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CARACTERISTICILE JOCULUI

Voleiul este un joc sportiv, care se disputd intre doud echipe aflate pe o
suprafata de joc impartita printr-un fileu in doud terenuri egale. Exista diferite
versiuni ale acestui joc care, in functie de imprejurari, ofera fiecaruia posibilitatea
sa se bucure de diversitatea lui.

Scopul jocului este de a face mingea sa cada in terenul de joc advers,
trimitand-o pe deasupra fileului si de a o impiedica sa atinga solul propriului
teren. Fiecare echipd poate executa maxim trei loviri ale mingei (in plus fatd de
contactul blocajului) pentru a o retrimite spre terenul advers.

Mingea este pusa in joc printr-un serviciu: jucdtorul la serviciu loveste
mingea cu mana pentru a o trimite pe deasupra fileului in terenul advers. Faza
de joc continua pana cand mingea atinge solul in terenul de joc, este trimisa in
afara acestuia sau pana cand o echipa nu o joaca regulamentar.

In jocul de volei, echipa care castigh faza de joc primeste un punct
(sistemul cu punct la fiecare faza de joc). Cand echipa la primire castiga faza, ea
va castiga un punct si dreptul de a servi iar jucatorii acestei echipe efectueaza o
rotatie, deplasandu-se cu o pozitie in sensul acelor de ceasornic.

Partea |

FILOZOFIA REGULILOR DE JOC SI A ARBITRAJULUI
INTRODUCERE

Voleiul este unul dintre sporturile cele mai populare si de succes. Este unul
dintre cele mai competitive si mai recreative din lume. Este un sport rapid, este
pasionant iar actiunea lui este exploziva. Ba mai mult, voleiul contine cateva
elemente principale care, combinate intre ele, ii confera unicitate printre
jocurile de echipa.

Serviciu LOVIREA (PASAREA) VOLEIBALATA Rotatia
Forta sariturii Actiune Exploziva
Atacul JOC DE TERENURI Apararea

ECHIPA SEPARATE



In ultimii ani FIVB a ficut pasi mari in adaptarea jocului pentru spectatorul
modern.

Acest text destinat unei largi audiente de iubitori ai voleiului — jucatori,
antrenori, arbitri, spectatori sau comentatori — are urmatoarele scopuri:

- sa realizeze 0 mai buna intelegere a regulilor pentru a permite un joc
mai bun — in acest fel antrenorii pot crea structuri de echipe si tactici
mai bune, dand frau liber jucatorilor sa-si etaleze calitatile;

- sa realizeze o mai buna intelegere a relatiilor dintre reguli care sa
permita oficialilor sa ia decizii mai bune.

Aceastd introducere se concentreaza in primul rand pe VOLEI ca joc
competitiv si de abia apoi evidentiaza si identifica principalele calitati cerute
pentru un arbitraj de succes.

VOLEIUL ESTE UN SPORT COMPETITIV

Competitia elibereaza puterile latente. Ea etaleaza tot ce este mai bun
privitor la talent, creativitate si frumusete. Regulile sunt astfel structurate pentru
a permite manifestarea tuturor acestor calitati. Cu cateva exceptii, voleiul pemite
tuturor jucdtorilor sa actioneze atat la fileu (in atac) cat si in spatele terenului
(pentru a se apdra sau pentru a servi).

William Morgan, inventatorul jocului, inca I-ar recunoaste deoarece voleiul
a pastrat, peste ani, elemente distinctive si esentiale. Unele dintre acestea sunt
raspandite si la alte sporturi cu fileu+minge:
- serviciul;
- rotatia (alternanta la serviciu);
- atacul;
- apararea.

Oricum, voleiul este unic intre sporturile la fileu prin efortul sportivilor de
a mentine constant mingea in aer — la volei avem o “minge zburatoare’ — si prin
permiterea unui anumit numar de pase (loviri) ale mingei intre jucdtorii aceleiasi
echipe, nainte de retrimiterea ei catre adversari.

Introducerea jucatorului specializat in aparare -Libero— a sprijinit
dezvoltarea jocului prin prelungirea duratei si a numarului fazelor de joc.
Modificarile aduse regulii serviciului au schimbat actiunea acestuia dintr—o simpla
repunere a mingei in joc intr-o redutabild arma de atac.

Conceptul rotatiei creaza calea ce permite tuturor jucatorilor sa treaca prin
toate zonele terenului. Regulile referitoare la pozitiile jucatorilor trebuie sa
permita echipelor sa fie flexibile si sa creeze noi dezvoltari de tactici interesante.



Competitorii folosesc baza pusa de aceste reguli pentru a se intrece in
tehnici, tactici si forta. De asemenea, regulile permit jucatorilor libertatea de a se
exprima n joc pentru a entuziasma spectatorii si telespectatorii.

Astfel imaginea voleiului este una din ce in ce mai buna.

Pe masura ce jocul va evolua, fara indoiald ca vor mai fi schimbari — VOLEIUL va
deveni mai bun, mai puternic si mai rapid.

ARBITRUL IN INTERIORUL ACESTUI CONTEXT

Esenta unei prestatii bune a unui oficial deriva din conceptele de
impartialitate si fermitate:
- sa fie corect cu fiecare participant;
- sa fie perceput ca fiind corect de catre spectatori

Aceasta solicita o doza enorma de incredere — pentru a permite jucatorilor
sa ofere spectacol arbitrul va fi credibil:

- dacd va fi precis in judecata sa;

- dacd va intelege de ce e scrisa regula;

- daca va fi un organizator priceput;

- daca va lasa jocul sa se desfasoare fluent, conducandu-l pana la
stabilirea unui castigator;

- daca va fi un educator — prin folosirea regulilor pentru a penaliza
incorectitudinea sau pentru a nu permite impolitetea;

- dacd va promova jocul — aceasta insemnand cd el trebuie sa
permita ca elementele spectaculoase ale jocului sa straluceascd,
iar jucatorii cei mai buni sa faca ceea ce stiu ei cel mai bine-
spectacol pentru public.

In cele din urma, putem spune c& un arbitru bun va folosi regulile pentru
a face din competitie o experientda care sa aduca satisfactie tuturor celor
implicat;.

Pe cei care au ajuns cu lectura pana aici ii rugam sa perceapa regulile ce
urmeaza ca reflectand starea actuald a dezvoltarii unui joc exceptional dar s3 ia
in considerare ca si paragrafele de mai sus pot avea aceeasi importantad in
stabilirea si intarirea pozitiei lor in cadrul acestui sport.

IMPLICATI-VA! i
PASTRATI MINGEA IN ZBOR!



Partea a lla

Sectiunea 1: JOCUL

CAPITOLUL UNU
INSTALATII SI ECHIPAMENTE
1

Aria de joc include terenul de joc si zona liberd. Ea trebuie sa fie 1.1, Dla, D1b
rectangulara si simetrica.

1.1 DIMENSIUNI] D2

Terenul de joc este un dreptunghi cu dimensiunile 18X9m, inconjurat de
0 zond liberd cu o latime de minimum 3 m pe toate laturile.

Spatiul de joc liber este spatiul situat deasupra ariei de joc care este
lipsit de orice obstacol. Spatiul de joc liber trebuie sa aiba o indltime de
minimum 7m de la suprafata de joc.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB zona libera
trebuie sa masoare minimum 5m de la liniile laterale si
minimum 6,5m de la liniile de fund. Spatiul de joc liber trebuie
sa masoare in inaltime minimum 12,5m de la suprafata de joc.

1.2 SUPRAFATA DE JOC

1.2.1 Suprafata de joc trebuie sa fie plana, orizontala si uniforma. Ea nu
trebuie sa prezinte vreun pericol de ranire pentru jucatori. Este interzis
sa se joace pe suprafete alunecoase sau cu asperitati.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, numai o
suprafata din lemn sau sintetica este autorizata. Orice
suprafata trebuie sa fie in prealabil omologata de FIVB.

1.2.2 In salg, suprafata terenului de joc trebuie s3 aiba o culoare deschisa.
Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, liniile trebuie 1.1, 1.3

sa aiba culoarea alba. Culorile terenului de joc si ale zonei
libere trebuie sa difere intre ele.



1.2.3

1.3

1.3.1

1.3.2

1.3.3

1.3.4

Pentru terenurile in aer liber este autorizata o panta de scurgere a apei
de 5mm pe metru. Liniile terenului constituite din materiale solide sunt
interzise.

LINII ALE TERENULUI

Toate liniile au o latime de 5cm. Liniile trebuie sa aiba o culoare
deschisa si diferita de culoarea solului sau de a altor linii trasate.

Linii de delimitare

Doud linii laterale si doud linii de fund delimiteaza terenul de joc. Atat
liniile laterale cat si liniile de fund sunt trasate in interiorul dimensiunilor
terenului de joc.

Linia de centru

Axa liniei de centru imparte terenul de joc in doud terenuri egale
mdsurand 9X9m fiecare; totusi se considera ca intreaga latime a liniei
apartine celor doua terenuri in mod egal. Linia de centru se intinde pe
sub fileu intre liniile laterale.

Linia de atac

In fiecare teren, la 3m fatd de axa liniei de centru se traseaza o linie
care marcheaza zona de atac. Linia de atac face parte din zona de atac.
Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, linia de atac
este prelungita dincolo de liniile laterale cu cinci linii scurte de
15cm lungime si 5cm latime, trasate la 20cm una fata de
cealalta, pe o lungime totala de 1,75m. “Linia de limitare a
actiunii antrenorilor” (o linie intrerupta care se prelungeste de
la linia de atac pana la linia de fund a terenului, paralela cu
linia laterala si la 1,75 m distanta de ea) este compusa din linii
scurte de 15cm trasate la 20cm departare una de cealalta,
pentru a limita zona de actiune a antrenorilor.

1.3

D2

1.2.2

1.1

D2

1.3.3, 1.4.1

D2



1.4

1.4.1

1.4.2

1.4.3

1.4.4

1.4.5

ZONE SI ARII

Zona de atac

In fiecare teren zona de atac este delimitatd de axa liniei de centru si de
limita exterioara dinspre linia de fund a liniei de atac.

Zona de atac este considerata ca fiind prelungita dincolo de liniile
laterale, pana la capatul zonei libere.

Zona de serviciu

Zona de serviciu este o zona de 9 m Iatime situatd in spatele fiecarei linii
de fund.

Ea este limitata lateral prin doud linii scurte, fiecare avand 15cm
lungime, trasate la 20cm in spatele liniei de fund ca o prelungire a
liniilor laterale. Aceste doua linii scurte sunt incluse in latimea zonei de
serviciu.

In adancime, zona de serviciu se intinde pani la limita zonei libere.
Zona de inlocuiri

Zona de inlocuiri este delimitatd de prelungirea ambelor liniilor de atac
pana la masa scorerului.

Zona de schimbare a Libero-ului

Zona de schimbare a Libero-ului este o parte a zonei libere situatd in
fata bancilor pentru rezerve, delimitatd de prelungirea liniei de atac si
de linia de fund a terenului.

Aria de incalzire

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, ariile de
incalzire, masurand aproximativ 3X3m, sunt situate in ambele
colturi ale suprafetei de joc, pe partea bancilor pentru rezerve,
in afara zonei libere.

D1b, D2

19.3.1.4,
23.3.2.3¢, D2

1.3.3,1.3.4
19.3.1.4
23.3.2.3e

1.1,1.3.2

1.3.2,12,D1b

1.1

1.3.4, 15.6.1,
D1b

19.3.2.7, D1b

24.2.5, Dia,
D1b



1.4.6

1.5

1.6

2.1

2.1.1

2.1.2

2.2

Aria de pedeapsa

Aria de pedeapsa, care masoara aproximativ 1x1m si este echipata cu
doua scaune, este localizata in aria de control dincolo de prelungirea
liniei de fund. Ea poate fi delimitata cu o linie rosie de 5cm latime.

EMPERATURA

Temperatura minima nu trebuie sa fie inferioara valorii de 10 grade C
(50 grade F).

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, temperatura
maxima nu trebuie sa fie superioara valorii de 25 grade C (77
grade F) iar cea minima nu trebuie sa fie inferioara celei de 16
grade C (61 grade F).

ILUMINARE

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, iluminarea pe
suprafata de joc trebuie sa fie de la 1000 pana la 1500 lucsi
masurata la 1m deasupra acesteia.

FILEU SI STALPI

INALTIMEA FILEULUI

Un fileu intins vertical este instalat deasupra axei liniei de centru.
Marginea sa superioara trebuie s3 fie plasatd la indltimea de 2,43m
pentru barbati si 2,24m pentru femei.

inél;imea oficiala a fileului este masurata la centrul terenului de joc.
Indltimea celor doud extremitdti ale fileului (deasupra liniilor laterale) nu
trebuie sa depaseasca cu mai mult de 2 cm inaltimea oficiala si trebuie
sa fie egala in ambele parti.

STRUCTURA FILEULUI

Fileul masoard 1m pe ldtime si 9,50m pana la 10m in lungime (cu 25
pand la 50cm pe fiecare parte laterald). El este alcatuit din ochiuri
patrate cu latura de 10cm, confectionate din sfoara de culoare neagra.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, in stransa
legatura cu regulamentele specifice ale competitiei,

21.3.2.1, Dla
D1b

D3

1.3.3

1.1, 1.3.2,
2.1.1

D3



2.3

2.4

2.5

2.5.1

dimensiunile ochiurilor fileului pot fi modificate pentru a facilita
publicitatea conform acordurilor de marketing.

La marginea sa superioara este cusuta pe toata lungimea sa o banda
din panza alba, rasfranta pe fiecare parte a fileului pe o latime de 7 cm,
Fiecare capat al benzii are o gaura prin care trece o sfoara pentru
prinderea acesteia de stalpi si mentinerea intinsa a marginii superioare a
fileului.

Prin interiorul benzii trece un cablu flexibil pentru prinderea fileului de
stalpi si mentinerea marginii sale superioare intinsa.

La partea inferioara a fileului este o alta banda orizontala, de 5 cm
latime, similara cu banda superioara, prin care trece o sfoara. Aceasta
sfoara leaga fileul de stalpi si mentine intinsa partea sa inferioara.

BENZI LATERALE

Deasupra fiecarei linii laterale sunt fixate vertical pe fileu doua benzi
albe.

Ele mdsoara 5cm pe latime, 1m in lungime si sunt considerate ca facand
parte din fileu.

Antena este o tija flexibild care masoara 1,80m in lungime si 10mm in
diametru. Ea este confectionata din fibra de sticla sau dintr-un alt
material similar.

La marginea exterioara a fiecdrei benzi laterale este prinsa cate o
antend. Antenele sunt plasate in opozitie de o parte si alta a fileului.

Partea superioara a antenei depaseste fileul cu 80cm si este marcata cu
benzi de 10cm vopsite in culori contrastante, de preferinta alb si rosu.

Antenele sunt considerate ca facand parte din fileu si delimiteaza lateral
spatiul de trecere.

Stalpii de sustinere a fileului sunt plasati la o distanta de la 0,50 m pana
la cel mult 1,00m de fiecare linie laterald. Ei au o indltime de 2,55m si
este de preferat sa fie reglabili.

1.3.2, D3

2.3,D3

10.1.1, D3,
D5a, D5b

D3



2.5.2

2.6

3.1

3.2

Pentru toate competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, stalpii
pentru sustinerea fileului sunt plasati la o distanta de 1,00m
departare de liniile laterale.

