REGOLE DI GIOCO
E CASISTICA
2009 0 2012

Aggiornamento di NOVEMBRE 2011

LOEdi zio-B61200686I1 1 e fARegol e di Gi ocoo0o abroga gt
edizioni.

La fACasisticaodo | 6interpretazione ufficiale del
debbono attenersi tutti gli affiliati.



CARATTERISTICHE DEL GIOCO 7

SEZIONE I - IL GIOCO

CAPITOLO PRIMO - INSTALLAZIONI ED ATTREZZATURE

Regola 1: AREA DI GIOCO 8
1.1 DIMENSIONI

1.2 SUPERFICIE DI GIOCO

1.3 LINEE DEL TERRENO DI GIOCO

1.4 ZONE ED AREE

1.5 TEMPERATURA

1.6 ILLUMINAZIONE

Casistica della regolal 11

Regola 2: RETE E PALI 14
2.1 ALTEZZA DELLA RETE

2.2 STRUTTURE

2.3 BANDE LATERALI

2.4 ANTENNE

2.5 PALI

2.6 ATTREZZATURE COMPLEMENTARI

Casistica della regola 2 16
Regola 3: PALLONI 17

3.1 CARATTERISTICHE

3.2 UNIFORMITA DEI PALLONI

3.3 SISTEMA DEI TRE PALLONI

Casistica della regola 3 18

CAPITOLO SECONDO - PARTECIPANTI

Regola 4: SQUADRE 19
4.1 COMPOSIZIONE DELLA SQUADRA

4.2 POSIZIONE DELLA SQUADRA

4.3 EQUIPAGGIAMENTO

4.4 CAMBI DI EQUIPAGGIAMENTO

4.5 OGGETTI VIETATI

Casistica della regola 4 21
Regola 5: RESPONSABILI DELLA SQUADRA 23
5.1 CAPITANO

5.2 ALLENATORE
5.3 VICE ALLENATORE
Casistica della regola 5 24



CAPITOLO TERZO - FORMULA DEL GIOCO

Regola 6: ACQUISIRE UN PUNTO,VINCERE UN SET E LA GARA
6.1 ACQUISIRE UN PUNTO

6.2 VINCERE UN SET

6.3 VINCERE LA GARA

6.4 RINUNCIA E SQUADRA INCOMPLETA

Casistica della regola 6

Regola 7: STRUTTURA DEL GIOCO
7.1 SORTEGGIO

7.2 RISCALDAMENTO UFFICIALE
7.3 FORMAZIONE DELLA SQUADRA
7.4 POSIZIONI

7.5 FALLI DI POSIZIONE

7.6 ROTAZIONE

7.7 FALLO DI ROTAZIONE

Casistica della regola 7

CAPITOLO QUARTO - AZIONI DI GIOCO

Regola 8: SITUAZIONI DI GIOCO

81PALLA Al N Gl OCOo
82PALLA AFUORI Gl OCOo
83PALLA ADENTROO
84PALLA AFUORI O

Regola 9: GIOCARE LA PALLA

9.1 TOCCHI DI SQUADRA

9.2 CARATTERISTICHE DEL TOCCO
9.3 FALLI DI TOCCO DI PALLA
Casistica della regola 9

Regola 10: PALLA IN DIREZIONE DELLA RETE
10.1 PASSAGGIO DELLA PALLA OLTRE LA RETE
10.2 PALLA CHE TOCCA LA RETE

10.3 PALLA IN RETE

Casistica della regola 10

Regola 11: GIOCATORE A RETE
11.1 PASSAGGIO OLTRE LA RETE
11.2 INVASIONE SOTTO RETE

11.3 CONTATTO CON LA RETE

11.4 FALLI DEL GIOCATORE A RETE
Casistica della regola 11

Regola 12: SERVIZIO
12.1 PRIMO SERVIZIO DEL SET
12.2 ORDINE DEL SERVIZIO

26

27

28

30

32

33

34

35

36

37

38

38



12.3 AUTORIZZAZIONE AL SERVIZIO

12.4 ESECUZIONE DEL SERVIZIO

12.5 VELO

12.6 FALLI DURANTE IL SERVIZIO

12.7 FALLI DI SERVIZIO E FALLI DI POSIZIONE

Casistica della regola 12 41

Regola 13: ATTACCO 42
131 CARATTERI STI CHE DELLO6ATTACCO

132RESTRI ZI ONI DELL6ATTACCO

13.3 FALLI DI ATTACCO

Casistica della regola 13 44

Regola 14: MURO 45
14.1 IL MURARE

14.2 TOCCO DI MURO

14.3 MURO NELLO SPAZIO AVVERSO

14.4 MURO E TOCCHI DI SQUADRA

14.5 MURARE IL SERVIZIO

14.6 FALLI DI MURO

Casistica della regola 14 47

CAPITOLO QUINTO T INTERRUZIONI, INTERVALLI E RITARDI

Regola 15: INTERRUZIONI DI GIOCO REGOLAMENTARI 48
15.1 NUMERO DI INTERRUZIONI REGOLAMENTARI

15.2 RICHIESTE DI INTERRUZIONI REGOLAMENTARI

15.3 SEQUENZA DELLE INTERRUZIONI

15.4 TEMPI DI RIPOSO E TEMPI DI RIPOSO TECNICI

15.5 SOSTITUZIONE DEI GIOCATORI

15.6 LIMITAZIONI DELLE SOSTITUZIONI

15.7 SOSTITUZIONE ECCEZIONALE

15.8 SOSTITUZIONE PER ESPULSIONE O SQUALIFICA

15.9 SOSTITUZIONE IRREGOLARE

15.10 PROCEDURA PER LE SOSTITUZIONI

15.11 RICHIESTE IMPROPRIE

Casistica della regola 15 51

Regola 16: RITARDI DI GIOCO 54
16.1 TIPI DI RITARDO

16.2 SANZIONI PER | RITARDI

Casistica della regola 16 55



Regola 17: INTERRUZIONI ECCEZIONALI DI GIOCO 55
17.1 INFORTUNIO

17.2 INTERFERENZE ESTERNE

17.3 INTERRUZIONI PROLUNGATE

Casistica della regola 17 56

Regola 18: INTERVALLI E CAMBIO DEI CAMPI 57
18.1 INTERVALLI

18.2 CAMBIO DEI CAMPI

Casistica della regola 18 57

CAPITOLOSESTO-1 L GI OCATORE #dALI BEROO

Regola 19: | L GI OCATORE fALI BEROO 58
1991DESI GNAZ|I ONE DEL ALI BEROO

19.2 EQUIPAGGIAMENTO

19.3AZ1 ONI PERMESSE AL ALI BEROO

194RI DESI GNAZI ONE DI UN NUOVO ALI BEROO
19.5 ESPULSIONE E SQUALIFICA

Casistica della regola 19 60

CAPITOLO SETTIMO - COMPORTAMENTO DEI PARTECIPANTI

Regola 20: REQUISITI DEL COMPORTAMENTO 64
20.1 CONDOTTA SPORTIVA
20.2 FAIR - PLAY

Regola 21: CONDOTTA SCORRETTA E SUE SANZIONI 65
21.1 LIEVE CONDOTTA SCORRETTA

21.2 CONDOTTA SCORRETTA DA SANZIONARE

21.3 SCALA DELLE SANZIONI

21.4 APPLICAZIONE DELLE SANZIONI

21.5 CONDOTTA SCORRETTA PRIMA E TRA | SET

21.6 CARTELLINI

Casistica della regola 21 68

SEZIONE Il - GLI ARBITRI, LORO RESPONSABILITA E GESTI UFFICIAL|

CAPITOLO OTTAVO i GLI ARBITRI

Regola 22: COLLEGIO ARBITRALE E PROCEDURE 69
22.1 COMPOSIZIONE
22.2 PROCEDURE

Regola 23: PRIMO ARBITRO 71
23.1 POSIZIONE

23.2 AUTORITA

23.3 RESPONSABILITA

Casistica della regola 23 72



Regola 24: SECONDO ARBITRO
24.1 POSIZIONE

24.2 AUTORITA

24.3 RESPONSABILITA
Casistica della regola 24

Regola 25: SEGNAPUNTI
25.1 POSIZIONE

25.2 RESPONSABILITA
Casistica della regola 25

Regola 26: ASSISTENTE SEGNAPUNTI
26.1 POSIZIONE
26.2 RESPONSABILITA

Regola 27: GIUDICI DI LINEA
27.1 POSIZIONE
27.2 RESPONSABILITA

Regola 28: GESTI UFFICIALI

28.1 SEGNALAZIONI DEGLI ARBITRI (Figura 11)
28.2 SEGNALAZIONI DEI GIUDICI DI LINEA (Figura 12)

SEZIONE Il - SEGNALETICA UFFICIALE ARBITRI

FIGURA 11 Segnalazioni degli arbitri

FUGURA 12 Segnalazioni dei giudici di linea

Casistica della regola 28

RECLAMI

MINUTO DI RACCOGLIMENTO IN MEMORIA DI UN DEFUNTO

GARE A PORTE CHIUSE A SEGUITO DI SANZIONE DISCIPLINARE

73

74

75

76

77

77

78

79
88
90
91
92

92



CARATTERISTICHE DEL GIOCO

La pallavolo € uno sport giocato da due squadre su un terreno di gioco diviso da

una rete.

Ci sono differenti versio n i del gioco adattabil:i a speci fi
della versatilita del gioco per tutti.

Lo scopo del gioco é quello di inviare la palla sopra la rete affinché cada a terra

nel campo opposto e di evitare che cido avvenga sul proprio campo.

La squadra ha a disposizione tre tocchi per rinviare la palla (in aggiunta al tocco di

muro).

La palla € messa in gioco con un servizio: inviata con un colpo dal battitore sopra

l a rete verso gl avversari. Léazione coéntinu
inviata Afuori 6 o una squadra non | a rinvia co¢t
Nell a ©pallavol o, |l a squadra <che vince unodazi
Quando | a squadra in ricezione vince unbazion

servire ed i suoi giocatori ruotano di una posizione in senso orario.



SEZIONE |
IL GIOCO

CAPITOLO PRIMO
INSTALLAZIONI ED ATTREZZATURE

Regola 1: AREA DI GIOCO (Figure 1 e 2)

Léar ea domprepdeal ceaeno di gioco e la zona libera. Essa deve essere
rettangolare e simmetrica.
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1.2
1.2.1

DIMENSIONI

Il terreno di gioco € un rettangolo di m 18 x 9, circondato da una zona libera larga
almeno 3 metri in ogni parte.

Lo spazio di gioco libero ™ | o spazi o giocp che e libéra daeogni
ostacolo. Lo spazio di gioco libero al di sopra della superficie di gioco deve essere
di almeno 7 metri.

Per le competizioni mondiali ed ufficiali FIVB, la zona libera deve misurare
almeno 5 metri dalle linee laterali e almeno 8 metri dalle linee di fondo. Lo
spazio di gioco libero deve misurare almeno 12,5 metri al di sopra della
superficie di gioco.

SUPERFICIE DI GIOCO

La superficie deve essere piana, orizzontale ed uniforme. Essa non deve
presentare alcun pericolo per i giocatori. E vietato giocare su superfici rugose o
scivolose.

Per le competizioni mondiali ed ufficiali FIVB, le superfici in legno o in
materiale sintetico sono le sole permesse. Ogni superficie deve essere
precedentemente omologata dalla FIVB.
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Nelle palestre la superficie del terreno di gioco deve essere di colore chiaro.

Per le competizioni mondiali ed ufficiali FIVB, le linee sono richieste di colore
bianco. Il terreno di gioco e la zona libera di altri colori e differenti fra di loro.

