TORNEO BEACH VOLLEY BUSETO 2026 3vs 3 MISTO

L’ASSOCIAZIONE PROMOZONE SOCIALE E..20BUSETO in collaborazione con il Comitato
Provinciale del Centro Sportivo Italiano e la Commissione Tecnica Pallavolo organizza il TORNEO
BEACH VOLLEY BUSETO 2026 disciplinato dal seguente:

Regolamento

Art. 1) Regolamento tecnico di gioco

Le norme tecniche per il beach volley integrano le Norme per I’ Attivita Sportiva.

Fino alla pubblicazione dell’edizione propria del CSI del Regolamento Tecnico, si applicano i
Regolamenti Tecnici della FIPAV con le limitazioni, le esclusioni, integrazioni le precisazioni di cui alle
presenti Norme.

Art. 2) Eta dei partecipanti

Il limite massimo di giocatori inseribili in lista & di n. 6 (SEI).

Possono partecipare al torneo beach volley tutti gli atleti anche tesserati Fipav.

Torneo open eta dai 15 anni in poi

Art.3) Tesseramento
Parteciperanno al torneo Beach volley Buseto 2025 gli atleti che abbiano sottoscritto la tessera

assicurativa OBBLIGATORIA CSI.
Soltanto 1 (una) persona puo accompagnare la squadra in panchina in qualita di allenatore della stessa
anche questo deve essere munito di tessera CSI.




Art. 4) — Certificati Medici

Ai sensi del D.M. 18.02.1982 (G.U. n° 63 del 5.3. 82), in ottemperanza alle deliberazioni assunte dal
Consiglio nazionale del Centro Sportivo Italiano, per quanto riguarda la tutela sanitaria e la relativa
certificazione medica:

sono considerate come agonistiche tutte le fasi dei Campionati nazionali e, di norma, le attivita
istituzionali riservate ad atleti di 15 anni compiuti o quelle dove partecipano atleti sia al di sotto sia al di
sopra dei 15 anni.

I relativi certificati medici non devono essere consegnati all’ASSOCIAZIONE PROMOZONE SOCIALE
E...20BUSETO e restano agli atti amministrativi della societa organizzatrice.

Art. 5) — Defibrillatori

L’organizzazione dovra fornire la presenza obbligatoria del defibrillatore e di persona autorizzata al suo
uso. In assenza 1’organizzazione dovra fornire la presenza di autoambulanza con personale autorizzato
all’uso dell’apparecchiatura.

Il Centro Sportivo Italiano consegnera, con rilascio di apposita ricevuta, per tutta la durata del torneo il
proprio defibrillatore. Questo su richiesta del Comitato Provinciale CSI, pero, potra essere richiesto in
gualsiasi momento indietro in concomitanza di propri eventi in cui sia obbligatoria la presenza di tale
apparecchiatura.

Art. 6) — Tempi di gara
Le gare si svolgeranno in tre seti cosi suddivisi:

e Categoria Open: 2 da 21 punti + eventuale terzo da 15 punti;

Art. 7) — Tempo di attesa

Le squadre che non riescono a raggiungere il numero minimo di atleti per iniziare la gara all’orario
stabilito, e trascorso il tempo di attesa, fissato in 20 minuti senza alcuna tolleranza (pari ad un set),
verranno sanzionate con la sconfitta a tavolino per 0-21 e con la penalizzazione di UN PUNTO nella
classifica generale.

Art. 8) Partecipanti alla gara

Ogni squadra non potra aggiungere ulteriori giocatori alla lista presentata in fase di iscrizione.
Nell’ipotesi che al momento dell’iscrizione una squadra abbia presentato una lista con un numero

inferiore di atleti rispetto al numero massimo consentito pari asei (6), sara possibile integrare la propria
lista fino al raggiungimento del limite massimo entro le 24 ore prima dell’inizio della terza giornata.
Dalla quarta giornata non € piu possibile integrare le liste con nuovi giocatori.

Art. 9) Documenti di riconoscimento

| partecipanti alla gara (atleti, dirigenti, tecnici), oltre ad essere tesserati al CSl, devono comprovare
all’arbitro anche la loro identita.

Il riconoscimento dei partecipanti alla gara pud avvenire con una delle seguenti modalita:

1. attraverso uno dei seguenti documenti con foto (anche stampata): carta di identita; passaporto;
patente di guida; porto d’armi; tessera di riconoscimento militare; tessera di riconoscimento d’una
pubblica amministrazione; libretto o tessera universitaria; permesso di soggiorno; foto autenticata
rilasciata dalla scuola frequentata, dal Comune di residenza o da un Notaio; tessera dell’azienda
della quale si ¢ dipendenti munita di foto e riportante i dati anagrafici. In questi casi I’indicazione
del tipo e numero del documento di riconoscimento devono essere riportati nell’apposita sezione
degli elenchi;




2. attraverso la tessera individuale con foto realizzata dal Comitato CSI o attraverso la tessera
realizzata secondo le procedure previste dal sistema di “Tesseramento On Line” CSI; la tessera di
riconoscimento sportiva rilasciata dal Comitato CSI di appartenenza; la tessera con foto e dati
anagrafici rilasciata da una Federazione Sportiva Nazionale o da una Disciplina Associata del
CONI;

3. mediante conoscenza personale dell’atleta da parte dell’arbitro o di uno degli arbitri o degli
ufficiali di gara ufficialmente designati. In tal caso I’arbitro o I’ufficiale di gara che riconosce
I’atleta, il dirigente o il tecnico firmera nell’elenco accanto al nome dell’interessato nello spazio
riservato all’indicazione del documento di riconoscimento.

