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Compendio delle Regole di Gioco ad uso degli Arbitri di Società

L’AREA DI GIOCO
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ALTEZZA DELLA RETE

La sua altezza è misurata al centro del terreno di gioco. L’altezza della rete sopra le due linee laterali deve essere esattamente la stessa e non superiore di oltre 2 cm di quella ufficiale.

SETTORE MASCHILE 

	CATEGORIA
	LIMITI DI ETÀ’
	ALT. RETE
	Utilizzo LIBERO
	Utilizzo 2° LIBERO

	Junior League Maschile
	Nati dal 1991 al 1995
	mt. 2,43
	SI
	SI

	Under 18 Maschile
	Nati dal 1993 al 1999
	mt. 2,43
	SI
	SI

	Under 16 Maschile
	Nati dal 1995 al 1999
	mt. 2,35
	NO
	NO

	Under 14 Maschile
	Nati dal 1997 al 2000
	mt. 2,24
	NO
	NO

	Under 13 Maschile
	Nati dal 1998 al 2001
	mt. 2,15
	NO
	NO


SETTORE FEMMINILE

	CATEGORIA
	LIMITI DI ETÀ’
	ALT. RETE
	Utilizzo LIBERO
	Utilizzo 2 LIBERO

	Under 18 Femminile
	Nate dal 1993 al 1999
	mt. 2,24
	SI
	SI

	Under 16 Femminile
	Nate dal 1995 al 1999
	mt. 2,24
	SI
	SI

	Under 14 Femminile
	Nate dal 1997 al 2000
	mt. 2,15
	NO
	NO

	Under 13 Femminile
	Nate dal 1998 al 2001
	mt. 2,15
	NO
	NO


Ovviamente il secondo libero nei campionati giovanili in cui è ammesso (Under 20/M; Under 18/M e F e Under 16/F deve rispettare il limite di età del campionato stesso.

PALLA “DENTRO”

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

PUNTEGGIO

Vale la regola del “rally point system”.

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

La gara è vinta dalla squadra che si aggiudica tre set. Nel caso di 2-2, il set decisivo (5°) è giocato a 15 punti con uno scarto di almeno due punti.

Nei campionati U13 M/F (2 su 3) si gioca comunque sempre anche il 3° set fino a 25 con cambio campo al 13° punto.

PALLA “FUORI”

La palla è fuori quando: 

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

- tocca un oggetto fuori dal terreno di gioco, il soffitto o una persona esterna al gioco; 

- tocca le antenne, i cavi, i pali o la stessa rete oltre le bande laterali; 

- attraversa completamente il piano verticale della rete, totalmente o parzialmente nello spazio esterno.

- attraversa completamente il piano verticale della rete sotto di essa  (Fig. 5).
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SERVIZIO

Il servizio deve essere effettuato dopo il fischio di autorizzazione dell’arbitro, rispettando l’ordine di rotazione, entro gli 8 secondi concessi e non pestando la linea di fondo campo da parte del battitore se non dopo aver colpito la palla. E’ importante anche che la palla prima di essere colpita per il servizio venga lanciata. Non sono più ammessi tentativi di servizio.

Nei campionati di categoria U12 e U13 è obbligatorio eseguire il servizio dal basso.  

TOCCHI DI SQUADRA

Un tocco è qualsiasi contatto della palla con un giocatore in gioco. Ogni squadra ha diritto ad un massimo di tre tocchi (oltre quello di muro, 14.4.1) per rinviare la palla. Se ne sono effettuati di più, la squadra commette il fallo di “QUATTRO TOCCHI”. 

Un giocatore non può toccare la palla due volte consecutivamente.

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

Se il tocco simultaneo ha luogo tra due avversari al di sopra della rete e la palla resta in gioco, la squadra che la rigioca ha diritto a tre nuovi tocchi.

Se tale palla cade a terra fuori del terreno di gioco, il fallo è della squadra schierata dall’altra parte della rete.

Se due o più avversari toccano simultaneamente la palla al di sopra della rete, causando una PALLA BLOCCATA, il gioco continua. 

