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GUIA DE PREENCHIMENTO DE SUMULA DE VOLEIBOL

O objetivo deste guia € padronizar o preenchimento da sumula de voleibol em todas as regides do
Brasil, através da CBV e COBRAV.

Procuramos, nesse trabalho, buscar atualizac6es tendo como referéncias os documentos oficiais
da FIVB, incluindo aqui a siumula eletrénica, o casebook e o guia de arbitragem, adaptando certas
situacdes as limitacbes apresentadas pela simula manuscrita, como espaco de preenchimento, por
exemplo.

Como complemento desse guia, indicamos o LIVRO DE CASOS — SUMULA, que abordara diversas
situacdes que podem acontecer durante o jogo, estabelecendo uma diretriz para uma padronizacao
guanto ao registro dessas situacfes na sumula.

Apresentacao: o responsavel pelo preenchimento da simula é o APONTADOR, que faz parte da
composicao da equipe de arbitragem.

Utilizar para o preenchimento: caneta preta e letras de forma em caixa alta.

Em hipotese nenhuma, a sumula podera conter rasuras. Qualquer erro devera ser retificado no
QUADRO DE OBSERVACOES.

“‘Na pasta, junto com o material, o apontador devera sempre ter uma simula reserva para a
circunstancia em que uma nova sumula podera ser utilizada consequente de situa¢gdes advindas do
préprio jogo”.

Este guia utiliza como referéncia o modelo de simula atual da Confederacao Brasileira de Voleibol
(CBV) e da FIVB e esta dividido em trés partes: antes, durante e depois do jogo.

(ATUALIZADO EM MAIO / 2020)




1) ANTES DO JOGO:

a) PREENCHIMENTO ANTES DO SORTEIO

CABECALHO

As informacdes para o preenchimento do cabecalho sédo aquelas referentes aos dados do jogo, que
se originam das escalas, regulamentos ou tabelas de jogos, ou seja:

Nome da competicdo - Exs.. SUPERLIGA 2020/2021, CAMPEONATO BRASILEIRO DE
SELECOES.

Cidade (por extenso) — SAO PAULO, BELO HORIZONTE, RIO DE JANEIRO.
Estado (siglas) - SP, MG, RJ.
Data (dia, més e ano) — 13/05/20

Horério - E o horario programado para o jogo e ndo o horario de inicio do jogo, representado por 4
digitos (09:00 / 21:00).

Observacdo: Todos os campos em que aparecerao “as horas” na sumula dever&o ser registrados
desta forma, EXCETO a DURACAO TOTAL DO JOGO, que devera ser escrita com apenas um
digito (exs: 0h45min; 1h30min), evidenciado na parte “depois do jogo”.

Ginasio (nome utilizado na tabela ou regulamento).
Fase (conforme regulamento: Classificatéria, Quartas de Final, Semifinal e Final).
Escreveremos:

Classificatéria = CLASSIF.
Quartas de Final = Q.FINAL
Semifinal = S. FINAL

Final = FINAL

Numero do jogo — preencher o nimero do jogo conforme a ordem da tabela, sem utilizar zero no
digito anterior — Ex.: jogo 9 e nao 09.

Sexo — Assinalar com um X, se masculino ou feminino.

Categoria — Se a sumula vier com espaco para preenchimento da categoria, preencher conforme o
regulamento (ex.: juvenil, sub-21), mas se ela apresentar categorias para assinalar com um X,
teremos somente as op¢Bes Adulto, Juvenil ou Infanto conforme modelo da simula atual. Se ndo
ocorrer nenhuma forma de registro descrita anteriormente, preencher a categoria ao lado do nome
da competicéo.

Equipes - Preencher com as siglas das equipes, mandante a esquerda, encontrada nas tabelas das
competicbes nacionais. Para as competicdes regionais e/ou outras competicdes seguir orientacbes
do regulamento ou do organizador do evento




QUADRO DE EQUIPES

a) Sigla das equipes — ordem da tabela (mandante & esquerda, como no cabecalho).
b) Namero e nome dos jogadores:
NuUmero - Preencher em ordem numérica (crescente), exceto os Liberos.

Nome — Registrar o primeiro nome e a inicial do ultimo nome de familia seguido de ponto.

Ex.: Carlos Alberto Silva, preencher CARLOS S.
c¢) Circular os niumeros dos capitdes das equipes.
d) Jogadores LIBEROS

N&o aparecerdo necessariamente em ordem numeérica.

Na primeira linha de registro € o nimero do LIBERO ATUANTE, representado nas relacdes
nominais como L1 e na segunda linha é o nimero do SEGUNDO LIBERO, representado como L2,
ambos indicados pelos técnicos antes de assinarem a sumula.