In nessun caso sara possibile ammettere alla partecipazione gli atleti, i dirigenti e i tecnici di cui non si €
certi dell’identita personale o di quanti siano sprovvisti, oltre che della tessera CSI, del documento di
identita valido e previsto dal precedente comma.

Art. 10) — Distinta dei partecipanti alla gara

La distinta degli atleti deve riportare la denominazione della squadra, il numero di maglia, cognome e
nome, anno di nascita, numero di tessera CSI, tipo e numero del documento di riconoscimento. Vanno
pure segnalati nell'elenco, prima della consegna dello stesso all'arbitro della gara, 1’atleta che svolge il
ruolo di capitano. Possono partecipare alla gara, secondo le norme previste, solo ed esclusivamente gli
atleti riportati nella distinta presentata all'arbitro.

Nella distinta dei partecipanti vanno trascritti, inoltre, i dirigenti accompagnatori, indicando di ciascuno il
cognome e nome, numero di tessera CSl, tipo e numero del documento di riconoscimento.

Art. 11) — Abbigliamento deqli atleti

Tutti gli atleti, sia titolari sia riserve, devono indossare un abbigliamento uniforme con una numerazione
individuale

Gli atleti non possono utilizzare un equipaggiamento o indossare alcun oggetto (compresi i gioielli di
qualsiasi tipo) che sia pericoloso per se stesso o per un altro atleta.

Non ¢ permesso 1’uso delle scarpe 0 scarpe da mare.

Sono invece permesse protezioni elastiche attorno ai piedi o 1’uso dei calzini.

Art. 12) — Palloni per la gara
In tutte le gare, i palloni saranno consegnati dalla societa organizzatrice.

Art. 13) — Numero minimo di giocatori per dare inizio ad una gara
Si gioca in 3 atleti un uomini e due donne e si possono portare in panchina fino a 3 (tre) atleti a

disposizione.

Il numero minimo per iniziare una gara é fissato in 3, se altri atleti arrivano dopo che il gioco € iniziato
possono prendere parte al gioco solo se sono stati indicati come atleti prima del fischio d’inizio e gli
Arbitri ne erano stati informati.

Se in caso di espulsioni o infortuni, il numero di atleti di una delle due squadre é inferiore a 3, la gara
deve essere sospesa definitivamente, con conseguente vittoria a tavolino con il punteggio di 0-21 a favore
della squadra avversaria.

Art. 14) SVOLGIMENTO DEL TORNEO
Avendo raggiunto il numero di 5 squadre iscritte il torneo si svolgera secondo la formula del girone unico

con partite di sola andata.

Al termine del girone unico verra effettuato un triangolare tra la terza la quarta e la quinta classificata. Al
termine del triangolare le prime due classificate disputeranno le semifinale nel seguente modo:

17 vs 2 classificata triangolare




2" vs 1" classificata triangolare
Le vincenti disputeranno la finale 1° vs 2° posto
Non si disputa la finale 3°vs 4°

Art. 15) Modalita per la compilazione delle classifiche
Per ogni gara vengono assegnati i seguenti punti validi per la classifica:
e 3 punti alla squadra che vince la gara per 2 set a zero;
e 2 punti alla squadra che vince dopo il terzo set;
e 1 punto alla squadra che perde dopo il terzo set;
e 0 punti alla squadra che perde la gara per 2 set a zero.

Art. 16) Pubblicazione delle classifiche
Tutte le classifiche devono essere di norma aggiornate e pubblicate alla fine di ogni turno di gara o al
termine di ogni giornata.

Art. 17) Criteri per definire la sola posizione in classifica in caso di parita
Per definire I’esatta posizione in graduatoria verificandosi parita in classifica tra due squadre, si terra
conto del seguente criterio

e Vittoria nello scontro diretto.
Se la parita in classifica si dovesse verificare tra tre o piu squadre si terra conto di una classifica avulsa
che tiene conto dei seguenti criteri:

e PUNTI NEGLI SCONTRI DIRETTI

e DIFFERENZA PUNTI GENERALE

¢ MAGGIOR NUMERO DI PUNTI REALIZZATI NEL GIRONE UNICO
e MINOR NUMERO DI PUNTI SUBITI NEL GIRONE UNICO

e SORTEGGIO.

Art. 18) Spostamenti di gare
Non saranno accettati spostamenti di gare.

Art. 19) Premiazioni
Le premiazioni saranno garantite dal comitato organizzatore.

