REGULAMENTO DO CONCURSO “JOGOS DE VERÃO”
1. 
CONSIDERAÇÕES GERAIS

1.1
A Rádio SP – UM LTDA., sociedade limitada com sede na cidade de São Paulo, Capital, à Rua Vergueiro, 1211, 22º andar, Paraíso, CEP: 01504-001, Estado de São Paulo, inscrita no CNPJ/MF sob nº. 60.680.444/0001-47, empresa que atua com o nome fantasia MIX FM, por seu representante legal está realizando o Concurso “Jogos de Verão”. Esta promoção é voluntária e gratuita, de livre acesso às pessoas interessadas em participar e não está vinculada a nenhum tipo de aquisição de produtos ou serviços, nem qualquer modalidade de sorte ou álea. 
1.2
O presente concurso visa promover intercâmbio sócio esportivo entre os participantes, despertar e estimular o gosto pela prática esportiva, através de uma competição saudável além de proporcionar momentos de lazer e descontração entre os participantes.

2.
CONDIÇÕES PARA PARTICIPAR

2.1
A presente promoção é aberta ao público em geral, podendo participar as pessoas Físicas, residentes em São Paulo, respeitados os termos e condições estabelecidas neste regulamento.
2.2
É vedada a participação de funcionários, bem como de seus familiares, da Rádio MIX FM, de empresas relacionadas, ou quaisquer pessoas diretamente envolvidas com esta promoção.

2.3
A participação no presente Concurso é voluntária, gratuita e implica na aceitação total e irrestrita dos termos e condições do presente Regulamento.

2.4
Ler e aceitar este Regulamento, por tal ato submetendo-se de forma irretratável e irrevogável a todos os respectivos termos e condições.
2.5
É permitida a participação para maiores de 16 (dezesseis) anos.

2.5.1
Menores de idade deverão estar acompanhados dos pais, que deverão comprovar a filiação.

2.6
Todos os participantes deverão assinar um Termo de Responsabilidade (disponível no site da MIX FM) sobre seu estado de saúde, quando o participante for menor de idade, esse documento deverá ser assinado por seu responsável.

2.7
Todos os participantes deverão assinar um Termo de Autorização Para Uso de Imagem (disponível no site da MIX FM), quando o participante for menor de idade, esse documento deverá ser assinado por seu responsável.

2.8
Caso os participantes não apresentem os Termos de Responsabilidade sobre seu estado de saúde e de Autorização de Uso de Imagem devidamente preenchidos e assinados no dia da competição, este não poderá participar dos jogos, sendo imediatamente substituído por outro inscrito.

2.9
Será obrigatória a apresentação de um documento original, com foto, antes do início de cada jogo.

2.10
Todos os participantes deverão estar trajando roupas esportivas adequadas para a modalidade a qual se inscreveu.

2.11
Na modalidade de Futebol Caixote os participantes deverão estar calçando chuteira tipo “Society” ou “Futsal”, sendo proibida a utilização de chuteira de travas (Campo), ou qualquer outro calçado não adequado.

3.
COMO PARTICIPAR

3.1 As inscrições serão realizadas semanalmente, através do site da MIX FM, conforme a seguir:

- de 02/01/2019 a partir das 8h00 até 04/01/2019 até às 17h00, para participar dos jogos que acontecerão no dia 06/01/2019;
- de 07/01/2019 a partir das 8h00 até 11/01/2019 até às 17h00, para participar dos jogos que acontecerão no dia 13/01/2019;
- de 14/01/2019 a partir das 8h00 até 18/01/2019 até às 17h00, para participar dos jogos que acontecerão no dia 20/01/2019;
- de 21/01/2019 a partir das 8h00 até 25/01/2019 até às 17h00, para participar dos jogos que acontecerão no dia 27/01/2019.
3.1.1
Para as inscrições realizadas através do site da MIX FM poderão ser realizadas por equipe ou de forma individual. Caso a inscrição seja realizada de forma individual, a MIX FM formará as equipes.
3.1.1.1 No momento em que atingir o número limite de inscrições pelo site, por cada modalidade, por cada semana, as inscrições serão bloqueadas automaticamente.
3.1.2
A prioridade na participação dos jogos será para as inscrições realizadas por equipe, caso não haja o preenchimento da quantidade necessária de equipes, os inscritos individualmente formarão as equipes faltantes.

3.1.3
Caso haja equipe desistente ou as inscrições não atinjam o número de equipes necessárias para os jogos, às inscrições poderão ser realizadas no dia de cada evento, sendo em forma de equipe ou de forma individual, através de formulário e autorizações disponíveis no local, sendo da seguinte forma:
- Das 8h00 até às 8h30: Inscrições para as modalidades Vôlei de Praia e Basquete de Rua;

- Das 13h00 até às 13h30: Inscrições para as modalidades Futebol Caixote e Basquete de Rua.
3.1.4
Se a equipe ou o inscrito individual (inscrições realizadas através do site da MIX FM) não comparecerem no dia do jogo com 45 (quarenta e cinco) minutos de antecedência do horário estipulado para as competições da manhã bem como para as competições da tarde, a inscrição poderá ser suspensa e outra equipe/pessoa será colocada no lugar.

3.1.5
Caso, mesmo com as inscrições realizadas no dia do evento, não seja atingido o número necessário de participantes para os jogos, haverá uma equipe MIX FM, que irá completar o time. Caso a equipe que contém a equipe MIX FM ganhe o jogo, a equipe MIX FM sairá, dando abertura para um novo participante. A equipe MIX FM não ganhará premiação.
3.1.6
Os jogos acontecerão todos os domingos do mês de janeiro de 2019 (06, 13, 20 e 27), no parque Villa Lobos, da seguinte forma:
- Das 9h00 às 12h00: Competição e premiação das modalidades Vôlei de Praia e Basquete de Rua;
- Das 14h00 às 17h00: Competição e premiação das modalidades Futebol Caixote e Basquete de Rua.
3.1.7
Os interessados em participar poderão se inscrever nas modalidades a seguir:

- Vôlei de Praia – 3x3 – Período Manhã (regulamento específico Anexo 1);

- Basquete de Rua – 3x3 – Período Manhã (regulamento especifico Anexo 2);

- Basquete de Rua – 3x3 – Período Tarde (regulamento especifico Anexo 2);

- Futebol Caixote – 3x3 – Período Tarde (regulamento especifico Anexo 3).
3.1.8
Cada modalidade tem sua individualidade, sendo assim, a duração de cada competição será da seguinte forma:

- Basquete 3x3: jogo cronometrado de 10 (dez) minutos de duração ou a equipe que fizer 21 (vinte e um) pontos primeiro;

- Futebol Caixote: jogo cronometrado de 10 (dez) minutos de duração;

- Vôlei de Praia: 1 (um) set de 15 (quinze) pontos;

3.1.9
O sistema de competição será da seguinte forma:

- Serão 16 (dezesseis) equipes por modalidade;

- Cada equipe deverá ser composta por 03 (três) participantes;

- O sistema de disputa será por eliminatória simples;

- As equipes poderão ser formadas por gênero somente Masculino, somente Feminino ou Misto;

3.2
Todos os inscritos terão sua confirmação informada pela MIX FM, através de e-mail e/ou telefone.
3.3
Qualquer inscrição realizada fora do período disposto no item 3.1 acima estará desclassificada e não participará do presente Concurso.

3.4
Os nomes das equipes não poderão conter termos pejorativos, discriminatórios e afins.

3.5
A MIX FM reserva-se o direito de desclassificar e excluir os participantes cuja conduta demonstre estar manipulando a operação do Concurso, bem como os participantes que, tentarem fraudar ou burlar as regras estabelecidas neste Regulamento.

3.6
A MIX FM se reserva o direito de desclassificar as inscrições que não preencham os requisitos previstos nos itens anteriores ou em qualquer outra disposição deste Regulamento, independentemente de qualquer comunicação prévia.