E de praxe que na entrega da relacdo nominal, estas indicacdes ja estejam feitas, de quem é o
capitdo, L1, L2.

e) Comissao Técnica

Preencher o NOME e o ultimo SOBRENOME por extenso.
Ex.: Marcos Roberto Silva, escrever MARCOS SILVA

O registro devera ser feito conforme a fungéo de cada um.

Observacao: As funcdes permitidas pela regra sdo: Técnico, até 2 Assistentes Técnicos e 2 da Area
Médica (Fisioterapeuta e Médico). No regulamento das competicdes, outras funcdes poderdo
aparecer, por exemplo, Preparador Fisico, Massagista, Auxiliar Técnico. Portanto se registra
nesses espacos da simula, as fungbes a eles destinadas; caso ndo tenha outros espacos,
anotar no QUADRO DE OBSERVAQC)ES.

Consideraremos para a sumula atual da CBV, a cria¢do de duas siglas conforme suas funcoes:
T — Técnico

AT1 - AssistenteTécnico

AT2 — Auxiliar Técnico

PF- Preparador Fisico

M - Médico

Na observacéao, quando necessario, acrescentar:

MG - Massagista

F — Fisioterapeuta




f) Coletar as assinaturas dos capitdes, assim que chamados para o sorteio e indicados pelo 1°
arbitro para se dirigirem a mesa do apontador.

QUADRO DE APROVACAO

Registro da equipe de arbitragem — NOME COMPLETO e SIGLA do Estado. Para Juizes de Linha,
nao se utilizam as SIGLAS do Estado.

Registro dos Juizes de Linha,quando somente 2 atuarem: anotar nas posi¢des 1 e 3.

As assinaturas dos capitaes sao feitas em duas fases, antes do jogo no QUADRO DE EQUIPES e
depois do jogo no QUADRO DE APROVACAO.

b) PREENCHIMENTO DEPOIS DO SORTEIO

Depois do sorteio vem a definigdo, através do 1° arbitro, de qual equipe vai sacar primeiro e o lado
da quadra em que jogaréao.

Sera considerada a equipe A aquela que iniciara o jogo do lado esquerdo do APONTADOR, e a
equipe B aquela que iniciara do lado direito.

Nesse momento, no quadro do SET 1, abrir o saque no jogador que vai iniciar o jogo, com um sinal
de “visto” (\) no primeiro quadriculo (1) da posig¢do | € marcar com um “X” sobre o “S”.

Do lado da equipe que vai receber o saque, marcar o “X” sobre o0 “R” e inserir um “X” no primeiro
quadriculo (1) da primeira posicao (1).

Automaticamente deverdo ser preenchidas, as letras A e B, no Cabecalho (onde foram registradas
as siglas das EQUIPES) e no Quadro de Equipes.

Onde ja estdo inseridas as letras A e B, colocar as SIGLAS das respectivas equipes no quadro dos
sets e no quadro de resultados.

Assim que o APONTADOR receber A FORMACAO INICIAL DAS EQUIPES, através do 2° arbitro
ou do técnico, deverd conferir a relacdo nominal no Quadro de Equipes e fazer o registro
imediatamente, anotando os jogadores sequencialmente, nas posicdes de | a VI.

NOTAS:

a) OS TECNICOS, ANTES DA PARTIDA,devem conferir a relacdo nominal da sumula,assinando- a
logo apés.

b) Durante todo jogo é utilizado o “visto” (\) para abertura do atleta que vai para o saque.

Existe somente um momento em que o mesmo “visto” (V) néo devera ser registrado no sacador. E
no ultimo ponto da equipe, o qual foi obtido ap6s vencer o rali, que se iniciou com o0 saque do
adversario.




2) DURANTE O JOGO:

Assim que o 1° arbitro autorizar o sacador para o inicio da partida, o apontador devera registrar as
horas no “HORARIO DE INICIO”.

A partir dai, existira uma sequéncia automatica de registros de acordo com as acdes de jogo.

Ao término de cada rali, se perguntar:

DE QUEM E O PONTO?

MARCAR imediatamente na coluna de pontos correspondente.

E QUEM VAI SACAR?

Teremos duas opgdes: Se € o mesmo jogador, ndo precisa anotar, pois se trata de continuidade.
Mas, se a outra equipe vence o rali e adquire o direito de sacar, marcar o ponto da outra equipe e
automaticamente abrir o préximo sacador. Na equipe que perdeu o rali, sera “fechado” o sacador
com o PLACAR da sua equipe.

E essa € a sequéncia de pontos e sagues, até que uma das equipes obtenha primeiro os 25 pontos
ou mais (em caso de empate) até atingir a diferenca de 2 pontos e VENCA o set.

Assim é feito, em relag&o a pontos, nos sets 1 a 4.

Assim que o 1° arbitro encerrar cada set, o apontador devera registrar as horas no “HORARIO DO
FIM”.

Em todos os sets devera ser CIRCULADO o ultimo ponto de cada equipe, no quadro de Rodada de
Saques.