Entro l’area di gioco, ad un giocatore non è permesso avvalersi dell’appoggio di un compagno di squadra o delle attrezzature come supporto per toccare la palla. Tuttavia un giocatore che è sul punto di commettere un fallo (tocco della rete, superamento della linea centrale, ecc.) può essere trattenuto o tirato indietro da un compagno di squadra.

CARATTERISTICHE DEL TOCCO

La palla può toccare qualsiasi parte del corpo. 

La palla non può essere fermata e/o lanciata. Può rimbalzare in qualsiasi direzione. 

La palla può toccare più parti del corpo del giocatore a condizione che i contatti avvengano simultaneamente. 

Eccezioni: 

- contatti consecutivi possono essere eseguiti da uno o più giocatori a muro, a condizione che essi avvengano nel corso della stessa azione;

- al primo tocco di squadra, la palla può toccare consecutivamente più parti del corpo di un giocatore, a condizione che tali contatti abbiano luogo nel corso della stessa azione.

PASSAGGIO OLTRE LA RETE

Nel muro, un giocatore può toccare la palla oltre la rete, a condizione che non interferisca nel gioco dell’avversario prima o durante l’ultimo colpo d’attacco. 

Dopo il colpo di attacco, al giocatore è permesso di passare con la mano oltre la rete, a condizione che il tocco di palla avvenga nel proprio spazio di gioco.

INVASIONE SOTTO RETE

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

La penetrazione nel campo avverso oltre la linea centrale: 

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

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

- un giocatore può penetrare nel campo avverso dopo che la palla è fuori gioco.

Un giocatore può penetrare nella zona libera avversaria, purché non interferisca con il gioco avverso. 

CONTATTO CON LA RETE

Il contatto di un giocatore con la rete non è fallo, a condizione che non interferisca con il gioco. 

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

Non è fallo se la palla inviata contro la rete causa il contatto di quest’ultima con un giocatore avverso.

Possiamo riassumere le interferenze sul gioco e quindi i falli a rete in tre tipologie:

1. toccare la banda superiore della rete o l’antenna nel mentre l’atleta sta giocando la palla (prima, al colpo sulla palla e dopo, oppure nell’atto di cercare di toccare la palla);

2. avere un vantaggio dal tocco della rete, come ad esempio essa si abbassa mentre un compagno di squadra si appresta ad attaccare o mentre un avversario si appresta a giocare la palla ed è distratto dal movimento della rete, oppure tocca la rete e contemporaneamente un avversario che sta cercando di prendere parte all’azione di gioco;

3. toccare volontariamente e non accidentalmente la rete.

IL MURARE

- Il muro è l’azione dei giocatori vicino alla rete per intercettare la palla proveniente dal campo avverso, superando il bordo superiore della rete, a prescindere dalla altezza del contatto con la palla. Soltanto ai giocatori avanti è permesso di effettuare un muro effettivo, ma al momento del contatto con la palla, parte del corpo deve trovarsi al di sopra del bordo superiore della rete. 

- Dei tocchi consecutivi (rapidi e continui) possono essere effettuati da parte di uno o più giocatori a muro, a condizione che si susseguano nel corso della medesima azione. 

- Nel muro, il giocatore può passare le sue mani e braccia oltre la rete, a condizione che questa azione non interferisca con il gioco avversario. Quindi non è permesso toccare la palla oltre la rete fino a che l’avversario non ha effettuato il colpo d’attacco.

- Il contatto della palla da parte del muro non è conteggiato come un tocco di squadra. Conseguentemente, dopo il tocco del muro, la squadra ha diritto a tre tocchi per rinviare la palla. 

- Il primo tocco dopo il muro può essere effettuato da qualsiasi giocatore, compreso quello che ha toccato la palla a muro. 

- È vietato murare la palla del servizio avversario. 

FALLI DI MURO

- Il giocatore a muro tocca la palla nello spazio avverso prima o contemporaneamente al colpo d’attacco avversario.

- Un difensore o il LIBERO effettua un muro effettivo o partecipa ad un muro effettivo.

- Il muro tocca la palla proveniente dal servizio avverso.

- Il muro invia la palla fuori.

- Il muro tocca la palla nello spazio avverso al di fuori della antenna.

- Un LIBERO tenta di effettuare un muro, individuale o collettivo.