4.
ESTRUTURA DA COMPETIÇÃO

4.1
O JOGOS DE VERÃO MIX 2019 serão disputados através do sistema eliminatória simples.

4.2
Cada modalidade terá 16 (dezesseis) equipes composta por 03 (três) participantes cada.

4.3
As chaves serão disputadas entre 16 (Dezesseis) equipes masculinas, femininas ou mistas.
4.4
Após a finalização da inscrição das equipes no site, a MIX FM distribuirá as equipes aleatoriamente no chaveamento da competição.

4.5
Passa de fase a equipe que vencer a partida, a equipe que for derrotada estará eliminada da competição.
5.
DO PRÊMIO

5.1
Serão premiadas as equipes finalistas 1º e 2º lugares de cada modalidade. A premiação será medalha de ouro para o 1º lugar e medalha de prata para o 2º lugar.
5.1.1
A premiação acontecerá todos os domingos da competição, sendo sempre ao final de cada modalidade. Não haverá competição entre as equipes da semana anterior com as equipes da semana seguinte.

5.2
O prêmio é pessoal e intransferível e não poderá ser trocado, sendo dado ao contemplado, mediante apresentação do RG.

5.3
O prêmio distribuído é livre e desembaraçado de qualquer ônus para o contemplado.

5.4
O prêmio não poderá ser trocado por outros, muito menos convertido em dinheiro, consoante a previsão do parágrafo 3º do artigo 1º da Lei n.º 5.768/71.
6.
DO CREDENCIAMENTO

6.1
No local dos jogos haverá uma Tenda Credenciamento e Organização do Evento para a recepção dos participantes.

6.2
Após o Credenciamento da equipe, cada integrante receberá uma camiseta do evento. Será entregue um colete para uma das equipes para que haja diferenciação das mesmas. 
6.3 Os coletes, bem como qualquer outro material utilizado para a realização dos jogos, deverão ser devolvidos para a MIX FM ao final da realização de cada jogo. As camisetas ficarão como brinde para cada participante.

7.
DA COMISSÃO ORGANIZADORA

7.1
A Comissão Organizadora será composta por 01 (um) Coordenador Geral, 01 (um) Coordenador Operacional e 02 (dois) Líderes de Modalidade.

8. DAS PENALIDADES E RECURSOS

8.1
No caso de indisciplina com agressão física (tentada ou consumada), antes, durante ou depois dos jogos, e/ou verbal, ficam os envolvidos sujeitos à eliminação do JOGOS DE VERÃO MIX 2019. Os árbitros e coordenadores do evento preencherão relatórios.

8.2
Para julgamento dos recursos e penalidades da competição será formada uma comissão, composta por 03 (três) membros indicados pela MIX FM que os julgará em única instância, da qual, não caberá recurso.

8.3
Todos os participantes inscritos (em equipe ou de forma individual) estão obrigados a respeitar todos os princípios que regem este Regulamento, tanto o Geral quanto o específico.

9.
DISPOSIÇÕES FINAIS

9.1
A MIX FM não se responsabilizará por eventuais prejuízos que os participantes possam ter, oriundos de situações que estejam fora de seu controle. Para tanto, exemplifica-se as seguintes situações, mas sem se limitar a:

9.1.1
Pelas inscrições que não forem realizadas por problemas na transmissão de dados no servidor, em provedores de acessos de usuários ou ainda por falta de energia elétrica, sem exclusão das demais situações decorrentes de caso fortuito ou força maior;

9.1.2
Por qualquer inaptidão do participante ao uso da internet;

9.1.3
Por limitações tecnológicas de alguns modelos de computadores;

9.1.4
Oscilações, interrupções, falhas de transmissão dos serviços de internet;

9.1.5
Por danos de qualquer espécie causados em virtude do acesso a página da internet;

9.1.6
Por perda de dados, falhas e informações relativas ao uso do sistema pelo participante, por defeitos de sua internet.

9.2
Os boletins oficiais expedidos pela Comissão Organizadora serão considerados normativos e farão parte integrante deste Regulamento Geral.

9.3
É da competência e responsabilidade exclusiva de cada equipe, ter seus atletas inscritos na competição sob aprovação médica.

9.4
A MIX FM não se responsabilizará por acidentes que venham a ocorrer antes, durante ou depois dos jogos, com atletas ou representantes das entidades.

9.5
Durante todo o período da competição será mantido 01 (um) fisioterapeuta/ enfermeiro (a), assim como 02 (duas) ambulâncias (sendo 01 resgate e 01 UTI), para qualquer atendimento de primeiros socorros.
9.6
A responsabilidade de assistência médica aos participantes de cada equipe fica a cargo das mesmas.

9.7
A MIX FM pode interromper e/ou cancelar o Concurso por motivo de força maior.

9.8
Caso tenha chuva e problemas climáticos na data dos jogos, as atividades serão suspensas.

9.9
A MIX FM não se responsabilizará por objetos deixados no local, tendo em vista que não terão locais para armazenamento de pertences pessoais.
9.10
Este regulamento poderá ser alterado pela MIX FM tantas vezes quantas forem necessárias, garantida a sua divulgação de forma eficaz.

9.11
Este Concurso tem caráter exclusivamente Cultural, independente da álea ou da aquisição de qualquer bem e/ou serviço mediante pagamento, prescindindo, nos termos do artigo 30 do Decreto n.º 70.951/72, sem necessidade de autorização prévia da Caixa Econômica Federal.

9.12. Quaisquer dúvidas, divergências ou situações não previstas neste Regulamento serão julgadas e decididas de forma soberana e irrecorrível pela Comissão Organizadora do Evento.

9.13
O vencedor autoriza, a qualquer tempo, pelo prazo de 5 (cinco) anos a contar da data da divulgação do resultado desta promoção, o uso de sua voz e imagem, em spots de radiodifusão, televisão, fotos, cartazes, filmes, websites, folhetos, livros, revistas e peças promocionais, para fins de divulgação do prêmio, sem qualquer ônus adicional para as “Partes”, ainda que o mesmo não usufrua do prêmio.

9.14
A simples participação no presente Concurso implicará no integral reconhecimento das condições e aceitação irrestrita deste Regulamento, bem como, presumir-se-á a condição de que os participantes ganhadores não possuem qualquer impedimento fiscal, legal ou outro que os impeça de receber e/ou usufruir o prêmio ganho.

9.15
O Concurso poderá ser divulgado pela TV, pela internet ou qualquer outro meio.

9.16
A MIX FM não se responsabilizará pela autenticidade dos dados cadastrais fornecidos pelos participantes.

9.17
O regulamento está disponível no site www.mixfm.com.br.
9.18
À divulgação, condução, participação, premiação, bem como qualquer ato/fato decorrente deste Concurso aplicar-se-á a legislação brasileira.

9.19
Fica eleito o Foro Central da Capital do Estado de São Paulo para dirimir quaisquer controvérsias oriundas deste regulamento, excluindo-se qualquer outro por mais privilegiado que seja.

São Paulo, 20 de dezembro de 2018.

RÁDIO SP – UM LTDA.
ANEXO I

REGULAMENTO ESPECÍFICO PARA VÔLEI DE PRAIA 3X3

I - DA FORMA DE DISPUTA

Artigo 1º - A forma de disputa será realizada pelo SISTEMA DE ELIMINATÓRIA SIMPLES (MATA - MATA). 
- Será disputado por 16 equipes Masculina, Feminina e Mista com 3 participantes em cada equipe.

II - DAS DISPOSIÇÕES GERAIS

Artigo 2º - O atleta que levar Cartão Vermelho em uma partida ficará suspenso automaticamente da próxima partida. A Equipe deverá jogar com um participante a menos na fase seguinte.

Artigo 3º - A Equipe só poderá disputar o jogo se estiver com no mínimo dois jogadores, estando apenas um jogador em quadra será dado W.O.

Artigo 4º - Caso ocorra a existência de W.O. ou eliminada do campeonato, a Equipe Adversária vencerá o jogo.

