagens que se esta a transmitir e assegurar-se que esta
vai no mesmo sentido da comunicag¢do ndo-verbal expressada anteriormente através dos
gestos oficiais utilizados, sua postura, sua expressao facial, etc.

e A ato de arbitrar requer uma compreensdao profunda de Voleibol de Praia,
regulamentos, conhecimentos técnicos e sensibilidade para o espirito do jogo. Quando se
da uma explicagédo ao publico, mostrar conhecimento profundo dos regulamentos e usando
linguagem especifica (termos técnicos) desta disciplina desportiva, mas mantendo-a
sempre clara e simples.

2."Como dizer"

e Em seguida, terd que pensar sobre como dizer o que pretende. O tom de voz que
vai usar, transmitira s por si uma mensagem. Controle as suas emoc¢des durante o
jogo e aprenda a usar a voz para se ajustar a situacdo. A voz alta pode transmitir
firmeza, confianga, etc., mas também pode transmitir abuso de autoridade. Uma voz
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suave pode transmitir confianca, compreensao, mas também pode transmitir falta de
confianga, etc., tudo vai depender do enquadramento no meio e da situagéo

. Tera também de avaliar a forma como fala, se o faz de forma clara, rapida ou
lentamente, amigavel ou agressivamente, etc.

3. "Quando se faz"

e Durante a realizagao do sorteio (tanto no inicio do jogo, como entre 0 2° e o 3° set),
ao ARBITRO é exigido o anunciar do resultado. Entende-se que este anincio so faz
sentido se for feito imediatamente apds o0 sorteio (ou mesmo ao Vvivo e,
possivelmente, no ecrd de video do estadio se aplicavel). Os anudncios feitos
imediatamente antes do primeiro servico do set, para além de inuteis, ddo uma
imagem pouco profissional. Os ARBITROS devem usar 0 senso comum e ndo se
sobreporem as atividades de entretenimento ou anuncios comerciais transmitidos
nos ecras que obviamente tém prioridade.

¢ Numa decisdo em que a sua prépria opinido exige mais esclarecimentos ao publico
(ex: depois de um protocolo da marca bola, etc.), ou sobre a interpretacdo/aplicagdo
duma regra da qual tenham sido pedidos esclarecimentos, por qualquer um dos
capitaes de equipa.

e Cada vez € mais solicitada a comunicacdo. Em conformidade com o conceito em
que se inspirou este procedimento, o ARBITRO deve chamar a atencdo dos
espetadores sobre a caracteristica principal da falta marcada (ou nao marcada). Um
“texto original em como comunicar verbalmente com o publico” vird mais a frente.

4."Como se faz"
¢ Ouca a pedido do capitdo para esclarecimento. Primeiro falando diretamente com ele /
ela, explicando-lhe a sua decisédo e/ou aplicar, se necessario, a respetiva adverténcia ou
sancao por conduta incorreta.
e Somente depois disto o Arbitro deve comecar a explicacdo verbal para o publico,
abrindo o microfone imediatamente antes de comegcar a comunicagao.
¢ A sua explicacéo verbal deve esclarecer a decisdo anterior que levou ao pedido, pelo
Capitao,
dos esclarecimentos, e qualquer outra acdo que possa ter tomado a partir dali.
¢ Deve ser comunicado num bom Inglés e utilizando a correta terminologia técnica.

4. DA PERSPETIVA DO DELEGADO DE ARBITRAGEM

e Os Delegados de Arbitragem nos eventos onde este procedimento se tenha de
aplicar serdo responsaveis por coordenar todos os preparativos € comunicar os
procedimentos aos ARBITROS, DJ, locutores, etc.

e O Delegado de Arbitragem deve testar as carateristicas e qualidade do sistema de
som, incluindo o microfone do arbitro antes do inicio do evento.

e Um sinal visual, do PRIMEIRO ARBITRO que a equipa de producdo possa identificar
facilmente deve ser combinado para indicar que o ARBITRO quer falar. O sinal
recomendado é colocar o braco direito cruzado sobre o peito com a mao aberta junto
ao ombro esquerdo.

e Os Delegados de Arbitragem devem, também, ter algum cuidado na selecdo dos
ARBITROS que tenham o melhor perfil e capacidades minimas necessérias de se
exprimirem em inglés, de forma a nomea-los para 0s jogos em que este
procedimento se aplique.