Per i terreni all 6aperto  permessa una
drenaggio. Sono vietate le linee segnate con materiali solidi.

LINEE DEL TERRENO DI GIOCO

Tutte le linee sono larghe 5 cm. Esse debbono essere di colore differente da quello
del terreno di gioco e di ogni altra linea eventualmente su esso tracciata.

LINEE PERIMETRALI

Due linee laterali e due di fondo delimitano il terreno di gioco. Esse sono tracciate

all 6interno dell e sue dimensi oni

LINEA CENTRALE

Léasse della linea centrale divide il terr
comunque | O0intera | arghezza della linea
campi. Si estende sotto |l a rete da wuna | in
LI NEA DOATTACCO

Suogni campo  tracciata wuna I|inea a 3 me
del imita | a (zdlha doattacco

Le Ilinee dbéattacco sono prolungate oltre |
l arghi 5 c¢cm, distanti 2uAghezzatofalédih® metral | dal t
La Alinea di del i mi (una dined tragteggdhta Ipdradledal éd ean at o r

m. 1,75 dalla linea laterale dal lato delle panchine), che parte dal prolungamento
della linea d'attacco fino all'altezza della linea di fondo, dello stesso colore delle
linee perimetrali del terreno di gioco, larga 5 cm., con i tratti lunghi 15 cm. e distanti
20 cm., delimita | 6area operativa dell 6all

ZONE ED AREE
ZONA DOATTACCO

Suognicampolazona doatdmtaca dall 6asse dell a | |
mar gi ne posteriore della |inea dobéattacco.
La zona dbébattacco  considerata estesa olt
zona libera.

ZONA DI SERVIZIO

Lazonadiservizo | 6ar ea | ar agdirelalineadaitfando. si t uat

Essa e delimitata lateralmente da due linee di 15 cm, tracciate a 20 cm dalla linea

di fondo sul prolungamento delle linee laterali, entrambe incluse nella larghezza

della zona. In profondita la zona di servizio si estende fino al termine della zona

libera.

ZONA DI SOSTITUZIONE

La zona di sostituzione  del i mi t ata dal prolungament o ¢
all 6altezza del tavol o del segnapuntii

ZONA DI RIMPIAZZO DEL LIBERO

La zona di rimpiazzo del LIBERO é la parte della zona libera dal lato delle
panchine, |l imitata dal prolungamento dell a
AREA DI RISCALDAMENTO

Le aree di riscaldamento, di dimensioni approssimativamente di m 3 x 3, sono

collocate agli angoli, dal lato delle panchine, oltre la zona libera (Fig. 1).
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1.6

U naéea di penalizzazione, di dimensioni approssimativamente di m. 1 x 1 ed

equi paggiata con due sreaddi eontrollo dietr®m dasgduriaz z at a
panchina, sul prolungamento della linea di fondo (Fig. 1). Essa pud essere
delimitata con linee di colore rosso di 5 cm di larghezza.

TEMPERATURA

La temperatura minima non puo essere inferiore ai 10°C.

Per le competizioni mondiali e ufficiali FIVB, la temperatura non puo essere
superiore a 25°C ed inferiore a 16°C.

ILLUMINAZIONE
Léilluminazione deve essere compresa fra b5
Per 1l e competizioni mondi al i e weh diigiodoal i F
deve essere compresa fra 1000 e 1500 lux, misurata ad 1 metro dalla
superficie dell darea di gioco.

CASISTICA

IL PRI MO ARBI TRO PUd DECI DERE SULLA OMOLOG,
GIOCO?

Si, il campo di gara deve essere omologato annualmente dalla FIPAV su richiesta della

societa che lo utilizza per le gare ufficiali.

Prima dell 6inizio della gar a, | 6arbitro deve
constatarne la rispondenza al verbale di omologazione.

Se riscontra delle irregolarita non riportate nel verbale stesso, tali da rendere il campo

inagibile, deve esigere dal sodalizio ospitante il reperimento di un altro campo idoneo.

Se ci0 non € possibile, non deve far disputare la gara. In assenza del verbale di
omologazione, il primo arbitro deve far disputare la gara solo se ritiene omologabile

| 6ar ea di gi oco, procedendo all e necessar.i
soprattutto relativamente alla zona libera che non deve essere inferiore alle misure

previste. Non e nelle responsabilita degli arbitri di omologare in deroga, quindi puo far

disputare la gara solo in presenza delle misure previste a seconda del Campionato o

delle normative ufficiali emanate dalla FIPAV o dal Comitato di competenza: se tali

misure non ci sono, la gara non si disputa.
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2.

A QUALE LIVELLO DEVE TROVARSI LA SUPERFICIE DELLA ZONA DI SERVIZIO?
Tutta la superficie della zona di servizio deve essere piana ed orizzontale e deve trovarsi
allo stesso livello del terreno di gioco.

NEL CASO LA ZONA LIBERA SIA DELIMITATA DA TRANSENNE, PUO IL
GIOCATORE AL SERVIZIO PORTARSI OLTRE TALE LIMITE PER SERVIRE?

No, la Regola 1.4.2 precisa che la zona di servizio si estende in profondita fino al limite
della zona libera.

NEL CASO IN CUI LA ZONA LIBERA NON SIA DELIMITATA DA TRANSENNE,
TABELLONI PUBBLICITARI, ECC., MA DA UNA LINEA TRACCIATA SUL
PAVIMENTO, PUO IL GIOCATORE AL SERVIZIO ESEGUIRE LA BATTUTA OLTRE
TALE LIMITE?

La zona libera deve essere delimitata da ostacoli e non da linee sul terreno. Pertanto la
zona di servizio si estende in profondita fino al primo ostacolo posto sul pavimento, che
deve delimitare il rettangolo simmetrico della zona libera intorno al terreno di gioco.

E percio ovvio che gli ostacoli posti sul terreno per delimitare la zona libera, debbono
essere posizionati in modo tale da formare appunto un rettangolo simmetrico per
segmenti retti allineati senza soluzione di continuita.

Gli ostacoli costituiti dai basamenti di sostegno dei tabelloni da pallacanestro e dalle
porte di calcio a 5 sono esclusi da tale considerazione.

SE NEL RECUPERO DI UNA PALLA UN GIOCATORE VIENE OSTACOLATO NELLA
ZONA LI BERA DA UNO SPETTATORE, LO6AZI ONE DEVE
Si, nella zona libera i giocatori debbono poter giocare senza ostacoli.

S| PUO RECUPERARE LA PALLA AL DI FUORI DELLA ZONA LIBERA?

Si, i giocatori possono giocare la palla oltre la zona libera del proprio lato, anche se al
momento di colpirla si trovano o saltano da una superficie di livello diverso da quello del
pi ano d e gidcaossiraevalgombidel sostegno di strutture o di un compagno.

S| DEVE RI PETERE L6OAZI ONE SE UN Gl OCATOR
RECUPERARE UNA PALLA TROVA SUL PERCORSO IL 2° ARBITRO CHE LO
OSTACOLA?

No, il 2° arbitro in tale evenienza deve spostarsi per n o n i ntralciar e I
giocatore, ma se nonostante ci0 la sua posizione risulta comunque di ostacolo per
| 6atl et a, | 6azi one non deve essere rigiocat

costituito dalle attrezzature (pali, seggiolone, ecc.).

COSA SUCCEDE SE A CAUSA DI UMIDITA IL TERRENO DI GIOCO DIVENTA
SCIVOLOSO?

Il 1° arbitro puo dichiarare impraticabile il terreno di gioco se ritiene che la situazione
verificatasi non permetta il regolare svolgimento della gara, chiedendo la disponibilita di

altro campo idoneo.

Tuttavi a, se valuta che | 6asciugatura ripri s
intervenire in tal senso ritardando opportunamente la ripresa del gioco.

12



10.

11.

12.

13.

COME S| DEVE REGOL ARE L6OARBI TRO NEL CASO C
AMBIENTALE SIA INFERIORE Al 10° C?

Quando | éarbitro constata <che |l a temperatur
dichiarare il campo impraticabile, in quanto il gioco puo essere pericoloso a causa del

freddo.

SE LO6ILLUMI NAZI ONE NON TR CSMELST RZEVRA C(BBORYARE
L6ARBI TRO?
Deve considerare il terreno di gioco non regolamentare.

COME S| DEVE COMPORTARE LOARBI TRO NEL CASO |
PALLACANESTRO O UNA PORTA DI CALCI O A 5 S
ZONA LIBERA?

Setale presenza non  riportata sull domol ogazic
richiederne lo spostamento alla Societa ospitante.

Se tale presenza  riportata sull éomologazio
1° arbitro deve ritenere terminat a | 6azi one di gi oco ogni gua
ostacolo, sanzionando il fallo alla squadra

Nel caso in cui, in tale situazione, la zona di servizio ha una profondita tale che Il
giocatore al servizio pud essere coperto dal tabellone o dalla porta alla vista dei giocatori

in ricezione e/ o del 1A arbitro, guestoul tin
da wuna posizione per Cui | azi one non sia ¢
| 6arbitro deypi@nidellesquadmar e 1 ca

Se la palla lanciata dal giocatore al servizio colpisce il tabellone o il canestro, si deve
ritenere fallo di servizio. Se la palla di servizio, dopo essere stata colpita dal battitore,
impatta con il tabellone o il canestro, devesi considerare il servizio falloso.

NEL CASO IN CUI LA ZONA CIRCOSTANTE IL TERRENO DI GIOCO PRESENTI UN
DISLIVELLO RISPETTO ALLO STESSO, QUALE DEVE ESSERE CONSIDERATO IL
LIMITE DELLA ZONA LIBERA?

La presenza sul pavimento di un dislivello rispetto al terreno di gioco, costituisce il limite
della zona libera in corrispondenza di tale dislivello.

SE LA ZONA LIBERA E COSTITUITA DA UN PAVIMENTO DI DIVERSI COLORI O
DA MATERIALE DIFFERENTE, PUO RITENERSI REGOLARE?

C da ritenersi r e gla cuazore libera preseng eolorddifferamti sullo
stesso materiale 0 se piu materiali costituiscono il pavimento, purché posti allo stesso
livello del terreno di gioco e rispondenti alle caratteristiche previste dalla Regola 1.2.3.

13



Regola 2: RETE E PALI (Figura 3)
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Disegno della Rete » Regola 2 Figura 3
2.1 ALTEZZA DELLA RETE
2.1.1 Larete posta vertical mente sopra | a |inea ¢
superiore di 2,43 m per gli uomini e di 2,24 m per le donne.
2.1.2 La sua altezza é misurata al centro del terrenodigi oco. Lbéaltezza del

due linee laterali deve essere esattamente la stessa e non superiore di oltre 2 cm di
quella ufficiale.

2.2 STRUTTURE
La rete misura 1 metro di larghezza e da 9,50 a 10 metri di lunghezza (da 25 a 50
cm oltre ciascuna banda laterale), ed é fatta di maglie quadrate nere di 10 cm di
lato.
Nella sua parte superiore € cucita una doppia banda di tela bianca, larga 7 cm, per
tutta la sua lunghezza. Ogni estremita di tale banda ha un foro, attraverso il quale
passa una corda che la fissa ai pali e la mantiene tesa.
All 6interno di tale banda, un cavo fl essi
superiore. Nella parte inferiore della re
simile alla banda superiore, attraverso la quale passa una corda che la mantiene
tesa e la fissa ai pali.

2.3 BANDE LATERALI
Due bande bianche sono fissate verticalmente sulla rete e poste esattamente al di
sopra di ciascuna linea laterale. Esse sono larghe 5 cm e lunghe 1 metro e sono
considerate come facenti parte della rete.
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2.4 ANTENNE
Le antenne sono due aste flessibili in fibra di vetro o materiale similare, di metri
1,80 di lunghezza e di mm 10 di diametro. Sono fissate al bordo esterno di
ciascuna banda laterale ed ai lati opposti della rete (Fig. 3).