Stalpii trebuie sa fie rotunzi si netezi si sa fie fixati la sol. Fixarea
stalpilor cu ajutorul cablurilor este interzisa. Amenajarile care prezinta
un pericol sau care incomodeaza trebuie sa fie eliminate.

ECHIPAMENT COMPLEMENTAR

Tot echipamentul complementar este determinat prin reglementarile
emise de FIVB.

STANDARDE

Mingea trebuie sa fie sferica, avand o anvelopa flexibild de piele sau
piele sintetica iar in interior trebuie prevdzutd cu o camera din cauciuc
sau alt material similar.

Mingea poate fi confectionata intr-o singura culoare deschisa sau dintr-o
combinatie de culori.

Materialul de piele sinteticd si combinatia de culori a mingilor folosite in
competitiile oficiale trebuie sa fie conform standardelor FIVB.

Circumferinta sa trebuie sa fie cuprinsa intre 65 si 67cm, iar greutatea
intre 260 si 280g.

Presiunea interioard trebuie s fie de la 0,300 pand la 0,325kg/cm?
(294,3 pana la 318,82mbar sau hPa) (4,26 pana la 4,61psi).

UNIFORMITATEA MINGILOR

Toate mingile utilizate intr-un meci trebuie sa aibad acelasi standard cu 3.1
privire la circumferinta, greutate, presiune, model, culoare etc.

Competitille mondiale si oficiale ale FIVB, precum si
Campionatele sau Ligile Nationale trebuie sa fie jucate cu mingi
omologate de FIVB sau cu alte tipuri de mingi in cazul in care
exista autorizarea prealabila a FIVB.



3.3 SISTEMUL CU CINCI MINGI

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB trebuie sa fie D10
utilizate cinci mingi. In acest caz, sase culegatori de mingi vor

fi plasati astfel: cate unul in dreptul fiecarui colt al zonei libere

si cate unul in spatele fiecarui arbitru.

CAPITOLUL DOI

PARTICIPANTI
4 ECHIPE
4.1

4.1.1 O echipd poate fi compusd din maximum 12 juctori, un antrenor, doi 4.1.1.1, 5.2,
antrenori secunzi, un terapeut si un medic. 5.3

Numai persoanele inregistrate in foaia de arbitraj au dreptul sa intre in
aria competitionald si cea de control in timpul incdlzirii oficiale si a
meciului.

Pentru competitiile seniorilor, mondiale si oficiale ale FIVB, in
foaia de arbitraj pot fi inregistrati si pot juca in meci maximum
14 sportivi. Cei cinci membri ai conducerii echipei (inclusiv
antrenorul) care au dreptul sa stea pe banca pentru rezerve
sunt alesi de catre antrenor si vor fi inregistrati atat in foaia de
arbitraj cat si in formularul 0-2 (bis).

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, medicul si
terapeutul trebuie sa faca parte din delegatie si sa fie acreditati
in prealabil de FIVB.

Daca, pentru competitiile seniorilor, mondiale si oficiale ale
FIVB, medicul si terapeutul nu fac parte dintre cei cinci
inregistrati in foaia de arbitraj atunci ei trebuie sa stea in
spatele bancii de rezerva in interiorul ariei de control si pot
interveni doar la solicitarea arbitrilor pentru a rezolva o
problema medicala a unui membru al echipei. Terapeutul (chiar
daca nu este inregistrat pe foaia de arbitraj) poate participa la
incdlzire pana in momentul inceperii incalzirii oficiale la fileu.

10



4.1.2

4.1.3

4.2

4.2.1

4.2.2

4.2.3

4.2.3.1

4.2.3.2

4.2.4

4.3

4.3.1

4.3.2

Unul dintre jucatori, cu exceptia LIBERO-ului, este capitanul echipei si el
trebuie sa fie identificat ca atare pe foaia de arbitraj.

Numai jucatorii inregistrati pe foaia de arbitraj au voie sa intre pe teren
si sa participe la meci. Dupa ce cdpitanul si antrenorul au semnat foaia
de arbitraj, componenta echipei nu mai poate fi modificata.

LOCUL PARTICIPANTILOR

Jucdtorii care nu sunt in joc trebuie sa stea fie asezati pe banca pentru
rezerve a echipei lor, fie in aria lor de incdlzire. Antrenorul si ceilalti
membiri ai echipei stau asezati pe banca, dar o pot pdrdsi temporar.

Bancile pentru rezerve sunt situate de o parte si de alta a mesei
scorerului, in afara zonei libere.

Numai membrilor echipei le este permis sa stea asezati pe banca in
timpul meciului si sa participe la incdlzirea oficiala.

Jucadtorii care nu sunt in joc se pot incdlzi fard mingi astfel:

In timpul jocului in aria de incélzire;

In cursul timpilor de odihng si T.T.O. in zona liberd situatd in spatele
propriului teren.

In timpul pauzei dintre seturi jucdtorii pot folosi mingile pentru incélzire
numai in zona libera.

In cazul in care se solicita ca pauza dintre seturile 2 si 3 sa fie extinsa
peste cele trei minute atunci jucatorii pot folosi si propriul teren de joc
pentru incalzire.

ECHIPAMENT

Echipamentul jucatorului se compune dintr-un tricou, un sort, sosete si
pantofi de sport.

Culoarea si design-ul tricourilor, sorturilor si sosetelor intregii echipe
trebuie sa fie uniforme (cu exceptia LIBERO-ului). Echipamentul trebuie
sa fie curat.

Pantofii trebuie sa fie usori, flexibili, fara tocuri, cu talpi din cauciuc sau
materiale complexe.
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7.3.3

D1a, D1b

4.1.1,7.2

1.4.5, 8.1,

D1a, D1b

1.3.3, 15.4

18.1

4.1,19.2



4.3.3

4.3.3.1

4.3.3.2

4.3.4

4.3.5

4.4

4.4.1

4.4.2

4.4.3

4.5

4.5.1

4.5.2

4.5.3

Tricourile jucatorilor trebuie sa fie numerotate de la 1 pana la 20.

Numerele trebuie plasate pe tricou in centrul pieptului si al spatelui.
Culoarea si stralucirea numerelor trebuie sa fie in contrast cu culoarea si
stralucirea tricourilor.

Numerele trebuie sa mdsoare cel putin 15cm in indltime pe piept si
minimum 20cm in indltime pe spate. Latimea benzii care formeaza cifra
trebuie sa fie de cel putin 2cm.

Capitanul echipei este identificat gratie unei barete de 8X2cm, plasata
pe tricou sub numarul de pe piept.

Este interzisa purtarea de echipamente de culoare diferita de a celorlalti
jucatori (cu exceptia jucatorilor Libero) si/sau fara numere
regulamentare.

SCHIMBARI DE ECHIPAMEN

Primul arbitru poate autoriza ca unul sau mai multi jucatori:
sa joace descult(i);

sa-si schimbe intre seturi sau dupa inlocuire echipamentul deteriorat sau
umed, cu conditia ca modelul, culoarea si numerele noului echipament
sa fie identice cu cele precedente;

sa joace in treninguri pe timp rece, cu conditia ca acestea sa aibd

aceeasi culoare si acelasi model pentru toata echipa, (cu exceptia
jucatorilor Libero) si sa fie numerotate in conformitate cu regula 4.3.3.

OBIECTE INTERZISE

Este interzis sa fie purtate obiecte care pot sa provoace accidentdri sau
sa ofere un avantaj artificial jucatorului.

Jucatorii au voie, pe riscul lor, sa poarte ochelari sau lentile de contact.

Pot fi folosite dispozitive medicale (ex. bandaje elastice) pentru
prevenirea accidentarilor.

Pentru competitiile seniorilor, mondiale si oficiale ale FIVB,

aceste dispozitive medicale trebuie sa aiba aceeasi culoare ca
partea din ehipament langa care sunt purtate.
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4.3.3.2

5.1

19.2

23

4.3,15.5

4.1.1,19.2



5.1

5.1.1

5.1.2

5.1.2.1

5.1.2.2

5.1.2.3

5.1.3

5.1.3.1

LIDERII ECHIPELOR

Atat capitanul echipei cat si antrenorul sunt responsabili pentru conduita
si disciplina tuturor membrilor echipei lor.

Jucatorii Libero nu pot fi capitani de echipa.
CAPITAN

INAINTEA MECIULUI, cépitanul echipei semneaza foaia de arbitraj si
reprezinta echipa sa la tragerea la sorti.

IN TIMPUL MECIULUI, c8pitanul echipei actioneaza in calitate de c3pitan
in joc atat timp cat el se afla pe teren. Cand capitanul echipei nu se afla
pe teren, antrenorul sau capitanul insusi trebuie sa desemneze un alt
jucator din teren, in afara de Libero, care va prelua functia de cdpitan in
joc. Acest cdpitan in joc isi pastreazd rdspunderile pana cand este
inlocuit sau capitanul echipei revine pe teren sau setul se incheie.

Cand mingea este afara din joc capitanul in joc este singurul autorizat
sa se adreseze arbitrilor pentru:

a cere o explicatie privind aplicarea sau interpretarea regulilor si, de
asemenea, pentru a face cunoscute cererile sau intrebarile
coechipierilor. In cazul in care explicatia primului arbitru nu il satisface,
capitanul in joc poate opta sa protesteze impotriva deciziei si il va
informa imediat pe acesta ca isi rezerva dreptul sa inregistreze un
protest oficial in foaia de arbitraj la sfarsitul meciului;

a cere autorizarea:
a) schimbarii partiale sau totale a echipamentului,
b) verificarii pozitiei echipelor,

C) controlului suprafetei de joc, a fileului, a mingilor etc.;

a cere timpii de odihna si inlocuirile de jucatori, in absenta antrenorului
principal;

LA SFARSITUL MECIULUI, c&pitanul de echip3:
multumeste arbitrilor si semneaza foaia de arbitraj pentru a confirma

rezultatul meciului;
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5.1.3.2

5.2

5.2.1

5.2.2

5.2.3

5.2.3.1

5.2.3.2

5.2.3.3

5.2.3.4

5.3

5.3.1

5.3.2

poate, dacd el (sau cdpitanul in joc care l-a inlocuit) |-a notificat la
timpul potrivit pe primul arbitru, sa inscrie in foia de arbitraj o
contestatie cu privire la aplicarea sau interpretarea de catre arbitri a
regulilor de joc.

Pe toata durata meciului, antrenorul conduce jocul echipei sale din afara
terenului de joc. El stabileste formatjile de inceput, inlocuirile de jucdtori
si solicita timpii de odihna. In timpul exercitdrii acestor atributii,
interlocutorul sau oficial este cel de-al doilea arbitru.

INAINTEA MECIULUI, antrenorul inscrie sau verificd numele jucétorilor
sdi si numerele acestora inregistrate pe foaia de arbitraj si apoi o
semneaza.

IN TIMPUL MECIULUI, antrenorul:

inaintea fiecarui set, remite celui de-al doilea arbitru sau scorerului fisa
cu pozitia initiala completata si semnata;

sta asezat pe banca pentru rezerve, cel mai aproape de scorer, dar
poate parasi temporar pozitia sa;

cere timpii de odihna si inlocuirile;

poate, ca de altfel toti ceilalti membri ai echipei, da indicatii jucdtorilor
din teren. Antrenorului i se permite sd stea in picioare sau sd se
deplaseze in interiorul zonei libere din fata bancii de rezerve a echipei
sale de la prelungirea liniei de atac pana in aria de incalzire, fard a
deranja sau intarzia jocul.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, antrenorul

este obligat sa isi indeplineasca functiile in spatele “liniei de
limitare a actiunii antrenorilor”.

ANTRENOR SECUND

Antrenorul secund sta asezat pe banca pentru rezerve a echipei, fara a
avea dreptul de a interveni in meci.

In cazul cand antrenorul trebuie si-si paréseascd echipa, indiferent de
motiv, incluzand si o sanctiune dar excluzand cazul in care intra in teren
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6.1

6.1.1

6.1.1.1

6.1.1.2

6.1.1.3

6.1.2

6.1.2.1

6.1.2.2

6.1.3

ca jucator, antrenorul secund poate sa isi asume atributiile antrenorului
principal pe durata absentei lui, numai la cererea capitanului in joc
adresata primului arbitru.

CAPITOLUL TREI

FORMULA JOCULUI

PENTRU A MARCA UN PUNCT, A CASTIGA SETUL SI MECIU

PENTRU A MARCA UN PUNC

Punct

O echipa castiga un punct:

cand reuseste sa trimitad mingea in interiorul terenului advers; 8.3, 10.1.1
cand echipa adversad comite o greseals; 6.1.2

cand echipa adversa este sanctionatd cu penalizare. 16.2.3, 21.3.1
Greseala

O echipa comite o greseala daca executa o actiune contrara regulilor de
joc (sau le incalcd in alt mod). Arbitrii judecd greselile si decid
consecintele conform prezentelor reguli, astfel:

daca douda sau mai multe greseli sunt comise succesiv, humai prima
dintre ele este luata in calcul.

dacd doud sau mai multe greseli sunt comise simultan de adversari, este 6.1.2, D11 (23)
socotita DUBLA GRESEALA si faza de joc este rejucata.

Faza de joc si faza de joc finalizata

O fazd de joc este o succesiune de actiuni de joc, care incepe in 8.1, 8.2,
momentul loviturii pentru serviciu si se termind cdnd mingea este afard 12.2.2.1,
din joc. O faza de joc finalizata este consideratd a fi succesiunea de 15.2.3,
actiuni de joc care are ca rezultat castigarea unui punct de catre una 15.11.1.3,
dintre echipe. Aceasta include si cazul acordarii unei penalizéri si 19.3.2.1,
pierderea serviciului ca urmare a depasirii timpului limitd pentru serviciu. 19.3.2.9
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6.1.3.1

6.1.3.2

6.2

6.3

6.3.1

6.3.2

6.4

6.4.1

6.4.2

6.4.3

7.1

daca echipa la serviciu castiga faza de joc ea castiga un punct si va servi
in continuare;

daca echipa la primire castiga faza de joc ea castiga un punct si dreptul
de a servi.

PENTRU A CASTIGA UN SE

Un set (cu exceptia celui decisiv - al cincilea) este castigat de echipa
care obtine prima 25 puncte cu un avans de cel putin doud puncte fatd
de echipa adversa. In caz de egalitate la scorul de 24 - 24, jocul
continud pana cand este realizatd o diferenta de doua puncte (26 - 24,
27-25, ...).

PENTRU A CASTIGA MECIU

Meciul este castigat de echipa care obtine trei seturi.

In cazul unei egalitéti de 2-2 la seturi, setul decisiv (al 5lea) este jucat
panad la punctul 15, cu o diferenta minima de doud puncte intre cele
doua echipe.

FORFAIT SI ECHIPA INCOMPLETA

Daca o echipa refuza sa joace dupa ce a fost somata sa o faca, ea este
declarata forfait si pierde meciul cu rezultatul 0-3 si 0-25 pentru fiecare
set.

O echipa care, fara justificari valabile, nu se prezinta pe terenul de joc la
ora stabilitd, este declarata forfait cu acelasi rezultat precum cel
mentionat la Regula 6.4.1.

O echipa declarata INCOMPLETA pentru un set sau pentru meci pierde
setul sau meciul. Echipei adverse i se atribuie punctele sau punctele si

seturile necesare pentru a castiga setul sau meciul. Echipa incompleta
pastreaza punctele si seturile castigate.