Os pontos, no Quadro de Pontos de cada equipe, que ndo foram utilizados deveréo ser anulados
em forma de “X”, iniciando com um traco horizontal, bem abaixo do ultimo ponto assinalado, e
posteriormente fechando a parte inferior bem abaixo do ultimo ponto dessa coluna, formando o que
os apontadores denominam “ampulheta”, repetindo a agao para cada coluna.

Para agilizar o processo de “fechamento de sumula”, a cada término de set, langar os dados
correspondentes no QUADRO DE RESULTADOS.

TEMPOS

Cada equipe tem o direito de solicitar no maximo, 2 tempos em cada set.

Os tempos séao anotados abaixo das colunas de pontos, da seguinte forma:

Primeiro se anota 0s pontos da equipe que solicitou o tempo e depois 0s pontos da outra equipe.

Obs.: Os TEMPOS TECNICOS, quando utilizados na competi¢do, ndo devem ser anotados.




SUBSTITUICOES

Cada equipe tem direito de solicitar, no maximo 6 substituicdes em cada set.

A substituicdo é anotada da seguinte forma:

Registra-se o niumero do jogador SUBSTITUTO (o que vai entrar) abaixo do jogador que consta na
linha de “jogadores iniciantes” (0o que vai sair); coloca-se abaixo o PLACAR, no momento da
substituicdo, primeiro os pontos da equipe solicitante e depois 0s pontos da outra equipe.

Quando acontece o retorno do jogador inicial (iniciante), registra-se o placar e coloca-se um
CIRCULO em volta do nimero do jogador substituido (substituto), indicando assim, que naquela
posicdo ndo é mais possivel efetuar substituicdes regulares, nem tampouco o jogador substituto
circulado podera substituir outro jogador iniciante regularmente.

SUBSTITUICOES EXCEPCIONAIS

Acontecem somente em caso de lesdo ou mal subito, de um jogador que ndo pode mais legalmente
ser substituido.

Esta substituic@o significa que qualquer jogador que n&o esta na quadra, exceto o(s) Libero(s) ou
o jogador com quem ele trocou, podera substituir o jogador lesionado, e este, por sua vez, ndo
poderd retornar para o jogo.

Ela ndo ser& contada como substituicdo regular, mas NA SUMULA DEVERA SER INCLUIDA no
total de substituicdes do set e da partida, e a mesma devera ser registrada no QUADRO DE
OBSERVACOES.

SUBSTITUICAO POR EXPULSAO OU DESQUALIFICACAO

Quando um atleta for expulso ou desqualificado, s6 sera permitida a entrada de um jogador através
de uma substituic&o legal.

Caso nao seja possivel, a equipe serd declarada INCOMPLETA. (Preenchimento de equipe
incompleta em ANEXO).

SUBSTITUICAO ILEGAL

Durante a partida, quando for CONSTATADA uma substituicdo ilegal, alguns procedimentos seréo
aplicados:

1) A equipe é penalizada com um ponto e o préximo saque serd do adversario;
2) A substituicdo deve ser retificada;

3) Os pontos marcados pela equipe faltosa, desde o momento que se concretizou a infracdio SERAO
CANCELADOS.

Uma NOVA sumula serd utilizada para o set em questdo, anexada a sumula original no final do
jogo.




QUADRO DE SANGCOES

SOLICITACOES INDEVIDAS

Assinalar com um “X” SOBRE (A ou B) na equipe que cometeu a infracdo por indica¢do do segundo
arbitro.

SANCOES POR RETARDAMENTO

Adverténcia por Retardamento € o primeiro retardamento da equipe, preencher com a sigla R na
coluna A (adverténcia), seguindo com as informacdes do quadro, de equipe (A ou B), set e placar.

Penalidade por Retardamento acontece a partir do segundo retardamento, preencher com a sigla
R na coluna P (penalidades), seguindo com as informac¢des do quadro, de equipe (A ou B), set e
placar (do momento da punicéo), e em seguida anotar o ponto da outra equipe (risco), circulando o
mesmo, representando ai o0 motivo pelo qual o ponto foi obtido.

ADVERTENCIA - (CARTAO AMAREL Q)

E valido para a equipe, e para o jogo todo, sem nenhuma consequéncia imediata.
Preencher na coluna A (adverténcia), o membro da equipe que recebeu o cartdo (n° do atleta ou

sigla da comissao técnica), seguindo com as informag¢des do quadro, de equipe (A ou B), set e
placar.

PENALIDADE — (CARTAO VERMELHO)

O cartao vermelho quando aplicado a qualquer membro da equipe, traz como consequéncia um
ponto e saque para o adversario.

Preencher na coluna P (penalidades), o membro da equipe que recebeu o cartdo (n° do atleta ou
sigla da comissao técnica), seguindo com as informacdes do quadro, de equipe (A ou B), set e
placar (do momento da punicéo), e em seguida anotar o ponto da outra equipe (risco), circulando o
mesmo, representando ai 0 motivo pelo qual o ponto foi obtido.