—_— — — — (80m] — = —
NASTRO
L gurm) $ I
|
I
{243 m ) Uomin
(224 m ) Donne
I
| |
‘I/‘I ==
| QM.&QTDH. e m b |

Figura 3 - Sezione
La parte superiore di ogni antenna si estende per 80 cm sopra la rete ed e
verniciata a fasce alternate di 10 cm in colori contrastanti, preferibilmente bianco e
rosso. Esse sono considerate come facenti parte della rete e delimitano
lateralmente lo spazio di passaggio (Figg. 3 e 5, Reg. 10.1.1).

N\ .

O
SPAZIO \\‘511

ESTERNO .

- SPAZIO
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2.5 PALI

251 | pali che sorreggono la rete sono posti ad una distanza di 0,50 + 1,00 metri oltre le
linee laterali (Fig. 3). Sono alti 2,55 metri, preferibilmente regolabili.
Per le competizioni mondiali ed ufficiali della FIVB, i pali sono posti ad 1 m di
distanza dalle linee laterali.

2.5.2 Essi sono rotondi e lisci, fissati al suolo senza cavi. Non devono essere presenti
cause di pericolo o di impedimenti.

2.6 ATTREZZATURE COMPLEMENTARI
Le attrezzature complementari sono stabilite dai regolamenti della FIVB.

CASISTICA

1. COME DEVE ESSERE VERIFICATA LA TENSIONE DELLA RETE?
Il 1° arbitro deve controllare la tensione della rete servendosi di un pallone che, lanciato
verso il centro della stessa, deve rimbalzare indietro con sufficiente forza. Questa
operazione deve essere svolta alla verifica preliminare delle attrezzature.

2. EO6 CONSENTI TO GI OCARE CON UNA RAGLHEROHE? ABBI A
No, salvo che | 6inconveniente venga eliminato

3. E6 CONSENTI TO GI OCARE CON UNA RETE CON MAGLI
No.

4. SE DURANTE IL GIOCO LA RETE SI ABBASSA, O SI ROMPE, COME SI
COMPORTERé LOARBI TRO?

Se | 6azione ne eesseraittarotta e flopocaveariparato odastituito la
rete, S i deve riprendere il gi oco facendo r
rompe per | 6i mpatto della palla di servizio

stessa rete, viene comunque sanzionato il fallo del servizio.

5. COME CI SI DEVE COMPORTARE NEL CASO LE ANTENNE MANCHINO O SI
DETERIORINO DURANTE IL GIOCO?
La presenza delle antenne é obbligatoria per ogni gara ufficiale. In caso di mancanza o
di loro deterioramento durante il gioco, senza possibilita di sostituzione, la gara si deve
disputare ugualmente e sara considerata regolare a tutti gli effetti.
Nel caso non sia possibile disporre di entrambe, la gara deve disputarsi senza le
antenne.

6. QUANDO DEVE MI SUREARADELLA BENE?T
Il 1A ed il 2A arbitro debbono misurare | da
protocollo di gara e quando lo ritengono opportuno, anche su richiesta dei capitani.
Comunque le attrezzature debbono essere preventivamente controllate dagli arbitri al
loro arrivo sul campo di gara.

7. COME S| DEVE COMPORTARE LOARBI TRO I N CASO D
PER LA MI SURAZI ONE DELLOALTEZZA DELLA RETE?
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3.1

La societ? ospitante  tenuta a mettere a
misurazi one del |l 6altezza dell a rete.
Qual ora questa manchi, gl i arbitri decidono

gara, segnalando il fatto sul rapporto di gara.

QUALI SONO LE ATTREZZATURE COMPLEMENTARI?
a) Un seggiolone per il 1° arbitro, posto in posizione centrale rispetto al campo e ad una

di stanza dalla rete tale da non disturbare
osservare il gioco da wunodoaltezza di circa
rete;

b) un tavolo con sedia per il segnapunti;

c) le panche o sedie per le riserve e gli altri componenti delle squadre;

dI 6asta di mi surazione dell 6altezza della re
e) il tabellone segnapunti;

f) un porta palloni a 5 posizioni, nel caso la gara si giochi con il sistema dei tre palloni;
g) manometro per la misurazione della pressione interna dei palloni;

h) due serie di palette numerate su entrambi i lati, da 1 a 18, ove previste;

1) rete diriserva;

[) antenne diriserva,

m) impianto acustico-visivo per le richieste delle interruzioni regolamentari, ove previsto;
n) avvisatore acustico per i Tempi di Riposo Tecnici.

PANCHINE: STRUTTURA E POSIZIONE.
Su alcuni campi sono costituite da sedie, esattamente in numero di 11. Se sono invece
panche, la loro lunghezza deve essere di 3 m., possibilmente con 1 o 2 sedie dal lato del

segnapunt.i per | 6al | e ralenawmnre.dn eftrambiicesi trpldam@inma ) e
e la seconda sedia deve essere posta la scatola delle palette numerate e il comando

d e IvVisatare acustico-vi si v 0. La prima sedia, ad escl us
trovare all éaltezza del prolungamento del l a

Regola 3: PALLONI

CARATTERISTICHE

Il pallone deve essere sferico, composto da un involucro di cuoio soffice o sintetico

con all éinterno una camera dbéaria in gomma
Il suo colore puo essere uniforme e chiaro 0 una combinazione di colori.

Il materiale sintetico e la combinazione dei colori per i palloni utilizzati nelle
competizioni internazionali ufficiali, devono essere stabiliti dalla FIVB.

La sua circonferenza deve essere di 65+67 cm ed il suo peso di 260+280 grammi.

La sua pressione interna deve essere da 0,30 a 0,325 Kg/cm2 (4,26 a 4,61 psi)

(294,3 a 318,82 mbar o hPa).
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3.2

3.3

UNIFORMITA DEI PALLONI

| palloni utilizzati durante un incontro debbono avere le stesse caratteristiche di
circonferenza, peso, pressione, tipo, colore, ecc.

Le competizioni mondiali ed ufficiali FIVB, cosi come i campionati nazionali o
di lega, debbono essere giocati con palloni omologati FIVB.

SISTEMA DEI TRE PALLONI

Per le competizioni mondiali ed ufficiali FIVB debbono essere utilizzati tre
palloni.

In questo caso sei raccattapalle saranno localizzati uno in ciascun angolo
della zona libera ed uno dietro a ciascun arbitro (Fig. 10).

& =T ©
i a— T

: 2 ) —
: - & 6 |
@ ----- @ e ®
TTT TT TTT .
— Figura 10

CASISTICA

COME SI DEVE COMPORTARE LO6ARBITRO NEL CASO
SGONFI DURANTE IL GIOCQO?

La pressione interna dei pal | onamadoeetre o,és ser e
sua assenza, premendo i pollici sulla loro superficie, che deve cedere senza opporre

grande resistenza.

Se il pallone perde considerevolmente pressione durante una azione, il 1° arbitro deve

giudicare se tale stato ha determinato sfavorev ol ment e | 6azi one stess
deve farla ripetere con il pallone di riserva, con il quale, comunque, si deve giocare fino

al termine del set.
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2. COME SI ATTUA IL SISTEMA DEI TRE PALLONI?

Anche nei Campionati italiani delle Serie A viene adottato obbligatoriamente tale

sistema.

Pur non essendo obbligatorio, il sistema pu0 essere utilizzato anche negli altri

Campionati, previo accordo tra le squadre.

Sei raccattapalle si dispongono alla estremita perimetrale della zona libera:

a) uno per ogni angolo;

b) uno davanti al tavolo del segnapunti;

c) uno dietro la postazione del 1° arbitro.

Prima dell 6inizio della gara I raccattapall

sinistra del secondo arbitro (2), ricevono un pallone ciascuno dal 2° arbitro, che ne

consegna un terzo al giocatore che deve eseguire il primo servizio. | due raccattapalle

debbono essere dotati di pezze di panno per asciugare i palloni.

Durante il gioco, quando |l a palla  Afuori g

a) se il pallone va fuori dal terreno di gioco, deve essere recuperato da uno dei
raccattapalle e fatto pervenire a chi ha consegnato quello in suo possesso al
battitore;

b) se il pallone resta sul terreno di gioco, uno dei giocatori lo deve inviare al
raccattapalle piu vicino dal suo lato;

c) dal momento in cui gl i arbitri fischiano |
battitore deve consegnargli il pallone appena possibile per effettuare il servizio.
Nei tempi di riposo e negli intervalli tra i set, il pallone conilqual e si ~ giocat

azione deve essere in possesso del raccattapalle.
Alla fine del 4° set, uno dei tre palloni deve essere in possesso del 2° arbitro, il quale lo
consegnera al giocatore che effettuera il primo servizio del 5° set.

Il pallonerecuper ato dopo | a fine dell 6azione, deve
facendolo rotolare al suolo (non lanciandolo o facendolo rimbalzare), preferibilmente
dietro | a postazione del primo arbitro, per

una delle zone di servizio che in quel momento ne é sprowvisto.

CAPITOLO SECONDO
PARTECIPANTI

Regola 4: SQUADRE

4.1 COMPOSIZIONE DELLA SQUADRA

4.1.1 Una squadra si compone di un massimo di 12 giocatori, un allenatore, un vice-
allenatore, un dirigente, un medico e un massaggiatore.
Per le competizioni mondiali ed ufficiali FIVB, il medico deve essere

preventivamente accreditato dalla FIVB e non e previsto il dirigente.
Per le competizioni mondiali ed ufficiali FIVB Senior, una squadra puo
comporsi di un massimo di 14 atleti/e (un massimo di 12 atleti/e regolari).

4.1.2 Uno dei giocatori, diverso dal LIBERO, ¢ il capitano della squadra che deve essere
indicato sul referto di gara.
4.1.3 Soltanto i giocatori iscritti a referto possono entrare sul terreno di gioco e prendere

parte alla gara. Dopo la consegna della lista dei partecipanti alla gara, debitamente
firmata, la composizione della squadra non puo piu essere modificata.
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4.2
42.1

4.2.2

4.2.3
4231
4.2.3.2
4.2.4
4.3
431
4.3.2

4.3.3

4331

4.3.3.2

4.3.4

POSIZIONE DELLA SQUADRA

| giocatori non in gioco devono stare seduti sulla propria panchina o sostare nella
propria area di riscaldamento (1.4.5). L6 al | e ({%.a.3),o0a0® come gli altri
componenti della squadra, deve stare seduto sulla panchina, ma egli puo
temporaneamente alzarsi. Le panchine delle squadre sono localizzate accanto al
tavolo del segnapunti, al di fuori della zona libera (Fig. 1).

TAVOLO
PANCHINA | SEGNAPUNTI PANCHINA
T | ZONA DI | ———
Ay <= - - -
' SOSTITUZIONE | RIMPIAZZO
! I DEL LIBERO

Figura 1 - Sezione

Soltanto i componenti della squadra sono autorizzati a sedere sulla panchina

durante la gara ed a partecipare al riscaldamento ufficiale (4.1.1 e 7.2).

| giocatori non in campo possono riscaldarsi senza palla come segue:

durante il gioco, né@KUB)pHBarea di ri scal damen
durante i tempi di riposo ed i tempi di riposo tecnici, nella zona libera dietro il

proprio campo di gioco.

Negli intervalli tra i set, i giocatori possono utilizzare la palla per riscaldarsi nella

zona libera.

EQUIPAGGIAMENTO

Lébequipaggi amento dei giocatori S i compon
calzini e scarpe sportive.

Il colore ed il modello delle maglie, pantaloncini e calzini, debbono essere uniformi

(ad eccezione del LIBERO) e puliti per tutta la squadra.