Art.20) Norme

Per quanto non contemplato nel presente regolamento, vigono LE NORME GENERALI
DELL’ATTIVITA’ SPORTIVA E DEL Regolamento Nazionale SPORT IN REGOLA 2024, e lo
STATUTO del CENTRO SPORTIVO ITALIANO e, per quanto non in contrasto con le presenti NORME,
il regolamento FIPAV.

Art. 25) Responsabilita
L’ente organizzatore garantira la sicurezza dell’impianto.

COMMISSIONE TECNICA PROVINCIALE PALLAVOLO —-BEACH VOLLEY




REGOLAMENTO

CARATTERISTICHE DEL GIOCO:

Il Beach Volley & uno sport giocato da due squadre di quattro giocatori ciascuna, su un terreno di gioco
in sabbia diviso da una rete. Lo scopo del gioco e quello di inviare la palla sopra la rete sul suolo del
campo avverso e di evitare che gli avversari facciano la stessa cosa. Una squadra ha diritto di toccare la
palla per tre volte per inviarla nel campo avverso, includendo il tocco a muro. La palla & messa in gioco
tramite un servizio. L’azione di gioco continua fino a quando la palla tocca il campo di gioco, va fuori
oppure una squadra commette un errore. Nel Beach Volley la squadra che vince 1’azione di gioco
guadagna un punto (Rally Point System). Quando la squadra che riceve vince 1’azione, guadagna un
punto e il diritto a servire. Il giocatore al servizio deve essere alternato ogni volta che é necessario.

Art. 1 - DIMENSIONI DEL TERRENO DI GIOCO

Il terreno di gioco é un rettangolo di m 16 x 9, circondato da una zona libera larga almeno 3 metri in
ogni parte. Lo spazio di gioco libero ¢ lo spazio sopra I’area di gioco che ¢ libero da ogni ostacolo.
Art. 2 - SUPERFICIE DI GIOCO

La superficie deve essere composta da sabbia livellata, il piu possibile piana ed uniforme, priva di
pietrisco, conchiglie ed ogni altra cosa che possa rappresentare rischi di tagli o infortuni ai giocatori. La
sabbia deve avere una stratificazione e profondita di almeno 40 cm e composta da granelli finemente
compatti La superfice sabbiosa non deve costituire alcun pericolo di infortunio ai giocatori.

Art. 3 - LINEE DEL TERRENO DI GIOCO
Tutte le linee sono larghe 5 cm. Esse debbono essere di un colore contrasti in modo evidente con quello
della sabbia. Due linee laterali e due di fondo delimitano il terreno di gioco. Non c’¢ linea centrale. Esse

sono tracciate all’interno delle sue dimensioni. Le linee del campo devono essere delle fettucce di
materiale resistente ed ogni punto di ancoraggio esposto deve essere costituito da materiale soffice e
flessibile.

Art. 4 - ALTEZZA DELLARETE

La rete & posta verticalmente esattamente al centro del terreno di gioco, ad una altezza di 2,35 mt.
L’altezza della rete € 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.

Art.5- STRUTTURE

La rete € lunga 8,50 mt e misura 1 metro (+/- 3 cm) di larghezza quando é tesa e posta verticalmente
sull’asse minore del terreno di gioco. Ed ¢ composta di maglie quadrate nere di 10 cm di lato. Nella sua
parte superiore e inferiore e cucita una doppia banda di tela larga 7+10 cm per tutta la sua lunghezza di
colore preferibilmente blu scuro o altro colore brillante Ogni estremita di tale banda ha un foro, attraverso
il quale passa una corda che la fissa ai pali e la mantiene tesa. All’interno di tale banda superiore, un cavo
flessibile fissa la rete ai pali e tende ’estremita superiore. All’interno della banda inferiore passa una
corda che la mantiene tesa e la fissa ai pali.



Art. 6 - BANDE LATERALI E ANTENNE

Due bande bianche sono fissate verticalmente sulla rete e poste esattamente al di sopra di ciascuna linea
laterale. Esse sono larghe 5 cm e lunghe 1 metro e sono considerate come facenti parte della rete. Le
antenne sono due aste flessibili in fibra di vetro o materiale similare, di metri 1,80 di lunghezza e di mm
10 di diametro. Sono fissate al bordo esterno di ciascuna banda laterale ed ai lati opposti della rete. La
parte superiore di ogni antenna si estende per 80 cm sopra la rete ed é verniciata a fasce alternate di 10 cm
in colori contrastanti, preferibilmente bianco e rosso. Esse sono considerate come facenti parte della rete e
delimitano lateralmente lo spazio di passaggio.

Art. 7 - PALI

I pali che sorreggono la rete sono alti 2,55 metri, preferibilmente regolabili. Sono posti ad eguale distanza
di 0,70 + 1,00 metri oltre le linee laterali. Essi sono rotondi e lisci, fissati al suolo senza cavi. Non devono
essere presenti cause di pericolo o di impedimenti e devono essere ricoperti di imbottitura.