STRUCTURA JOCULUI
RAGEREA LA SORTI

Inaintea meciului, primul arbitru efectueaza o tragere la sorti pentru a
decide cine are primul serviciu si si in ce teren va juca fiecare echipa in
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7.1.1

7.1.2

7.1.2.1

7.1.2.2

7.2

7.2.1

7.2.2

7.2.3

7.3

7.3.1

7.3.2

primul set.
In cazul jucérii unui set decisiv se procedeaza la o noud tragere la sorti.

Tragerea la sorti se efectueazda in prezenta celor doi cdpitani ai
echipelor.

Castigatorul tragerii la sorti alege:

ORI

dreptul de a servi sau de a primi serviciul,
ORI

terenul in care va juca primul set.

Cel care a pierdut obtine alternativa ramasa.

INCALZIREA OFICIALA

Daca inaintea meciului echipele au dispus exclusiv pentru ele de cate un
teren de joc pentru incdlzire atunci au dreptul sa facad incdlzire la fileu
timp de 6 minute impreuna sau timp de 10 minute daca nu au avut
aceasta posibilitate.

La competitiile oficiale si mondiale ale FIVB echipelor li se
permite sa se incalzeasca impreuna la fileu timp de 10 minute.

La solicitarea unuia dintre cdpitani incdlzirea oficiald se poate face
separat. Echipele vor dispune de incalzire la fileu 3 sau 5 minute fiecare.

In cazul unei incdlziri oficiale separate echipa care a castigat dreptul s3
serveascad la inceputul setului se va incalzi prima la fileu.

FORMATIA DE START A ECHIPEI
Fiecare echipa trebuie sa aiba permanent in joc sase (6) jucatori.

Formatia de start a echipei indicd ordinea la rotatie a jucatorilor pe
teren. Aceasta ordine trebuie mentinuta pe toata durata setului.

Inainte de inceputul fiecdrui set, antrenorul trebuie s3 inscrie formatia
de start a echipei sale pe o fisa cu pozitia initiala. Aceasta fisa, corect
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7.3.3

7.3.4

7.3.5

7.3.5.1

7.3.5.2

7.3.5.3

7.3.5.4

completatd si semnatd, este inmanatd celui de-al doilea arbitru sau
scorerului.

Jucatorii care nu fac parte din formatia de start sunt jucatori de rezerva
in acel set (exceptie fac jucatorii Libero).

Dupa ce fisa cu pozitia initiala a fost inmanata celui de-al doilea arbitru
sau scorerului, nu mai poate fi permisa nici o modificare a formatiei fara
o inlocuire regulamentara.

Nepotrivirea dintre pozitia jucdtorilor din teren si cea inscrisad in fisa cu
pozitia initiala a echipei sunt tratate dupa cum urmeaza:

dacd inaintea inceperii setului se constatata o nepotrivire intre pozitiile
jucatorilor inscrisi in fisa cu pozitia initiala si pozitiile jucatorilor prezenti
pe teren atunci pozitiile jucatorilor trebuie sa fie corectate conform cu
cele din fisa. Nici o penalizare nu va fi aplicata;

in mod similar cand, inaintea inceperii setului, unul sau mai mult
jucatori prezenti pe teren nu sunt inscrisi pe fisa cu pozitia initiala,
formatia de pe teren trebuie corectata conform fisei. Nici o penalizare
nu va fi aplicata;

totusi, daca antrenorul doreste sa mentind pe teren jucatorul(ii)
neinscris(i) pe fisa, el va trebui sa solicite, folosind semnalizarea oficiala,
inlocuirea(ile) regulamentara(e) care va(vor) fi inregistratd(e) pe foaia
de arbitraj.

Daca in timpul jocului se descoperd o nepotrivire intre pozitia jucdtorilor
in teren si fisa cu pozitia initiald, echipa in culpa trebuie sa revina la
pozitia corectd. Toate punctele marcate de cdtre echipa in culpd, din
momentul exact al comiterii greselii pana la descoperirea ei, vor fi
anulate. Punctele adversarilor vor fi pastrate si, in plus, ei vor primi un
punct si dreptul de a servi.

Daca in timpul meciului descoperim ca un jucator aflat in teren nu a fost
trecut in foaia de arbitraj atunci echipei adverse i se acorda un punct si
dreptul de a servi iar punctele realizate pand in acel moment i se
pastreaza. Echipei in culpd i se anuleaza punctele si/sau seturile (0-25
daca este cazul) realizate din momentul in care jucdtorul in cauza a
intrat in teren. Fisa cu pozitia initiald va fi refacutd si se va trimite in
teren alt jucator in locul celui neinregistrat.
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7.4

7.4.1

74.1.1

7.4.1.2

7.4.2

7.4.2.1

7.4.2.2

7.4.3

7.4.3.1

7.4.3.2

7.4.4

7.5

7.5.1

POZITII

In momentul c&nd mingea este lovita de catre sportivul aflat la serviciu,
jucatorii fiecarei echipe trebuie sa fie plasati, potrivit cu ordinea la
rotatie, in interiorul propriului teren (cu exceptia jucatorului la serviciu).

Pozitiile jucatorilor sunt numerotate dupa cum urmeaza :

cei trei jucdtori plasati de-a lungul fileului sunt jucatorii din linia intai si
ocupa pozitiile 4 (in fata - stanga), 3 (in fata - centru) si 2 (in fata -
dreapta).

ceilalti trei sunt jucdtori din linia a doua si ocupa pozitiile 5 (in spate -
stanga), 6 (in spate - centru) si 1 (in spate - dreapta).

Pozitii relative intre jucdtori:

fiecare jucator din linia a doua trebuie sa fie plasat mai departe de linia
de centru decat corespondentul sau din linia intai;

atat jucatorii din linia intai cat si jucatorii din linia a doua trebuie sa fie
pozitionati lateral in ordinea indicata de Regula 7.4.1.

Pozitiile jucatorilor sunt determinate si controlate prin pozitiile
picioarelor lor in contact cu solul, dupa cum urmeaza:

fiecare jucdtor din linia intai trebuie sa aiba cel putin o parte a piciorului
mai aproape de linia de centru decat picioarele jucdtorului corespondent
din linia a doua;

fiecare jucdtor din partea dreaptd (stangad) trebuie sa aiba cel putin o
parte a piciorului mai aproape de linia laterald din dreapta (stanga)
decat picioarele jucatorului din centrul liniei sale.

Dupa lovitura de serviciu, jucatorii pot sa se deplaseze si sa ocupe orice
pozitie in propriul lor teren de joc si in zona libera.

GRESEALA DE POZITIE

O echipa comite o greseald de pozitie daca un jucator nu ocupa pozitia
sa corectd in momentul cand mingea este lovita de jucatorul la serviciu.
Include si cazul in care jucatorul a fost inlocuit neregulamentar.
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7.5.2

7.5.3

7.5.4

7.5.4.1

7.5.4.2

7.6

7.6.1

7.6.2

7.7

7.7.1

7.7.1.1

7.7.1.2

7.7.2

Daca jucatorul la serviciu comite o gresealda de serviciu in momentul
lovirii mingei, greseala sa este considerata ca fiind prima in raport cu o
greseala de pozitie.

Daca, dupa lovirea mingei, serviciul devine gresit, atunci greseala de
pozitie este prima care va fi luata in calcul.

O greseala de pozitie antreneaza urmatoarele consecinte:

echipa este sanctionatd prin faptul ca adversarul castiga un punct si
dreptul de a servi;

pozitiile jucatorilor sunt corectate.

ROTATIE

Ordinea la rotatie este determinata prin formatia de start a echipei si
este controlata prin pdstrarea ordinii la serviciu si a pozitiilor jucatorilor
pe toata durata setului.

Cand echipa la primire castiga dreptul la serviciu, jucatorii sdi efectueaza
o rotatie, deplasandu-se cu o pozitie in sensul acelor de ceasornic:
jucatorul din pozitia 2 trece in pozitia 1 pentru a servi, jucdtorul din
pozitia 1 trece in pozitia 6 etc.

GRESEALA DE ROTATIE

O greseald de rotatie este comisa cand SERVICIUL nu este efectuat
conform cu ordinea la rotatie. Ea antreneaza urmadtoarele consecinte
respectand succesiunea de mai jos:

echipa este sanctionata prin faptul ca adversarul castiga un punct si
dreptul de a servi;

ordinea la rotatie a jucatorilor este corectata.

In plus, scorerul trebuie s& determine momentul exact in care greseala
a fost comisa. Toate punctele marcate incepand din acel moment de
echipa care a gresit trebuie anulate. Punctele marcate de echipa
adversa sunt mentinute.

Daca momentul inceperii comiterii greselii nu poate fi determinat, nici

un punct sau puncte nu se vor anula iar singura sanctiune va fi
acordarea unui punct adversarului si dreptul de a servi.
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8.1

8.2

8.3

8.4

8.4.1

8.4.2

8.4.3

8.4.4

8.4.5

CAPITOLUL PATRU
ACTIUNI DE JOC

SITUATII DE JOC

MINGE IN JOC

Mingea este in joc incepand din momentul loviturii de serviciu care a
fost autorizata de primul arbitru.

MINGE AFARA DIN JOC

Mingea devine afara din joc incepand din momentul cand este comisa o
greseala semnalizata prin fluier de unul dintre arbitri; iar in absenta unei
greseli, incepand din momentul semnalizarii prin fluier.

MINGE "IN TEREN"

Mingea este “in teren” daca in timpul contactului cu podeaua atinge
terenul de joc, inclusiv liniile de delimitare.

MINGE “AFARA’
Mingea este “afara” cand:

partea din minge care atinge podeua este complet in afara liniilor de
delimitare;

ea atinge un obiect din afara terenului de joc, plafonul sau o persoana
din afara jocului;

ea atinge antenele, cablul, sforile, stalpii sau fileul insusi in exteriorul

benzilor laterale;

traverseaza planul vertical al fileului atat partial cat si total prin afara
spatiului de trecere, cu exceptia cazurilor din Regula 10.1.2;

traverseaza complet spatiul inferior.
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9.1

9.1.1

9.1.2

9.1.2.1

9.1.2.2

9.1.2.3

9.1.3

OCUL CU MINGEA

Fiecare echipa trebuie sa joace in interiorul propriei suprafete si spatiu
de joc (cu exceptia prevazuta de Regula 10.1.2). Totusi, mingea poate fi
recuperata si retrimisa in joc din afara zonei libere.

LOVITURI ALE ECHIPEI

Orice contact cu mingea al unui jucdtor aflat in joc este considerat
lovitura a echipei.

Fiecare echipd are dreptul la maximum trei lovituri (in plus fata de
blocaj) pentru a retrimite mingea. Daca sunt utilizate mai mult de trei
lovituri, echipa comite greseala celor “"PATRU LOVITURI".

CONTACTE CONSECUTIVE

Unui jucator nu i se permite sa loveasca mingea de doua ori consecutiv
(exceptand situatiile prevazute de Regulile 9.2.3, 14.2 si 14.4.2).

CONTACTE SIMULTANE

Doi sau trei jucatori pot (le este permis) sa atinga mingea in acelasi
timp.

Cand doi (trei) coechipieri ating mingea simultan, sunt numarate doud
(trei) lovituri (cu exceptia blocajului). Daca ei incearca sd joace mingea,
dar numai unul dintre jucdtori o atinge, este numadratda o singura
lovitura. O ciocnire intre jucatori nu constituie o greseala.

Cand doi adversari ating mingea simultan deasupra fileului si mingea
ramane in joc, echipa care receptioneaza mingea are dreptul la alte trei
noi lovituri. Daca o astfel de minge cade “afara” din teren, greseala este
a echipei plasate de cealalta parte a fileului.

In cazul unei lovituri simultane deasupra fileului intre doi adversari, care
duce la un contact prelungit cu mingea, jocul va continua.

LOVITURA AJUTATA

In interiorul ariei de joc, jucatorului nu-i este permis sa se sprijine pe un
coechipier sau pe orice structura/obiect exterior jocului cu scopul de a
lovi mingea.
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9.2

9.2.1

9.2.2

9.2.3

9.2.3.1

9.2.3.2

9.3

9.3.1

9.3.2

9.3.3

9.3.4

Totusi, jucatorul care este pe punctul de a comite o greseala (atingerea
fileului, depasirea liniei de centru etc.) poate fi oprit sau tras inapoi de
un coechipier.

CARACTERISTICI ALE LOVITURII
Mingea poate atinge orice parte a corpului.

Mingea nu trebuie sa fie prinsa si/sau aruncatd. Ea poate ricosa in orice
directie.

Mingea poate atinge mai multe parti ale corpului, cu conditia ca aceste
contacte sa aiba loc simultan.

Exceptii:

la blocaj, contacte consecutive pot fi realizate de unul sau mai multi
jucatori, cu conditia ca aceste contacte sd aiba loc in cursul aceleiasi
actiuni;

la prima lovitura a echipei, mingea poate atinge consecutiv mai multe
parti ale corpului, cu conditia ca aceste contacte sa aiba loc in cursul
aceleiasi actiuni.

GRESELI IN JOCUL CU MINGEA

PATRU LOVITURI: o echipa loveste mingea de patru ori inainte de a o
retrimite.

LOVITURA AJUTATA: in interiorul ariei de joc un jucator se sprijina pe
un coechipier sau pe orice structura/obiect exterior cu scopul de a lovi
mingea.

TINUTA: mingea este prinsd si/sau aruncatd; mingea nu ricoseaza din
lovitura.

DUBLU CONTACT: un jucator loveste mingea de doud ori succesiv sau
mingea atinge succesiv mai multe parti ale corpului sau.
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10

10.1

10.1.1

10.1.1.1

10.1.1.2

10.1.1.3

10.1.2

10.1.2.1

10.1.2.2

10.1.3

10.2

10.3

10.3.1

10.3.2

MINGE IN DIRECTIA FILEULUI
MINGE TRAVERSAND FILEU

Mingea trimisa catre terenul advers trebuie sa treaca pe deasupra
fileului prin interiorul spatiului de trecere. Spatiul de trecere este partea
superioara din planul vertical al fileului delimitat:

dedesubt - de marginea superioara a fileului;

pe margini - de antene si prelungirea lor imaginara;

deasupra - de plafon.

Mingea care a depasit planul vertical al fileului catre zona libera a
terenului advers total sau partial prin spatiu/ exterior, poate fi readusa in
propriul spatiu de joc, in cadrul loviturilor regulamentare ale echipei, cu
conditia ca:

terenul advers sa nu fie atins de catre jucator;

mingea, cand este trimisa napoi, sd depaseasca planul fileului din nou
total sau partial prin spatiul exterior, de aceeasi parte a terenului.

Echipa adversa nu are dreptul sa se opuna acestei actiuni.

Mingea care se indreapta catre terenul advers prin spatiul inferior, este
in joc pana cand traverseaza complet planul vertical al fileului.

MINGE CARE ATINGE FILEU
Mingea poate atinge fileul in timpul depasirii acestuia.
MINGE IN FILEU

O minge trimisd in fileu poate fi reluatd in cadrul celor trei lovituri ale
echipei.

Dacd mingea rupe ochiurile fileului sau il rasuceste, faza de joc este
anulata si rejucata.
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11.1

11.1.1

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

UCATOR LA FILEU
RECERE PE DEASUPRA FILEULUI

La blocaj, jucatorul are voie sa atingd mingea pe deasupra fileului in
spatiul de joc advers dar nu inaintea sau in timpul loviturii de atac a
acestuia.