Artigo 5º - A MODALIDADE do Vôlei de praia 3x3 será disputada conforme as regras oficiais a seguir:
REGRAS DA MODALIDADE DE VÔLEI DE PRAIA 3X3

BRIEFING DO REGULAMENTO

 1. Uma equipe deve constituir-se de, 3 jogadores (podendo ser constituída somente de homens, mulheres ou mista);
 2. Não existem posições determinadas na quadra, mas a ordem de saque deve ser mantida durante o jogo;
 3. Apenas um lançamento para saque é permitido. Não é permitida nenhuma outra tentativa de saque;
4. Os jogadores da equipe sacadora não devem impedir, com barreira, o adversário de ver o jogador no saque ou a trajetória da bola. A pedido do adversário eles devem deslocar-se lateralmente; 

5. Contatos simultâneos entre adversários por cima da rede, resultando em bola presa, NÃO é considerado falta;
6. Um jogador não pode completar um ataque usando “largada” de mão aberta ou bola colocada, direcionando a bola com os dedos;
7. NÃO há linha central. Os jogadores podem entrar no espaço do adversário, quadra e/ou zona livre, desde que não interfiram com o jogo do adversário; 

8. O primeiro contato (recepção do saque, ataque suave, defesa, etc.) é o mesmo do Voleibol de Praia (Regra 12.4). NÃO PODE SE UTILIZAR DE TOQUE; 

9. É proibido tocar em qualquer parte da rede ou da antena, exceto o contato acidental do cabelo;
10. Um jogador pode completar um ataque usando um passe alto sem respeitar a trajetória perpendicular à linha dos ombros;
11. Cada equipe tem direito a 1 tempo de 30 segundos, durante o set;
12. As equipes devem trocar de quadra A CADA 7 PONTOS;
13. Um contato no bloqueio NÂO é considerado como um toque da equipe. A equipe bloqueadora tem direito a mais três toques; 

14. O set é vencido pela equipe que marcar primeiros 15 pontos com uma vantagem de, no mínimo, dois pontos. No caso de empate em 14 a 14, o set continua até que uma das equipes alcance a vantagem mínima de dois pontos (14 a 16, 15 a 17, etc.).

REGULAMENTO ESPECÍFICO VÔLEI DE PRAIA 3X3

1 ÁREA DE JOGO 

A área de jogo inclui a quadra de jogo e a zona livre. 

1.1 DIMENSÕES 

1.1.1 A quadra de jogo é retangular, medindo 16m x 8m e é circundada por uma zona livre de no mínimo 3 metros de largura, com um espaço livre de qualquer tipo de obstáculo até uma altura mínima de 7 metros do solo. 

1.2 SUPERFÍCIE DE JOGO

1.2.1 O terreno deve ser de areia, nivelado, o mais plano e uniforme possível, livre de pedras, conchas e qualquer outro objeto que possa representar risco de cortes ou ferimentos aos jogadores.

1.2.2 A superfície de jogo não pode apresentar qualquer perigo de contusão aos jogadores. 

1.3 LINHAS DA QUADRA

1.3.1 Duas linhas laterais e duas linhas de fundo delimitam a quadra de jogo. Ambas estão situadas dentro das dimensões da quadra. 

1.3.2 Não existe linha central.
1.3.3 Todas as linhas têm de 5cm a 8cm de largura. 

1.3.4 As linhas devem ser de cores bem contrastantes com a cor da areia.
1.3.5 As linhas da quadra devem ser marcadas com fitas, feitas de material resistente e qualquer objeto para fixá-las que fique exposto, deve ser de material suave e flexível. 

1.4 ZONA DE SAQUE 

A zona de saque é a área situada atrás da linha de fundo, entre o prolongamento das linhas laterais. Em profundidade, a zona de saque se estende até o final da zona livre.

1.5 TEMPERATURA 

A temperatura não deve representar nenhum perigo de lesão aos jogadores. 

1.6 ILUMINAÇÃO 

Para competições internacionais oficiais realizadas à noite, a iluminação deve ser de 1.000 a 1.500 lux, medida a uma distância de um metro de altura do piso. Para competições mundiais da FIVB, o supervisor técnico, o supervisor de arbitragem e o diretor do torneio decidem se as condições acima mencionadas representam algum perigo de lesão para os jogadores.

2 REDE E POSTES

 2.1 REDE 

A rede mede 8,5m de comprimento por 1 m de largura, com uma variação de (+/- 3cm) quando tensionada, estendida verticalmente sobre o eixo central da quadra. É feita de malhas quadradas de 10cm. Suas margens superiores e inferiores são delimitadas por faixas horizontais de 7cm a 10cm de largura, feitas de lona dupla, de preferência em azul-escuro ou cores brilhantes, costuradas ao longo de todo o comprimento da rede. Em cada ponta das faixas existe uma abertura, que permite a fixação da rede aos postes, por meio de cordas, mantendo esticada a margem superior. Correndo por entre as faixas encontramos um cabo flexível na parte superior e uma corda na faixa inferior, que são amarrados nos postes de modo a manter toda a rede bem esticada. É permitida a propaganda nas faixas horizontais da rede. 

2.2 ANTENAS 

As antenas são varas flexíveis com 1,80m de altura e 10mm de diâmetro. São feitas de fibra de vidro ou material similar. Duas antenas são colocadas tangenciando a parte externa de cada faixa lateral, em lados opostos da rede. Os 80cm da parte superior das antenas estendem-se além do bordo superior da rede. São pintados com faixas coloridas de 10cm de largura, em cores contrastantes, de preferência vermelho e branco. As antenas são consideradas parte da rede e delimitam lateralmente o espaço de jogo sobre a mesma. 

2.3 ALTURA DA REDE 

A altura da rede para competições masculinas é de 2,43m, e de 2,24m para competições femininas. Sua altura é medida no centro da quadra, por meio de uma régua. Os dois extremos da rede (acima das faixas laterais) devem distar de uma mesma altura da superfície da quadra, não excedendo em mais de 2cm a altura oficial da rede. 

2.4 POSTES 

Os postes de fixação da rede devem ser lisos, com uma altura de 2,55m, de preferência ajustáveis. Devem ser fixados ao solo à uma distância de 0,70m a 1,0m de cada linha lateral da quadra. Sua fixação por meio de cabos está proibida e todo e qualquer equipamento que possa obstruir ou ferir os jogadores deve ser eliminado. Os postes devem ser acolchoados.

3 BOLA 

3.1 CARACTERÍSTICAS 

A bola deve ser esférica, feita de material flexível (couro, couro sintético ou similar) e que não absorva água, apropriada para uso ao ar livre uma vez que os jogos podem ser realizados mesmo com chuva. A bola possui em seu interior uma câmara de borracha ou material similar. A aprovação do material de couro sintético é determinada pelo regulamento da FIVB. Cor – cores brilhantes (laranja, amarelo, rosa, branco, etc.) Circunferência – 66cm a 68cm para competições internacionais da FIVB Peso – 260g a 280g Pressão interna – 171mbar a 221mbar ou hPa (0.175 a 0.225kg/cm2) 

3.2 UNIFORMIDADE DAS BOLAS 

As bolas de um mesmo jogo têm que ter necessariamente as mesmas características de cor, circunferência, peso, pressão interna, tipo, etc. 

4 EQUIPES 

4.1 COMPOSIÇÃO E REGISTRO 

4.1.1 Uma equipe é formada exclusivamente por Três jogadores, três em disputa.

4.1.2 Somente os jogadores inscritos na súmula podem participar do jogo. 

4.1.3 Não é permitida a participação de treinadores durante o jogo. 

4.2 CAPITÃO 

O capitão da equipe deve estar indicado na súmula. 

5 UNIFORME DOS JOGADORES (será disponibilizado camisas do evento para os participantes)

5.1 UNIFORME 

5.1.1 O uniforme dos jogadores consiste em short ou calção de banho. Uma camisa de malha ou camiseta. Os jogadores podem usar bonés. 