EXPULSAO — (CARTAO VERMELHO E AMARELO JUNTOS)

Qualquer membro que seja punido com a expulsao, ndo podera participar pelo resto do set.

Preencher na coluna E (expulsdo), o membro da equipe que recebeu a puni¢céo (n° do atleta ou
sigla da comissao técnica), seguindo com as informacdes do quadro, de equipe (A ou B), set e
placar, sem nenhuma outra consequéncia.
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DESQUALIFICACAO — (CARTAO VERMELHO E AMARELO SEPARADOS)

Qualquer membro que seja punido com a desqualificacdo, ndo podera participar pelo resto do jogo.

Preencher na coluna D (desqualificacdo), o membro da equipe que recebeu a punigdo (n° do atleta
ou sigla da comisséao técnica), seguindo com as informac¢des do quadro, de equipe (A ou B), set e
placar, sem nenhuma outra consequéncia.

JOGADOR QUE RECEBE UMA SANGCAO E ESTA NO BANCO

O jogador que estiver no banco e receber uma san¢éo deveré ter o numero circulado no quadro de
sancdes, exceto o(s) Libero(s) e o jogador com quem o Libero trocou.

INTERVALOS ENTRE OS SETS

Todos os intervalos tém a duracdo de 3 minutos.

O intervalo entre 0 segundo e o terceiro sets pode ser prolongado em até 10 minutos pela
autoridade competente ante solicitacdo do organizador.

Portanto, lancar a informacgéo veridica quando acontecer entre o segundo e o terceiro sets, um
intervalo maior que 3 minutos.

5° SET - SET DECISIVO
O 5° set é o set decisivo. E feito novo sorteio.

Vencera o set a equipe que primeiro alcancar 15 pontos ou mais (em caso de empate) até atingir a
diferenca de 2 pontos.

Neste set, encontraremos 3 quadros para preenchimento.

Para melhor entendimento vamos chamar quadro da esquerda, quadro central e quadro da direita.

Somente os quadros da esquerda e central serdo utilizados até que uma das equipes faca o 8°
ponto e troquem de lado, exceto para tempos e substituicbes que serdo feitas simultaneamente nos
guadros da esquerda e da direita, pois se trata da mesma equipe. Apés a troca de lado, passaremos
a utilizar apenas o quadro central e o quadro da direita.

Ap6s o sorteio lancar as equipes, “A”, “B”, suas siglas, abrir o saque com um "v", colocar o “X” no
“S”, assinalar a recepgao com um “X” e colocar o “X” no “R”.

Preencher as formacdes iniciais, correspondente as equipes, nos 3 quadros.

Lancar o horéario de inicio do set.




8° PONTO - Troca de lado.

Nesse momento ja estdo transportadas (do quadro da esquerda para o quadro da direita) a
formacé&o inicial, as solicitacdes de tempos e substituicdes.

O 2° arbitro confere as posicoes.

Langar no quadro da direita, na parte superior, nos pontos na troca O PLACAR DO JOGO, sendo o
primeiro placar da equipe que estava no quadro da esquerda antes da troca. Esse placar (da
esquerda) sera a referéncia para dar continuidade para o proximo ponto de sua equipe.

Na COLUNA DE PONTOS do quadro da direita, marcar a partir do préximo ponto, deixando os
anteriores sem marcacao (ja estdo marcados no quadro da esquerda).

Quanto ao saque, poderemos ter duas opcoes:

A) A posse de bola estava com a equipe do quadro da esquerda que foi para o quadro da direita. O
sacador se mantém aberto no quadro da esquerda e se abre na mesma posi¢cdo no quadro da
direita. Quando perder a posse de bola, registra os pontos do sacador somente no quadro da direita.

B) A posse de bola estava com a equipe do quadro central, automaticamente o sacador que estava
no quadro da esquerda foi fechado e no quadro da direita se abrird o proximo sacador.

Fechar o set da mesma forma que nos sets 1 a 4, deixando o quadro da esquerda, sem fechar o

sacador (se for o caso) e sem fechar a coluna de pontos. Todo o fechamento necessario dessa
equipe seré feito no quadro da direita.
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3) DEPOIS DO JOGO:

FINALIZANDO A SUMULA

Assim que terminar o ultimo set do jogo, fechar o set correspondente e langar os dados do set no
QUADRO DE RESULTADOS.

Lembrar que os sets anteriores ja foram langados.

Fazer as somas de todos os campos preenchidos na linha destinada ao total de registros, ou seja,
TOTAL de tempos, de substituices, de sets e de pontos de ambas as equipes, incluindo o total de
duracdo dos sets (neste item nao se incluem os intervalos entre os sets).

Em seguida, registrar a hora do inicio, a hora do término do jogo e a dura¢cdo TOTAL DO JOGO
(onde estarao inclusos os intervalos).