¢ Finalmente, eles séo obrigados a incluir quaisquer comentéarios no seu relatério final,
BVB/25 com base em comentarios relevantes recebidos de todos as partes
envolvidas (publico, arbitros, jogadores, TV, jornalistas, DJ, locutores, organizadores,
etc.).
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5.GUIA PARA A COMUNICACAO VERBAL COM O PUBLICO

Para ser utilizada de acordo com a "Comunicagdo Verbal do Primeiro Arbitro com o publico",
acima.

5.1 RESULTADO DO SORTEIO

° Bom dia / tarde / noite Senhoras e Senhores.
o Equipe XXX vai servir no meu lado direito / esquerdo.
¢ Vamos jogar!

5.2 RESULTADO DO PROTOCOLO DA MARCA DA BOLA
« Eu revi a marca da bola e a bola é dentro/fora

5.3 TEMPO MEDICO/FALTA DE COMPARENCIA

¢ O jogador numero 1/2 da Equipa XXX solicitou um Tempo Médico. Sera dado um maximo
de 5 minutos para que ele/ela se recupere e retome 0 jogo.

¢ No final do tempo de recuperacao o jogador ndo esta capaz de continuar, a equipa XXX
perde o jogo; dado que fica incompleta.

5.4 TOQUE DE BOLA

« Ataque forte: o ataque foi julgado como um “ataque forte”, por esse motivo deixa-se a
jogada continuar.

e Nota: jogar com a mao aberta em passe de dedos nao esta sujeito a discussao. Use
somente 0s

e gestos oficiais dos arbitros.

5.5 INTERFERENCIA

o Interferéncia: O jogador nimero 1/2 da equipa XXX impediu o adversério de jogar a
bola - deste modo considera-se como tendo interferido.

e Nao ha interferéncia: Apesar de o jogador nimero 1/2 da equipa XXX passar para o
espaco do adversario, este facto ndo interferiu com a capacidade da equipa YYY jogar
a bola.

5.6 CONTACTO COM A REDE

eO contato com a rede ndo foi julgado como falta, uma vez que:
*(Escolha a opcéo correta)

e A bolatocou antes na areia
¢ - O jogador contatou a rede fora das antenas e néo interferiu no jogo
¢ - O jogador ndo estava na acdo de jogar a bola

Falta dupla: Quando os dois jogadores tocaram na rede, ao mesmo tempo, a jogada &
repetida.
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5.7 ADVERTENCIAS E SANCOES

e Conduta incorreta menor: o cartdo amarelo mostrado ao jogador nimero 1 / 2 da equipa
XXX é uma adverténcia. Esta adverténcia ndo é uma sancéo, mas um aviso de que a
equipa atingiu o nivel sancionatorio para o jogo.

e Conduta grosseira: o cartdo vermelho mostrado ao jogador com o nimero 1 / 2 da
equipa XXX € uma penalizagcdo. A consequéncia é um ponto e 0 servigo para a equipa
adversaria.

e Segunda conduta grosseira no set: o cartdo vermelho mostrado ao jogador com o
namero 1 / 2 da equipa XXX é uma penalizacdo. A consequéncia é um ponto e o
servigo para a equipa adverséria. Este atleta atingiu o seu limite de penalizacdes para
este set, e da proxima vez que ele/ela for sancionado/a por conduta grosseira ele/ela
sera expulso/a para o resto do set.

e Adverténcia por Demora: o cartdo amarelo mostrado a equipa XXX por demorar o jogo
€ uma adverténcia valida para o resto do jogo.

e Penalizagdo por Demora: o cartdo vermelho mostrado a equipa XXX por atrasar
repetidamente o jogo, tem como consequéncia um ponto e 0 servico para a equipa
adverséria.

5.8 NOTAS ADICIONAIS

e Qualquer situacdo ndo mencionada neste Guia deve ser explicada, mantendo a
explicacdo simples e direta, e a0 mesmo tempo tentando garantir que a aplicacdo bésica
da regra também esta assegurada.

e Tenha em atencdo que onde se vé equipa "XXX " deve ser substituido pelo nome do
pais quando se comunica com a multidao.

IMPORTANTE: Para informagbes adicionais referente aos eventos de Voleibol de Praia
homologados pela FIVB para o ano de 2016-2017, por favor dirija-se ao sitio da FIVB:
http://www.fivb.org/EN/BeachVolleyball/
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