5.1.2 Jogadores de um mesmo time devem usar uniformes do mesmo feitio e cor de acordo com o Regulamento do Torneio. 

5.1.3 As camisas e shorts devem estar limpos. 

5.1.4 Os jogadores devem jogar descalços, exceto quando autorizados pelo árbitro.

6 DIREITOS E RESPONSABILIDADES DOS PARTICIPANTES 
6.1 AMBOS OS JOGADORES 

6.1.1 Todos os jogadores devem conhecer e obedecer as Regras Oficiais de Voleibol de Praia. 

6.1.2 Os participantes devem acatar as decisões da equipe de arbitragem com conduta respeitosa, sem discuti-las. No caso de alguma dúvida, pode ser solicitada uma explicação. 

6.1.3 Os participantes devem se comportar com respeito e cortesia no espírito do fair-play, não apenas em relação aos árbitros, mas também aos demais dirigentes, a equipe adversária, companheiro de equipe e espectadores. 

6.1.4 Os participantes devem evitar ações ou atitudes que possam influenciar a decisão dos árbitros ou encobrir faltas cometidas por sua equipe.

6.1.5 Os participantes devem evitar ações que provoquem retardamento da partida. 
6.1.6 É permitida a comunicação entre os jogadores de uma equipe durante a partida. 

6.1.7 Durante o jogo, ambos os jogadores estão AUTORIZADOS a falar com os árbitros, desde que a bola não esteja em jogo (Regra 6.1.2), nos 3 casos abaixo:

a) Pedir uma explicação sobre a aplicação ou interpretação das regras. Caso a explicação não satisfaça aos jogadores, um deles deve comunicar imediatamente ao árbitro que se reserva o direito de registrar oficialmente seu protesto na súmula do jogo, ao término da partida. 

b) Solicitar autorização: - Para trocar de uniformes ou equipamentos; - Verificar o número do sacador; - Checar a rede, bola, piso etc.; - Endireitar as linhas da quadra. c) Solicitar “tempo para descanso” (Regra 18.3). 
Obs: Os jogadores devem ser autorizados pelos árbitros para deixarem a área de jogo. 

6.1.8 No final do jogo: 
a) Ambos os jogadores agradecem aos árbitros e aos adversários. 
b) Caso algum jogador da equipe tenha expressado seu protesto junto ao primeiro árbitro, pode então registrá-lo na súmula (Regra 6.1.7 a).

6.2 CAPITÃO 

6.2.1 Antes do jogo, o capitão da equipe: 

a) Assina a súmula do jogo; 

b) Representa a sua equipe no sorteio. 

6.2.2 No final do jogo, o capitão da equipe verifica o resultado, assinando a súmula. 

6.3 LOCALIZAÇÃO DOS PARTICIPANTES 

As cadeiras dos jogadores devem estar a 5m de distância da linha lateral e separadas por um mínimo de 3m de distância da mesa do apontador.

7 SISTEMA DE MARCAÇÃO DE PONTO 

7.1 PARA VENCER UMA PARTIDA 

7.1.1 A partida é vencida pela equipe que vencer o set de 15 pontos. No caso de empate em 14 a 14, o set continua até que uma das equipes alcance a vantagem mínima de dois pontos (14 a 16, 15 a 17, etc).

7.2 O set decisivo é jogado de acordo com a Regra 7.1.1 acima. 

7.3 PARA VENCER UM RALLY 

Sempre que uma equipe comete erros no saque ou na devolução da bola ao campo adversário ou comete qualquer outra falta, a equipe oponente vence o rally, com uma das seguintes consequências: 

7.3.1 Caso a equipe oponente tenha sacado, marca um ponto e continua a sacar. 
7.3.2 Caso a equipe adversária tenha recepcionado o saque, além de marcar um ponto ganha o direito de sacar. 

7.4 DESISTÊNCIA E EQUIPE INCOMPLETA 

7.4.1 Se uma equipe se recusar a jogar depois de solicitada a fazê-lo, é declarada desistente e perde a partida com o resultado de 0 – 2 na partida e 0 - 15, 0 - 15 nos sets. 

7.4.2 Uma equipe que não se apresentar na hora marcada para a partida é declarada ausente, com os mesmos resultados da Regra 7.4.1 acima. 

8 PREPARAÇÃO DA PARTIDA 

8.1 SORTEIO 
Antes do aquecimento, o primeiro árbitro realiza um sorteio na presença dos dois capitães das equipes. O vencedor do sorteio ganha o direito de escolher entre: 

a) Sacar ou recepcionar o primeiro saque, ou 

b) Escolher o lado da quadra. O perdedor fica com a alternativa restante. 

8.2 AQUECIMENTO 

Antes da partida, caso as equipes tenham à sua disposição outra quadra para aquecimento, têm direito a um período de 3 minutos na rede; caso contrário, dispõem de 5 minutos. 

9 POSICIONAMENTO DOS JOGADORES 

9.1 POSIÇÕES 
9.1.1 No momento em que a bola for golpeada pelo sacador, cada equipe deve estar posicionada em sua própria quadra (exceto o sacador). 
9.1.2 Os jogadores estão livres para se posicionarem na quadra não havendo posições determinadas. 
9.1.3 NÃO existem faltas de posição. 

9.2 ORDEM DE SAQUE 

A ordem de saque deve ser mantida por todo o set (de acordo com o determinado pelo capitão da equipe imediatamente após o sorteio). 

9.3 FALTA NA ORDEM DE SAQUE 

9.3.1 Comete-se falta na ordem de saque quando este não é efetuado de acordo com a ordem de saque. 

9.3.2 O apontador deve indicar corretamente a ordem de saque e corrigir qualquer jogador incorreto. 

9.3.3 Uma falta na ordem de saque é punida com a perda do rally (Regra 11.2.1). 

10 SITUAÇÕES DE JOGO

10.1 BOLA “EM JOGO” 
O rally começa com o apito do árbitro. Entretanto, a bola é considerada “em jogo” a partir do golpe do saque. 

10.2 BOLA “FORA DE JOGO” 
O rally termina com o apito do árbitro. Entretanto, se o árbitro apitar uma falta cometida com a bola em jogo, esta é considerada “fora de jogo”, a partir do momento em que a falta foi cometida (Regra 11.2.2).

10.3 BOLA “DENTRO” 

A bola é considerada “dentro” quando toca o solo da quadra de jogo, inclusive as linhas limites (Regra 1.3). 

10.4 BOLA “FORA” 
A bola é considerada “fora” quando: 

a) Atinge o solo completamente fora dos limites da quadra de jogo (sem tocar as linhas limites). 

b) Toca um objeto situado fora da quadra, o teto ou uma pessoa fora do jogo; 

c) Toca as antenas, cordas, postes ou a própria rede, fora do limite das faixas laterais ou das antenas. 
d) cruza completamente o plano vertical da rede, total ou parcialmente por fora do espaço de cruzamento durante o saque (Regras 13.1.2, 13.1.3) ou quando ao terceiro toque da equipe. 

11 FALTAS DE JOGO 

11.1 DEFINIÇÃO 

11.1.1 Qualquer ação contrária às Regras é considerada “falta” de jogo. 

11.1.2 Os árbitros julgam as faltas e determinam as penalidades, de acordo com estas Regras. 
11.2 CONSEQUÊNCIAS DE UMA FALTA 

11.2.1 Toda falta sofre uma penalidade; a equipe contrária àquela que cometeu a falta vence o rally, conforme a Regra 7.3. 
11.2.2 Se duas ou mais faltas forem cometidas sucessivamente, somente a primeira é considerada. 
11.2.3 No caso de duas ou mais faltas cometidas simultaneamente por dois adversários, considera-se FALTA DUPLA e o rally é então repetido. 

12 TOQUES DE BOLA 

12.1 TOQUES DAS EQUIPES 

12.1.1 Cada equipe tem direito de tocar a bola, no máximo, três vezes para retorná-la por cima da rede ao campo adversário. 
12.1.2 Estes toques incluem não apenas os toques intencionais dos jogadores, mas também qualquer contato involuntário com a bola. 