Art. 8 - PALLONI CARATTERISTICHE

Il pallone deve essere sferico, composto da un involucro di cuoio soffice o sintetico che non assorba
umidita e che sia utilizzabile anche sotto la pioggia. Il pallone deve avere al suo interno una camera d’aria
in gomma o materiale simile. Il suo colore puo essere uniforme e chiaro o una combinazione di colori. La
sua circonferenza deve essere di 66+68 cm ed il suo peso di 260+280 grammi. La sua pressione interna
deve essere da 0,175 a 0,225 Kg/cm2 (171 a 221 mbar o hPa). 4 | palloni utilizzati durante un incontro
debbono avere le stesse caratteristiche di circonferenza, peso, pressione, tipo, colore, ecc

Art. 9 - LE SQUADRE - COMPOSIZIONE E ISCRIZIONE

Una squadra & composta da tre giocatori piu tre come riserva. Solo i giocatori iscritti possono prendere
parte alla gara. Il capitano della squadra deve essere indicato all’arbitro e al segnapunti.

Art. 10 - DIRITTI E DOVERI DEI PARTECIPANTI

| partecipanti devono conoscere le regole ufficiali del Beach Volley ed attenervisi. | partecipanti debbono
accettare rispettosamente le decisioni degli arbitri senza discuterle. In caso di dubbio, possono essere
richiesti dei chiarimenti. | partecipanti debbono comportarsi rispettosamente e cortesemente, nello spirito
del FAIR PLAY, non soltanto nei riguardi degli arbitri ma anche degli altri ufficiali, degli avversari, dei
compagni di squadra e del pubblico. | partecipanti debbono evitare azioni ed atteggiamenti volti ad
influenzare le decisioni degli arbitri 0 a coprire i falli commessi dalla propria squadra. | partecipanti
debbono evitare azioni tendenti a ritardare il gioco. E' permessa la comunicazione tra i componenti la
squadra durante la gara. Solo il capitano; durante la gara, e autorizzato a parlare con gli arbitri quando la
palla non ¢ in gioco nei tre casi seguenti: a) per chiedere spiegazioni sull'applicazione e interpretazione
delle regole; b) per domandare l'autorizzazione: - a cambiare uniforme od equipaggiamento; - a verificare
il numero del giocatore al servizio; - a controllare la rete, la palla, la superficie, ecc.; - a sistemare una o
pit linee del campo. - a richiedere il cambio di un giocatore con la riserva. ¢) per richiedere i tempi di
riposo. Inoltre si rammenta che: i giocatori devono essere autorizzati dagli arbitri ad abbandonare 1’area di
gioco. Al termine dell'incontro i giocatori ringraziano gli arbitri e gli avversari. Prima della gara il
capitano della squadra rappresenta la propria squadra al sorteggio. Nel caso che il capitano venga
sostituito deve essere hominato il nuovo capitano in campo.

Art. 11 - SISTEMA DI PUNTEGGIO PER VINCERE LA GARA

La gara ¢ vinta dalla squadra che si aggiudica due set. In caso di parita 1-1, il set decisivo (3°) & giocato a
15 punti con la differenza di almeno due punti. Le squadre cambiano campo ogni 7 punti giocati nei set ai
21 punti (set 1 e 2) e ogni 5 punti giocati nel 3° set. PER VINCERE UN SET Un set (eccetto il decisivo
terzo set) e vinto dalla squadra che per prima raggiunge i 21 punti con la differenza di almeno due punti;