Registrar o VENCEDOR DO JOGO e o resultado em sets.

QUADRO DE APROVACAO

Na parte inferior desse quadro, tem 0s espacos destinados as assinaturas dos capitaes, logo apos
0 jogo.

Quando o capitdo da equipe se ausentar por qualquer motivo, assinara a siumula, ao final do jogo,
0 capitdo em quadra, colocando-se o fato na observacéo.

Ao final da partida, o (s) apontador (es) assinam a simula, colhendo logo apés, as assinaturas dos
capitdes e entdo a dos arbitros.

QUADRO DE OBSERVACOES

O quadro de observagbes tem por finalidade registrar todas as ocorréncias do jogo que nao
possuem espaco especifico na siumula destinado ao registro de tal informagdo, bem como servir
para RETIFICACOES de qualquer natureza.

A observacao deve ser clara e objetiva e apresentar os fatos em ordem cronoldgica. Deve indicar
a localizacdo na sumula.

Colocar palavras e expressfes constantes na sumula. (Ex.: usar a palavra jogador e nao atleta).
Em situacdes que antecedem o sorteio, colocar o nome da equipe na observacao.

Em situacdes apos o sorteio, 0 nome da equipe pode ser substituido por equipe A ou B.

Em situacdes que envolvem o jogo em si, colocar primeiro o placar da equipe A.

Ex.: 2° SET, PLACAR 2X5,J0GO INTERROMPIDO POR 20 min POR FALTA DE ENERGIA (o
placar que vem primeiro € o da equipe A).
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Em situacdes que envolvem determinada equipe, colocar primeiro o placar da equipe em questao.
Ex.: REDESIGNACAO DE LIBERO DA EQUIPE B:

EQUIPE B, N° 10 SAIU / N° 2 ENTROU, 2° SET, PLACAR 9x6 (o placar que vem primeiro é o da
equipe B).

De acordo com os eventos, algumas observacBes sao instruidas pelo 2° arbitro (substituicbes
excepcionais, tempo de recuperagcdo, interrupcbes prolongadas, interferéncia externa,
redesignacdo de Libero, etc.) e outras pelo 1°4rbitro.

Nenhuma observacdo, salvo os de atribui¢cdes do 2° arbitro, deve ser registrada pelo apontador sem
0 consentimento do primeiro arbitro.

PROTESTO

Em caso de protesto, com a prévia autorizacdo do 1° arbitro, escrever na simula a versao narrada
pelo capitdo OU SOLICITAR AO MESMO QUE ESCREVA NUM RASCUNHO sobre os fatos
protestados e em seguida o apontador transcreve para a simula.

12




ANEXOS

EQUIPE AUSENTE

1) EQUIPE gque se recusa ajogar

Um dos casos onde a equipe é declarada ausente € no momento em que a mesma, depois de
convidada a jogar, se recusa a fazé-lo, desistindo da partida.

Se a sUmula ja estava em andamento e 0 jogo nao se reiniciou, manter todos os preenchimentos ja
feitos, e aplicar o que a regra exige em termos de pontuacéo e resultado.

No QUADRO DE OBSERVACOES, o primeiro arbitro devera orientar sobre a redacdo de que a
equipe A ou B se recusou a continuar a partida, que a mesma foi declarada ausente e que a
pontuagdo correta (uma vez que ja poderiam ter acontecido os registros ao final de cada set) € de
25x0, 25x0, 25x0, e de 3x0 para a partida.

No QUADRO DE RESULTADOS, independente do momento do jogo, todas as transcricdes dos
sets jogados até este momento serao mantidas e nenhuma outra informacao além do resultado de
3x0 e a equipe vencedora serdo lancadas neste quadro a partir deste momento. Se a equipe for
declarada ausente no 1° set, nenhum langcamento dos sets sera efetuado, apenas 3x0 e a equipe
vencedora.

2) EQUIPE que ndo comparece para 0jogo

Outro caso em que a equipe é declarada ausente é quando ela ndo se apresenta para o jogo, no
local, dia e hora marcados.

A equipe de arbitragem deve se certificar de que os jogadores da equipe vencedora, inscritos na
relagdo nominal, realmente estéo presentes (no minimo 6 jogadores).

13




PREENCHIMENTO DA SUMULA NO CASO DE NAO COMPARECIMENTO DE UMA DAS
EQUIPES (W.O)

Preencher o cabecalho, o quadro de equipes (com a relacdo nominal da equipe que compareceu)
e 0 quadro de aprovacéao.

Para efeito de padronizacdo do preenchimento, consideraremos a equipe presente como equipe A.

N&o utilizar nenhum quadro dos sets para nenhum preenchimento.

Preencher no QUADRO DE RESULTADOS:

Equipe vencedora:
Na coluna P (pontos) registrar 25 pontos para cada set.
Na coluna V registrar 1 para cada set.