12.1.3 Não é permitido ao jogador tocar a bola duas vezes consecutivas (exceto no bloqueio, Regra 18.2 e Regra 13.4.3). 

12.2. CONTATOS SIMULTÂNEOS 

12.2.1 Dois jogadores podem tocar a bola simultaneamente. 

12.2.2 Quando dois companheiros de equipe tocam a bola simultaneamente, considera-se como dois toques efetuados pela equipe (exceto quando no bloqueio, regra 17.4.2). Quando dois companheiros de equipe tentam tocar a bola, mas apenas um realiza o toque, considera-se um toque efetuado. No caso de colisão de jogadores nenhuma falta é cometida. 
12.2.3 Quando há o contato simultâneo de dois jogadores adversários por cima da rede, e a bola permanece em jogo, a equipe que estiver recebendo a bola tem direito a mais três toques. No caso desta bola cair fora a falta é da equipe colocada no lado oposto. O contato simultâneo entre dois adversários por cima da rede resultando uma “bola presa”, não constitui falta. 

12.3 TOQUE APOIADO 

Dentro da área de jogo não é permitido ao jogador apoiar-se no companheiro ou em qualquer outra estrutura/objeto para atingir a bola. Entretanto, o jogador que estiver por cometer uma falta (tocar a rede ou interferir na jogada da equipe adversária, etc.) pode ser impedido ou contido pelo companheiro de equipe. 

12.4 CARACTERÍSTICAS DO TOQUE 

12.4.1 A bola pode ser tocada com qualquer parte do corpo. 

12.4.2 A bola deve ser tocada, não podendo ser retida ou conduzida. Pode ser devolvida para qualquer direção. Exceções:

a) Na defesa de uma cortada violenta. Neste caso, a bola pode ser segurada momentaneamente com os dedos voltados para cima. 

b) No caso do contato simultâneo de dois jogadores adversários, acima da rede, resultar uma “bola presa”. 

12.4.3 A bola pode tocar várias partes do corpo, desde que o faça simultaneamente. Exceções: 

a) No bloqueio, podem acontecer contatos consecutivos (Regra 17.4.2) de um ou mais bloqueadores, desde que os contatos ocorram dentro de uma mesma ação. 

b) Ao primeiro toque de uma equipe, desde que a bola não seja tocada com a ponta dos dedos (exceção regra 12.4.2 a) a bola pode tocar várias partes do corpo consecutivamente, sempre que os contatos aconteçam durante uma mesma ação. 

12.5 FALTAS NO TOQUE DE BOLA 

12.5.1 QUATRO TOQUES – uma equipe toca a bola quatro vezes antes de devolvê-la ao campo adversário (Regra 12.1.1). 

12.5.2 TOQUE APOIADO – o jogador, dentro da área de jogo, apoia-se no companheiro ou em qualquer outra estrutura/objeto para alcançar a bola (Regras 12.3.). 

12.5.3 BOLA PRESA – O jogador não toca a bola nitidamente (Regra 12.4.2), exceto quando na defesa de uma cortada violenta (Regra 12.4.2 a), ou no caso de contato simultâneo, por cima da rede, entre jogadores adversários, provocando momentaneamente uma “bola presa” (Regra 12.4.2 b). 

12.5.4 DOIS TOQUES – Quando o jogador toca a bola duas vezes sucessivamente ou é tocado sucessivamente pela bola em várias partes do corpo (Regras 12.1.3 e 12.4.3). 

13 BOLA NA REDE 

13.1 BOLA PASSANDO SOBRE A REDE 

13.1.1 A bola enviada ao campo do adversário deve passar por cima da rede, dentro do espaço de cruzamento. O espaço de cruzamento é parte do plano vertical da rede assim delimitado: 

a) Abaixo, pelo bordo superior da rede; 

b) Lateralmente, pelas antenas e seu prolongamento imaginário; 

c) Acima, pelo teto ou estrutura (caso existente). 

13.1.2 Uma bola dirigindo-se ao campo adversário, passando total ou parcialmente por fora do espaço de cruzamento pode ser recuperada, desde que a bola retorne por fora da antena, pelo mesmo lado do campo, dentro dos toques regulamentares. A equipe adversária não pode interferir nesta ação. 

13.1.3 A bola é considerada “fora” quando cruza completamente o espaço abaixo da rede. 

13.1.4 O jogador sempre pode entrar no campo adversário para tocar a bola antes que ela ultrapasse completamente o plano vertical por baixo da rede, ou por fora do espaço de cruzamento. (Regra 14.2)

13.2 BOLA TOCANDO A REDE 

Ao ultrapassar a rede (Regra 13.1.1), a bola pode tocá-la.

 13.3 BOLA NA REDE 

13.3.1 Uma bola jogada de encontro à rede pode ser recuperada dentro dos limites permitidos de três toques por equipe. 

13.3.2 Se a bola rasga as malhas da rede ou a derruba, o rally é cancelado e repetido. 

14 JOGADOR NA REDE

Cada equipe deve jogar dentro de sua própria quadra e área de jogo. No entanto, a bola pode ser recuperada além da zona livre. 

14.1 INVASÃO POR CIMA DA REDE 

14.1.1 No bloqueio, um jogador pode tocar a bola além da rede, desde que não interfira na jogada do oponente, antes ou durante o golpe de ataque do adversário (Regra 17.3). 

14.1.2 É permitido ao jogador ultrapassar a rede com as mãos após atacar a bola, contanto que o golpe tenha sido efetuado nos limites de sua área de jogo. 

14.2 INVASÃO NO ESPAÇO DE JOGO, QUADRA E/OU ZONA LIVRE DO ADVERSÁRIO. 

Um jogador pode invadir o espaço de jogo, quadra e/ou zona livre do adversário, desde que sua ação não interfira na jogada do adversário. 

14.3 CONTATO COM A REDE 

14.3.1 É proibido tocar qualquer parte da rede ou das antenas (exceção Regra 14.3.4).

14.3.2 Após golpear a bola, o jogador pode tocar os postes, cordas ou qualquer outro objeto que não a rede em toda a sua extensão, contanto que isto não interfira na jogada. 

14.3.3 Quando a bola é jogada de encontro a rede e toca o adversário, não é considerada falta. 

14.3.4 O contato acidental dos cabelos com a rede não é falta. 

14.4 FALTAS DO JOGADOR NA REDE 

14.4.1 O jogador toca a bola ou o adversário no espaço de jogo contrário, antes ou durante o golpe de ataque do adversário (Regra 14.1.1). 

14.4.2 O jogador penetra o espaço de jogo, quadra e/ou zona livre do adversário, interferindo no jogo do adversário (Regra 14.2). 

14.4.3 Um jogador toca a rede (Regra 14.3.1). 

15 SAQUE 

15.1 DEFINIÇÃO 

O saque é a ação efetuada por um jogador, que coloca a bola em jogo posicionado na zona de saque, golpeando-a com uma das mãos ou braço. 

15.2 PRIMEIRO SAQUE DE UM SET 

A equipe que efetua o primeiro saque de um set é determinada pelo sorteio (Regra 8.1) 

15.3 ORDEM DE SAQUE 

Após o primeiro saque de um set, o seguinte critério é observado para determinar o sacador: 

a) Quando a equipe que sacou vence o rally, o jogador que sacou permanece sacando.

b) Quando a equipe receptora vence o rally, marca um ponto ganha o direito de saque e o sacador é o jogador que não tiver efetuado o último saque da equipe. 

15.4 AUTORIZAÇÃO PARA O SAQUE

O primeiro árbitro autoriza o saque após certificar-se de que o sacador tem a bola atrás da linha de fundo e as equipes estão prontas para jogar. 
15.5 EXECUÇÃO DO SAQUE 

15.5.1 O sacador pode movimentar-se livremente dentro da zona de saque. No momento em que golpear a bola, ou saltar para efetuar o saque, não pode tocar a quadra (linha de fundo inclusive) nem o solo fora dos limites da zona de saque. Seus pés não podem estar embaixo da linha. Após o golpe, pode pisar ou tocar o solo fora dos limites da zona de saque ou dentro da quadra.