in caso di parita 20:20, il gioco continua fino a quando due punti dividono le squadre (22:20 — 23:21,
ecc.). PER VINCERE UN'AZIONE Ogni volta che una squadra commette un fallo di servizio o non
rinvia la palla o commette qualsiasi altro fallo, quella avversaria vince l'azione di gioco con una delle
seguenti conseguenze: Se la squadra che vince l'azione era al servizio, conquista un punto e continua a
servire. Se la squadra che vince l'azione riceveva il servizio, acquista il diritto al servizio e inoltre
guadagna un punto.
Art. 12 - PREPARAZIONE DELLA GARA SORTEGGIO
Prima del riscaldamento ufficiale, il primo arbitro effettua il sorteggio alla presenza dei due capitani delle
squadre. 1l vincente il sorteggio sceglie alternativamente: a) il diritto al servizio o a ricevere il servizio; b)
il campo. Il perdente ottiene la restante alternativa. Nel secondo set il perdente del sorteggio nel primo set
avra la possibilita di scegliere a) o b). Un nuovo sorteggio sara effettuato nel set decisivo.
RISCALDAMENTO Prima dell'incontro, le squadre possono riscaldarsi a rete per 3 minuti.
Art. 13 - FORMAZIONE DELLE SQUADRE
In campo devono trovarsi sempre 3 giocatori per squadra (almeno due donne), altrimenti la squadra e
dichiarata incompleta. Sono previste due sostituzioni regolamentare per ogni set. In caso di infortunio &
possibile effettuare una sostituzione eccezionale
Art. 14 - POSIZIONE DEI GIOCATORI POSIZIONI Nel momento in cui la palla viene colpita dal
battitore, i giocatori di ogni squadra devono trovarsi dentro il proprio campo (ad eccezione del battitore). |
giocatori sono liberi di scegliere la propria posizione all'interno del proprio campo. NON ESISTONO
POSIZIONI IN ATTACCO. Non sono previsti falli di posizione. ORDINE DI SERVIZIO L’ordine di
servizio deve essere mantenuto dall’inizio alla fine del set. FALLO DI ROTAZIONE E’ commesso fallo
di rotazione quando il servizio non ¢ eseguito in accordo con I’ordine di servizio. Il segnapunti deve
determinare 1’esatto momento nel quale tale fallo ¢ stato commesso. Tutti i punti assegnati
successivamente alla squadra che ha commesso il fallo devono essere cancellati. Se i punti conguistati
mentre il giocatore era in errore di rotazione non possono essere determinati, la perdita dell’azione ¢
I’unica sanzione possibile.
Art. 15 - SITUAZIONI DI GIOCO PALLA IN GIOCO
L'azione di gioco inizia con il fischio dell'arbitro. Tuttavia la palla € in gioco dal momento del colpo di
servizio.
e PALLA FUORI GIOCO L'azione di gioco termina con il fischio dell'arbitro. Tuttavia se il fischio
e relativo ad un fallo commesso in gioco, la palla & “fuori gioco™ dal momento in cui il fallo e
COMMmesso.
e PALLA "DENTRO" La palla ¢ ‘dentro’ quando tocca la superficie del terreno di gioco, comprese
le linee perimetrali.
e PALLA "FUORI" (OUT)
La palla e "fuori* quando:
a) cade al suolo completamente al di fuori delle linee perimetrali (senza toccarle);
b) tocca un oggetto fuori dal terreno di gioco o una persona al di fuori del gioco;
c) tocca le antenne, i cavi, i pali o la rete oltre bande laterali e le antenne;
d) attraversa completamente il piano verticale della rete, totalmente o in parte all'esterno dello
spazio di passaggio durante il servizio.
Art. 16 - FALLI DI GIOCO DEFINIZIONE Ogni azione contraria al regolamento ¢ un fallo di gioco.
Gli arbitri giudicano i falli e stabiliscono le sanzioni in accordo con le presenti regole. CONSEGUENZE
DI UN FALLO C’¢ sempre una penalizzazione per un fallo: 'avversario della squadra che ha commesso
il fallo si aggiudica I'azione di gioco. Qualora vengano commessi due o piu falli successivamente, soltanto
il primo é sanzionato. Se due o piu falli sono commessi contemporaneamente da due avversari, €
sanzionato un "doppio fallo" e I'azione é rigiuocata.
Art. 17 TOCCO DI PALLA e TOCCHI DI SQUADRA
Ogni squadra ha diritto ad un massimo di tre tocchi per rinviare la palla al di sopra della rete. | tocchi di
squadra comprendono non solo i contatti intenzionali dei giocatori, ma anche quelli non intenzionali con
la palla. Un giocatore non puo toccare la palla due volte consecutivamente (tranne nel muro). TOCCHI



SIMULTANEI Due giocatori possono toccare la palla allo stesso momento. Quando due compagni di
squadra toccano la palla contemporaneamente, si considerano due tocchi (eccetto il muro). Se uno solo di
essi tocca la palla, si considera un solo tocco. La collisione fra giocatori della stessa squadra non
costituisce fallo. Nel caso il tocco simultaneo avvenga 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 la palla cade a terra fuori del
terreno di gioco, il fallo é della squadra della parte opposta. Se il tocco simultaneo fra due avversari al di
sopra della rete causa una “palla trattenuta”, esso non viene considerato un fallo. 7 TOCCO
AGEVOLATO Entro I’area di gioco ad un giocatore non ¢ permesso di avvalersi del compagno di
squadra o delle attrezzature come supporto per raggiungere e giocare la palla. Tuttavia il giocatore che
sul punto di commettere un fallo (toccare la rete o ostacolare I'avversario, etc.), pud essere trattenuto o
tirato indietro dal compagno di squadra. CARATTERISTICHE DEL TOCCO La palla puo toccare
qualsiasi parte del corpo. La palla deve essere colpita nettamente e non fermata o lanciata. Essa puo
rimbalzare in ogni direzione. Eccezioni: a) in un‘azione difensiva di una schiacciata potente. In questo
caso la palla puod essere momentaneamente trattenuta con le dita in “palleggio “. b) quando tocchi
simultanei al di sopra della rete fra due avversari diano luogo ad una palla trattenuta. La palla puo toccare
piu parti del corpo del giocatore a condizione che i contatti avvengano simultaneamente. Eccezioni: a)
contatti consecutivi sono autorizzati per uno o pit giocatori a muro a condizione che essi avvengano nel
corso della stessa azione. b) al primo tocco di squadra, a meno che eseguito in palleggio, la palla puo
toccare consecutivamente piu parti del corpo di un giocatore, a condizione che tali contatti avvengano nel
corso della stessa azione.