Le scarpe debbono essere leggere e morbide, con suole in gomma o in cuoio,

senza tacco.

Per le competizioni mondiali e ufficiali FIVB Senior, € vietato indossare
scarpe con suole di colore predominante nero.

Le maglie dei gi ocator.i devono essere nu
regionali e provinciali € permessa la numerazione da 1 a 99.

Per le Competizioni Mondiali ed Ufficiali FIVB Senior, le maglie dei giocatori
possono essere numerate da 1 a 20.

| numeri devono essere posti sulla maglia al centro del petto e del dorso.

Il colore e la brillantezza devono contrastare con quelli delle maglie.

! numer o deve avere unoaltezza minima di
nastro con cui vengono formati i numeri deve avere una larghezza di almeno 2 cm.

Per le competizioni mondiali e ufficiali FIVB, i numeri dei giocatori debbono
essere ripetuti sulla gamba destra dei calzoncini, delle dimensioni da 4 a 6

cm in altezza, con il nastro di almeno 1 cm di larghezza. Maglie e calzoncini
debbono essere conformi agli standard FIVB.

Il capitano della squadra deve avere sulla maglia un nastro di cm 8 x 2, posto sotto

il numero sul petto.
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4.3.5

4.4
44.1
4.4.2

4.4.3

4.5
45.1

4.5.2

E vietato indossare uniformi di colore diverso da quello degli altri giocatori, ad
eccezione dei LIBERO, e/o senza i numeri ufficiali (19.2).

CAMBI DI EQUIPAGGIAMENTO

Il primo arbitro pud autorizzare uno o piu giocatori:

a giocare senza scarpe. Per le competizioni mondiali ed ufficiali FIVB e vietato
giocare scalzi;

a cambiare | e unifor mi umi de tra unaset e
condizione che le nuove siano del medesimo colore, modello e numero;

a giocare con le tute in caso di temperatura rigida, a condizione che siano per tutta

la squadra dello stesso colore e modello (ad eccezione dei LIBERO) e numerate

nel rispetto della Regola 4.3.3.

OGGETTI VIETATI

E vietato indossare oggetti che potrebbero causare infortuni o avvantaggiare il
giocatore che li indossa.

| giocatori possono portare occhiali o lenti a contatto a loro rischio.

CASISTICA

PRIMA DELLOGI NI ZI O DELLA GARA DEBBONO ESSERE
TUTTI GLI | SCRI' TTI SULLOGELENCO CONSEGNATO AG
Non necessariamente.

GLI ISCRITTI SULLA LISTA UFFICIALE NON PRESENTI AL MOMENTO
DELLOGI NI ZI O DELLA GARA, POSSONO PRERMDOERYVI PA
Si, al loro arrivo sul terreno di gioco, dopo il controllo della loro identita da parte di uno

degl i arbitri al termine dell dazione di gi o
subito le loro funzioni (vale per giocatori, allenatori, dirigente, medico e massaggiatore).
Il fatto deve essere riportato sul referto d

necessari (set, punteggio, orario, squadra di appartenenza).

PUd ESSERE MODI FI CATO LOELENCO DELLA CO®WMPOSI
DOPO LA SUA CONSEGNA AGLI ARBITRI?

Léarticolo 21 del Regol amento Gare prescrive
dirigente, deve essere consegnato agl:] ar bi i
gara e che i nominativi non compresi in elenco non possono prendere parte alla gara
stessa. Pertanto | a consegna dell el enco es«
modifica, comprese eventuali aggiunte, ritenendo tale consegna come avvenuta
trascrizione sul referto di gara.

COME SI DEVE COMPORTARE L6 ARBI TRO, NEL CASO I N CL
UNA SQUADRA SIANO SPROVVISTI DEI NUMERI SULLE MAGLIE?

L a numer azi one del | e magl i e B obbligatori a
provvisoria. In nessun caso deve permettere lo svolgimento della gara senza i numeri

sulle maglie.
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10.

11.

12.

COME S| DEVE COMPORTARE LOARBITRO NEL CASO

UNA SQUADRA NON INDOSSINO UNA DIVISA UNIFORME?

Léarbitro deve fare il possibile perch®
cid non sia possibile, deve permettere comunque la partecipazione al gioco di questi
atleti, segnalando il caso sul suo rapporto di gara.

SI PUO GIOCARE INDOSSANDO LA TUTA?

Si, a condizione che tutti i giocatori della squadra in campo indossino la tuta numerata
alla stessa stregua della maglia. Salvo casi particolari non si deve tollerare in alcun caso
che alcuni giocatori indossino la tuta e gli altri la maglia ed i pantaloncini. Le squadre in
campo debbono sempre indossare una divisa uniforme.

SI PUO GIOCARE CON | GUANTI?
Luso dei guanti ~ vietato, di qualunque

SI PUO GIOCARE CON UN GESSO O UNA FASCIATURA?

Il 1° arbitro pud permettere ad un giocatore di partecipare al gioco con una fasciatura
leggera, sempre che tale fatto non costituisca pericolo per lui o per gli altri o un effettivo
vantaggio per lo stesso.

PUO ESSERE CONSIDERATO COME INFORTUNIO LA ROTTURA DEGLI OCCHIALI
O LA PERDITA DELLE LENTI A CONTATTO DA PARTE DI UN GIOCATORE E
QUINDI POTER ESSERE SOSTITUITOINMANIERA AECCEZI ONALEO?
No.

a

mat

S

COME S DEVE COMPORTARE LOARBI TRO QUANDO LOG6A

| PANTALONCINI DELLA DIVISA REGOLAMENTARE, LA CALZAMAGLIA O |
PANTALONI DELLA TUTA?

Nel caso della calzamaglia non € necessaria alcuna autorizzazione, se pero la
indossano piu atleti, questa deve essere dello stesso colore.

Nel caso di pantal oni dell a tuta invece
punto 6).

NELLA IPOTESI CHE NELLA CADUTA DEGLI OCCHIALI SUL TERRENO DI GIOCO

LE LENTI SI ROMPAN O, GLI ARBI TRI DEBBONO | NTERROMPEF

Gl i arbitri debbono interrompere | 6azione
presenza di una situazione di pericolo (fr
ripetuta.

NELLA IPOTESI CHE UN ATLETA SMARRISCA UNA LENTE A CONTATTO, IL
GIOCO DEVE ESSERE INTERROTTO?

No, il gioco non deve essere interrotto, né si potranno consentire perdite di tempo per la
ricerca. Nel caso la squadra richieda uno o due tempi di riposo per effettuare tale

n

ricerca , | 6arbitro dovr”™ consentire | 6ingresso

che non venga effettuata la prevista pulizia del campo interessato, fermo restando il
limite temporale nella ricerca posto dalla durata del tempo di riposo.
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13. MANCATA PRESENTAZIONE DI UNA SQUADRA ALLA GARA.
Nel caso una squadra non si present.i I n Ccamg
stabilito per | 6i ni zi o del l a gar a) gl i arb
componenti della squadra presente, riportati sulla lista ufficiale e trascritti a referto.
Allenatore e capitano firmano il referto, cosi come gli arbitri negli appositi spazi, senza
riportare alcun risultato della gara, una copia viene consegnata alla squadra presente.

Regola 5: RESPONSABILI DELLA SQUADRA

1 capitano e | 6allenatore sono entrambi r
dei componenti la loro squadra. | LIBERO non possono essere capitano della
squadra.

5.1 CAPITANO

5.1.1 PRIMA DELLA GARA, il capitano della squadra firma il referto e rappresenta la sua
squadra al sorteggio.

5.1.2 DURANTE LA GARA e quando é sul terreno di gioco, il capitano della squadra
esplica le funzioni di capitano in gioco. Quando il capitano della squadra non é sul
terreno di atgre o loistessoldébbdnd designare un altro giocatore in
campo, ma non il LIBERO, per assumere le funzioni di capitano in gioco.

Questo capitano in gioco mantiene tale responsabilita fin quando viene sostituito o
ritorna in gioco il capitano della squadra o termina il set.

Quando la palla é fuori gioco, il capitano in gioco, e lui soltanto, € autorizzato a
parlare con gli arbitri:

5.1.2.1 per chiedere spiegazioni sulla applicazione ed interpretazione delle regole di gioco
e per portare a conoscenzadell 6ar bi tro | e richieste o |e
compagni di squadra. Se le spiegazioni non lo soddisfano, pud esprimere
immediatamente il suo disaccordo, da registrare immediatamente sul referto, che
alla fine della gara puo essere confermato per iscritto (23.2.4);

5122 per domandare | dautorizzazione:
aja cambiare tutto o parte dell 06 equipaggi ¢
b) a verificare le posizioni delle squadre;

c) a controllare il terreno di gioco, la rete, i palloni, ecc.;

5123 i n as s e n z atora get richiedeteli temmpi di riposo e le sostituzioni (15.2.1).

5.1.3 AL TERMINE DELLA GARA, il capitano della squadra:

5.1.3.1 ringrazia gli arbitri;

5.1.3.2 quando e stato espresso, nel dovuto tempo, un disaccordo al primo arbitro, puo
confermare la sua protesta ufficiale per iscritto (5.1.2.1).

5.2 ALLENATORE

5.2.1 Per t ut t aallehatore goaduce il gioko della sua squadra dal di fuori del
terreno di gioco. Egli sceglie i giocatori titolari, i loro sostituti, ed utilizza i tempi di
riposo. In queste funzioni il suo riferimento ufficiale & il secondo arbitro.

5.2.2 PRI MA  DELLA GARA, | 6all enatore verifica |/
giocatori sul referto, che poi sottoscrive.
5.2.3 DURANTE LA GARA, | 6all enator e:
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5.2.3

5.2.3
5.2.3
5.2.3

5.3
53.1
5.3.2

.1 prima di ogni set consegna al secondo arbitro o al segnapunti il tagliando della
formazione iniziale, debitamente compilato e firmato;

.2 siede sulla panchina nel posto piu vicino al segnapunti, ma puo alzarsi;

.3 richiede i tempi di riposo e le sostituzioni; (15.10)

4 puo, come gli altri componenti della squadra, dare istruzioni ai giocatori in gioco.
Léall enatore pu, dare qQqueste istruzioni a
zona libera davanti alla propria panchina, dal prolungamentode | | a | i nea d2©o
all 6area di ri scal damento, senza disturbar
propria fAlinea di delimitazioneo.
VICE ALLENATORE
Il vice allenatore siede sulla panchina senza diritto di intervento.
Se | ateré Dewen abbandonare la propria squadra per qualsiasi ragione,
compresa una sanzione, il vice allenatore assume le sue funzioni, previa

autorizzazione del primo arbitro, su richiesta del capitano in gioco, per la durata
della sua assenza.

CASISTICA

PUO ESSERE COMUNICATA LA FORMAZIONE AVVERSARIA SU RICHIESTA DEL
CAPITANO IN GIOCO?

No, le formazioni sono segrete e note solo agli arbitri della gara, i quali possono
accedere solo alle richieste dei capitani in gioco, relativamente alle proprie formazioni.
Gli stessi capitani in gioco, pero, possono chiedere al 1° arbitro la verifica della
formazione avversaria.

PUO IL CAPITANO IN GIOCO CHIEDERE SPIEGAZIONI SU UNA DECISIONE
ARBITRALE?

A richiesta del capitano in gioco, il 1° arbitro deve fornire le spiegazioni richieste, senza
ammettere perd alcuna discussione. E consigliabile che gli arbitri siano molto precisi
nelle segnalazioni dei falli, ovviando cosi ad inutili richieste di spiegazione che, se
reiterate, possono essere sanzionate.