Dupa lovitura de atac, jucatorul are voie sa treacd mana pe deasupra
fileului in spatiul de joc advers cu conditia ca atingerea mingei sa fi avut
loc in propriul spatiu de joc.

PATRUNDERE PE SUB FILEU

Este permisa patrunderea in spatiul de joc advers pe sub fileu, cu
conditia ca aceasta sa nu influenteze jocul adversarului.

Patrunderea in terenul advers, pe deasupra liniei de centru:

atingerea terenului de joc advers cu talpa (talpile), este permisa cu
conditia ca cel putin o parte a acesteia (acestora) sa ramana in contact
cu linia de centru sau sa fie deasupra ei.

atingerea terenului de joc advers cu orice parte a corpului mai sus de
talpa este permisa cu conditia ca aceasta actiune sa nu influenteze jocul
adversarului.

Un jucdtor poate sa patrunda in terenul de joc advers dupa ce mingea a
devenit afara din joc.

Jucatorii pot pdtrunde in zona libera a terenului advers, cu conditia sa
nu influenteze jocul adversarului.

CONTACT CU FILEUL

In timpul actiunii de jucare a mingei contactul jucitorului cu fileul, intre
antene, constituie o greseala. Actiunea de jucare a mingei include
(printre altele) elanul, lovirea mingei (sau incercarea de a lovi mingea)
Si aterizarea.

Jucatorii au voie sa atinga stalpii, cablul, sforile si orice alt obiect dincolo

de antene, incluzand chiar si fileul, cu conditia ca aceastd actiune sa nu
influenteze derularea jocului.
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11.3.3

11.4

11.4.1

11.4.2

11.4.3

11.4.4

12

Nu este comisa o greseald atunci cand mingea trimisa in fileu provoaca
contactul fileului cu un jucator advers.

GRESELI ALE JUCATORULUI LA FILEU

Un jucdtor atinge mingea sau un adversar in spatiul de joc advers
inaintea sau in timpul loviturii de atac a adversarului.

Un jucator influenteaza jocul adversarului prin patrunderea pe sub fileu
in spatiul de joc advers.

Un jucator patrunde cu toata talpa (tdlpile) in terenul advers.
Un jucator deranjeaza jocul daca:

-atinge fileul intre antene sau chiar antenele in timpul actiunii sale de
jucare a mingei;

-foloseste fileului intre antene ca suport sau sprijin pentru a se redresa;

-prin atingerea fileului isi creazd un avantaj nesportiv asupra
adversarului;

-efectueaza actiuni ce ar putea influenta tentativa unui adversar de a
juca mingea;

-se agatd, se prinde de fileu.

Sunt considerati in timpul actiunii de jucare a mingei sportivii care sunt
foarte aproape de locul in care se afla mingea sau care incearca sa o
loveasca chiar daca nu o ating.

Totusi atingerea fileului in afara antenelor nu constituie o greseald
(exceptie facand regula 9.1.3)

SERVICIU

Serviciul este actul punerii mingei in joc de catre jucatorul din spate-
dreapta, plasat in zona de serviciu.
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12.1

12.1.1

12.1.2

12.2

12.2.1

12.2.2

12.2.2.1

12.2.2.2

12.3

12.4

124.1

12.4.2

12.4.3

PRIMUL SERVICIU AL UNUI SE

Primul serviciu al primului set, ca si primul serviciu al setului decisiv (al
5-lea), este executat de echipa desemnata prin tragere la sorti.

Celelalte seturi vor fi incepute cu serviciul echipei care nu a servit prima
in setul anterior.

ORDINEA LA SERVICIU

Jucadtorii trebuie sd urmeze ordinea la serviciu indicata in fisa cu pozitia
initiala.

Dupa primul serviciu al setului, jucatorul la serviciu este determinat
dupa cum urmeaza:

cand echipa la serviciu castigd faza de joc, jucatorul care a efectuat
serviciul precedent (sau jucatorul care I-a inlocuit) serveste din nou;

cand echipa la primire castigd faza de joc, ea obtine dreptul sa
serveasca si efectueazd o rotatie fnainte de a servi. Serviciul va fi
efectuat de jucatorul care trece din pozitia 2 (fata-dreapta) in pozitia 1
(spate-dreapta).

AUTORIZAREA SERVICIULUI

Primul arbitru autorizeaza executia serviciului dupa ce a verificat daca
cele doua echipe sunt pregatite sa joace si daca jucatorul la serviciu
este in posesia mingei.

EXECUTIA SERVICIULUI

Mingea va fi lovitda cu 0 mana sau cu oricare parte a bratului dupa ce a
fost aruncata sau lasata sa cada din mana (maini).

O singura lansare a mingei pentru a fi servitd este permisa. Trecerea
mingei dintr-o mana in alta si lovirea ei de sol este permisa.

In momentul loviturii serviciului sau al desprinderii de la sol pentru un
serviciu din sdriturd, jucdtorul de la serviciu nu are voie sa atinga
terenul de joc (inclusiv linia de fund) sau solul in afara zonei de serviciu.

Dupa ce a lovit mingea, el poate sda paseasca sau sa revind pe sol in
afara zonei de serviciu sau in interiorul terenului de joc.
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12.4.4

12.4.5

12.5

12.5.1

12.5.2

12.6

12.6.1

12.6.1.1

12.6.1.2

12.6.2

12.6.2.1

12.6.2.2

12.6.2.3

Jucdtorul la serviciu trebuie sa loveasca mingea in decursul a 8 secunde
care urmeaza fluierului primului arbitru pentru autorizarea serviciului.

Serviciul executat inainte de fluierul arbitrului trebuie sa fie anulat si
repetat.

PARAVAN

Jucdtorii echipei la serviciu nu au voie sa impiedice adversarii, printr-un
paravan individual sau colectiv, sa vada jucatorul la serviciu si traiectoria
mingei servite.

Un jucator sau un grup de jucatori ai echipei la serviciu fac paravan
daca misca bratele, sar sau se balanseaza lateral in timpul executdrii

serviciului sau stau grupati pentru a-l acoperi pe jucatorul de la serviciu
Si traiectoria mingei.

GRESELI IN TIMPUL ACTIUNII DE EXECUTARE A SERVICIULUI
Greseli ale serviciului

Greselile urmatoare au drept consecinta o schimbare de serviciu, chiar
dacd adversarul este in pozitie gresitd. Jucatorul la serviciu:

incalca ordinea la serviciu;
nu executa serviciul corect.
Greseli ale serviciului dupa lovirea mingei

Dupa ce mingea a fost lovita corect, serviciul devine gresit (cu exceptia
cazului n care un jucdtor este in pozitie gresita) daca mingea:

atinge un jucator al echipei la serviciu sau nu depaseste complet prin
spatiul de trecere planul vertical al fileului;

aterizeaza “afard”;

trece pe deasupra unui paravan.
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12.7

12.7.1

12.7.2

13

13.1

13.1.1

13.1.2

13.1.3

13.2

13.2.1

13.2.2

13.2.2.1

13.2.2.2

13.2.3

13.2.4

GRESELI ALE SERVICIULUI SI GRESELI DE POZITIE

Daca jucatorul la serviciu comite o greseala in timpul executarii acestuia
(executie incorectd, ordinea la rotatie eronata etc.) si adversarul se afla
in pozitie gresita, greseala serviciului este cea penalizata.

Dimpotriva, cand executia serviciului a fost corecta, dar serviciul devine
ulterior gresit (ajunge afara, paravan etc.), greseala de pozitie a fost
comisa prima si este, deci, penalizata.

LOVITURA DE ATAC
CARACTERISTICILE LOVITURII DE ATAC

Toate actiunile care directioneaza mingea inspre spatiul de joc advers,
cu exceptia serviciului si blocajului, sunt considerate lovituri de atac.

In momentul unei lovituri de atac, plasarea mingei este permisd numai
daca mingea este lovita clar si nu este prinsa sau aruncata.

O lovitura de atac este efectiva in momentul cand mingea depdseste in
intregime planul vertical al fileului sau este atinsa de un adversar.

RESTRICTII ALE LOVITURII DE ATAC

Un jucdtor din linia intdi poate efectua o loviturda de atac la orice
indltime, cu conditia ca acel contact cu mingea sa fi avut loc in interiorul
propriului sau spatiu de joc (exceptie Regulile 13.2.4 si 13.3.6).

Un jucator din linia a doua are voie sa execute o lovitura de atac la orice
indltime dinapoia zonei de atac:

in momentul sariturii sale, talpa piciorului (picioarelelor) jucatorului nu
trebuie nici sa atinga si nici sa depaseasca linia de atac;

dupa ce a lovit mingea, el poate sa revina pe sol in interiorul zonei de
atac.

De asemenea, unui jucator din linia a doua ii este permis sa realizeze un
atac efectiv din zona de atac dacd, in momentul contactului, o parte a
mingei este mai jos decat marginea superioara a fileului.

Nici un jucdtor nu are voie sa efectueze o lovitura de atac asupra

serviciului advers, atunci cand mingea este in zona de atac si in
intregime deasupra marginii superioare a fileului.
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13.3

13.3.1

13.3.2

13.3.3

13.3.4

13.3.5

13.3.6

14

14.1

14.1.1

14.1.2

14.1.3

GRESELI ALE LOVITURII DE ATAC

Un jucator loveste mingea in spatiul de joc al echipei adverse.

Un jucator trimite mingea “afara”.

Un jucator din linia a doua executa un atac efectiv din zona de atac,
atunci cand mingea este situatd in intregime deasupra marginii
superioare a fileului.

Un jucdtor executa un atac efectiv asupra serviciului advers, cand
mingea este in zona de atac si in intregime deasupra marginii
superioare a fileului.

Un LIBERO executd un atac efectiv, iar in momentul loviturii mingea se
afla in intregime deasupra marginii superioare a fileului.

Un jucator executd un atac efectiv asupra unei mingi aflata in totalitate
deasupra marginii superioare a fileului cand ea este provenitd dintr-un
pas in degete al LIBERO-ului aflat in propria zona de atac.

BLOCAJU

ACTIUNEA DE A BLOCA

Blocajul este actiunea jucatorilor plasati aproape de fileu, ce depdsesc
inaltimea lui, de a intercepta mingea venitd dinspre adversar, fara a se
tine cont de inaltimea la care se produce contactul cu aceasta. Numai
jucadtorilor din linia intai le este permis sa realizeze un blocaj efectiv, dar
in momentul contactului cu mingea, o parte a corpului trebuie sa fie mai
sus decat marginea superioara a fileului.

Tentativa de blocaj
Tentativa de blocaj este actiunea de a bloca fara a fi atinsa mingea.
Blocaj efectiv

Un blocaj este efectiv ori de cate ori mingea este atinsa de un jucator
aflat in actiunea de a bloca.
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14.1.4

14.2

14.3

14.4

14.4.1

14.4.2

14.5

14.6

14.6.1

14.6.2

14.6.3

14.6.4

Blocaj colectiv

Un blocaj colectiv este realizat de doi sau trei coechipieri aflati unul
aproape de celdlalt si devine efectiv cand unul dintre ei atinge mingea.

CONTACTE ALE BLOCAJULUI

Contactele consecutive cu mingea (rapide si continue) realizate de unul
sau mai multi jucatori aflati la blocaj sunt permise, cu conditia ca aceste
contacte sa fi avut loc in cursul aceleiasi actiuni.

BLOCAJ IN SPATIUL DE JOC ADVERS

In cursul actiunii de a bloca, juctorul poate s& treacd mainile si bratele
pe deasupra fileului, cu conditia ca aceasta sa nu impiedice jocul
adversarului. Deci, nu este permisa atingerea mingei pe deasupra
fileului in spatiul de joc advers atat timp cat adversarul nu a executat o
lovitura de atac.

BLOCAJUL SI LOVITURILE ECHIPEI

Contactul mingei cu blocajul nu este considerat ca o lovitura a echipei.
In consecintd, dupa o atingere la blocaj, echipa are dreptul la trei
lovituri pentru a retrimite mingea.

Prima lovitura dupa blocaj poate fi executata de oricare jucator, inclusiv
de cel care a atins mingea in cursul blocajului.

BLOCAJUL SERVICIULUI

Blocarea serviciului advers este interzisa.

GRESELI ALE BLOCAJULUI

Jucdtorul aflat in actiunea de a bloca atinge mingea in spatiul de joc
advers inaintea sau in momentul loviturii de atac a adversarului.

Un jucdtor din linia a doua sau un LIBERO executa sau participa la un
blocaj efectiv.

Blocarea serviciului advers.

Mingea atinsa de blocaj ajunge “afara”.
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14.6.5

14.6.6

15

15.1

15.2

15.2.1

15.2.2

15.2.3

Blocarea mingei in spatiul de joc advers prin afara antenelor.

Un LIBERO realizeaza o tentativa de blocaj singur sau cu alti coechipieri.

CAPITOLUL CINCI

INTRERUPERI DE JOC, INTARZIERI SI INTERVALE

INTRERUPERI DE JOC

O intrerupere de joc este timpul scurs de la sfarsitul unei faze de joc
finalizate si pana la fluierul primului arbitru pentru autorizarea
urmatorului serviciu.

Singurele intreruperi de joc regulamentare sunt TIMPII DE ODIHNA
si INLOCUIRILE DE JUCATORI

NUMAR DE INTRERUPERI REGULAMENTARE

Fiecare echipa are dreptul sa ceara un numdar maxim de doi timpi de
odihna si sase inlocuiri de jucatori intr-un set.

La competitiile de seniori, oficiale si mondiale ale FIVB, FIVB
poate reduce cu unul numarul de TO si/sau TTO daca
intelegerile cu sponsorii, marketingul sau televiziunea o cer.

SUCCESIUNEA INTRERUPERILOR DE JOC REGULAMENTARE

Cererea pentru unul sau doi timpi de odihnd si o cerere de inlocuire
pentru una sau cealaltd din echipe se pot succeda fara sa fie necesara o
reluare prealabila a jocului.

Totusi, o echipa nu este autorizatd sa ceara intreruperi consecutive
pentru inlocuiri de jucdtori in cursul aceleiasi intreruperi a jocului. Doi
sau mai multi jucdtori pot fi inlocuiti, la cerere, in cursul aceleiasi
intreruperi de joc.

Intre dous solicitari succesive de inlocuiri regulamentare trebuie s& se
dispute o faza de joc finalizata.
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15.3

15.3.1

15.3.2

15.4

154.1

15.4.2

15.4.3

15.4.4

15.5

15.5.1

15.5.2

CERERI PENTRU INTRERUPERI DE JOC REGULAMENTARE

intreruperile de joc regulamentare pot fi cerute numai de catre
antrenorul principal sau in absenta lui de catre capitanul in joc.

Inlocuirea Tnainte de inceputul unui set este permisa si trebuie sa fie
inregistrata ca o inlocuire regulamentara in acel set.

IMPI DE ODIHNA SI TIMPI TEHNICI DE ODIHNA

Timpii de odihnd sunt solicitati cu ajutorul semnalizarii oficiale, cand
mingea este in afara jocului si fnainte de fluierul arbitrului pentru
autorizarea serviciului. Durata timpilor de odihna ceruti de fiecare echipa
este de 30 de secunde.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB este
obligatoriu sa se foloseasca avertizorul sonor si semnalizarea
oficiala.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, se vor aplica
in seturile 1-4 cate doi “Timpi Tehnici de Odihna” a caror
durata este de 60 de secunde. Acestia vor fi acordati automat

cand echipa care conduce acumuleaza 8 sau 16 puncte.