Art. 18 - PALLA IN DIREZIONE DELLA RETE PASSAGGIO DELLA PALLA OLTRE LA
RETE

La palla inviata nel campo avverso deve passare al di sopra della rete entro lo spazio di passaggio. Lo
spazio di passaggio é la parte del piano verticale della rete delimitata: a) inferiormente, dalla parte
superiore della rete; b) lateralmente, dalle antenne e dal loro prolungamento immaginario. La palla che ha
attraversato il piano verticale della rete verso la zona libera opposta, totalmente o parzialmente al di fuori
dello spazio di passaggio, pud essere recuperata entro i tocchi previsti per la squadra, a condizione che: -
la palla quando viene rinviata all’indietro, attraversi il piano della rete anche in parte al di fuori dello
spazio di passaggio dallo stesso lato del campo; - la squadra avversaria non puo ostacolare tale azione. La
palla ¢ “fuori” quando oltrepassa completamente il piano verticale della rete sotto di essa. Un giocatore,
comunque, puo entrare nel campo avverso, per giocare la palla prima che essa oltrepassi completamente il
piano verticale della rete sotto di essa, o fuori dallo spazio di passaggio. PALLA CHE TOCCA LA RETE
Nell'oltrepassare la rete, la palla puo toccarla. PALLA IN RETE (escluso il servizio) La palla inviata in
rete puo essere ripresa entro il limite dei tre tocchi permessi. Se la palla rompe le maglie della rete o la fa
cadere, I'azione é annullata e deve essere rigiuocata.

Art. 19 - GIOCATORE A RETE Ogni squadra deve giocare nel suo campo e spazio di gioco. Tuttavia,
la palla pud essere recuperata anche oltre la zona libera. PASSAGGIO OLTRE LA RETE Nel muro il
giocatore puo toccare la palla oltre la rete, a condizione che non interferisca nel gioco dell'avversario
prima o durante 1’ultimo colpo d’attacco. Dopo il colpo di attacco, il giocatore ¢ autorizzato a passare con
la mano oltre la rete, a condizione che il tocco di palla avvenga nel proprio spazio di gioco. INVASIONE
NELLO SPAZIO AVVERSO E ZONA LIBERA Un giocatore pud penetrare nello spazio avverso, campo
e/lo la zona libera, a condizione che cio non interferisca con il gioco della squadra avversaria.
CONTATTO CON LA RETE E' proibito toccare la rete e le antenne. Dopo aver giocato la palla, un
giocatore puo toccare i pali, i cavi o0 qualsiasi oggetto oltre la lunghezza totale della rete, a condizione che
tale azione non interferisca sul gioco. Non é fallo se la palla inviata contro la rete causa il contatto di
quest'ultima con un giocatore. Il contatto accidentale dei capelli con la rete ¢ fallo. FALLI DEL
GIOCATORE A RETE Un giocatore tocca la palla o un avversario nello spazio avverso prima o durante
I'attacco avversario. Un giocatore penetra nello spazio, nel campo e nella zona libera avversa interferendo
con il gioco. Un giocatore tocca la rete.