DA CHI DEVONO ESSERE ESPLETATE LE FUNZIONI DI CAPITANO
NELLG6I NTERVALLO FRA UN SET E LOALTRO?

Nell 6intervallo tra due set, il capitano d
NEL CORSO DEL GI OCO, I L CAPI TANO E LOALLENAT
ENTRAMBI | TEMPI DI RIPOSO?

I n presenza dell 6allenator e, sol o | ui ha il

gioco regolamentari.

SE UN GIOCATORE C ANCHE LOALLENATORE REGOL
REFERTO, QUANDO PUO ESPLETARE LE SUE FUNZIONI DI ALLENATORE?
Durante la gara soltanto quando si trova fuori dal gioco.

NEL CASO LOALLENATORE ENTRI I N CAMPO COME
ALLENATORE PUO PRENDERE IL SUO POSTO E DIRIGERE LA SQUADRA?
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10.

11.

12.

13.

14.

No, i vice allenatore sostituiscabbéatdtberaat ¢
gioco, anche momentaneamente, purché abbia i requisiti richiesti dalle normative FIPAV.

COME DEVE |INTERVENIRE I L 1A ARBITRO NEL CA¢
IMPARTISCA DIRETTIVE Al PROPRI GIOCATORI IN CAMPO DISTURBANDO LO
SVOLGIMENTO DELLA GARA?

Sanzionandolo con un avvertimento verbale ed al persistere una penalizzazione. Se la

sua condotta e ritenuta scorretta, direttamente con la penalizzazione.

C CONSENTI TO ALLOALLENATORE DI CHI EDERE
SEGNAPUNTI?
Si, | 6taré pué chiadere al segnapunti, a gioco fermo e senza arrecare disturbo, il

punteggio, il numero delle sostituzioni effettuate e dei tempi di riposo richiesti.

I N QUALI CASI LOALLENATORE SI PUd RI VOLGERE
Esclusivamente per richiedere sostituzioni e tempi di riposo.

I N MANCANZA DELLOALLENATORE I N PANCHI NA, P L
SVOLGERE LE SUE FUNZIONI?
No.

SE IL CAPITANO IN GIOCO DOPO ESSERE STATO SOSTITUITO RIENTRA IN
CAMPO, RIACQUISTA TALE QUALIFICA?

Se tale capitano in gioco € anche il capitano della squadra, nel rientrare in campo
riacquista automaticamente la sua qualifica. Se non € il capitano della squadra, al suo
rientro in campo non riacquista tale qualifica, che resta al giocatore in gioco che era gia
stato nominato.

LOALLENATG@®ERATORE

Uno dei giocatori in elenco pud svolgere anche le funzioni di allenatore se ha i requisiti
stabiliti dalla FIPAV.

L 6dal | egoeatore dewe essere equipaggiato con la divisa da gioco della squadra,
come tutti gli atleti, se vuole essere considerato anche uno degli atleti.

Quando | 6-gidchtaensattova inggioco, nessun altro puod svolgere le funzioni di
allenatore in panchina.

L 6 al | egoeatore pué ricoprire anche il ruolo di LIBERO.

SE IN CAMPO SI TROVANO IL CAPITANO DELLA SQUADRA (O IN GIOCO) E
L6 AL L ENA-GIORAEORE, CHI PUO RICHIEDERE LE INTERRUZIONI DI GIOCO
AGLI ARBITRI?

Soltanto il capitano in gioco.

SE L6 AL L ENROGRIRE SOSTITUISCE UN ATLETA IN GIOCO PUO
RICHIEDERE AL 1° ARBITRO DI ESSERE NOMINATO CAPITANO IN GIOCO?

Se il giocator e s egwdatore ailicapianodnegiodo,icid € possibile.t or e

Se invece il giocatore sostituito non il C
acquisire tale qualifica, a meno che non sia anche capitano della squadra.
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15.

16.

17.

18.

6.1
6.1.1

NEL CASO IN CUI, AL TERMINE DI UN TEMPO DI RIPOSO, GLI ADDETTI ALLA
ASCIUGATURA DEL CAMPO SI ATTARDANO AD USCIRE DAL CAMPO, COME
DEBBONO COMPORTARSI GLI ARBITRI?

1 1A arbitro deve @ealelt@@nperaezildrneatdeir raszdiongeg:
cui fischia la fine del tempo di riposo, intervenendo sul capitano in gioco della squadra

ospitante con una richiesta di sollecitazione sugli addetti a tale operazione, quindi
assegnando un fawwe rpteirmenniteov evecrobnadlotta scorr e
al ripetersi del fatto.

CHI PUO CHIEDERE AGLI ARBITRI LA FORMAZIONE DELLA PROPRIA
SQUADRA?

Durante la gara solo il capitano in gioco pud conferire con gli arbitri ed € quindi il solo
che puo intervenire per richiedere di ristabilire la formazione della propria squadra prima
del fischio di autorizzazione del servizio.

Il 2° arbitro deve comunicare la formazione, con la collaborazione del segnapunti, al
capitano in gioco, il quale si pud avvicinare al tavolo del segnapunti evitando cosi di
renderla nota anche alla squadra avversaria.

L6 ALLENATORE, FRA LE DIRETTIVE PERMESSEGLI
ATLETI I N CAMPO LA PROPRI A VALUTAZI ONE DI PA
Si, anche gquesta € una istruzione e deve essere permessa come tale.

C PERMESSO L6USO DEI ME Z Z | TECNOLOGI CI P E
LOESTERNO?
Si,l 6uso dei me z z i di comunicazione elettrici/

non causino disturbo al regolare svolgimento della gara.
CAPITOLO TERZO
FORMULA DEL GIOCO
Regola 6: ACQUISIRE UN PUNTO, VINCERE UN SET E LA GARA
ACQUISIRE UN PUNTO

PUNTO
Una squadra conquista un punto:

6.1.1.1 quando la palla cade a terra nel campo opposto;

6.1.1.2 quando la squadra avversa commette un fallo;

6.1.1.3 quando la squadra avversariceveunafipenal i zzazi oneo.
6.1.2 FALLO DI GIOCO

Una squadra commette un fallo di gioco eseguendo una azione di gioco contraria
alle regole (o violandole per altri versi). Gli arbitri giudicano i falli e ne stabiliscono
le conseguenze in accordo con le Regole di Gioco:

6.1.2.1 se due o piu falli sono commessi successivamente, solo il primo di essi é

sanzionato;

6.1.2.2 se due o piu falli sono commessi contemporaneamente da avversari, € sanzionato

un doppio fallo e lo scambio e ripetuto.

6.1.3 AZIONE DI GIOCO E AZIONE DI GIOCO COMPLETATA
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Unoscambio | a sequenza di undazione di gi oco
da parte del battitore fino a che la palla e fuori gioco. Uno scambio completato € la
sequenza della azione di gioco che assegna un punto:

6.1.3.1 se la squadra al servizio vince lo scambio, essa conquista un punto e continua a
servire;

6.1.3.2 se la squadra in ricezione vince lo scambio, essa acquisisce un punto e deve
successivamente servire.

6.2 VINCERE UN SET
Un set (eccetto il 5° decisivo set) e vinto dalla squadra che per prima consegue 25
punti con uno scarto di almeno due punti.
In caso di 24 punti pari, il gioco continua fino a conseguire lo scarto di due punti
(26-24; 27-25; ....).

6.3 VINCERE LA GARA

6.3.1 La gara € vinta dalla squadra che si aggiudica tre set.

6.3.2 Nel caso di 2-2 pari, il set decisivo (5°) & giocato a 15 punti con uno scarto di
almeno due punti.

6.4 RINUNCIA E SQUADRA INCOMPLETA

6.4.1 Se una squadra rifiuta di giocare dopo essere stata invitata a farlo, € dichiarata
perdente per rinuncia, con il punteggio di 0-3 per la gara e 0-25 per ogni set.

6.4.2 Una squadra che non si presenta in tempo sul terreno di gioco senza una valida

ragione, é dichiarata perdente con il medesimo punteggio di cui alla regola 6.4.1.
6.4.3 Una squadra dichiarata INCOMPLETA per il set o per la gara (7.3.1), perde il seto

la gara. Si attribuiscono alla squadra avversaria i punti ed i set mancanti per

vincere il set o la gara. La squadra incompleta conserva i punti ed i set acquisiti.

CASISTICA

1. NEL CASO CHE DUE FALLI VENGANO FISCHIATI UNO DAL 1° ARBITRO E
L6OALTRO DAL 2A, QUALE DEVE ESSERE LA DECI SI O
Gli arbitri devono sanzionare con il fischio il fallo che individuano con sicurezza (R.
22.2.1.2), intervenendo con immediatezza. Nel caso si verifichino due falli, il 1° arbitro
deve decidere quale dei due si & temporalmente verificato per primo e quello deve

sanzionar e, a pr esci nafsahie dedddad afbifriela stessauegdlae  d o p
vale per due falli esattamente contemporanei di due avversari: il 1° arbitro deve
sanzionare il Adoppi o fall oo, a prescindere

eventuali fischi dei due arbitri.

2. IL PUNTEGGIO RIPORTATO SUL TABELLONE SEGNAPUNTI PUO COSTITUIRE
MOTIVO DI CONTESTAZIONE O RECLAMO?
No, il punteggio riportato sul tabellone, il cui responsabile & persona incaricata dalla
societa ospitante, e soltanto indicativo per il pubblico.
Il solo referto di gara fa fede per il punteggio ufficiale. Comunque il segnapunti deve
sempre controllare la concordanza tra il punteggio del referto e quello del tabellone,
intervenendo se necessario.

3. SE UNA SQUADRA RIFIUTA DI GIOCARE O NON SI PRESENTA SUL TERRENO DI
GIOCO, COME SI DEVE COMPORTARE IL 1° ARBITRO?
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Si deve limitare a riportare il fatto sul suo rapporto di gara, senza annotare sul referto
alcun risultato, dopo aver proceduto al riconoscimento della squadra presente.

Regola 7: STRUTTURA DEL GIOCO

7.1 SORTEGGIO
Prima del riscaldamento ufficiale, il primo arbitro effettua il sorteggio per decidere
sul primo servizio e sulla parte del terreno di gioco (campo) del primo set.
Se deve essere giocato il set decisivo, sara effettuato un nuovo sorteggio.

7.1.1 Il sorteggio € effettuato alla presenza dei due capitani delle squadre.
7.1.2 Il vincente il sorteggio sceglie:
7.1.2.1 il diritto a servire 0 a ricevere il servizio,

OPPURE

7.1.2.2 la parte del terreno di gioco.
Il perdente sceglie la restante alternativa.

7.1.3 In caso di riscaldamento ufficiale separato, la squadra che ha il primo servizio si
riscalda per prima a rete.

7.2 RISCALDAMENTO UFFICIALE

7.2.1 Prima della gara, se le squadre hanno potuto avere a disposizione un campo di

riscaldamento, esse hanno diritto ad un riscaldamento ufficiale di 6 minuti insieme
a rete, altrimenti 10 minuti.

7.2.2 Se uno dei capitani richiede di effettuare il riscaldamento ufficiale a rete
separatamente, le squadre possono farlo consecutivamente per 3 minuti ciascuno
o 5 minuti, in conformita alla Regola 7.2.1.

7.3 FORMAZIONE DELLA SQUADRA

7.3.1 In gioco ci devono essere sempre sei giocatori per squadra.
I 1 tagliando della formazione iniziale 1in
campo. Questo ordine deve essere mantenuto per tutto il set.

7.3.2 Prima dell éinizio di ogni set , | 6al l enat o

segnapunti il tagliando della formazione iniziale della propria squadra, debitamente
compilato e firmato.