Na coluna S (substituicdo) e T (tempo) lancar O (zero).

Equipe perdedora:
Na coluna P (pontos) registrar O (zero) pontos para cada set.
Na coluna V registrar 0 (zero) para cada set.

Na coluna S (substituicdo) e T (tempo) lancar O (zero).

Duracéo dos sets: registrar O (zero) para os 3 sets.
Fazer o registro das somas na ultima linha.

Lancar a equipe VENCEDORA e 3x0 para a partida.

Na OBSERVACAO:

A EQUIPE (perdedora) NAO COMPARECEU NO HORARIO PREVISTO PARA O JOGO. APOS O
TEMPO DE TOLERANCIA REGULAMENTAR (..minutos) FOI DECLARADA AUSENTE. A
EQUIPE (vencedora) FOI A VENCEDORA DA PARTIDA.

Coletar as assinaturas do técnico e do capitdo da equipe presente.

Coletar as assinaturas da equipe de arbitragem.
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PREENCHIMENTO DA SUMULA NO CASO DE NAO COMPARECIMENTO DAS DUAS
EQUIPES (W.O. DUPLO)

Preencher o cabecalho e o quadro de aprovacéao.
Colocar na observacgao:

AS EQUIPES NAO COMPARECERAM PARA O HORARIO PREVISTO PARA O JOGO. APOS O
TEMPO DE TOLERANCIA REGULAMENTAR (..minutos) AMBAS AS EQUIPES FORAM
DECLARADAS AUSENTES.

Coletar as assinaturas da equipe de arbitragem.

EQUIPE INCOMPLETA

Uma equipe podera ser declarada incompleta tanto para um set, como para a partida. Sao algumas
circunstancias do jogo que tornam uma equipe incompleta.

Em qualquer das situa¢des acima, preencher a sumula da seguinte forma:

A equipe que foi declarada incompleta mantém todos os pontos que alcangou na partida.

Para a outra equipe, a vencedora do set ou da partida, registrar 0os pontos necessarios para vencer
0 set ou a partida.

O apontador conclui normalmente o fechamento dos sets.

Na OBSERVACAO, o primeiro arbitro deveréa orientar sobre a redacdo de que a equipe A ou B foi
declarada incompleta para o set ou para a partida.
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INTERRUPCAO PROLONGADA

Interrupcdes prolongadas (uma ou mais), ndo podem exceder o total de 4 horas.

JOGO REINICIADO NA MESMA QUADRA:

O set interrompido CONTINUA normalmente, com 0 mesmo placar, jogadores e posicdes.

No momento da interrupcdo o apontador registra imediatamente (rascunho) o tempo de inicio da
interrupcado, posteriormente o fim da mesma, totalizando o tempo de interrup¢éo neste set, para o
oportuno registro nas observacgoes.

JOGO REINICIADO EM OUTRA QUADRA:

Se o0 jogo for reiniciado em outra quadra, o set que foi interrompido € ANULADO.

Uma nova sumula devera ser utilizada. Devem-se manter os mesmos jogadores e a mesma
formacéo inicial do set anulado.

Lancar o horario de inicio deste set. A observagao serd feita na sumula inicial, anexando a nova
sumula a mesma.

Os capitdes assinam as duas sumulas depois do jogo.

JOGO COM DURACAO TOTAL EXCEDENTE A 4 HORAS

Se ocorrer uma ou mais interrupgdes que excedam a 4 horas no total, TODO O JOGO devera ser
repetido.
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ALGUNS CASOS DE PREENCHIMENTOS DE NOVAS SUMULAS:

Nas situacdes em que o0s pontos da equipe infratora forem cancelados, uma nova sumula devera
ser preenchida para o respectivo set.

NA FORMAGAO INICIAL DAS EQUIPES, JOGADOR EM QUADRA NAO RELACIONADO NA
SUMULA, EM SUBSTITUICAO ILEGAL OU TROCA ILEGAL DE LIBERO.

Depois de iniciado o set, ao ser descoberta a divergéncia entre os JOGADORES EM QUADRA e a
FORMACAO INICIAL DAS EQUIPES, ou se constatar que ha JOGADOR EM QUADRA NAO
RELACIONADO NA SUMULA, todos os pontos marcados ou recebidos pela equipe faltosa desde
0 momento em que houve a troca de posi¢ces serdo cancelados.

O mesmo acontecera quando for constatada uma SUBSTITUICAO ILEGAL ou TROCA ILEGAL DE
LIBERO, todos os pontos marcados ou recebidos pela equipe faltosa desde o0 momento em que
houve a substituicéo ilegal ou troca ilegal de Libero serdo cancelados.

FALTAS DE ROTACAO (VIOLACAO DA ORDEM DE SAQUE)

Situagdo em que o apontador consegue determinar 0 momento exato da ocorréncia da falta do
sacador onde todos 0s pontos anotados pela equipe infratora sdo cancelados.