Art. 20 - IL SERVIZIO



Il servizio é l'atto della messa in gioco della palla effettuato dal giocatore che si trova nella zona di
servizio e che colpisce la palla con una mano o con un braccio. PRIMO SERVIZIO DEL SET Il primo
servizio del set é effettuato dalla squadra che ne ha ottenuto il diritto con il sorteggio. ORDINE DEL
SERVIZIO Dopo il primo servizio del set, il giocatore che serve € designato come segue: a) quando la
squadra al servizio vince l'azione di gioco, il giocatore che lo aveva precedentemente effettuato, serve di
nuovo. b) quando la squadra in ricezione vince l'azione di gioco, ottiene il diritto a servire e andra in
battuta il giocatore secondo la sequenza della formazione consegnata prima dell’inizio del set.
AUTORIZZAZIONE DEL SERVIZIO Il primo arbitro autorizza l'esecuzione del servizio dopo aver
controllato che il giocatore al servizio sia in possesso della palla dietro la linea di fondo e che le due
squadre siano pronte a giocare. ESECUZIONE DEL SERVIZIO Il giocatore al servizio pud muoversi
liberamente nella zona di servizio. Nel momento in cui colpisce la palla o dello slancio, in caso di salto, il
giocatore non deve toccare il terreno di gioco (linea di fondo inclusa), né il suolo all'esterno della zona di
servizio. | suoi piedi non possono andare al di sotto della linea. Dopo aver colpito la palla, il giocatore
puo ricadere su qualunque punto dell'area di gioco o fuori dalla zona. Qualora le linee vengano spostate
dalla sabbia mossa dal giocatore alla battuta, tale spostamento non verra considerato fallo. Il giocatore al
servizio deve colpire la palla entro i 5 secondi seguenti il fischio di autorizzazione del primo arbitro.
Il servizio eseguito prima del fischio dell'arbitro € annullato e ripetuto. La palla deve essere colpita con
una mano o con qualsiasi parte del braccio, dopo essere stata lanciata o lasciata, prima che tocchi il suolo.
Se il pallone, dopo essere stato lanciato o lasciato dal giocatore al servizio, cade a terra senza
toccare lo stesso giocatore, o viene da questi afferrato, cio ¢ considerato come un servizio. Altri
tentativi di servizio non sono permessi. VELO Il compagno di squadra del giocatore al servizio
non deve impedire che I’avversario possa vedere il giocatore al servizio o la traiettoria della palla.
Su richiesta dei giocatori della squadra avversaria, il giocatore dovra spostarsi lateralmente. FALLI
DI SERVIZIO | seguenti falli causano un cambio palla, 1l giocatore al servizio: a) non rispetta il turno di
battuta b) non effettua correttamente il servizio FALLI DI SERVIZIO DOPO LA BATTUTA DELLA
PALLA Dopo che la palla é stata colpita correttamente, il servizio diventa falloso se la palla: a) tocca un
giocatore della squadra al servizio o non oltrepassa il piano verticale della rete; b) va fuori.
Art. 21 - ATTACCO
Tutte le azioni che indirizzano la palla verso il campo avversario, ad eccezione del servizio e del muro,
sono considerate come attacco. Un attacco € completato nel momento in cui la palla attraversa
interamente il piano verticale della rete o e toccata dal muro. Ogni giocatore pu¢ effettuare un attacco a
qualsiasi altezza, a condizione che il contatto con la palla avvenga entro il proprio spazio di gioco.
FALLI DI ATTACCO
e Un giocatore colpisce la palla quando questa si trova nello spazio di gioco avversario.
e Un giocatore invia la palla fuori.
e Un giocatore completa un attacco piazzando la palla con un “pallonetto”, dirigendo la palla con le
dita.
e Un giocatore completa un attacco sul servizio avversario quando la palla € interamente al di sopra
del bordo superiore della rete.
e Un giocatore completa un attacco con un “palleggio” la cui traiettoria non ¢ perpendicolare
all’asse delle spalle, ad eccezione dell’*“alzata” al proprio compagno.
e | due atleti maschi si trovano in prima linea
Art. 22 - MURO
Il muro é I'azione dei giocatori vicino alla rete per intercettare la palla proveniente dal campo avversario,
superando il bordo superiore della rete. TOCCHI DEL GIOCATORE A MURO II primo tocco dopo il
muro pud essere eseguito da qualsiasi giocatore, incluso colui che ha toccato la palla a muro. MURO
NELLO SPAZIO AVVERSARIO Nel muro il giocatore pud passare le sue mani e braccia oltre la rete, a
condizione che questa azione non interferisca con il gioco degli avversari. Percio non é consentito toccare
la palla oltre la rete fino a che I'avversario non abbia eseguito il tocco d'attacco. TOCCO DI MURO 11
tocco del muro viene considerato come tocco di squadra. La squadra a muro avra a disposizione



soltanto due tocchi dopo il contatto del muro. Dei tocchi consecutivi (rapidi e continui) possono essere
effettuati da parte di uno o due giocatori a muro, a condizione che si susseguono nel corso della medesima
azione. Tali contatti sono considerati come un unico tocco. Questi tocchi possono essere eseguiti con
qualsiasi parte del corpo. FALLI DEL MURO Il giocatore a muro tocca la palla nello spazio avverso
prima o durante l'attacco avversario. Un giocatore mura la palla nello spazio awvverso al di fuori delle
antenne. Un giocatore mura il servizio avversario. La palla é inviata fuori dal muro.

Art. 24 - TEMPI DI RIPOSO

Un tempo di riposo € un'interruzione regolamentare del gioco della durata di 30 secondi.

NUMERO DEI TEMPI DI RIPOSO Ogni squadra ha diritto ad un massimo di 1 tempo di riposo per set.
RICHIESTA DI TEMPO DI RIPOSO | tempi di riposo possono essere richiesti dal capitano solo quando
la palla & fuori gioco e prima del fischio di autorizzazione del servizio. | tempi di riposo possono
susseguirsi 1’uno all’altro senza che sia necessario riprendere il gioco.

I giocatori devono ricevere I’ autorizzazione degli arbitri a lasciare 1’area di gioco.

RICHIESTE IMPROPRIE E' improprio richiedere i tempi di riposo, fra 1’altro: a) nel corso di un'azione
di gioco o al momento del servizio o dopo il fischio di autorizzazione del servizio; b) dopo aver usufruito
del tempo di riposo permesso. Tutte le richieste improprie che non incidono sul gioco né causano ritardo,
debbono essere respinte senza sanzioni, a meno che non siano ripetute nel corso dello stesso set.

Art. 25 - RITARDI DI GIOCO TIPI DI RITARDO

Una impropria azione di una squadra che differisce la ripresa del gioco costituisce un ritardo di gioco,
come ad esempio: a) prolungare il tempo di riposo, dopo aver ricevuto l'invito a riprendere il gioco; b) il
ripetersi di una richiesta impropria nello stesso set; c) ritardare il gioco. SANZIONI PER | RITARDI La
squadra responsabile di un primo ritardo in un set ¢ sanzionata con “avvertimento per ritardo”. Il secondo
ed i successivi ritardi di ogni tipo della stessa squadra nello stesso set, costituiscono fallo e sono
sanzionati con la “penalizzazione per ritardo”: perdita dell’azione di gioco.