7.3.3 | giocatori non inclusi in tale tagliando, sono le riserve per quel set (eccetto per il
LIBERO).
7.3.4 Una volta che il tagliando della formazione iniziale &€ stato consegnato, non puo
essere autorizzato alcun cambiamento senza una normale sostituzione.
7.3.5 Discrepanze tra la posizione dei giocatori in campo ed il tagliando della formazione
iniziale sono risolte come segue:
7351 quando |l a discrepanza  riscontrata pri me¢
giocatori in campo deve essere corretta secondo il tagliando stesso, senza alcuna
sanzione;
7352 quando, prima dell 6inizio del set, un gi

tagliando della formazione iniziale di quel set, la formazione in campo deve essere
rettificata secondo quanto riportato sul tagliando, senza sanzioni;

7353 tuttavi a, se | dall enatore desidera mantene
sul tagliando, deve richiedere la/e sostituzione/i regolamentare/i, da registrare sul
referto.
Se la discrepanza tra le posizioni in campo ed il tagliando sono scoperte piu tardi,
|l a squadra in fallo deve ripristinare | 6e:
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momento esatto del fallo a quello della scoperta del fallo stesso, sono cancellati. |

punt.i del | 6al tr a tseg aggidntoan utesioreopuntoaed it servizio
seguente.
7.4 POSIZIONI (Fig. 4)
Nel momento in cui la palla e colpita dal battitore, ogni squadra deve essere
posi zionata dentro il propr i(ad eccaziomeodel n e |
battitore).
7.4.1 Le posizioni dei giocatori Sono numerate come segue:
7.4.1.1 | tre giocatori posizionati lungo la rete sono gli avanti ed occupano le posizioni 4
(sinistro - avanti), 3 (centro - avanti) e 2 (destro - avanti).
7.4.1.2 Gli altri tre sono i difensori occupanti le posizioni 5 (sinistro - dietro), 6 (centro -
dietro) e 1 (destro - dietro).
7.4.2 Posizioni relative fra i giocatori:
7.4.2.1 Ciascun giocatore difensore deve essere posizionato piu distante dalla linea
centrale del proprio corrispondente avanti.
7.4.2.2 | giocatori avanti e quelli difensori, rispettivamente, debbono disporsi in orizzontale
nell ordine indicato nella Regola 7.4. 1.
7.4.3 Le posizioni dei giocatori sono determinate e controllate attraverso il contatto dei
loro piedi con il terreno come segue:
7.4.3.1 ogni giocatore avanti deve avere almeno una parte del proprio piede piu vicino alla
linea centrale dei piedi del corrispondente difensore;
7.4.3.2 ogni giocatore destro (sinistro) deve avere almeno una parte del proprio piede piu
vicino alla linea laterale destra (sinistra) dei piedi del giocatore di centro della
propria linea.
7.4.4 Dopo il colpo di servizio i giocatori possono spostarsi ed occupare qualsiasi
posizione sul loro campo e sulla zona libera.
1/ 1/ 1/ C 'sC
ATTACCANTE AméEANTE ’? . Q N :" D
TTACCANTE “TITTY ATTACCANTE 4—6’% Q 123 q
4] 0 ¢ T CORRETTO 1“" D FALLO
7 Py DIFENSORE ' Tp D e 9
I
DIFENSORE DIFENSORE ¢9, oL |
. , ! L —
? T AL
cl AN
CORRETTO FALLO FALLO FALLO : <}—L3 CORRETTO
Determinazione delle Posizioni tra un Attaccante g:g:ggﬁg:g SFSEEI%E
e il Difensore corrispondente S = GIOCATORE DI SINISTRA
Determinazione delle Posizioni tra Giocatori
della stessa linea
Posizione dei Giocatori « Regola 7.4 - 7.5 Figura 4

7.5
7.5.1

FALLI DI POSIZIONE
La squadra commette un fallo di posizione se un giocatore non € nella sua corretta
posizione nel momento in cui la palla & colpita dal giocatore al servizio (7.3 e 7.4).
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7.5.2
7.5.3
754
7.5.4.1
7.54.2

7.6
7.6.1

7.6.2

7.7
7.7.1

7.7.1.1
7.7.1.2
7.7.2

Se il giocatore al servizio commette un fallo di esecuzione del servizio (12.4 e

12.7.1), il suo fallo prevale su quello eventuale di posizione.

Se il servizio divi endl12.7.2),lelil taboai pasizigne ché 6 e s e
deve essere sanzionato.

Un fallo di posizione porta le seguenti conseguenze:

|l a squadra  sanzionata con u@l®unto ed il
le posizioni dei giocatori debbono essere corrette.

ROTAZIONE

Léor di ne cideterminata daliadornmazione iniziale e controllato attraverso
| otdine del servizio e le posizioni dei giocatori per tutto il set.

Quando la squadra in ricezione conquista il diritto a servire, i suoi giocatori
debbono ruotare di una posizione in senso orario: il giocatore di posizione 2 si porta
nella posizione 1 per servire, il giocatore in 1 si porta in 6, ecc.

FALLO DI ROTAZIONE
Si determina un fallo di rotazione quando il servizio non é effettuato secondo
| 6or di ne (V.i6.1)rCitcanpdrtal®seguenti conseguenze:

lasqguadraés anzi onata con un punto(®6d8);, il serviz
| 6ordine di rotazione viene rettificato.
Inoltre, il segnapunti deve determinare il momento esatto in cui & stato commesso |l

fallo e tutti i punti realizzati dalla squadrainf al | o successi vamente

essere annullati. | punti conseguiti dalla squadra avversaria sono mantenuti
(25.2.2.2).

Se questo momento non pu, essere deter mine
di punti ed un punt oiaeldsolabanzoeerdaddattarem al | 6 av

CASISTICA

1. COME DEVE ESSERE EFFETTUATA LA SCELTA DEI PA
DELLA GARA?

La squadra ospitante deve presentare dei palloni al 1° arbitro fra i quali scegliere quelli
per la gara (5 per la serie A1 e A2; 2 per le altre serie). Nel caso in cui i palloni forniti
dalla squadra ospitante non siano giudicati idonei e la squadra ospite ne presenti altri
idonei, la gara si disputera con questi.

QUALI POSSIBILITA DI SCELTA HA LA SQUADRA CHE VINCE IL SORTEGGIO?

aSe sceglie il servizi o, all daltra squadra
gioco.

b)Se sceglie di ricevere, all é6altra squadra
gioco.

c)Se sceglie il campo dspettg di coegliere oaillséndzm lotlar a s g
ricezione.

SE UNA SQUADRA SI PRESENTA I N CAMPO DOPO
PREVISTO, HA IL DIRITTO DI EFFETTUARE IL RISCALDAMENTO A RETE?

Si, quello ufficiale (5 minuti), rancled®enciz]j
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NEL CASO CHE UNA O ENTRAMBE LE SQUADRE ARRIVINO IN CAMPO DOPO

L6 ORARI O D61 NI zI O DELLA GARA, QUANDO S
ALLGO6I NCONTRO?
Léarbitro deve dare inizio alla gar a, dopo

squadre presentano almeno 6 giocatori ciascuna.
In tale caso non si deve attendere che passino i 30 minuti di ritardo massimo accordato
alle squadre per presentarsi in campo.

QUALE DELLE DUE SQUADRE DEVE PRESENTARE PER PRIMA IL TAGLIANDO
DELLA FORMAZIONE INIZIALE?
La squadra che deve effettuare il primo servizio in quel set.

LOALLENATORE O 1L CAPI TANO, D‘OPO AVER CONS|
DELLA FORMAZIONE AL 2° ARBITRO O AL SEGNAPUNTI, PUO RICHIEDERNE LA
RESTITUZIONE PER MODIFICARLO?

No.

SE UN ATLETA REGISTRATO SUL TAGLIANDO DELLA FORMAZIONE INIZIALE,
CONSEGNATO DALLOBALLENATORE PRI MA DELLOG6I NI Z1 O
IN CAMPO AL MOMENTO DEL CONTROLLO DA PARTE DEL 2° ARBITRO E
CONSEGUENTEMENTE VI ENE CHI ESTA LA SOSTITUZIC
OCCUPA LA SUA POSIZIONE, SI DEVE RITENERE COME PARTECIPANTE ALLA
GARA E LO6ARBI TRO DEVE RI PORTARLO COME PARTEC
L6inizio effettivo di ogni set si concreti z:
servizio e pertanto la condizione di partecipazioneal | a gara da parte del
n

dal |l 6Articol o 28/ 2 del R. A. T. no S i regi str
prima dell d6inizio del gioco, sul punteggi o o
e formazi one i nnatoraangopta pecilonantehidento dekta formazione in

campo.

Léarbitro perci, non dovr" ™ riportare quell 0a

in gioco nel proseguo della stessa.

COME DEBBONO DISPORSI | GIOCATORI DIFENSORI RISPETTO AL BATTITORE

AL MOMENTO DEL COLPO DI SERVIZIO?

I gi ocatore al servizio =~ esentato dall dor
riferimento per gli altri giocatori in campo.

SE FRA IL TAGLIANDO E LA FORMAZIONE IN CAMPO ESISTE UNA
DISCORDANZA NON RISCONTRATA DAL 2A ARBI TRO ALLGI NI Z
SOLTANTO QUANDO LO STESSO E IN CORSO DI SVOLGIMENTO, COME CI SI

DEVE COMPORTARE?

Léarbitro deve interrompere il gi oco, assegn
avversaria, r i p rnmagidne seaondd quaritce previstd dal thgbando,
togliere tutti i punt.i acqui siti dall a squa
consequiti.
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10.

11.

12.

8.1

8.2

8.3

8.4

8.4.1
8.4.2
8.4.3
8.44

8.4.5

COMMETTE FALLO LA SQUADRA CHE CONQUISTANDO IL SERVIZIO NON
EFFETTUA LA ROTAZIONE?

Si, il segnapunti in tal caso deve avvertire il 2° arbitro che sanziona il fallo dopo che la

squadra in difetto ha effettuato il servizio.

La squadra in difetto perde | 6azione e dovr?’
in precedenza, prima che il gioco riprenda.

COME DEVONO COMPORTARSI GLI ARBITRI NEL CASO IN CUI SI ACCORGANO

I N RI TARDO CHE LOATLETA AL SERVI ZI O SI TROV/{
LA SQUADRA IN DIFETTO HA CONSEGUITO DEI PUNTI?

Alla squadra al servizio in difetto, che ha conseguito uno o piu punti, deve essere
sanzionato il cambio di servizio, oltre ad assegnare il punto alla squadra avversaria;

deve inoltre essere ripristinata | d6esatta fo
I punti conseguiti in tale ordine errato, mentre la squadra avversaria mantiene i punti nel

frattempo acquisiti.

FALLO DI ROTAZIONE E PUNTO ACQUISITO PER PENALIZZAZIONE.

Nel caso di fallo di rotazione, rilevato in ritardo, debbono essere tolti alla squadra in

difetto tutti i punti che ha conseguitoin t al e posi zi one errata, cor
acquisito per penalizzazione della squadra avversaria durante tale periodo.

CAPITOLO QUARTO
AZIONI DI GIOCO

Regola 8: SITUAZIONI DI GIOCO

PALLA Al N GI OCOO®
La palla e in gioco dal momento del colpo di servizio autorizzato dal primo arbitro.

PALLA AFUORI Gl OCOo
La palla e fuori gioco nel momento del fallo che é fischiato da uno degli arbitri; in
assenza di un fallo, nel momento del fischio.

PALLA ADENTROO
La palla é dentro quando tocca la superficie del terreno di gioco, comprese le linee
di delimitazione (1.3.2).