In setul decisiv (al 5-lea), nu exista “Timpi Tehnici de Odihna”; fiecare
echipd poate solicita doar doi timpi de odihna a cate 30 de secunde
fiecare.

In cursul tuturor timpilor de odihnd jucitorii trebuie s& se deplaseze in
zona libera langa banca lor de rezerve.

INLOCUIRI DE JUCATORI

O finlocuire este actul prin care un jucator, altul decat LIBERO-ul sau
inlocuitorul sau, dupa ce a fost inregistrat de catre scorer, intra in joc
pentru a ocupa pozitia unui alt sportiv care trebuie sa paraseasca
terenul in acel moment.

Daca trebuie realizatd o inlocuire ca urmare a accidentarii unui jucator
aflat in teren atunci antrenorul (sau capitanul in joc) poate sa utilizeze
semnalizarea oficiala.
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15.6

15.6.1

15.6.2

15.7

15.8

15.9

15.9.1

LIMITAREA INLOCUIRILOR

Un jucator din formatia de start poate iesi din joc si reintra, dar numai o
singura data intr-un set si numai in pozitia pe care el o ocupa anterior in
formatia de start.

Un jucator de rezerva poate intra in joc, dar numai o singura dat intr-un
set, n locul unui jucdtor din formatia de start si poate fi inlocuit numai
de jucatorul caruia el i-a luat locul.

4

INLOCUIRE EXCEPTIONALA

Un jucdtor (cu exceptia LIBERO-ului) care nu mai poate continua sa
joace datoritd unei accidentari sau a imbolnavirii va trebui sa fie inlocuit
regulamentar. Dacd inlocuirea regulamentard nu este posibild, echipa
are dreptul sa beneficieze de o inlocuire EXCEPTIONALA, depdsind
limitele Regulii 15.6.

O inlocuire “exceptionalda” inseamnad ca oricare dintre jucatorii care nu
se afla in teren in momentul accidentdrii, cu exceptia “LIBERO"-ului, a
celui de al doilea LIBERO sau a jucatorului pe care acesta I-a schimbat
(dacd este cazul), poate inlocui jucdtorul accidentat. Un jucator
accidentat (care a fost inlocuit exceptional) nu mai poate reintra in joc
pe tot parcursul meciului.

O inlocuire exceptionala nu poate fi in niciun caz insumata cu inlocuirile
regulamentare dar va fi inregistratd in foaia de arbitraj si va fi adunata
la sfarsit la totalul inlocuirilor dintr-un set si dintr-un meci.

INLOCUIRE CA URMARE A UNEI ELIMINARI SAU A UNEI
DESCALIFICARI

Un jucator ELIMINAT sau DESCALIFICAT trebuie sa fie inlocuit imediat
printr-o inlocuire regulamentara. Daca inlocuirea regulamentard nu este
posibild, echipa este declarata INCOMPLETA.

INLOCUIRE NEREGULAMENTARA

O inlocuire este neregulamentara daca depdseste limitele stabilite de
Regula 15.6 (cu exceptia cazurilor prevazute de Regula 15.7) sau se
realizeaza cu un jucator neinregistrat in foaia de arbitraj.
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7.3.1
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15.9.2

15.9.2.1

15.9.2.2

15.9.2.3

15.10

15.10.1

15.10.2

15.10.3a

15.10.3b

15.10.3c

15.10.4

Cand o echipa a efectuat o inlocuire neregulamentara si daca jocul a
fost reluat, trebuie aplicata procedura urmatoare:

echipa este penalizata prin castigarea de catre adversar a unui punct si
a serviciului,

inlocuirea este corectata,

punctele marcate din momentul comiterii greselii, de catre echipa
vinovata, sunt anulate. Punctele marcate de echipa adversa sunt
mentinute.

PROCEDURA INLOCUIRILOR

Inlocuirile de jucatori trebuie sa fie efectuate in zona de inlocuire.

Intreruperea pentru o inlocuire de jucadtori trebuie sa dureze doar atat
timp cat este necesar pentru a fi inregistrata in foaia de arbitraj si a le
permite jucatorilor sa intre si sa iasa din teren.

Cererea pentru o inlocuire de jucdtori o reprezinta insasi intrarea
jucatorului(ilor) de rezervda in zona de inlocuire, in timpul unei
intreruperi de joc, fiind pregatit(i) pentru a intra in joc. Antrenorii nu
trebuie sa mai facd semnalizarea oficialda cu exceptia inlocuirilor ca
urmare a unei accidentari sau la inceputul setului.

Dacd jucatorul nu este pregatit atunci inlocuirea nu va fi acordatd si
echipa va fi sanctionata pentru intarziere.

Cererea pentru o inlocuire de jucatori este recunoscuta si anuntata de
catre scorer prin folosirea unui avertizor sonor (sonerie, fluier, etc.) sau
de cdtre cel de-al doilea arbitru prin fluier. Al doilea arbitru autorizeaza
inlocuirea.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, vor fi folosite
placute numerotate pentru a facilita procedura de inlocuire.

Dacd o echipa intentioneaza sa efectueze mai mult de o inlocuire, toti
jucatorii ce urmeaza a intra in teren trebuie sa se prezinte in acelasi
timp in zona de inlocuire pentru a fi considerata o inlocuire multipla in
cadrul aceleiasi cereri. In acest caz inlocuirile trebuie efectuate succesiv
pe perechi de jucdtori, una dupa alta. Daca una din inlocuiri este
neregulamentara atunci aceasta este respinsa, celelate vor fi permise iar
echipei i se va acorda sanctiune pentru intarziere.
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15.11

15.11.1

15.11.1.1

15.11.1.2

15.11.1.3

15.11.1.4

15.11.2

15.11.3

16

16.1

16.1.1

16.1.2

16.1.3

16.1.4

16.1.5

CERERI NEFONDATE

Este nefondata cererea unei intreruperi de joc regulamentare:

in cursul unei faze de joc, in acelasi moment cu sau dupa fluierul
primului arbitru pentru autorizarea serviciului,

de catre un membru neautorizat al echipei,
pentru inlocuirea unui jucator inainte ca jocul sa fi fost reluat, dupa ce
aceeasi echipa efectuase deja una, cu exceptia inlocuirii ca urmare a

accidentarii sau imbolnavirii unui jucator aflat pe teren,

dupa epuizarea numarului autorizat de timpi de odihna si inlocuiri de
jucatori.

Prima cerere nefondata din meci care nu intarzie sau nu influenteaza
jocul trebuie sa fie respinsa fara nici o alta consecintda. Ea va fi
inregistrata in foaia de arbitraj.

Ulterior, orice altd cerere nefondata a aceleiasi echipe in cursul aceluiasi
meci, constituie o intarziere a jocului.

INTARZIERI DE JOC

IPURI DE INTARZIERI

Orice actiune contrara regulilor efectuatd de o echipd, care amana
reluarea jocului constituie o intarziere, incluzand printre altele :

intarzierea unei intreruperi regulamentare a jocului,

prelungirea altor intreruperi de joc dupa ce a fost dat semnalul de
reluare a jocului,

cererea unei inlocuiri neregulamentare,
repetarea unei cereri nefondate,

intarziere provocata de un membru al echipei.
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16.2

16.2.1

16.2.1.1

16.2.1.2

16.2.2

16.2.3

16.2.4

17

17.1

17.1.1

17.1.2

17.2

SANCTIUNI PENTRU INTARZIERI

“Avertismentul pentru intarziere” si “penalizarea pentru intarziere” sunt
sanctiuni aplicate intregii echipe.

Sanctiunile pentru intarziere raman valabile pentru toata durata jocului.

Toate sanctiunile pentru intarziere trebuie inregistrate in foaia de
arbitraj.

Prima intarziere dintr-un meci provocata de un membru al echipei va fi
sanctionata cu "AVERTISMENT PENTRU INTARZIERE".

A doua si urmatoarele intarzieri, indiferent de natura lor, provocate de
oricare dintre membrii aceleiasi echipe, in acelagi meci, sunt considerate
greseli si sunt sanctionate cu “PENALIZARE PENTRU INTARZIERE™:
echipa adversa primeste un punct si serviciul.

Sanctiunile pentru intarziere acordate inainte sau intre seturi vor fi
aplicate in urmatorul set.

INTRERUPERI DE JOC EXCEPTIONALE
ACCIDENTARE IMBOLNAVIRE

Dacd se produce un accident grav in timp ce mingea este in joc, arbitrul
trebuie sa opreasca imediat jocul si sa autorizeze personalul medical sa
patrunda pe teren.

Faza este apoi rejucata.

Dacd un jucator accidentat/bolnav nu poate fi inlocuit regulamentar sau
exceptional, jucatorului ii vor fi acordate 3 minute pentru recuperare.
Timpul pentru recuperare este acordat numai o singura data pentru
acelasi jucator in cursul unui meci.

Dacd, dupa expirarea timpului pentru recuperare, jucatorul nu-si poate
relua locul in formatie, echipa este declarata incompleta.

INCIDENT EXTERIOR JOCULUI

Daca in cursul meciului se produce un incident exterior jocului, acesta
trebuie sa fie intrerupt si faza va fi rejucata.
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17.3

17.3.1

17.3.2

17.3.2.1

17.3.2.2

17.3.3

18

18.1

18.2

18.2.1

INTRERUPERI PRELUNGITE

Cand circumstante neprevazute determind intreruperea meciului, primul
arbitru, organizatorii si Comisia de Control, daca aceasta exista, vor
decide masurile care urmeaza sa fie luate pentru restabilirea conditiilor
normale de joc.

In cazul producerii uneia sau mai multor intreruperi a crei/céror durat3
totala nu depaseste 4 ore:

dacd meciul este reluat pe acelasi teren de joc, setul intrerupt va
continua normal, de la scorul existent inaintea intreruperii si cu aceiasi
jucatori (cu exceptia celor eliminati sau descalificati) si pozitii pe teren.
Rezultatele seturilor jucate anterior raman valabile;

daca meciul este reluat pe un alt teren, setul intrerupt este anulat. Acest
set este rejucat cu aceleasi formatii initiale (cu exceptia jucatorilor
eliminati sau descalificati) iar inregistrarea sanctiunilor se va mentine.
Rezultatele seturilor jucate anterior rdman valabile.

In cazul producerii uneia sau mai multor intreruperi a cdrei/céror durat3
totald depaseste 4 ore, meciul va fi rejucat in intregime.

INTERVALE SI SCHIMBARI ALE TERENURILOR

INTERVALE

Un interval este timpul in care jocul este oprit intre seturi.Toate
intervalele au o durata de trei minute.

In aceasta perioadd de timp sunt efectuate schimbarea terenurilor de
joc si inscrierea formatiilor pe foaia de arbitraj.

Intervalul dintre seturile 2 si 3 poate fi extins pana la 10 minute dacd
organizatorii cer acest lucru.

SCHIMBARI ALE TERENURILOR

Dupa fiecare set, echipele schimba terenurile de joc, cu exceptia setului
decisiv.

38

23.2.3

17.3.1

1,7.3

7.3,21.4.4,
D9

4.2.4,
7.3.2,18.2,

25.2.1.2

D.11 (3)

7.1



18.2.2

19

19.1

19.1.1

19.1.2

19.1.3

19.2

In setul decisiv, de indat& ce una din echipe a realizat punctul 8, trebuie
sa fie efectuata fard nicio intarziere schimbarea terenurilor de joc, iar
pozitiile jucatorilor raman aceleasi.

Dacd schimbarea terenurilor nu s-a facut cand o echipa a ajuns la
punctul 8, aceasta trebuie sa fie efectuatda de indata ce eroarea este
observata. Scorul inregistrat in momentul cand se efectueaza
schimbarea ramane valabil.

CAPITOLUL SASE
JUCATORUL LIBERO

DESEMNAREA LIBERO-ULUI

Fiecare echipa are dreptul sa desemneze din lista jucatorilor cel mult doi
jucatori specializati in aparare numiti “LIBERO". Ceilalti sunt jucatori
obisnuiti.

La competitiile de seniori, oficiale si mondiale ale FIVB, daca o
echipa isi inregistreaza mai mult de 12 jucatori atunci are
obligatia de a folosi doi Libero.

Toti jucatorii LIBERO trebuie sa fie inregistrati in foaia de arbitraj inainte
de inceperea meciului intr-o rubrica speciald, rezervata pentru acestia.

Jucatorul LIBERO aflat in teren este numit LIBERO IN JOC. Daca echipa
mai are un LIBERO in componenta sa atunci acesta este denumit AL
DOILEA LIBERO.

Unei echipe nu i se permite sa aiba in teren, in orice moment al jocului,
decat un singur LIBERO.

ECHIPAMENTUL LIBERO-ULUI

Jucatorul(ii) LIBERO trebuie sa poarte un echipament (sau o vesta
pentru un LIBERO redesemnat) a carui culoare dominantda sa fie
complet diferita de a celorlalti jucatori Echipamentul jucatorului(ilor)
LIBERO trebuie sa contrasteze vizibil cu echipamentul celorlalti jucatori.
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19.3

19.3.1

19.3.1.1

19.3.1.2

19.3.1.3

19.3.1.4

19.3.2

19.3.2.1

19.3.2.2

El trebuie numerotat la fel ca si al celorlalti coechipieri.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, LIBERO-ul
redesemnat trebuie, pe cat posibil, sa poarte acelasi stil si
culoare de tricou ca si Liberoul initial dar pastrandu-si numarul
propriu.

ACTIUNI DE JOC CARE IMPLICA LIBERO-U

Actiuni de joc

LIBERO-ului i se permite sa schimbe pe oricare dintre jucatorii aflati in
linia a doua.

LIBERO-ul poate activa numai ca jucdtor in linia a doua si nu i se
permite sa execute un atac efectiv din oricare parte a suprafetei de joc
(incluzand terenul de joc si zona libera) dacd, in momentul contactului
cu mingea, aceasta este in intregime mai sus decat marginea superioara
a fileului.

LIBERO-ului nu i se permite sa serveascd, sa blocheze sau sa efectueze
o tentativa de blocaj.

Unui jucdtor nu i se permite sa execute un atac efectiv dacg, in
momentul contactului cu mingea, aceasta este in intregime mai sus
decat marginea superioara a fileului si provine dintr-un pas in degete de
sus al unui LIBERO aflat in propria zona de atac. Mingea poate fi
atacatd fara restrictii, daca LIBERO-ul executd acelasi procedeu aflandu-
se in afara zonei sale de atac.

Schimbarea jucatorilor de catre LIBERO.

Schimbarile efectuate de un LIBERO nu sunt considerate inlocuiri
regulamentare.

Ele sunt nelimitate ca numdr, dar trebuie sd existe o faza de joc
finalizata intre doua schimbari cu LIBERO-ul (cu exceptia cazului in care
el ar trebui sa efectueze o rotatie in pozitia 4 ca urmare a unei
penalizari sau Libero-ul in joc devine inapt sa joace, in acest fel faza
nefiind finalizatd).

Un jucator schimbat poate schimba sau poate fi schimbat de oricare

dintre LIBERO. LIBERO-ul in joc poate fi schimbat doar cu jucadtorul in
locul cdruia a intrat in teren sau cu al doilea Libero.
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19.3.2.3

19.3.2.4

19.3.2.5

19.3.2.6

19.3.2.7

19.3.2.8

19.3.2.9

LIBERO-ul nu poate intra in teren, la inceputul setului, pana cand
arbitrul al doilea nu verifica asezarea echipei conform fisei cu pozitia
initiala si nu autorizeaza schimbarea jucatorului din formatia de start.