15.5.2 Caso a linha se mova em virtude da areia deslocada pelo sacador, NÃO é considerada uma falta. 

15.5.3 O sacador deve golpear a bola até 5 segundos após o apito do primeiro árbitro autorizando o saque. 

15.5.4 Um saque efetuado antes da autorização do primeiro árbitro é cancelado e repetido. 

15.5.5 A bola deve ser golpeada com uma das mãos ou qualquer parte do braço, após ter sido solta ou lançada e antes de tocar o terreno de jogo. 

15.5.6 Se a bola tocar o chão depois de ter sido lançada, solta pelo sacador, ou segurada pelo sacador, considera-se saque. 

15.5.7 Não é permitida outra tentativa de saque.

15.6 BARREIRA 

O companheiro do sacador não pode impedir a visão do adversário, escondendo o sacador ou a trajetória da bola, através de barreira. A uma solicitação do adversário ele deve mover-se no sentido lateral.( Diagrama 4 ). 

15.7 FALTAS DO SAQUE 

As seguintes faltas provocam uma troca de saque. O sacador: 

a) Infringe a ordem de saque (Regra 15.3); 

b) Não executa devidamente o saque (Regra 15.5). 

15.8 FALTAS DE SAQUE APÓS GOLPEAR A BOLA 

Após a bola ter sido corretamente golpeada, o saque se transforma em falta se a bola:
a) Toca um jogador da equipe sacadora ou não ultrapassa o plano vertical da rede; 
b) Cai “fora” (Regra 10.4). 

16 GOLPE DE ATAQUE 
16.1 DEFINIÇÃO 

16.1.1 Todas as ações objetivando dirigir a bola a quadra adversária, exceto o saque e o bloqueio, são consideradas golpes de ataque. 

16.1.2 Um golpe de ataque é completado no momento em que a bola ultrapassa completamente o plano vertical da rede ou é tocada por um bloqueador. 

16.1.3 Os jogadores podem atacar a bola em qualquer altura, desde que o golpe tenha sido realizado nos limites do seu espaço de jogo (exceto Regra 16.2.4). 

16.2 FALTAS NO GOLPE DE ATAQUE 
16.2.1 Um jogador golpeia a bola dentro do espaço de jogo da equipe adversária (Regra 14.1.2). 

16.2.2 Um jogador golpeia a bola para “fora” (Regra 10.4). 

16.2.3 Um jogador finaliza o ataque com uma “largada com a mão aberta”, direcionando a bola com os dedos.

16.2.4 Um jogador ataca a bola sacada pelo adversário estando a mesma inteiramente acima do bordo superior da rede.

16.2.5 Um jogador finaliza um ataque tocando a bola com ambas as mãos acima da linha do ombro, imprimindo uma trajetória não perpendicular à mesma, exceto quando efetua um levantamento para o seu companheiro. 

17 BLOQUEIO 

17.1 DEFINIÇÃO 

Bloquear é a ação do(s) jogador(es) junto à rede para interceptar a bola enviada pelo adversário, acima do bordo superior da rede. 

17.2 TOQUES DO BLOQUEADOR 

O primeiro toque após um bloqueio pode ser efetuado por qualquer um dos jogadores, inclusive por aquele que tenha tocado a bola durante o bloqueio. 

17.3 BLOQUEIO DENTRO DO ESPAÇO ADVERSÁRIO

 No bloqueio, o jogador pode colocar os braços e mãos além da rede, uma vez que sua ação não interfira com o golpe do adversário. Assim, só é permitido tocar a bola além da rede após o adversário ter finalizado seu golpe de ataque. 

17.4 CONTATO NO BLOQUEIO 

17.4.1 Um contato no bloqueio NÂO é considerado como um toque da equipe. A equipe bloqueadora tem direito a mais três toques. 

17.4.2 Contatos consecutivos (rápidos e contínuos) podem ocorrer com um ou mais jogadores contanto que sejam realizados durante uma mesma ação. São contados como somente um toque da equipe (Regra 18.4.1). 

17.4.3 Estes contatos podem ocorrer com qualquer parte do corpo. 

17.5 FALTAS DE BLOQUEIO 

17.5.1 O bloqueador toca a bola dentro do espaço contrário antes ou simultaneamente ao golpe de ataque do adversário (Regra 17.3). 

17.5.2 O jogador bloqueia a bola no espaço de jogo do adversário por fora dos limites das antenas.
17.5.3 O jogador bloqueia o saque do adversário.

17.5.4 A bola é enviada para “fora” pelo bloqueio. 

18 TEMPO PARA DESCANSO 

18.1 DEFINIÇÃO TEMPO

Para descanso é uma interrupção regulamentar do jogo. Este tempo tem a duração de 30 segundos. 

18.2 NÚMERO DE TEMPOS PARA DESCANSO 

Cada equipe tem direito a, no máximo, um tempo de descanso no set. 

18.3 PEDIDO DE TEMPO PARA DESCANSO 

Os jogadores podem solicitar tempo somente quando a bola estiver fora de jogo e antes do apito do árbitro autorizando o saque, acompanhado do sinal manual correspondente. Os pedidos de tempo podem ser consecutivos, sem que haja a necessidade de a partida ser reiniciada. Os jogadores devem ter a autorização dos árbitros para deixar a área de jogo. 

18.4 SOLICITAÇÕES INDEVIDAS 

Entre outras, é improcedente solicitar um tempo para descanso: 

a) Durante um rally, no momento, ou após o apito do árbitro autorizando o saque (Regra 18.3); 
b) Após ter sido completado o número regulamentar de tempos para descanso (Regra 18.2). Qualquer solicitação indevida que não afete ou retarde o jogo deve ser desconsiderada, sem qualquer sanção, a não ser quando repetida em um mesmo set (Regra 19.1 b). 

19 RETARDAMENTOS DE JOGO 

19.1 TIPOS DE RETARDAMENTO 

A ação indevida de uma equipe que impeça o restabelecimento do jogo é considerada como retardamento. Entre outras, incluem-se: 

a) Estender a duração do tempo para descanso, após ter sido instruído para reiniciar o jogo; 

b) Repetir uma solicitação indevida no mesmo set (Regra 18.4); 

c) Retardar o jogo (12 segundos deve ser o tempo máximo entre o fim de um rally e o apito do árbitro autorizando o próximo saque em condições normais de jogo).

19.2 SANÇÕES POR RETARDAMENTO 

19.2.1 O primeiro retardamento provocado por uma equipe em um set é sancionado com uma ADVERTÊNCIA DE RETARDAMENTO. 

19.2.2 O segundo e os seguintes retardamentos de qualquer espécie, cometidos pela mesma equipe em um mesmo set, constituem falta e são sancionados com uma PENALIDADE POR RETARDAMENTO: perda do rally. 

20 INTERRUPCÕES EXCEPCIONAIS DO JOGO 

20.1 CONTUSÃO 

20.1.1 No caso de acidente sério estando a bola em jogo, o árbitro deve paralisar a partida imediatamente. O rally é então repetido. 
20.1.2 A um jogador lesionado é concedido, no máximo, 5 minutos para recuperação no jogo. O árbitro autoriza o médico, devidamente credenciado, a entrar na quadra de jogo para atender o jogador. Somente o árbitro pode autorizar o jogador a deixar a área de jogo sem penalidade. Ao término dos 5 minutos do tempo de recuperação, o árbitro apita para reiniciar a partida e neste momento, o jogador determina por si mesmo se está apto a continuar jogando. Se o jogador não se recupera ou não regressa à área de jogo ao concluir o tempo para recuperação, sua equipe será declarada incompleta (Regras 7.4.3/9.1). Em casos extremos, o médico do torneio pode ser contrários ao retorno do jogador lesionado. 
NOTA: O tempo de recuperação começa no momento em que o médico oficial do torneio chega à quadra de jogo para atender ao jogador. Não havendo um médico disponível, o tempo de recuperação começa a partir do momento em que o árbitro autoriza. 

20.2 INTERFERÊNCIA EXTERNA 

No caso de interferência externa durante o jogo, a partida deve ser interrompida e o rally repetido. 