INTERRUZIONI REGOLAMENTARI

Ogni squadra ha diritto di richiedere un massimo di due tempi di riposo della durata di 30” ciascuno e sei sostituzioni di giocatori per set. 

I tempi di riposo possono essere richiesti dall’allenatore o in assenza dell’allenatore dal capitano in gioco e soltanto da loro. 

Relativamente alle sostituzioni è ormai permessa la “sostituzione veloce”, ciò implica che non ci debba essere una richiesta esplicita dell’allenatore, ma sia equiparata alla richiesta, a tutti gli effetti, l’entrata di uno o più atleti all’interno della zona di sostituzione, a questo punto sarà il segnapunti a richiamare l’attenzione del 1° arbitro e solamente quest’ultimo, dopo essersi accertato tramite il segnapunti della regolarità del cambio fischierà l’autorizzazione alla sostituzione.

RICHIESTE IMPROPRIE E RITARDI DI GIOCO

E’ improprio richiedere una interruzione: 1) nel corso di un’azione di gioco o al momento o dopo il fischio di autorizzazione del servizio; 2) da parte di un componente della squadra non autorizzato; 3) per sostituzione, senza che il gioco sia ripreso, dopo che la stessa squadra aveva effettuato precedentemente una sostituzione; 4)dopo aver usufruito del numero di tempi di riposo e sostituzioni permesso. La prima richiesta impropria nella gara che non incide sul gioco o causa ritardo deve essere respinta, senza altre conseguenze.

Costituisce un ritardo di gioco: 1) ritardare una sostituzione; 2) prolungare le interruzioni dopo aver ricevuto l’invito a riprendere il gioco; 3) richiedere una sostituzione non regolamentare; 4) ripetere una richiesta impropria; 5) ritardare il gioco da parte di un componente la squadra; 6) effettuare due sostituzioni consecutive del libero senza che tra esse ci sia stata un’azione di gioco.

IL “LIBERO”

- Il LIBERO è autorizzato a sostituire qualsiasi giocatore difensore.

- La sua prestazione è limitata come giocatore difensore e non gli è permesso di completare un attacco da qualsiasi posizione (includendo terreno di gioco e zona libera), se al momento del tocco la palla è completamente al di sopra del bordo superiore della rete. 

- Egli non può servire, murare o tentare di murare. 

- Un compagno di squadra non può completare un attacco della palla che si trova completamente al di sopra del bordo superiore della rete, se essa proviene da un “palleggio” con le dita rivolte verso l’alto del LIBERO che si trova nella sua zona d’attacco. La palla può essere liberamente attaccata se la stessa azione viene effettuata dal LIBERO che si trova al di fuori della sua zona d’attacco.

- Il LIBERO può essere sostituito soltanto dallo stesso giocatore che era stato da lui sostituito, o dal secondo libero. 

- Le sostituzioni devono effettuarsi quando la palla è fuori gioco e prima del fischio di autorizzazione del servizio.

[image: image8.jpg]Com:tato
Regton_ale
Toscana

ﬂiAvoLO ‘

i /TAL\A\*\'*



- Il 2° LIBERO nei campionati in cui ne è concesso l’utilizzo ha la possibilità di sostituire il 1° LIBERO e viceversa a condizione che i due LIBERI non siano mai contemporaneamente in campo.

- La prima sostituzione di un’atleta in gioco con un LIBERO può essere effettuata indistintamente dal 1° LIBERO (L1) o dal 2° LIBERO (L2).
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 Quando L1 è in campo in sostituzione di un giocatore, L2 potrà entrare i campo per sostituire L1.

- Nel controllo delle presenze dei LIBERI in campo è fondamentale la collaborazione con il segnapunti.

AMMINISTRAZIONE DISCIPLINA

LIEVE CONDOTTA SCORRETTA 

Una LIEVE CONDOTTA SCORRETTA non è soggetta a sanzioni. È compito del primo arbitro prevenire il livello di condotta scorretta assegnando un avvertimento verbalmente o con un gesto alla persona o alla squadra per mezzo del capitano in gioco. Questo avvertimento non è una sanzione e non ha conseguenze immediate. 