Celelalte schimbari trebuie sa fie efectuate cand mingea este afara din
joc si inainte de fluierul arbitrului pentru autorizarea serviciului.

O schimbare a LIBERO-ului realizata dupa fluierul arbitrului pentru
autorizarea serviciului, dar Tnainte de lovitura jucatorului de la serviciu,
nu trebuie sa fie respinsd; cdpitanul in joc trebuie informat, dupd
terminarea fazei de joc, ca aceasta nu este o procedura permisa si ca
urmatoarele cazuri vor fi sanctionate pentru intarziere.

Repetarea schimbdrilor efectuate cu intarziere va avea ca efect
intreruperea imediata a jocului si va impune o sanctiune de intarziere.
Echipa care urmeaza a servi va fi determinata de rezultatul aplicarii
sanctiunii pentru intarziere.

LIBERO-ul si jucdtorul pe care acesta il schimbd au voie sa intre si sd
iasa din teren numai prin Zona de Schimbare a LIBERO-ului.

Schimbadrile jucatorilor LIBERO trebuie inregistrate in “ Foaia de Control a
LIBERO-ului’ (daca este folositd in meciul respectiv) sau in “Foaia de
Arbitraj Electronicd’.

O schimbare a LIBERO-ului poate fi considerata (printre altele) ca
neregulamentara:

-daca este realizata fara ca o faza de joc finalizata sa se fi disputat intre
cele doua schimbari;

-daca Libero-ul nu este schimbat de al doilea LIBERO sau de jucatorul
schimbat de el initial.

Consecintele unei schimbari neregulamentare a LIBERO-ului sunt
aceleasi cu ale unei inlocuiri neregulamentare:

dacd inainte de inceperea unei faze de joc se constatd o schimbare
neregulamentara a LIBERO-ului aceasta va fi corectata de arbitri, echipa
urmand a primi sanctiunea pentru intarziere corespunzatoare

dacd dupad inceperea fazei de joc se constatd o schimbare

neregulamentara a LIBERO-ului aceasta va fi judecatd ca o inlocuire
neregulamentara.
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19.4

19.4.1

19.4.2

19.4.2.1

19.4.2.2

19.4.2.3.

19.4.2.4

19.4.2,5

19.4.2.6

19.4.3

REDESEMNAREA UNUI NOU LIBERO

Un Libero devine inapt de joc daca se accidenteazd, se imbolnaveste,
este eliminat sau descalificat;

Indiferent de motiv un Libero poate fi declarat inapt de joc de catre
antrenor sau in lipsa acestuia de cdtre capitanul in joc

Echipa cu un singur Libero:

Daca echipa are disponibil doar un singur LIBERO conform Regulii
19.4.1 sau are inregistrat doar unul in foaia de arbitraj iar acesta devine
sau este declarat inapt pentru joc, atunci antrenorul (sau capitanul in
joc in lipsa acestuia) poate redesemna ca LIBERO, pentru tot restul
meciului, pe oricare dintre jucatorii care nu sunt in teren in momentul
redesemnarii (cu exceptia jucatorului schimbat de catre Libero).

Un LIBERO in joc devenit inapt de joc, poate fi schimbat imediat, chiar
in teren, de jucatorul pe care il schimbase sau de un LIBERO
redesemnat atunci. Libero-ul devenit inapt de joc si care a fost subiectul
redesemnadrii nu mai poate juca tot restul meciului.

Un Libero care nu se afla in teren (si subliniem, numai cand nu se afld in
teren) poate fi subiectul unei redesemnari daca antrenorul il declara
inapt pentru joc. Libero-ul declarat inapt pentru joc nu mai are dreptul
de a juca pentru tot restul meciului.

Antrenorul, sau in lipsa acestuia capitanul in joc, trebuie sa-I informeze
pe arbitrul al doilea ca a luat decizia redesemnarii LIBERO-ului.

Daca LIBERO-ul redesemnat devine sau este declarat inapt pentru joc
atunci in locul lui poate fi redesemnat un altul.

Capitanul echipei poate fi redesemnat ca nou LIBERO, la solicitarea
antrenorului dar isi va pierde toate atributiile conferite ca leader al
echipei.

Numarul jucadtorului redesemnat ca LIBERO trebuie inregistrat la rubrica
“Observatii” din foaia de arbitraj si in “Foaia de Control a LIBERO-ului”
(sau in “Foaia de Arbitraj Electronica” daca se foloseste).

Echipa cu doi LIBERO
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19.4.3.1

19.5

19.5.1

20

20.1

20.1.1

20.1.2

20.1.3

20.2

20.2.1

20.2.2

Daca o echipa are in componenta doi LIBERO si unul din acestia devine
inapt de joc atunci echipa are dreptul sa joace doar cu cel ramas.

Nu va fi permisa o redesemnare pana cand si acest din urma LIBERO nu
devine sau nu este declarat inapt de joc.

REZUMAT LIBERO

Daca un LIBERO este eliminat sau descalificat, atunci el poate fi
schimbat imediat cu al doilea LIBERO. Daca echipa are un singur
LIBERO inregistrat, atunci se poate redesemna unul nou.

CAPITOLUL SAPTE
CONDUITA PARTICIPANTILOR

CERINTELE UNEI CONDUITE

CONDUITA SPORTIVA

Participantii trebuie sa cunoasca Regulamentul Oficial al Jocului de Volei
si sa il aplice cu strictete.

Participantii trebuie sa accepte deciziile arbitrilor cu sportivitate, fara a
le comenta.

In cazul unor dubii, numai cdpitanului in joc i se permite s& ceard
clarificarea situatiei.

Participantii trebuie sa se abtinda de la actiuni sau atitudini care ar

influenta deciziile arbitrilor sau care acopera greselile comise de echipa
lor.

Participantii trebuie sa se comporte respectuos si politicos in spiritul
FAIR PLAY-ului, nu numai fata de arbitri ci si fatd de ceilalti oficiali,
adversari, coechipieri sau spectatori.

In timpul meciului comunicarea intre membrii echipei este permisa.
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21

21.1

21.2

21.2.1

21.2.2

21.2.3

21.3

21.3.1

CONDUITA INCORECTA SI SANCTIONAREA EI

CONDUITA NESPORTIVA MINORA

Conduita nesportivd minord nu se sanctioneazd. Intdi de toate este 5.1.2, 21.3
datoria arbitrului sa previna echipele sa se apropie de nivelul de
sanctionabilitate.

Acest lucru poate fi facut in doua etape: D9, D11 (6a)
1. se avertizeaza verbal echipa prin capitanul in joc;

2. se acorda un cartonas galben membrului echipei. Acest avertisment
nu constituie o sanctiune ci simbolizeaza faptul ca jucatorul (si prin
extindere intreaga echipa) a atins nivelul de la care va fi sanctionata. Nu
are consecinte imediate dar va fi inregistrat in foaia de arbitraj.

CONDUITE INCORECTE CARE DUC LA SANCTIUNI

Conduita incorecta a unui membru al echipei fata de oficiali, adversari, 4.1.1
coechipieri sau spectatori este clasificatd in trei categorii, in functie de
gravitatea ofensei.

[N W30 actiune contra bunelor maniere sau a

principiilor moralei sau orice alta actiune exprimand dispretul.

oo]\p]U)gy. W) LY.y [0).\335: cuvinte sau gesturi defaimdtoare ori

insultatoare.

IXTXJOINE: atac fizic efectiv sau comportament agresiv  ori
amenintator.

GRADAREA SANCTIUNILOR D9

In functie de aprecierea primului arbitru si in functie de gravitatea 21.2,25.2.2.6
ofensei, sanctiunile care vor fi aplicate si inregistrate in foaia de arbitraj

sunt: Penalizare, Eliminare sau Descalificare.

Penalizare D11 (6b)

Prima conduitd nesportiva in meci a oricarui membru al echipei va fi 4.1.1, 21.2.1
penalizata prin acordarea echipei adverse a unui punct si a serviciului.
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21.3.2

21.3.2.1

21.3.2.2

21.3.2.3

21.3.3

21.3.3.1

21.3.3.2

21.3.3.3

21.3.3.4

21.4

21.4.1

21.4.2

21.4.3

Eliminare

Un membru al echipei care a fost sanctionat cu eliminare nu va mai juca
in tot restul setului, va fi inlocuit regulamentar daca este in teren si va
trebui sa ramana asezat in aria de pedeapsa fara nicio alta consecinta.

Un antrenor eliminat isi pierde dreptul de a mai interveni in acel set si
trebuie sa ramana asezat in aria de pedeapsa.

Prima conduitd ofensatoare a unui membru al echipei va fi sanctionata
cu eliminare, fara alte consecinte.

A doua conduitd nesportivd in acelasi meci a aceluiasi membru al
echipei este sanctionata cu eliminare fara alte consecinte.

Descalificare
Un membru al echipei care este sanctionat cu descalificare trebuie sa
paraseasca Aria de Control a Competitiei pentru tot restul meciului, fara

alte consecinte.

Prima amenintare de agresiune, atacul fizic efectiv sau tentativa sunt
sanctionate cu descalificare fara alte consecinte.

A doua conduitd ofensatoare in acelasi meci a aceluiasi membru al
echipei este sanctionata cu descalificare, fara alte consecinte.

A treia conduitd nesportiva in acelasi meci a aceluiasi membru al echipei
este sanctionata cu descalificare, fara alte consecinte.

PLICAREA SANCTIUNILOR PENTRU CONDUITA INCORECT

Toate sanctiunile pentru conduita incorectda sunt sanctiuni individuale,
ramanand valabile pe intregul meci si sunt inregistrate in foaia de
arbitraj.

Repetarea conduitei incorecte de cdtre acelasi membru al echipei in
acelasi meci va fi sanctionata progresiv (fiecarei alte conduite incorecte
noi a aceluiasi membru al echipei i se va aplica o sanctiune din ce in ce
mai severa).

Eliminarea sau descalificarea ca urmare a unei conduite ofensatoare sau
agresiuni nu necesita o alta sanctiune prealabila.
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21.5 CONDUITA INCORECTA INAINTE SI INTRE SETURI

Orice conduitd incorectd inainte sau intre seturi este sanctionatda in 18.1, 21.2,
conformitate cu Regula 21.3, iar sanctiunile sunt aplicate in setul 21.3

urmator.
21.6 D11 (6a,6b,7,8)
Avertisment: fara sanctiune - etapa 1. verbal 21.1
- etapa 2. cartonas galben
Penalizare: sanctiune — se arata cartonaa rosu 21.3.1
Eliminare: sanctiune — se arata cartonase galben si rosu impreuna 21.3.2
Descalificare: sanctiune- se arata cartonase galben si rosu separat 21.3.3
Sectiunea 2: ARBITRII, BESPONSABILITATILE
LOR SI SEMNALIZARILE OFICIALE
CAPITOLUL OPT
ARBITRI
22 CORP DE ARBITRAJ SI PROCEDURI

22.1 COMPONENTA

Corpul de arbitraj pentru un meci este compus din urmatorii oficiali:

-primul arbitru, 23
-al doilea arbitru, 24
-scorer, 25
-patru (doi) asistenti de linie. 27

Plasamentul lor este indicat in Diagrama 10.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, este 26
obligatoriu sa se recurga la serviciile unui scorer asistent.
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22.2

22.2.1

22.2.1.1

22.2.1.2

22.2.2

22.2.3

22.2.3.1

22.2.3.2

PROCEDURI

Numai primul si cel de-al doilea abitru sunt autorizati sa utilizeze fluierul
in timpul meciului:

primul abitru fluiera pentru a semnaliza autorizarea serviciului care 6.1.3, 12.3
incepe o faza de joc;

primul si cel de-al doilea arbitru fluiera pentru a finaliza o faza de joc,

daca ei sunt siguri ca a fost comisa o greseala si au identificat natura

acesteia.

Primul si cel de-al doilea arbitru pot fluiera in timp ce jocul este oprit 5.1.2, 8.2
pentru a face cunoscut ca ei autorizeaza sau resping o cerere a unei

echipe.

Imediat dupa fluierul unuia dintre arbitrii care semnaleaza finalizarea 22.2.1.2, 28.1
unei faze de joc, acestia trebuie sa indice prin semnalizarile oficiale:

Daca greseala este fluierata de catre primul arbitru, el/ea va indica, in
aceasta ordine:

a. echipa care va servi, 12.2.2, D11 (2)
b. natura greselii,

C.  jucatorul care a gresit (daca este necesar).

Daca greseala este fluieratd de catre cel de-al doilea arbitru, el/ea va

indica in aceasta ordine:

a) natura greselii,

b)  jucdtorul care a gresit (daca este necesar),

c) apoi va astepta pand cand primul arbitru va indica echipa care va 12.2.2
servi, dupa care va repeta semnalizarea acestuia.

In acest caz primul arbitru nu mai aratd nici natura greselii si nici D11 (2)
jucdtorul care a gresit, ci numai echipa care va servi.
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22.2.3.3

22.2.3.4

23

23.1

23.2

23.2.1

23.2.2

23.2.3

In cazul unui atac neregulamentar al unui jucator din linia a doua sau al
jucatorilor LIBERO, ambii arbitri vor proceda conform regulilor 22.2.3.1
Si 22.2.3.2

In cazul unei duble greseli amandoi arbitrii vor indica in urmatoarea
ordine:

a) natura greselii,
b) jucatorii care au gresit (daca este necesar),
Echipa care va servi va fi indicata de primul arbitru.

PRIMUL ARBITRU

PLASAMEN

Primul arbitrul isi indeplineste atributiile functiei stand in picioare pe o
platforma de arbitraj, situata la unul din capetele fileului cu fata la
arbitrul scorer. Privirea arbitrului trebuie sa fie la o indltime de
aproximativ 50 cm deasupra fileului.

AUTORITATE

Primul arbitru conduce meciul de la inceput pana la sfarsit. El are
autoritate asupra tuturor celorlalti oficiali si membri ai echipelor.

In timpul meciului, deciziile primului arbitru sunt suverane. Primul
arbitru este autorizat sa anuleze deciziile altor oficiali, daca el considera
ca acele decizii au fost eronate.

Primul arbitru poate chiar s3 inlocuiasca un oficial care nu-si
indeplineste corect raspunderile sale.

Primul arbitru controleazda, de asemenea, activitatea culegdtorilor de
mingi si a persoanelor insdrcinate cu uscarea si stergerea rapidd a
podelei.

Primul arbitru este imputernicit sd decida asupra tuturor problemelor in

legdturd cu jocul, inclusiv asupra acelora care nu sunt prevazute de
prezentele Reguli.
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23.2.4 Primul arbitru nu trebuie sa permita nici o discutie privind deciziile sale.  20.1.2
Totusi, la cererea capitanului in joc, primul arbitru va da o explicatie 5.1.2.1
privind aplicarea sau interpretarea Regulilor pe baza carora el si-a
intemeiat decizia.

In cazul in care capitanul in joc, nu este de acord cu explicatia primita 5.1.2.1,
de la primul arbitru si opteazd sa depunda o contestatie impotriva 5.1.3.2,
deciziei, el/ea trebuie imediat sa-si rezerve dreptul de a inregistra in 25.2.3.2
foaia de arbitraj acest protest la finalul meciului. Primul arbitru trebuie

sa autorizeze acest drept al capitanului in joc.