20.3 INTERRUPÇÕES PROLONGADAS

 No caso de circunstâncias imprevisíveis interromperem a partida, o primeiro árbitro, o organizador e o Comitê de Controle, se houver, devem decidir sobre as medidas necessárias para o restabelecimento das condições normais. 

20.3.1 No caso de ocorrer uma ou várias interrupções, não excedendo um total de 4 horas, o jogo se reinicia na mesma quadra, ou em outra quadra, com o mesmo placar. Para os sets já realizados será mantido o mesmo placar. 

20.3.2 Na ocorrência de uma ou várias interrupções, excedendo o limite total de 4 horas, toda a partida é repetida. 

21 TROCAS DE QUADRA E INTERVALOS 

21.1 TROCAS DE QUADRA 

As equipes trocam de quadra a cada 5 pontos jogados (sets 1).

 21.2 INTERVALOS 

22 CONDUTA INDEVIDA 

As condutas indevidas de jogadores em relação a árbitros, adversários, companheiros de equipe ou espectadores são classificadas em 4 categorias, conforme sua gravidade. 

22.1 CATEGORIAS 

22.1.1 Conduta antidesportiva: discussão, intimidação, etc. 

22.1.2 Conduta grosseira: ações contrárias aos princípios morais e de boa educação, demonstrando falta de respeito. 

22.1.3 Conduta ofensiva: palavras ou gestos insultantes ou difamatórios. 

22.1.4 Agressão: ataque físico ou intenção de agressão. 

22.2 SANÇÕES 

Dependendo da gravidade da conduta indevida, conforme interpretação do primeiro árbitro, as sanções aplicáveis, que devem ser devidamente registradas na súmula do jogo, são: 

22.2.1 ADVERTÊNCIA POR CONDUTA INDEVIDA: para condutas antidesportivas. Não se aplicam sanções, mas o jogador é alertado a não repeti-las no mesmo set. 

22.2.2 PENALIDADE POR CONDUTA INDEVIDA: para conduta grosseira ou repetida conduta antidesportiva. A equipe é penalizada com a perda do rally. 
22.2.3 EXPULSÃO: para conduta ofensiva ou repetida conduta grosseira é penalizada com a expulsão. O jogador expulso deve deixar a área de jogo e sua equipe é declarada incompleta para o set (Regras 7.4.3 e 9.1). 

22.2.4 DESQUALIFICAÇÃO: em caso de agressão. O jogador deve deixar a área de jogo e sua equipe é declarada incompleta para o jogo (Regras 7.43 e 9.1). 

22.3 ESCALA DE SANÇÕES A repetição de conduta indevida por um mesmo jogador, em um mesmo set, é penalizada progressivamente como demonstrado na Escala de Sanções. Um jogador pode ser penalizado com mais de um cartão vermelho em um mesmo set. A acumulação de sanções só é aplicada dentro de um mesmo set. A desqualificação devida à agressão não exige sanção prévia. 

22.4 CONDUTA INDEVIDA ANTES E ENTRE OS SETS Qualquer conduta indevida antes ou no intervalo dos sets, será penalizada no set seguinte conforme a Escala de Sanções. 

23 EQUIPE DE ARBITRAGEM E PROCEDIMENTOS 

23.1 COMPOSIÇÃO 

A equipe de arbitragem de um jogo será composta dos seguintes oficiais: - o primeiro árbitro - o apontador 
23.2 PROCEDIMENTOS 

23.2.1 Somente o primeiro árbitros têm o direito de apitar durante o jogo: 

a) O primeiro árbitro autoriza o saque que inicia o rally. 

b) O primeiro árbitro apita e sinaliza o final do rally, certos de que uma falta foi cometida, identificando-a quando necessário. 

23.2.2. Ele pode apitar durante uma interrupção do jogo para indicar que autoriza ou rejeita a solicitação de uma equipe. 

23.2.3. Imediatamente após o apito sinalizando o fim de um rally, o 1º árbitro indica, através da sinalização manual: 

a) A equipe sacadora; 

b) A natureza da falta (caso necessário); 

c) O jogador faltoso (caso necessário). 

24 PRIMEIRO ÁRBITRO 

24.1 LOCALIZAÇÃO 
O primeiro árbitro exerce suas funções sentado ou de pé na cadeira de arbitragem, localizada num dos extremos da rede. Sua visão deve estar aproximadamente 50 cm acima do bordo superior da rede. 

24.2 AUTORIDADE 
24.2.1 O primeiro árbitro dirige a partida do início ao fim. Tem autoridade sobre toda a equipe de arbitragem e jogadores. Durante o jogo, suas decisões são definitivas. Está autorizado a revogar as decisões dos outros membros da equipe de arbitragem, caso perceba um erro, podendo inclusive substituir um membro desta equipe que não esteja cumprindo devidamente suas funções. 

24.2.2 É ele quem controla o trabalho dos boleiros. 

24.2.3 Está investido do poder de decidir sobre qualquer assunto referente ao jogo, inclusive àqueles que não estejam previstos nestas Regras. 

24.2.4 O primeiro árbitro não deve permitir discussões sobre uma decisão tomada. Entretanto, quando solicitado por um jogador, deve justificar sua decisão explicando sobre a aplicação ou interpretação da Regra, na qual tenha baseado sua decisão. Caso um jogador expresse imediatamente seu desacordo com a explicação dada e queira formalizar um protesto oficial, o árbitro deverá iniciá-lo. 

24.2.5 É responsabilidade do primeiro árbitro determinar, antes e durante a partida, se a área de jogo apresenta condições necessárias para jogar. 

24.3 RESPONSABILIDADES 

24.3.1 Antes do jogo, o primeiro árbitro deve: 

a) Inspecionar as condições da quadra de jogo, bola e outros equipamentos; 

b) Realizar o sorteio com os capitães das equipes; 

c) Controlar o aquecimento das equipes. 

24.3.2 Durante o jogo, somente o primeiro árbitro está autorizado a: 

a) Sancionar condutas indevidas e retardamentos. 

b) Decidir sobre: - Faltas do sacador; - Barreira da equipe sacadora; - Faltas no toque de bola; - Faltas acima da rede e na parte superior da mesma. 
25 QUADRO DE SANÇÕES

25.1. Conduta Antidesportiva Primeira Advertência Amarelo Sem penalidade para prevenir Segunda e subsequentes Penalidade Vermelho Perda do rally; 

25.2. Conduta Grosseira Primeira e subsequentes Penalidade Vermelho Perda do rally (Forma ‘A’);
25.3. Conduta Ofensiva Primeira Desqualificação Ambos separados Equipe declarada incompleta para o jogo, perde o jogo (Forma ‘B’);
25.4. Conduta Ofensiva Primeira Expulsão Ambos juntos Equipe declarada incompleta para o set, perde o set;
25.5. Agressão Primeira Desqualificação Ambos separados Equipe incompleta para o jogo, perde o jogo.

26 – Os casos omissos e de dúvidas do Regulamento que vierem a surgir antes, durante o Torneio, serão interpretados e resolvidos pela Comissão Oganizadora e Arbitragem.
ANEXO II

REGULAMENTO ESPECÍFICO PARA BASQUETE DE RUA 3X3

I - DA FORMA DE DISPUTA

Artigo 1º - A forma de disputa será realizada pelo SISTEMA DE ELIMINATÓRIA SIMPLES (MATA - MATA). 

- Será disputado por 16 equipes Masculina, Feminina e Mista com 3 participantes em cada equipe.

II - DAS DISPOSIÇÕES GERAIS

Artigo 2º - O atleta que levar Cartão Vermelho em uma partida ficará suspenso automaticamente da próxima partida. A Equipe deverá jogar com um participante a menos na fase seguinte.

Artigo 3º - A Equipe só poderá disputar o jogo se estiver com no mínimo dois jogadores, estando apenas um jogador em campo será dado W.O.

Artigo 4º - Caso ocorra á existência de W.O. ou eliminada do campeonato, a Equipe Adversária vencerá o jogo.