PREENCHIMENTO DE NOVA SUMULA

Preencher o cabegalho e o quadro de aprovacao.

Lancar as equipes (A,B) e a formacdao inicial das equipes, com corre¢des em caso de necessidade.

Todas as substituicdes e tempos seréo transcritos para a nova, e a mesma tera continuidade a partir
do proximo sacador de cada equipe, quando a situacéo estiver totalmente corrigida.

Quanto ao quadro de sancgbes, para que haja uma sequéncia das sancdes ja aplicadas, estas
deverao ser transcritas para a simula nova, e quando retornar para a simula original, levar também
as sancdes que foram aplicadas enquanto se utilizava a simula nova, de forma que o quadro fique
completo e com as sancbes em ordem de aplicacao.

Finalizando o set, os dados do respectivo set deverao ser lancados no QUADRO DE RESULTADOS
da sumula original.

Os capitdes e a equipe de arbitragem, ao final do jogo, deverdo assinar as duas sumulas.

Na sumula original, colocar no quadro de observagdes:

Ex.: SEGUE SUMULA ANEXA, REFERENTE AO __ SET, CONSTATADA SUBSTITUICAO ILEGAL
EQUIPE __ ,PLACAR__ X .

(ATUALIZADO EM MAIO / 2020)
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SUGESTOES DE OBSERVACOES

Enfatizamos que se trata apenas de SUGESTOES, para facilitar o trabalho da equipe de arbitragem.
INCLUSAO DE SIGLAS NA COMISSAO TECNICA (massagista e fisioterapeuta):

EQUIPE (SIGLA), MG: (home e sobrenome por extenso). EQUIPE (SIGLA), F: (nome e sobrenome
por extenso).

REDESIGNACAO DE LIBERO:
EQUIPE (AouB), N°____SAIU/N°___ ENTROU,___ SET, PLACAR__X__.

ATRASO NO INICIO DO JOGO em funcéo de rodada dupla, solicitagdo da TV ou
outros:

0 JOGO TEVE INICIO AS___EM FUNCAO DE RODADA DUPLA.

O JOGO TEVE INICIO AS___POR SOLICITACAODA TV .

EQUIPE INCOMPLETA:

AEQUIPE (Aou B),_ SET, PLACAR__ X__, FOI DECLARADA INCOMPLETA PARA O
(SET ou JOGO), “motivo”.

EQUIPE DECLARADA AUSENTE POR RECUSAR-SE A CONTINUAR A PARTIDA:

A EQUIPE (A ou B), __ SET, FOI DECLARADA AUSENTE; RECUSOU-SE A CONTINUAR A
PARTIDA POR (motivo). A PONTUACAO CORRETA PARA OS SETS E DE 25x0, 25x0 e 25x0, E
O RESULTADO FINAL E DE 3x0 PARA A EQUIPE (A ou B).

INTERRUPCAO PROLONGADA:

1) Quando o set continua na mesma quadra:

INTERRUPCAO PROLONGADA, _ SET, POR __ MINUTOS, (motivo), PLACAR __ X .

2) Quando o set continua em outra quadra:

O __ SET FOI INTERROMPIDO AS __h__min, POR (motivo), E O SET FOI REINICIADO AS
__h__ min EM OUTRA QUADRA. TEMPO TOTAL DE PARALISACAO: __h _ min. SEGUE
SUMULA ANEXA. -
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SUBSTITUICAO ILEGAL:

SEGUE SUMULA ANEXA, REFERENTE AO __ SET, CONSTATADA SUBSTITUICAO ILEGAL
EQUIPE ,PLACAR X __

PROTESTO:

___SET, EQUIPE (A ou B), PLACAR _X__, PROTESTO SOLICITADO PELO CAPITAO (nome):
“XXXXXXXXXX.

ASSINATURA DO “CAPITAO EM QUADRA” APOS O JOGO:

O CAPITAO EM QUADRA (home e nimero do jogador) DA EQUIPE (A ou B) ASSINOU A SUMULA
AO FINAL DO JOGO, DEVIDO A AUSENCIA DO CAPITAO DA EQUIPE (nome e numero do
jogador) (pelo motivo...).

SUBSTITUICAO EXCEPCIONAL:

EQUIPE (A ouB), N°__SAIU/N°__ENTROU, __ SET, PLACAR _ X__.

TECNICO / JOGADOR

Situagéo inusitada, mas prevista pela regra 5.3.2.

Para isso, devera estar inscrito na siumula, nas duas condi¢des.
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GOLDEN SET

Golden Set é considerado como um NOVO JOGO, disputado em apenas um set. Ele é
consequente da fase de play-off, onde atua como “jogo” desempate.

E realizado no mesmo local e data cujo Gltimo jogo determinou o empate desse play-off.

Terminado o jogo que determinou empate no play-off, é disputado UM set (GOLDEN SET) de 25
pontos ou mais (em caso de empate) até atingir a diferenca de 2 pontos.