Art. 26 - INTERRUZIONI ECCEZIONALI DI GIOCO INFORTUNI

Se si verifica un incidente grave mentre la palla € in gioco, I'arbitro deve interrompere immediatamente il
gioco. L’azione va quindi rigiuocata. Al giocatore infortunato, nel caso non possa essere sostituito, ¢
concesso un tempo di recupero di 5 minuti nel corso dell’intero incontro. L’arbitro deve autorizzare 10
staff medico ufficialmente accreditato ad entrare sul terreno per assistere il giocatore. Soltanto I'arbitro
puo autorizzare il giocatore a lasciare 1’area di gioco. Al termine dei 5 minuti di recupero, 1’arbitro deve
fischiare e chiedere al giocatore di continuare a giocare. In questo momento é solo il giocatore che puo
decidere se ¢ abile a riprendere il gioco. Se il giocatore non recupera o non ritorna nell’area di gioco al
termine del tempo di recupero, la sua squadra é dichiarata incompleta. In casi estremi, il medico della
competizione o il supervisore tecnico possono opporsi al ritorno in campo del giocatore infortunato. Nota:
il tempo di recupero parte da quando un membro dello staff medico, ufficialmente accreditato, della
competizione arriva sul terreno di gioco per assistere 1’infortunato. Nel caso in cui non sia reperibile un
membro dello staff medico, il tempo di recupero inizia dal momento in cui I’arbitro lo autorizza.
INTERFERENZE ESTERNE Se si verifica un'interferenza esterna durante il gioco, I'azione deve essere
interrotta e rigiuocata. INTERRUZIONI PROLUNGATE Quando circostanze impreviste provocano
I'interruzione di una gara, il primo arbitro, gli organizzatori, se e presente, decidono le misure da adottare
per ristabilire le condizioni normali. Nel caso di una o piu interruzioni, la cui durata totale non superi le
quattro ore, la gara € ripresa con il punteggio acquisito sia che essa prosegua sullo stesso o su un altro
campo. | set gia giocati restano validi. Nel caso di una o piu interruzioni, la cui durata totale eccede le
guattro ore, I'incontro deve essere rigiocato.

Art. 27 - CAMBI DI CAMPO ED INTERVALLI CAMBI DI CAMPO

Le squadre cambiano campo ogni 7 punti giocati nei set ai 21 punti (set 1 e 2) e ogni 5 punti giocati nel 3°
set. 27.2 INTERVALLI L'intervallo tra i set ha la durata di 1 minuto. Durante 1’intervallo prima del set
decisivo, il primo arbitro effettua un nuovo sorteggio. Durante i cambi di campo le squadre devono
immediatamente cambiare campo senza ritardo. Se il cambio di campo non viene eseguito al momento



dovuto, verra effettuato non appena ci si accorgera dell’errore. Il punteggio acquisito al momento in cui il
cambio di campo é effettuato, rimane invariato.

Art. 28 - CONDOTTA SCORRETTA

La condotta scorretta di un componente la squadra verso gli ufficiali, gli avversari, il suo compagno di
squadra, o il pubblico, e classificata in quattro categorie secondo la gravita degli atti. CATEGORIE
Condotta antisportiva: discussione, intimidazione, ecc. Condotta maleducata: azione contraria alle buone
maniere o ai principi morali, espressioni deplorevoli. Condotta ingiuriosa: gesti o parole insultanti o
diffamatori. Aggressione: attacco fisico o tentativo di aggressione. SANZIONI In relazione alla gravita
della condotta scorretta, a giudizio del primo arbitro, le sanzioni applicabili sono: - AVVERTIMENTO
PER CONDOTTA SCORRETTA La condotta antisportiva non comporta una penalizzazione, ma il
componente della squadra interessato & avvertito per un eventuale recidiva nel corso del medesimo set. -
PENALIZZAZIONE PER CONDOTTA SCORRETTA Per condotta maleducata o condotta antisportiva
ripetuta, la squadra € sanzionata con la perdita del punto. - ESPULSIONE La ripetizione della condotta
maleducata o offensiva e sanzionata con l'espulsione. 1l giocatore sanzionato deve lasciare il campo e la
sua squadra € dichiarata incompleta per il set. - SQUALIFICA Per condotta ingiuriosa ed aggressiva il
giocatore deve lasciare l'area di gioco e la sua squadra é dichiarata incompleta per l'intero incontro. -
SCALA DELLE SANZIONI I ripetersi della condotta scorretta da parte della stessa persona nel
medesimo set e sanzionato progressivamente come previsto nella scala delle sanzioni. Un giocatore puo
ricevere piu di una penalizzazione in un set. Le sanzioni sono cumulative solo all’interno del medesimo
set. La squalifica dovuta a condotta ingiuriosa 0 a aggressione non richiede sanzioni precedenti. -
CONDOTTA SCORRETTA PRIMA E TRA | SET Qualsiasi condotta scorretta tenuta prima o tra i set, &
sanzionata secondo quanto previsto dal