PALLA AFUORI O

La palla e fuori quando:

la parte della palla che viene a contatto con il suolo € completamente fuori dalle
linee di delimitazione;

tocca un oggetto fuori dal terreno di gioco, il soffitto o una persona esterna al gioco;
tocca le antenne, i cavi, i pali o la stessa rete oltre le bande laterali;

attraversa completamente il piano verticale della rete, totalmente o parzialmente
nello spazio esterno, ad eccezione di quanto previsto dalla Regola 10.1.2.
attraversa completamente il piano verticale della rete sotto di essa (Fig. 5).
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Regola 9: GIOCARE LA PALLA

Ogni squadra deve giocare nella sua area e spazio di gioco (ad eccezione della
Regola 10.1.2). Tuttavia la palla puo essere recuperata oltre la zona libera.

9.1 TOCCHI DI SQUADRA
Un tocco é qualsiasi contatto della palla con un giocatore in gioco.
Ogni squadra ha diritto ad un massimo di tre tocchi (oltre quello di muro, 14.4.1)
per rinviare la palla. Se ne sono effettuati di piu, la squadra commette il fallo di
AQUATTRO TOCCHI o.

9.1.1 TOCCHI CONSECUTIVI
Un giocatore non puo toccare la palla due volte consecutivamente (eccetto Regg.
9.2.3;14.2 e 14.4.2).

9.1.2 TOCCHI SIMULTANEI
Due o tre giocatori possono toccare la palla nello stesso momento.

9.1.2.1 Quando due (tre) giocatori della stessa squadra toccano simultaneamente la palla,
si considerano due (tre) tocchi (ad eccezione del muro). Se uno solo di essi tocca
la palla, si considera un solo tocco. La collisione fra giocatori non costituisce fallo.

9.1.2.2 Se il tocco simultaneo ha luogo tra due avversari al di sopra della rete e la palla
resta in gioco, la squadra che la rigioca ha diritto a tre nuovi tocchi.
Se tale palla cade a terra fuori del terreno di gioco, il fallo € della squadra schierata
dall 6altra parte della rete.

9.1.2.3 Se due o piu avversari toccano simultaneamente la palla al di sopra della rete,
causando una PALLA BLOCCATA (9.2.2), il gioco continua.

9.1.3 TOCCO AGEVOLATO
Entro | 6area di gi oco, ad un giocatore non
compagno di squadra o delle attrezzature come supporto per toccare la palla.
Tuttavia un giocatore che é sul punto di commettere un fallo (tocco della rete,
superamento della linea centrale, ecc.) puo essere trattenuto o tirato indietro da un
compagno di squadra.
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9.2

9.2.1
9.2.2
9.2.3
9.2.3

9.2.3

9.3
9.3.1

9.3.2
9.3.3

9.34

CARATTERISTICHE DEL TOCCO
La palla puo toccare qualsiasi parte del corpo.
La palla non puo essere fermata e/o lanciata. Puo rimbalzare in qualsiasi direzione.
La palla puo toccare piu parti del corpo del giocatore a condizione che i contatti
avvengano simultaneamente.
Eccezioni:

.1 contatti consecutivi possono essere eseguiti da uno o piu giocatori a muro, a
condizione che essi avvengano nel corso della stessa azione (14.2);

.2 al primo tocco di squadra (9.1 e 14.4.1), la palla puo toccare consecutivamente piu
parti del corpo di un giocatore, a condizione che tali contatti abbiano luogo nel
corso della stessa azione.

FALLI DI TOCCO DI PALLA

QUATTRO TOCCHI: una squadra tocca la palla quattro volte prima di rinviarla

(9.1).

TOCCO AGEVOLATO: un giocatore si avvale di un compagno di squadra o delle
attrezzature per toccar g913a palla entro | 6
PALLA TRATTENUTA: Ia palla non rimbalza al tocco, & fermata e/o lanciata

(9.2.2).

DOPPIO TOCCO: un giocatore tocca la palla due volte in successione o la palla
tocca successivamente varie parti del suo corpo (9.2.3).

CASISTICA

QUALE CRITERIO DI VALUTAZIONE DEVE ESSERE ADOTTATO NELLE AZIONI DI
PALLONETTO?

Léarbitro deve prestare attenzione alla net
pallavolo, nella quale il colpo di pallonetto muta la direzione della traiettoria della palla.

In questo caso il giocatore usa il proprio stile, ma il tocco della palla deve essere
comungue netto e, inoltre, il giocatore non puo tenere le mani a lungo sulla palla al fine

di modificarne la direzione della traiettoria e di indirizzarla cosi in un preciso punto del
campo avverso. Se |l a palla viene <cio acco
immediatamente sanzionare il fallo di trattenuta.

SE DOPO UN TOCCO SIMULTANEO FRA DUE AVVERSARI SOPRA LA RETE, LA

PALLA ROTOLANDO SUL BORDO SUPERIORE DELLA STESSA VA A TOCCARE
UNOANTENNA, QUALE FALLO DEVE ESSERE SANZI ONA
Doppio fallo.

COME SI COMPORTERé LO6ARBI TRO SE UNO DEI COMP
ALZA E PRENDE LA PALLA PROVENIENTE DAL GIOCO IN CORSO CHE STAVA
CADENDO A TERRA NELLE VICINANZE DELLE LINEE PERIMETRALI?

Sanzioner " il fall o di Apall a toccatao ed
avversaria.
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4. COME DEVE ESSERE VALUTATO IL PRIMO TOCCO DI SQUADRA?
Al primo tocco di squadra, in ricezione o in difesa, puo essere sanzionato il solo fallo di
bloccata o di lanciata (tipo pallamano); non esiste il tradizionale fallo di trattenuta. Nel
caso di primo tocco di squadra intenzielamal

stessa prevista per il secondo e terzo tocco

Regola 10: PALLA IN DIREZIONE DELLA RETE

10.1 PASSAGGIO DELLA PALLA OLTRE LA RETE

10.1.1 La palla inviata nel campo avverso deve passare al di sopra della rete entro lo
spazio di passaggio (Fig. 5). Lo spazio di passaggio € la parte del piano verticale
della rete delimitata:

10.1.1.1 inferiormente dalla parte superiore della rete;

10.1.1.2 lateralmente dalle antenne e loro prolungamento immaginario;

10.1.1.3 superiormente dal soffitto.

10.1.2 La palla che ha attraversato il piano verticale della rete verso la zona libera
opposta, totalmente o parzialmente nello spazio esterno, pud essere recuperata,
entro i tocchi previsti per la squadra, a condizione che:

10.1.2.1 non sia toccato il campo avverso da parte del giocatore in recupero (11.2.2);

10122 | a palla quando viene rinviata all oéindi
rete, totalmente o parzialmente, nello spazio esterno dallo stesso lato del campo.
La squadra avversa non puo ostacolare tale azione.

10.1.3 La palla che si dirige verso il campo opposto nello spazio inferiore della rete, € in
gioco fintanto che non supera completamente il piano verticale della rete stessa.
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10.2 PALLA CHE TOCCA LA RETE
Nel |l 6attr av(@ild)alapallapud toccarla. e

10.3 PALLA IN RETE

10.3.1 La palla inviata in rete pud essere ripresa entro il limite dei tre tocchi permessi
(9.2).

10.3.2 Selapallarompelemagl i e dell a rete o | a fa cadere,
essere rigiocata.

CASISTICA

1. PUO UN GIOCATORE CHE HA INVIATO LA PALLA A RETE RIGIOCARLA QUANDO
LA STESSA RITORNA PER IL RIMBALZO?
I n questo caso il giocatore ,cavonnomtsittetti dial | o
partecipante a muro.

2. SE LA PALLA, DOPO ESSERE STATA TOCCATA PER LA TERZA VOLTA DA UNA
SQUADRA, TOCCA LA RETE SENZA SUPERARLA,
ARRESTARE IMMEDIATAMENTE IL GIOCO?

No, deve sanzionare il fallo soltanto quando la palla tocca il suolo o € toccata per la
quarta volta.

3. QUALE DECISIONE PRENDERA IL 1° ARBITRO NEL CASO IN CUI UNA PALLA
INVIATA VERSO IL CAMPO AVVERSO SOTTO LA RETE COLPISCE UN
AVVERSARIO PRIMA CHE ATTRAVERSI COMPLETAMENTE IL PIANO VERTICALE
DELLA RETE STESSA?

Sanzioner " i fallo di Apalla fuorio alla s
avverso sotto la rete (Figura 11- Gesto 22).

4. SE NELLA STESSA SITUAZIONE DEL CASO PRECEDENTE, UN GIOCATORE
TOCCA INTENZIONALMENTE LA PALLA CHE STA ANDANDO VERSO IL SUO
CAMPO PRIMA CHE ATTRAVERSI COMPLETAMENTE IL PIANO VERTICALE
DELLA RETE, COMMETTE FALLO?

Si, tale palla non pud essere toccata intenzionalmente dal giocatore verso cui sta
andando, prima che attraversi completamente il piano verticale della rete sotto di essa.

1. LA PALLA ATTRAVERSA IL PIANO VERTICALE DELLA RETE PARZIALMENTE O
TOTALMENTE NELLO SPAZIO ESTERNO.
a) Se la traiettoria della palla € verso il campo opposto, gli arbitri devono sanzionare

fipalla fuorio (il 2&suwkatb)o se | 6azione avvi

b) Se |l a traiettoria della palla  verso | a
tocco, gl i arbitri devono sanzionare fpall
suo lato).

36



111
1111

11.1.2

11.2

11.2.1

11.2.2

11.2.2.1

11.2.2.2

11.2.3

11.2.4

11.3

11.3.1

11.3.2

11.3.3

114

114.1

11.4.2

11.4.3
11.4.4

Regola 11: GIOCATORE A RETE

PASSAGGIO OLTRE LA RETE

Nel muro, un giocatore puo toccare la palla oltre la rete, a condizione che non
interferisca nel gioco dell 6avver s@4a3).o pri
Dopo il colpo di attacco, al giocatore € permesso di passare con la mano oltre la

rete, a condizione che il tocco di palla avvenga nel proprio spazio di gioco.

INVASIONE SOTTO RETE

E permesso invadere lo spazio avverso sotto la rete a condizione che non
interferisca con il gioco avversario.

La penetrazione nel campo avverso oltre la linea centrale:

e permesso il contatto con il campo avverso con il/i piede/i, a condizione che una
parte del/i piede/i invadente/i resti in contatto con la linea centrale o direttamente
sopra di essa,;

il contatto con il suolo del campo opposto con qualsiasi parte del corpo sopra i
piedi, € permesso a condizione che non interferisca con il gioco avversario;

un giocatore puo penetrare nel campo avverso dopo che la palla e fuori gioco (8.2).
Un giocatore pu0 penetrare nella zona libera avversaria, purché non interferisca
con il gioco avverso.

CONTATTO CON LA RETE

Il contatto di un giocatore con la rete non e fallo, a condizione che non interferisca

con il gioco.

| giocatori possono toccare i pali, i cavi 0 qualsiasi altro oggetto oltre le antenne,
compresa la rete, a condizione che non interferisca con il gioco.

Non =~ fallo se |l a palla inviata contro | a
giocatore avverso.

FALLI DEL GIOCATORE A RETE

Un giocatore tocca la palla o un avversario nello spazio opposto prima o durante

| 6attacco(lBlviyer sari o

Un giocatore penetra nello spazio opposto sotto la rete interferendo con il gioco

avverso (11.2.1).

[/ piede/i di un giocatore penetra completamente nel campo avverso (11.2.2.2).

Un giocatore interferisce con il gioco avyv
toccando | a banda superiore della rcehe o
durante la sua azione di giocare la palla, o

prendendo a supporto la rete contemporaneamente al giocare la palla, o
usufruendo di un vantaggio sull davversario
facendo una azione che ostacola un avversario intento a giocare la palla.
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12.1

CASISTICA

PUO UN GIOCATORE INVADERE LO SPAZIO AVVERSARIO SOTTO LA RETE PER
RECUPERARE LA PALLA PROVENIENTE DAL PROPRIO CAMPO?