As particularidades desta disputa seguem abaixo, enfatizando que as modificacdes podem ocorrer
conforme o regulamento de cada competicéo:

Fica proibida a troca de jogadores e Comissao Técnica na sumula.
Possiveis puni¢des serdo mantidas ou descartadas (vide regulamento da competicdo).

Quando finalizado o jogo que causa o “GOLDEN SET”, ser& realizado um novo sorteio entre 0s
capitdes das equipes.

Substituicdes, Tempos de Descanso e/ou Tempos Técnicos seguem o padrdo de um set normal.

O intervalo entre o final do jogo e inicio do “GOLDEN SET” sera de 3 minutos.

A equipe mandante do jogo que precede o “GOLDEN SET” deveréa disponibilizar dois jogos de
sumulas e a formagéo inicial das equipes para o apontador.

Nesse dia, o apontador devera ter disponivel a simula para uma possivel realizagdo do “GOLDEN
SET”, deixando-a preenchida antes do jogo, uma vez que o intervalo estabelecido de 3 minutos de
um jogo para o outro assim exige.

Os técnicos assinam a nova sumula e os capitdes assinam a simula anterior (apés o jogo) e a nova
(antes do jogo).

Terminando o “GOLDEN SET” os capitdes assinam (apds 0 jogo) e em seguida, a equipe de
arbitragem, conforme padrdes.
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PREENCHIMENTO DA FOLHA DE CONTROLE DE LIBERO

ANTES DO JOGO

ANTES DO SORTEIO

O APONTADOR ASSISTENTE devera preencher o cabecalho da folha de controle de Libero com
todas as informagfes do jogo, e seu nome nha parte inferior.

Os registros devem seguir o mesmo padrédo da sumula preenchida pelo apontador, em relacéo aos
dados utilizados.

APOS O SORTEIO:

Antes de iniciar o jogo, o APONTADOR ASSISTENTE devera obter a informagcdo sobre o(s)
namero(s) do(s) Libero(s), através do APONTADOR.

Com a informacéo obtida, registrar a letra “A” e “B” atribuida a cada equipe nos circulos em branco
na parte superior da folha.

Abaixo do quadro de cada set, tem um espaco onde deverdo ser preenchidos os nimeros dos
Liberos de cada equipe.

DURANTE O JOGO

Durante o jogo, 0 APONTADOR ASSISTENTE registra os dados de cada troca de Libero que
prosseguem nos respectivos sets.

A folha de controle de Libero possui espacos pré-determinados nas colunas, conforme suas
funcdes.

A coluna da esquerda em cada set é destinada EXCLUSIVAMENTE para o jogador libero (Lib.) e
a coluna ao lado (Troca) é destinada para o jogador regular.

Em caso de troca entre um Libero e um jogador regular, o Apontador Assistente registra o nimero
do Libero na coluna especifica do Libero (Lib.) e o do jogador a ser substituido na coluna designada
(Troca), registrando o placar no momento da troca (primeiro o placar da equipe que esta executando
a troca).

Em caso de trocas entre 2 Liberos, anotar o nimero do Libero que esta entrando na coluna do “Lib.”
deixando em branco a coluna “Troca”, e anotar o placar da troca.

Quando um Libero € redesignado por qualquer motivo, o0 niumero novo de Libero deve ser anotado
no espaco especifico da redesignacao (na parte inferior da folha).
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50 set:

Depois do SORTEIO, o APONTADOR ASSISTENTE registra as equipes A e B, colocando do lado
esquerdo a letra da equipe que iniciara o set no lado esquerdo; no centro, a letra da outra equipe
e a direita a equipe quando trocar de lado.

O APONTADOR ASSISTENTE continua com o mesmo procedimento utilizado no jogo, com
preenchimento nas duas colunas.

Apos o 8° ponto, quando as equipes trocarem de lado, 0 APONTADOR ASSISTENTE utilizara a
coluna da direita (a terceira) usando a linha imediatamente abaixo de onde terminou a anotacao
guando a mesma equipe estava a sua esquerda.

Da mesma forma que a simula, o campo de observacdes devera ser utilizado para anotacdes
envolvendo os Liberos e para retificacdes relacionadas ao preenchimento.

APOS O JOGO

Fechar com inicio da “ampulheta”, denominagéao ja usada no guia da simula, em cada set, iniciando
o primeiro trago horizontal, bem abaixo da ultima informacao de cada equipe seguido de “X” até
finalizar o fechamento da coluna. N&o € necessério o traco horizontal na parte inferior do X,
simbolizando o fechamento da ampulheta.

O APONTADOR ASSISTENTE assina a folha de controle de Libero.

O APONTADOR ASSISTENTE submetera esta folha PARA VERIFICACAO DOS ARBITROS.

A folha do controle de Libero devera ser anexada com a SUMULA.
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