23.2.5 Primului arbitru i revine raspunderea de a decide inaintea si in timpul Capitolul 1,
meciului daca aria de joc, instalatile si echipamentele precum si 23.3.1.1
conditiile existente permit sau nu desfasurarea jocului.

23.3 RESPONSABILITATI

23.3.1 INAINTEA MECIULUI, primul arbitru:

23.3.1.1 inspecteaza conditiile ariei de joc, mingile si celelalte echipamente, Capitolul 1,
23.2.5

23.3.1.2 efectueaza tragerea la sorti in prezenta capitanilor celor doua echipe, 7.1

23.3.1.3 controleaza incdlzirea oficiald a echipelor. 7.2

23.3.2 IN TIMPUL meciului primul arbitru este autorizat:

23.3.2.1 sa acorde avertismente membrilor echipelor, 21.1

23.3.2.2 sa sanctioneze conduitele incorecte si intarzierile de joc, 16.2, 21.2 D9,
D11(6a, 6b, 7,
8, 25)

23.3.2.3  sa decida asupra:

a) greselilor jucatorului la serviciu si greselilor de pozitie ale echipei la 7.5, 12.4,12.5,
serviciu, inclusiv paravanul, 12.7.1, D.4, D6,
D11 (12, 13)

b) greselilor in jocul cu mingea, 9.3,
D11 (16, 17)

c) greselilor comise deasupra fileului si a atingerilor neregulamentare ale 11.3.1, 11.4.1,

fileului in special pe partea echipei in atac, 11.4.4,
D11 (20)
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23.3.3

24

24.1

24.2

24.2.1

24.2.2

24.2.3

24.2.4

d) greselilor loviturii de atac efectuate de LIBERO si de jucatorii din linia
a doua,

e) unui atac efectiv executat de un jucator asupra unei mingi aflata
deasupra marginii superioare a fileului provenita din pasul de sus, in
degete, al unui LIBERO aflat in propria zona de atac,

f) mingei care traverseaza in totalitate spatiul inferior,
g) blocajului efectiv al jucatorilor din linia a doua sau a tentativei de
blocaj a LIBERO-ului.

LA SFARSITUL MECIULUI el verifici si semneaza foaia de arbitraj.

AL DOILEA ARBITRU
PLASAMEN

Al doilea arbitru isi indeplineste atributiile functiei stand in picioare, in
afara terenului de joc, in apropierea stalpului fileului situat pe partea
opusa scaunului de arbitraj si cu fata catre primul arbitru.

AUTORITATE

Al doilea arbitru este asistentul primului arbitru dar el are, de asemenea,
propria sfera de competenta.

Dacd primul arbitru devine inapt pentru indeplinirea atributiilor sale
atunci al doilea arbitru poate sa-I inlocuiasca.

Al doilea arbitru poate, fara sa fluiere, sa semnalizeze greseli care nu
intra in competenta sa, dar el nu trebuie sa insiste asupra lor pe langa
primul arbitru.

Al doilea arbitru controleaza activitatea scorerului(ilor).

Al doilea arbitru supravegheaza membrii echipelor aflati pe bancile

pentru rezerve si raporteaza primului arbitru orice conduita incorecta a
acestora.
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24.2.5

24.2.6

24.2.7

24.2.8

24.2.9

24.2.10

24.3

24.3.1

24.3.2

24.3.2.1

24.3.2.2

24.3.2.3

Al doilea arbitru supravegheaza jucatorii aflati in aria de incalzire.

Al doilea arbitru autorizeaza intreruperile regulamentare, controleaza
durata lor si respinge cererile nefondate.

Al doilea arbitru controleaza numarul timpilor de odihna si al inlocuirilor
utilizati de fiecare echipa si semnalizeaza primului arbitru si antrenorului
echipei implicate al 2-lea timp de odihnd si a 5-a si a 6-a inlocuire de
jucatori.

In cazul accidentdrii unui jucdtor, al doilea arbitru autorizeazi o inlocuire
exceptionala sau acorda un timp de recuperare de 3 minute.

Al doilea arbitru verificd starea suprafetei de joc, mai ales in zona de
atac. El de asemenea verifica, in timpul meciului, dacd mingile mai
indeplinesc conditiile regulamentare.

Al doilea arbitru supravegheazd membrii echipelor aflati in aria de
pedeapsa si aduce la cunostinta primului arbitru conduitele incorecte.

La competitiile mondiale si oficiale ale FIVB indatoririle de la

regulile 24.2.5 si 24.2.10 intra in competenta Arbitrului de
Rezerva.

RESPONSABILITATI

LA INCEPUTUL FIECARUI SET si la schimbarea terenurilor de joc in setul
decisiv, precum si de fiecare datd cand este necesar, al doilea arbitru
verificd dacd pozitiile efective ale jucdtorilor din teren in momentul
respectiv corespund cu cele de pe fisele cu pozitia initiala.

IN TIMPUL MECIULULI, al doilea arbitru decide, fluierd si semnalizeazi:

patrunderea in terenul advers si in spatiul inferior,

greselile de pozitie ale echipei la primire,

contactul gresit al unui jucator cu fileul, mai ales pe partea blocajului,
sau cu antena situata pe partea sa de teren,
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24.3.2.4

24.3.2.5

24.3.2.6

24.3.2.7

24.3.3

25

25.1

25.2

25.2.1

25.2.1.1

25.2.1.2

blocajul efectiv al jucatorilor din linia a doua sau tentativa de blocaj a
LIBERO-ului; sau atacul neregulamentar al jucatorilor din linia a doua
sau al LIBERO-ului,

contactul mingei cu un obiect exterior,

contactul mingei cu solul cand primul arbitru nu poate vedea din pozitia
sa acel contact,

mingea care traverseaza fileul total sau partial prin afara spatiului de
trecere catre terenul de joc advers sau care atinge antena situata pe
partea sa de teren.

La sfarsitul meciului el verifica si semneaza foaia de arbitraj.
PLASAMEN

Scorerul isi indeplineste atributiile asezat la masa scorerului, pe partea
opusa primului arbitru si cu fata catre acesta.

RESPONSABILITATI

Scorerul completeaza foaia de arbitraj in conformitate cu regulile,
colaborand cu cel de-al doilea arbitru.

Scorerul utilizeaza o sonerie sau un alt avertizor sonor pentru a semnala
neregulile sau pentru a informa arbitrii conform responsabilitatilor sale.

INAINTEA MECIULUI SI A SETULULI, scorerul:
inscrie datele jocului si ale echipelor, inclusiv numele si numarul

jucatorului LIBERO, conformandu-se procedurilor in vigoare si obtine
semnaturile capitanilor si antrenorilor celor doua echipe;

inregistreaza formatia de start a fiecarei echipe pe baza fiselor cu pozitia
initiala;

Daca nu primeste la timp fisele cu pozitia initiala el trebuie sa-l1 anunte
imediat pe cel de-al doilea arbitru.
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25.2.2

25.2.2.1

25.2.2.2

25.2.2.3

25.2.2.4

25.2.2.5

25.2.2.6

25.2.2.7

25.2.2.8

25.2.3

25.2.3.1

25.2.3.2

25.2.3.3

IN TIMPUL MECIULUI, scorerul:
inregistreaza punctele marcate;

controleaza ordinea rotatiei la serviciu a fiecarei echipe si semnaleaza
arbitrilor orice eroare imediat dupa lovitura serviciului;

este autorizat sa recunoasca si sa anunte cererile pentru tnlocuiri de
jucdtori folosind un avertizor sonor (sonerie etc.). El inregistreaza
inlocuirile de jucdtori si timpii de odihnd, controleazd numarul lor si il
informeaza pe cel de-al doilea arbitru despre acest lucru;

anunta arbitrilor orice cerere de intrerupere contrara regulilor;

anunta arbitrilor sfarsitul seturilor si marcarea celui de-al 8-lea punct in
setul decisiv;

inregistreaza toate avertismentele, sanctiunile si cererile nefondate;
inregistreaza toate celelalte evenimente la indicatiile celui de-al doilea
arbitru (ex.: Tnlocuiri exceptionale, timpi de recuperare, intreruperi
prelungite ale jocului, incidente exterioare jocului, redesemnari, etc).
controleaza intervalul dintre seturi

LA SFARSITUL MECIULUI, scorerul:

inscrie rezultatul final;

in cazul unei reclamatii, si cu autorizarea prealabilda a primului arbitru,
inscrie sau permite cdpitanului echipei/capitanului in joc sa inscrie pe

foaia de arbitraj o declaratie cu privire la incidentul contestat;

dupa ce a semnat el insusi foaia de arbitraj, obtine semnaturile
capitanilor si apoi ale arbitrilor.
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26 SCORER ASISTEN

26.1 PLASAMEN 22.1, D1a, D1b,
D10
Scorerul asistent isi indeplineste atributiile asezat langa scorer la masa
acestuia.
26.2 RESPONSABILITATI 19.3

El/ea inregistreaza schimbarile jucatorilor Libero.
El/ea sprijind munca scorerului in indatoririle administrative ale acestuia.

Daca scorerul nu mai este capabil sa-si continue activitatea, scorerul
asistent il inlocuieste.

26.2.1 INAINTEA MECIULUI si a setului scorerul asistent:

26.2.1.1 pregadteste foaia de control a LIBERO-ului,

26.2.1.2 pregateste foaia de arbitraj de rezerva,

26.2.2  IN TIMPUL meciului scorerul asistent:

26.2.2.1 inregistreaza detaliile schimbarilor/redesemnarii LIBERO-ului, 19.3.1.1, 194

26.2.2.2 anunta arbitrii despre greselile in schimbarile LIBERO-ului folosind un 19.3.2
avertizor sonor,

26.2.2.3 semnalizeaza inceputul si sfarsitul T.T.O., 15.4.1

26.2.2.4 afiseaza scorul la tabela manuala de pe masa scorerului,

26.2.2.5 verifica concordanta intre tabelele de scor, 25.2.2.1
26.2.2.6 daca e necesar, actualizeaza foaia de arbitraj de rezerva si o preda 25.2.1.1
scorerului,

26.2.3 LA SFARSITUL meciului scorerul asistent:

26.2.3.1 semneaza fisa de control a LIBERO-ului si o prezinta pentru verificare,
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26.2.3.2

27

27.1

27.2

27.2.1

27.2.1.1

27.2.1.2

27.2.1.3

27.2.1.4

27.2.1.5

semneaza foaia de arbitraj.
La competitiile mondiale si oficiale ale FIVB unde se utilizeaza
foaia de arbitraj electronica scorerul asistent actioneaza

impreuna cu scorerul pentru a anunta inlocuirile de jucatori si a
identifica schimbarile jucatorilor LIBERO.

ASISTENTI DE LINIE
PLASAMEN

Dacd se utilizeazd numai doi asistenti de linie, ei se vor plasa in
diagonald, in colturile terenului situate cel mai aproape de mana dreapta
a fiecarui arbitru si la o distanta de 1 pana la 2 m de colt.

Fiecare din ei controleaza atét linia de fund cat si linia laterala situate pe
partea sa.

Pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB, este
obligatoriu sa se recurga la serviciile a patru asistenti de linie.

Ei stau in picioare, in zona libera, la o distanta de 1 pana la 3
metri de fiecare colt al terenului de joc, in prelungirea
imaginara a liniei pe care o controleaza.

RESPONSABILITATI

Asistentii de linie isi indeplinesc sarcinile postului lor utilizdnd un steag
(40 x 40 cm) pentru a semnaliza:

mingea “in teren” si “afara” de fiecare data cand mingea cade aproape
de linia (liniile) lor,

mingile “afara” atinse in prealabil de echipa care a receptionat mingea,
mingea care atinge antena, mingea servita si a treia lovitura a echipei
care depaseste fileul prin afara spatiului de trecere etc.,

daca oricare dintre jucatori (cu exceptia celui de la serviciu) pdseste in

exteriorul terenului de joc propriu in momentul loviturii serviciului,

greselile de picior ale jucatorului la serviciu,
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27.2.1.6

27.2.1.7

27.2.2

28

28.1

28.2

orice contact al unui jucator, care participa la o actiune de joc sau care
influenteaza jocul, cu cei 80cm din antena de pe partea sa de teren,

mingea care traverseaza planul vertical al fileului spre terenul advers
prin afara spatiului de trecere sau care atinge antena pe partea sa de
teren.

La cererea primului arbitru, asistentii de linie trebuie sa repete
semnalizarea lor.

SEMNALIZARI OFICIALE

SEMNALIZARILE OFICIALE ALE ARBITRILOF

Arbitrii trebuie sa indice, folosind semnalizarile oficiale, natura gregselii
fluierate sau scopul intreruperii autorizate. Semnalizarea va fi mentinuta
pentru un moment si, dacd este executatd cu o singurda mana, aceasta
va corespunde partii echipei care a gresit sau care a cerut intreruperea.

SEMNALIZARILE CU STEAGUL ALE ASISTENTILOR DE LINIE

Asistentii de linie trebuie sa indice, folosind semnalizarile oficiale, natura
greselii observate si sa 0 mentina pentru un timp.

11.3.1,11.4.4
D3, D12 (4)

10.1.1, D5a,
D12 (4)

D11

D12



Panouride delimitare

DIAGRAMA 1a: ARIA DE COMPETITIE SI ARIA DE CONTROL

Reguli relevante: 1,1.4.5,1.4.6,4.2.1,4.2.3.1,15.4.4,19.3.2.7,21.3.2.1,21.3.3.1, 23.1, 24.1, 25.1, 26.1
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DIAGRAMA 1b: ARIA DE JOC

Regulirelevante: 1, 1.4, 1.4.2, 1.4.3, 1.4.4, 1.4.5, 1.4.6, 4.2.1,4.2.3.1,15.10.1, 19.3.1.4, 19.3.2.7,
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TERENUL DE JOC

DIAGRAMA 2

Regulirelevante: 1.1,1.3,1.3.3,1.3.4,1.4.1,5.2.3.4
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DIAGRAMA 3: CARACTERISTICILE FILEULUI
Regulirelevante: 2,2.1.6,2.2,2.3,2.4,2.5.1,11.3.1,11.3.2,27.2.1.6
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DIAGRAMA 4: POZITIA JUCATORILOR
Regulirelevante: 7.4,7.4.3,7.5, 23.3.2.33,24.3.2.2

Exemplul A

Determinarea pozitiilor intre un ju
si corespondentul din linia a II-a.

cator din linia I

7/ //
. T o Jucator din|linia |
Jucdtor|din linia | o o
-——qg— - 9 ¢\
7V, r

Jucdtor din linia a ll-a

Jucdtor din linia a ll-a

7/
Jucator din linia |
10y

Jucator din linia a Il-a

7/ 7/

Corect Greseala

Exemplul B:

Greseald

Determinarea pozitiei intre jucatori din aceeasi linie

i, N\ ‘7’)5

D

«f& Corect S :@& Greseal3 Qi}
2 £
S | I Q
Corect D
\ S
f& g 1 1 q
Gresealds ' > s

C (C) = Jucator centru
D (D) = Jucator dreapta
S (G) = Jucator stanga



DIAGRAMA 5a: MINGE CARE TRAVERSEAZA PLANUL VERTICAL AL FILEULUI CATRE TERENUL DE JOC

Reguli relevante: 2.4, 8.4.3, 8.4.4, 8.4.5,10.1.1, 10.1.3, 24.3.2.7, 27.2.1.3,

27.2.1.7

Spatiul exterior

) {

Spatiul de trecere O O

: Spatiul exterior

) {

Spatiul inferior

O X

Greseald

Trecere corecta




DIAGRAMA 5b: MINGE CARE TRAVERSEAZA PLANUL VERTICAL AL FILEULUI CATRE ZONA LIBERA
Reguli relevante: 10.1.2, 10.1.2.2, 24.3.2.7