Si, purché la palla non abbia oltrepassato completamente il piano verticale della rete.

Tuttavia, qualora la palla tocchi accidentalmente un giocatore avversario nel suo spazio,

| 6arbitro sanzioner”™ il fallo alla squadra d

PUd UN GI OCATORE PASSARE DALLOALTRA PARTE
LINEA LATERALE ED IL PALQO?

La linea centrale termina alle linee laterali, percio un giocatore puo oltrepassare il piano
verticale della rete passando tra la linea laterale e il palo, come anche dietro il palo, o
saltando sopra la linea e cadendo nella zona libera opposta, senza commettere fallo di
invasione, purché non disturbi gli avversari durante il gioco.

PUO UN GIOCATORE COLPIRE LA PALLA CHE SI TROVA PARZIALMENTE
NELLO SPAZIO AVVERSO SOPRA LA RETE?
Il tocco e corretto se colpisce la palla nella parte che si trova nel proprio spazio.

UN GIOCATORE TOCCA VOLONTARIAMENTE LA RETE.

Il tocco accidentale della rete non é fallo a condizione che non interferisca con il gioco,

se, invece, il tocco e intenzionale € sempre fallo. Se tale tocco intenzionale e tendente a

trarre in inganno gli arbitri e gli avversari, le conseguenze debbono essere:

1. fallo ditocco di rete con servizio e punto alla squadra avversaria;

2. assegnar e una penali zzazione (cartellino
scorretto.

Regola 12: SERVIZIO

I 1 servizio | 6atto dahpade dehgiecatae difensorgi o c o
destro, piazzato nella zona di servizio (8.1, 12.4.1).

PRIMO SERVIZIO DEL SET

121.1 Il primo servizio del 1° e del 5° set e effettuato dalla squadra che ne ha ottenuto il

diritto al sorteggio (7.1).

121.2 Gli altri set iniziano con il servizio della squadra che non lo aveva effettuato per

12.2

12.2.

12.2.
12.2.

12.2.

prima nel set precedente.

ORDINE DEL SERVIZIO

1 I gi ocator.i devono seguire | 6ordi ne di
formazione iniziale (7.3.1, 7.3.2).

2  Dopo il primo servizio di un set, il giocatore al servizio &€ determinato come segue:

2.1 quando la squadra al servizio vince lo scambio, il giocatore (o il suo sostituto) che
lo aveva in precedenza effettuato, serve di nuovo;

2.2 quando la squadra in ricezione vince lo scambio, ottiene il diritto a servire e deve
effettuare una rotazione prima di servire (7.6.2). Il servizio sara eseguito dal
giocatore che passa dalla posizione di avanti destro a quella di difensore destro.
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12.3 AUTORIZZAZIONE AL SERVIZIO

! primo arbitro autorizza | 6esecuzione
squadre siano pronte a giocare e che il giocatore che deve servire sia in possesso
della palla.

12.4 ESECUZIONE DEL SERVIZIO

12.4.1 La palla deve essere colpita con una mano o con qualsiasi parte del braccio, dopo
essere stata lanciata o lasciata dalla/e mano/i.

12.4.2  E permesso lanciare o lasciare la palla una sola volta. E permesso far rimbalzare la
palla a terra o scambiarsela tra le mani.

12.4.3 Nel momento in cui colpisce la palla o dello slancio per un servizio al salto, il
battitore non deve toccare il terreno di gioco (linea di fondo inclusa) o il suolo
all 6esterno della zona di servizio.
Dopo aver colpito la palla, egli puo andare o ricadere fuori della zona di servizio o
dentro il campo.

12.4.4 |l giocatore al servizio deve colpire la palla entro gli 8 secondi seguenti il fischio di
autorizzazione del primo arbitro.
1245 1l servizio eseguito prima deelessérerpatuoi o del

12.5 VELO

12.5.1 | giocatori della squadra al servizio non devono impedire agli avversari di vedere il
giocatore al servizio o la traiettoria della palla per mezzo di un velo individuale o
collettivo.

12.5.2  Un giocatore o un gruppo di giocatori della squadra al servizio effettuano un velo se
agitano | e bracci a, saltano o si muovVvono

servizio, 0 sono raggruppati per coprire la traiettoria della palla (Fig. 6).
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12.6 FALLI DURANTE IL SERVIZIO

12.6.1  Falli di servizio.
| seguenti falli causano un cambio del servizio, anche se la squadra avversaria € in
fallo di posizione (12.7.1).
Il giocatore al servizio:

126.1.1 non rispetta |@02);dine di servizio

12.6.1.2 non effettua correttamente il servizio (12.4).

12.6.2  Falli di servizio dopo che la palla é colpita.
Dopo che la palla e stata colpita correttamente, il servizio diviene falloso (a meno
che un giocatore sia in fallo di posizione) se la palla (12.7.2):

12.6.2.1 tocca un giocatore della squadra al servizio o non oltrepassa il piano verticale della
rete completamente nello spazio di passaggio (8.4.4, 8.4.5 e 10.1.1);

12.6.2.2 va fuori (8.4);

12.6.2.3 passa al di sopra di un velo (12.5).

12.7 FALLI DI SERVIZIO E FALLI DI POSIZIONE

12.7.1  Se il giocatore al servizio commette un fallo al momento del servizio (esecuzione
irregolare, errore di rotazione, ecc.) e la squadra avversaria € in fallo di posizione, é
il fallo di servizio che viene sanzionato.

1272 1 nvece, se | 0esecuzione del servizio
falloso (va fuori, passa sopra un velo, ecc.), il fallo di posizione e il primo a
verificarsi e quindi & sanzionato.
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CASISTICA

CHE COSA SI INTENDE PER INIZIO DEL GI OCO: I L FI SCHI O DELLG6A
COLPO DI SERVIZIO SULLA PALLA?
La Regola 8.1 chiarisce che I darbitro fischi

ovvero la palla é in gioco, al momento del colpo di servizio sulla stessa.

SE DOPO IL FISCHIO DI AUTORIZZAZIONE AL SERVIZIO IL BATTITORE SI
ACCORGE DI ESSERE IN ERRORE DI ROTAZIONE, LANCIA O LASCIA LA PALLA,
COME VA CONSIDERATA TALE AZIONE?

Sar”™ considerata fallosa. Nel |l 6ambito degl.i
consegnare la palla al compagno che doveva battere e questi deve eseguire il servizio.

IL SERVIZIO PUO ESSERE ESEGUITO CON UN PALLEGGIO A DUE MANI?
No, la palla deve essere colpita con una mano o con qualsiasi parte del braccio.

ESISTE NEL SERVIZIO IL FALLO DI TRATTENUTA?
Si puo verificare il fallo di trattenuta quando il battitore non colpisce la palla, ma la
trasporta o la trattiene con una mano.

PUO IL BATTITORE, PRIMA DI LANCIARE LA PALLA PER IL SERVIZIO, FAR
RIMBALZARE LA STESSA O TRASPORTARLADA UNA MANO ALLOBALTRA?
Ogni giocatore possiede un proprio stile per il servizio ed alcuni per meglio concentrarsi
fanno rimbalzare | a palla a terra o traspor
movimenti sono consentiti.

AL MOMENTO DEL COLPO DI SERVIZIO ENTRAMBE LE SQUADRE SI TROVANO
CON UN GIOCATORE IN FALLO DI POSIZIONE, QUALE FALLO DEVE ESSERE
SANZIONATO?

Doppio fallo.

PER ESEGUIRE IL SERVIZIO, IL GIOCATORE PUO MUOVERSI LIBERAMENTE?

Si, il 1A arbitro deve séniz® cénzaperdita di téngpo, qguando z z a z
il giocatore che serve si trova in possesso della palla dentro o nei pressi della zona di

servizio, pronto a servire.

Questi successivamente si puo muovere liberamente sia dentro che fuori di essa, ma al
momento d e | colpo sulla palla o del salto per ¢
della zona di servizio.

A CHI VIENE SANZIONATO IL FALLO NEL CASO IN CUI IL GIOCATORE AL
SERVIZIO COLPISCE LA PALLA ED HA | PIEDI CHE TOCCANO LA LINEA DI
FONDO E LA SQUADRA IN RICEZIONE SI TROVA IN FALLO DI POSIZIONE?

La Regola 12.7.1 stabilisce che in tale evenienza il fallo di servizio & preminente rispetto
a quello di posizione, pertanto il 1° arbitro dovra sanzionare il fallo del battitore.
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10.

11.

12.

13.

13.1

SE IL GIOCATORE AL SERVIZIO COLPISCE LA PALLA OLTRE GLI 8 SECONDI
DAL FISCHIO DEL 1° ARBITRO E LA SQUADRA IN RICEZIONE SI TROVA IN
FALLO DI POSIZIONE, A CHI VERRA SANZIONATO IL FALLO?

Alla squadra al servizio (Regola 12.7.1), perché il fallo di posizione si concretizza
unicamente al momento del colpo del battitore sulla palla.

E FALLO SE LA PALLA LANCIATA DAL GIOCATORE AL SERVIZIO TOCCA IL
SOFFITTO O ALTRO OGGETTO?
Si, deve essere considerato fallo di servizio.

QUANDO SI CONFIGURA UN FALLO DI VELQO?

Quando singolarmente o collettivamente, i giocatori eseguono movimenti o saltelli atti a
nascondere la traiettoria della palla di servizio, 0 quando, singolarmente o in gruppo,
alzano le braccia al di sopra della propria testa e la traiettoria della palla passa sopra di
loro. Ovviamente se tale traiettoria risulta molto alta rispetto alla rete, il velo non si puo
configurare.

COME DEVE ESSERE SEGNALATO IL FALLO DELLA PALLA DI SERVIZIO CHE
COLPISCE LA RETE E NON PASSA NELLO SPAZIO OPPOSTO?
Il gesto ufficialeéquell o del l a Figura 11, Gesto 19 i

LA RETE COLPITA DALLA PALLA DI SERVIZIO SI ABBASSA O CADE A TERRA.

a) Se la palla, comunque passa oltre la rete, si fara ripetere il servizio dopo aver
ripristinato la rete.

b) Se la palla resta nel campo della squadra al servizio, sara assegnato il cambio di
servizio ed il punto alla squadra opposta.

Regola 13: ATTACCO

CARATTERI STI CHE DELLOATTACCO

13.1.1 Tutte le azioni che dirigono la palla verso il campo avversario, ad eccezione del

servizio e del muro, sono considerate come attacco.

13.1.2  Durante un attacco, il pallonetto € consentito soltanto se il contatto con la palla &

netto e la stessa non viene fermata o accompagnata.

13.1.3  Un attacco é completato nel momento in cui la palla attraversa interamente il piano

13.2

verticale della rete o e toccata da un avversario.

RESTRI ZI1 ONI DELL6ATTACCO

13.2.1 Un giocatore avanti pud completare un attacco a qualsiasi altezza, a condizione

che il contatto con la palla avvenga entro il proprio spazio di gioco (eccezione Reg.
13.2.4).

13.2.2 Un difensore puo completare un attacco, a qualsiasi altezza, dietro la zona di

attacco:

13.2.2.1 al momento del salto, il suo piede/i non deve toccare o avere superato la linea di

attacco.

13.2.2.2 dopo il colpo egli puo cadere nella zona di attacco.
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13.2.3

Un difensore puo anche completare un qualsiasi attacco nella zona di attacco, se al
momento del tocco una parte della palla si trova al di sotto del bordo superiore
della rete (Fig. 7).
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