CONDOTTA SCORRETTA DA SANZIONARE 

La condotta scorretta di un componente la squadra verso gli ufficiali, gli avversari, i compagni o il pubblico, è classificata in tre categorie secondo la gravità degli atti.

- Condotta maleducata: azione contraria alle buone maniere o ai principi morali, o ogni atto con espressioni deplorevoli. 

- Condotta offensiva: gesti o parole insultanti o diffamatori.

- Aggressione: attacco fisico o aggressivo o comportamento minaccioso.

In relazione alla gravità della condotta scorretta, secondo il giudizio del primo arbitro, le sanzioni applicabili e registrate sul referto di gara sono: penalizzazione, espulsione o squalifica. 

PENALIZZAZIONE 

La prima condotta maleducata di un componente la squadra nella gara è sanzionata con un punto ed il servizio alla squadra avversaria. 

ESPULSIONE

La prima condotta offensiva da parte di un componente della squadra è sanzionata con la ESPULSIONE, senza altre conseguenze.

La seconda condotta maleducata nella gara da parte dello stesso componente della squadra è sanzionata con la ESPULSIONE, senza altre conseguenze.

SQUALIFICA 

Il primo attacco fisico o minacciato o comportamento aggressivo è sanzionata con la SQUALIFICA, senza altre conseguenze.

La seconda condotta offensiva nella gara da parte di uno stesso componente della squadra è sanzionata con la SQUALIFICA, senza altre conseguenze.

La terza condotta maleducata nella gara da parte dello stesso componente la squadra, è sanzionata con la SQUALIFICA, senza altre conseguenze.

APPLICAZIONE DELLE SANZIONI 

Tutte le sanzioni per condotta scorretta sono individuali, restano in carico per l’intera gara e sono registrate sul referto di gara. 

Il ripetersi della condotta scorretta da parte della stessa persona nella medesima gara, è sanzionato progressivamente - vedi sotto la tabella - (il componente della squadra riceve una più pesante sanzione per ogni successiva condotta scorretta). 

L’espulsione o squalifica per condotta offensiva o aggressione non richiede sanzioni precedenti. 

Alcuni esempi pratici di condotte scorrette:

· LCS:
“Disapprovare una decisione arbitrale alzando il braccio e agitando un dito o la mano in senso 
negativo”; “Fare del vittimismo verso una decisione arbitrale allargando platealmente le braccia per 
esprimere disapprovazione”; “Abbandonare l’area di gioco da parte delle riserve senza 
l’autorizzazione degli arbitri”; “Insistere da parte del Capitano nella richiesta di spiegazioni”; 
“Applaudire ironicamente una decisione arbitrale a proprio sfavore”; Pronunciare: “Perché non fischia 
delle doppie anche a nostro favore”; “Sta fischiando a senso unico”; “Stiamo giocando in sette contro 
sei”

· MALEDUCATA: Pronunciare: “Ma chi le ha insegnato ad arbitrare?”; “Un’altra volta guardi meglio”; “Con 

   un arbitro così non potremo mai vincere”; “ma che cazzo fischi?”; apostrofare in modo 

   sgarbato avversari, compagni di squadra, pubblico; pronunciare frasi blasfeme, bestemmie.

· OFFENSIVA:
Pronunciare: “Venduto”; “Cornuto”; “Ladro”; “Ci stai rubando la partita”; “Hai rubato su 

ogni palla”; eseguire gesti offensivi od osceni tipo: “mandare a quel paese” con il braccio; 

effettuare il gesto dell’ombrello etc.

· AGGRESSIONE: In questo concetto rientra lo sputare, l’aggredire, il colpire o il tentare di colpire gli arbitri, i 

   compagni, gli avversari e comunque tutte le persone ammesse nell’area di controllo o sugli 

    spalti.
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________________________________________________________________________________

Designatore Provinciale: Giulio Tarchi 

3357927020








designante@fipavfirenze.com 


giulio.tarchi@fipavfirenze.com
Fiduciario Arbitri Provinciale: Michele Marotta
3351954575








michele.marotta@fipavfirenze.com 

Sito del Comitato Provinciale di Firenze: http://www.fipavfirenze.com/
Indirizzo Comitato: Via Pratese, 13 – 50145 Telefono: 0556580045 Fax: 0556810899
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