I I
of
0 o\ :
0 0O
o‘/
x
i i

X = Greseala
O = Corect



DIAGRAMA 6: PARAVAN

Regulirelevante: 12.5,12.5.2,23.3.2.3a

DIAGRAMA 7: BLOCAJUL

Regula relevantd : 14.1.3

s
/ -
K)‘__ :@ N
s
N AN

Minge deasupra fileului ~ Minge aflata sub Mingea atinge fileul Mingea ricoseaza din fileu
marginea superioara
a fileului



DIAGRAMA 8: ATACUL UNUI JUCATOR DIN LINIA A II-A

Reguli relevante: 13.2.2, 13.2.3, 23.3.2.3d, 24.3.2.4

®
O

/
I

|
/
Zona de atac /

O

/

A B
/ |

O @ ¢
Fileu ]
I |
|
\

{ ,

[ |

|

Linia | // , ’
/ ﬁ C
UA B
A = Corect
B, C = Greseald
B
A .m

Fileu --------Q--- -

Tnaltimea mingii in momentul loviturii de atac

A = Corect
B = Greseald




DIAGRAMA 9: GRADAREA SANCTIUNILOR SI CONSECINTE

Regulirelevante: 16.2,21.3,21.4.2

Nota: Folosirea cartonasului galben nu este o sanctiune. Acestea sunt prezentate in urmdtorul tabel:

GRADAREA SANCTIUNILOR SI CONSECINTE

JUCATORUL
CATEGORIE ABATERE iN CAUZA SANCTIUNE CARTONASE | CONSECINTE
CONDUITA Prima Orice membru | Penalizare Rosu Punct si serviciu
NESPORTIVA oferite adversarilor
A doua Acelasi membru| Eliminare Rosu si galben | Jucatorul pardseste aria
impreuna de joc si rdmane in aria de
pedeapsa pentru restul
setului
A treia Acelasi membru| Descalificare Rosu si galben | Jucdtorul pardseste aria de
separat control si competitionald
pentru restul meciului
CONDUITA Prima Orice membru | Eliminare Rosu si galben | Jucdtorul paraseste aria
OFENSIVA impreund de joc si ramane in aria
de pedeapsa pentru
restul setului
A doua Acelasi membru| Descalificare Rosu si galben | Jucatorul paraseste aria de
separat control si competitionala
pentru restul meciului
AGRESIUNE A treia Orice membru | Descalificare Rosu si galben | Jucatorul paraseste aria de

separat

control si competitionald
pentru restul meciului

INTARZIERE
CATEGORIE ABATERE {UCT\TOEUL SANCTIUNE CARTONASE | CONSECINTE
IN CAUZA
INTARZIERE Prima Orice membru | Avertisment Semnalizarea | Prevenire - nicio penalizare
al echipei pentru nr.25cu
intarziere cartonas galben
A doua sau Orice membru | Penalizare Semnalizarea | Punct si serviciu
mai mult al echipei pentru nr.25cu oferite adversarilor

intarziere

cartonas rosu




DIAGRAMA 10: PLASAMENTUL ARBITRILOR SI AL ASISTENTILOR ACESTORA

Regulirelevante: 3.3, 23.1, 24.1, 25.1, 26.1, 27.1

_|
u| K —
| |
| L
oL — v
p— |
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| i

q
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I :
| |
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_| . <_____I
Al @ ®

= Primul arbitru

= Al doilea arbitru

S/AS = Scorer/Asistent Scorer

[2) = Asistent de linie (numerele 1-4 sau 1-2)
@ = Culegator de mingi (numerele 1-6)

—| = Stergatori




DIAGRAMA 11: SEMNALIZARI OFICIALE ALE ARBITRILOR
Legendd ;@ @ Arbitrii care trebuie sa foloseascd semnalizarea conform responsabilitatilor lor

Arbitrii care pot folosi semnalizarea in conditii speciale

1 AUTORIZAREA SERVICIULUI

Reguli relevante: 12.3,22.2.1.1

Deplasati mana pentru a indica directia
serviciului

2 ECHIPA LA SERVICIU

Reguli relevante: 22.2.3.1, 22.2.3.2,22.2.3.4
intindeti bratul citre partea echipei care va

servi

3 SCHIMBAREA TERENURILOR

Regulirelevante: 18.2

indoiti antebratele in fata si in spate
si rotiti-le in jurul corpului

4 TIME-OUT

Reguli relevante: 15.4.1

Asezati palma unei maini peste degetele
celeilalte tinute vertical (se formeazd un T) si
apoi indicati echipa care a solicitat

a) @




5 INLOCUIRE
Regulirelevante: 15.5.1, 15.5.2, 15.8

Miscati circular antebratele, unul in jurul celuilalt

@

6a AVERTISMENT PENTRU CONDUITA INCORECT,

Reguli relevante: 21.1, 21.6

Aratati cartonasul galben pentru penalizare

6b PENALIZARE PENTRU CONDUITA INCORECT
Reguli relevante: 21.3.1, 21.6, 23.3.2.2

Aratati cartonasul rosu pentru penalizare Q

7 ELIMINARE

Reguli relevante: 21.3.2, 21.6, 23.3.2.2

Aratati ambele cartonase impreuna pentru eliminare Q



8 DESCALIFICARE
Reguli relevante: 21.3.3, 21.6, 23.3.2.2

Aratati ambele cartonase, separate,
pentru descalificare

9 SFARSIT DE SET (MECI)
Reguli relevante: 6.2, 6.3

Incrucisati antebratele in fata pieptului cu palmele Q

deschise

@ ~

10 MINGEA NU A FOST ARUNCATA SAU LASATA SA CADA DIN MANA PENTRU SERVICIU

Reguli relevante: 12.4.1

Ridicati bratul intins cu palma orientata in O
sus

11 INTARZIEREA SERVICIULUI
Reguli relevante 12.4.4

Aratati 8 degete departate




12 GRESEALA BLOCAJULUI SAU PARAVAN

Reguli relevante: 12.5, 12.6.2.3, 14.6.3, 19.3.1.3, 23.3.2.3a,
g, 24324

Ridicati ambele brate vertical, cu palmele in fata Q

13 GRESEALA DE POZITIE SAU DE ROTATIE
Reguli relevante: 7.5, 7.7, 23.3.2.3a, 24.3.2.2

Faceti o miscare circulara cu aratatorul

s

14 MINGE IN TEREN

Reguli relevante: 8.3
intindeti bratul si degetele citre podea Q

@

15 MINGE "AFARA"
Reguli relevante: 8.4.1,8.4.2,8.4.3,8.4.4,24.3.2.5,24.3.2.7

Ridicati antebratele vertical, cu palmele desfacute si
orientate spre corp




16 MINGE TINUTA
Regulirelevante: 9.2.2,9.3.3,23.3.2.3b

Ridicati incet antebratul cu palma orientata in sus

17 DUBLU CONTACT

Reguli relevante: 9.3.4, 23.3.2.3b

Ridicati doua degete departate

18 PATRU LOVITURI

Reguli relevante: 9.3.1, 23.3.2.3b

Ridicati 4 degete departate

19 FILEU ATINS DE JUCATOR | MINGEA SERVITA NU A TRECUT FILEUL

Regulirelevante: 11.4.4,12.6.2.1

Aratati partea respectiva a fileului cu Q
mana corespunzatoare

BN




20 PATRUNDERE IN SPATIUL DE JOC ADVERS
Regulirelevante: 11.4.1, 13.3.1, 14.3, 14.6.1, 23.3.2.3c Q <>

Plasati mana peste fileu, cu palma deschisd,

orientata in jos

21 GRESEALA A ATACULUI

Reguli relevante:
— de un jucator din linia a Il-a, de un Libero sau atacul asupra serviciului advers

13.3.3,13.3.4,13.3.5,23.3.2.3d,e,24.3.2.4

— asupra unui pas in deget al Libero-ului aflat in zona de atac

133G

n
7
/
it
i
fam
[
[
[
[
]

Miscati antebratul descendent, cu palma deschisa

22 PATRUNDERE IN TERENUL ADVERS
MINGE TRAVERAND SPATIUL INFERIOR SAU
JUCATORUL LA SERVICIU ATINGE TERENUL(LINIA DE FUND
JUCATOR CARE CALCA IN AFARA TERENULUI IN MOMENTUL SERVICIULUI

Reguli relevante: 8.4.5,11.2.2,12.4.3,23.3.2.33, f, 24.3.2.1

Indicati linia de centru sau linia in cauz3 q
23 DUBLA GRESEALA SI REPETAREA

Regulirelevante: 6.1.2.2,17.2,22.2.3.4

Ridicati ambele degete mari




24 MINGE ATINSA
Reguli relevante: 23.3.2.3b, 24.2.2

"Periati cu palma varfurile degetelor celeilalte palme,

tinutd in pozitie verticald

"

25 AVERTISMENT/PENALIZARE PENTRU INTARZIERE
Regulirelevante: 15.11.3,16.2.2,16.2.3, 23.3.2.2

Acoperiti incheietura cu un cartonas

galben (avertisment) sau rosu (penalizare)

PENALIZARE

AVERTISMENT



DIAGRAMA 12: SEMNALIZARILE OFICIALE ALE ASISTENTILOR DE LINIE

1 MINGE IN TEREN

Reguli relevante: 8.3,27.2.1.1 Q
Directionati fanionul in jos

2 MINGE "AFARA"

Reguli relevante: 8.4.1,27.2.1.1

Ridicati vertical fanionul

3 MINGE ATINSA

Regulirelevante: 27.2.1.2
Ridicati fanionul si atingeti varful acestuia cu palma

cealalta

4 GRESEALA PRIVIND SPATIUL DE TRECERE, MINGEA A ATINS UN OBIECT EXTERIOR SAU GRESEALA DE PICIOR A JUCATORULUI

Reguli relevante: 8.4.2,8.4.3,8.4.4,12.4.3,27.2.1.3,
27.2.1.4,27.2.1.6,27.2.1.7

Agitati fanionul deasupra capului si aratati cu degetul
antena sau linia corespunzdtoare




5 APRECIERE IMPOSIBILA




Partea a I1la
DEFINITII

ARIA DE CONTROL sau ARIA COMPETITIONALA
Este un coridor situat de jur imprejurul terenului de joc si al zonei libere, care
include toate spatiile pana la barierele sau panourile delimitatoare care previn

spectatorii sa intre in teren. Vezi diagrama D1a.

ZONE

Acestea sunt portiuni in interiorul ariei de joc (ex. terenul de joc si zona liberd)
definite pentru o anume destinatie (sau cu restrictii speciale) in cadrul textului
regulii. Acestea cuprind: zona de atac, zona de serviciu, zona de inlocuiri, zona

libera, zona de aparare si zona de schimbare a Liberoului.

ARII
Acestea sunt portiuni ale podelei situate in AFARA zonei libere, prezentate in
regulament ca avand destinatii speciale. Acestea sunt: aria de incdlzire si aria de

pedeapsa.

SPATIUL INFERIOR
Acesta este parte a planului vertical al fileuleui delimitat la partea sa superioara
de catre banda inferioard a fileului si corzile care il prind de stalpi, in lateral de

catre stalpi iar jos de suprafata de joc.

SPATIUL DE TRECERE
Este parte a planului vertical al fileuleui delimitat
- de catre banda superioara a fileului

- In lateral de cdtre antene si prelungirea lor imaginara
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- n sus de tavan (plafon)
Mingea trebuie sa traverseze fileul prin spatiul de trecere catre terenul de joc

advers

SPATIUL EXTERIOR
Se afla in planul vertical al fileului in afara spatiului de trecere si a spatiului

inferior.

ZONA DE INLOCUIRI

Este partea din zona libera prin care se efectueaza inlocuirile de jucatori.

NUMAI CU ACORDUL FIVB

Cu aceasta sintagma se recunoaste ca desi existda reglementari asupra
standardelor si specificatii ale echipamentelor si ale materialelor auxiliare, totusi
sunt situatii cand reglementdri speciale pot fi facute de cdtre FIVB cu scopul de a

promova (incuraja, dezvolta) jocul de volei sau pentru a testa reguli noi.

STANDARDE FIVB
Specificatii sau limitari tehnice definite de catre FIVB pentru producatorii de

echipamente.

ARIA DE PEDEAPSA

In fiecare jumatate a ariei de control/competitionale exista o arie de pedeapsa
localizatd in spatele prelungirii imaginare a liniei de fund a terenului, in afara
zonei libere, care trebuie plasatd la o distantd de minimum 1,5 m in spatele

marginii bancii pentru rezerve.

GRESEALA
a) o actiune de joc contrara regulilor;

b) o incdlcare a regulilor, alta decéat o actiune de joc contrara regulilor.
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DRIBLING
In volei se intelege lovirea mingei de podea (de obicei ca o pregatire de lansare
pentru serviciu); alte actiuni premergatoare pot include (printre altele) trecerea

mingei dintr-o mana in alta.

TIME-OUT TEHNIC

Acest tip de timp de odihnd, in plus fatd de timpii de odihna obisnuiti, are
menirea speciald de a permite promovarea voleiului, a permite analizarea jocului
si de a lasa loc momentelor publicitare; timpii tehnci de odihna sunt obligatorii

pentru competitiile mondiale si oficiale ale FIVB.

CULEGATORI DE MINGI
Sunt persoane care au sarcina sa mentina fluenta jocului prin transmiterea
mingei —prin rostogolire pe podea intre fazele de joc— catre jucatorul de la

serviciu.

PUNCT LA FIECARE FAZA CASTIGATA
Acesta este sistemul prin care o echipa marcheaza un punct la fiecare faza de joc

castigata.

INTERVAL
Este timpul scurs intre sfarsitul unui set si inceputul celuilalt; timpul necesar

pentru schimbarea terenurilor in setul al cincilea nu este considerat interval.

REDESEMNARE
Este actiunea prin care un LIBERO devenit sau declarat inapt de joc poate fi
substituit cu alt jucator (exceptandu-l pe cel inlocuit de LIBERO) care nu se afla

in teren in momentul redesemnarii.
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SCHIMBARE

Este actiunea prin care un jucator pardseste terenul de joc si locul sau e luat de
oricare din jucatorii LIBERO ai echipei. Aceasta actiune poate fi efectuata si intre
doi LIBERO. Jucatorul poate reintra in locul oricdruia dintre LIBERO prezenti in
acel moment in teren. intre doud schimbéri cu LIBERO trebuie s& se joace o fazd

de joc finalizata.

INFLUENTARE A JOCULUI
Orice actiune care poate crea un avantaj asupra echipei adverse sau orice

actiune care impiedica jocul adversarului.

OBIECT EXTERIOR

Un obiect sau o persoana care, aflandu-se in afara terenului de joc sau aproape
de limita spatiului liber de joc, obstructioneaza zborul mingei. De exemplu:
lampile de pe plafon, scaunul arbitrului, echipamentul TV, masa scorerului, stalpii
fileului. Printre obiectele exterioare nu se considera antenele pentru ca fac parte

din fileu.

INLOCUIRE
Este actul prin care un jucator obisnuit iese din teren si un alt jucdtor obisnuit fi
reia locul.
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