Artigo 5º - A MODALIDADE do Basquetebol de Rua 3x3 será disputada conforme as regras a seguir.
REGRAS DA MODALIDADE DE BASQUETE DE RUA 3X3

Art. 1 – Quadra e Bola
O jogo será jogado em uma quadra de basquete 3x3 com uma tabela. Uma quadra retangular de 3x3 tem 15m (largura) x 11m (comprimento). Deverá ter uma demarcação de quadra de basquete de tamanho retangular, incluindo uma linha de lance livre (5,80m), uma linha de dois pontos (6,75m) e um semicírculo abaixo da cesta. Uma meia quadra de basquete tradicional pode ser usada. A bola oficial 3x3 deve ser usada em todas as categorias.

Nota: Nos níveis iniciantes/amadores, 3x3 pode ser jogado em qualquer lugar – marcações de quadra.

- se alguma for utilizada – podem ser adaptadas ao espaço disponível.

Art. 2 – Equipes

Cada equipe é composta por três (3) jogadores na quadra.

Art. 3 – Oficiais de Jogo

Os oficiais de jogo consistem em um (1) ou dois (2) árbitros e cronometrista (marcar tempo) e apontador (marcar súmula).

Art. 4 – Início do Jogo

4.1 – Ambas as equipes devem realizar aquecimento simultaneamente antes do jogo.

4.2 – O lançamento da moeda (sorteio) determinará a primeira posse de bola. A equipe que vencer o sorteio pode escolher se sairá com a Bola no inicio do jogo ou no inicio de uma eventual prorrogação.

4.3 – O jogo obrigatoriamente deve iniciar com no mínimo três (3) jogadores em quadra.

NOTA: Artigos 4.3 – Se aplicam apenas a Competições FIBA* 3x3 (não obrigatórios para eventos iniciantes/amadores)

Art. 5 – Pontuação

5.1 – Deverá ser atribuído um (1) ponto a cada arremesso convertido dentro do arco (dentro da linha de 2 pontos).

5.2 – Serão atribuídos dois (2) pontos a cada arremesso convertido atrás do arco (dentro da linha de 2 pontos).

5.3 – Será atribuído um (1) ponto a cada lance livre convertido.

Art. 6 – Tempo de Jogo/Vencedor de um Jogo

6.1 – O tempo regular de jogo deve ser o seguinte: Um (1) período de jogo de 10 minutos. O relógio deve ser interrompido durante situações de bola morta e lances livres. O relógio deve ser reiniciado depois que a troca da bola for concluída (assim que a bola chega às mãos do time de ataque).

6.2 – No entanto, a primeira equipe a marcar 21 pontos ou mais, ganha o jogo se isso ocorrer antes do final do tempo regular de jogo. Essa regra é válida apenas para o tempo de jogo regular (não para uma possível prorrogação).

6.3 – Se o placar estiver empatado ao final do tempo de jogo, uma prorrogação será jogada. Haverá um intervalor de um (1) minuto antes da prorrogação. A primeira equipe a marcar dois (2) pontos na prorrogação ganha o jogo.
6.4 – Uma equipe perderá o jogo por Ausência se no horário programado para o inicio da partida a equipe não estiver presente na quadra de jogo com no mínimo dois (2) jogadores prontos para jogar. O resultado será marcado como W. – O. ou O. – W. (sendo W para o vencedor.)

6.5 – Uma equipe perderá a partida por Desistência, caso se retire de quadra antes do final do jogo, ou caso tenha todos os seus jogadores machucados e/ou desclassificados. Nesta situação, a equipe a ser declarada vencedora pode escolher manter o placar ou ter a vitória por placar por ausência, enquanto a equipe a ser declarada perdedora não pontua (tem seu placar “zerado=0”) em qualquer casos.

6.6 – Uma equipe que perca seu jogo por desistência ou uso de má-fé perante ao espirito esportivo, será desclassificada da competição.

NOTA: Se um cronômetro de jogo não estiver disponível, o tempo corrido e/ou pontuação necessária para morte súbita fica sob responsabilidade do organizador do evento.

Art. 7 – Faltas / Lances Livres

7.1 – Uma equipe esta em situação de penalidade por faltas coletivas quanto tiver cometido seis (6) faltas no período, os jogadores não serão excluídos pelo número de faltas pessoais sujeitas ao artigo 12.

7.2 – Será atribuído um (1) lance livre às faltas cometidas durante o ato de arremessos dentro do arco (linha de dois pontos). Serão atribuídos dois (2) lances livres às faltas cometidas durante o ato de arremesso atrás do arco (linha de dois pontos).

7.3 – Será atribuído um (1) lance livre adicional às faltas cometidas durante o ato de arremesso em que este for convertido.

7.4 – Faltas coletivas (7ª, 8ª e 9ª) devem ser sempre atribuídas com dois (2) lances livres. A 10ª e qualquer falta coletiva subsequente serão sempre atribuídas com dois lances livres e posse de bola.

Esta cláusula é aplicada também para faltas durante o ato de arremesso e se sobrepõe (substitui) os artigos 7.2 e 7.3.

7.5
Todas faltas técnicas será sempre atribuída um (1) lance livre e posse de bola, enquanto faltas antidesportivas serão atribuídas os dois (2) lances livres e a posse de bola. A partida deverá prosseguir com “Check Ball” no topo da quadra, atrás da linha do arco após uma falta técnica ou falta antidesportiva.
NOTA: Lances livres não são concedidos após falta ofensiva (de ataque).

Art. 8 – Como a Bola é Jogada

8.1 – Após cada arremesso bem sucedido ou último lance (exceto os sucedidos por posse de bola):

- Um jogador da equipe que não pontuou reiniciará o jogo driblando ou passando a bola de dentro da quadra diretamente abaixo da cesta (não atrás da linha de fundo) para um companheiro atrás do arco.

- A equipe de defesa não poderá tentar roubar a bola na área do semicírculo  abaixo da cesta.

8.2 – Após cada arremesso mal sucedido ou último lance (exceto os sucedidos por posse de bola):

- Se a equipe de ataque ganha o rebote, pode continuar a tentativa de pontuar, sem voltar à bola a um local atrás do arco.

- Se a equipe de defesa ganha o rebote, deve voltar a bola, passando ou driblnado, para um local atrás do arco.

8.3 – Se a equipe defensiva rouba ou dá um toco na bola, deve voltar a bola, passando ou driblando, para um local atrás do ardo.

8.4 – A posse de bola dada a qualquer equipe após uma situação de bola morta deve começar com um “Check Ball”. Ex.: Uma troca de bola (entre o jogador de defesa e o de ataque) atrás do arco na parte superior da quadra.
8.5 – O jogador é considerado como “atrás do arco” quando nenhum de seus pés encontra-se dentro ou pisando no arco.

8.6 – No caso de uma situação de bola presa, a posse de bola deve ser sempre concedida à Equipe de Defesa.

Art. 9 – Protelação

9.1 – Protelar ou deixar de jogar ativamente pela tentativa de pontuar deverá ser considerado como violação.

9.2 – Se a quadra for equipada com um relógio de arremesso, uma equipe deve tentar um arremesso dentro de 12 segundos. A contagem do relógio deve começar assim que a bola chega às mãos dos jogadores de ataque (após a trova com o jogador de defesa ou depois de um arremesso bem sucedido, abaixo da cesta).
9.3 – Será considerada uma violação, se a bola estiver com um jogador atacante que claramente está driblando dentro do arco com as costas ou o lado do corpo, por mais de 5 segundos.

NOTA: Se a quadra não estiver equipada com um relógio de arremesso e uma equipe não estiver suficientemente tentando chegar à cesta adversária, o árbitro deverá advertir a equipe sobre a contagem dos últimos cinco (5) segundos da posse de bola.

Art. 10 – Pedidos de Tempo

10.1 – Um pedido de tempo debitado é concedido a cada equipe. Qualquer jogador pode pedir o tempo em uma situação de bola morta.

10.2 – No caso de produção de TV, o organizador pode decidir por inserir 2 tempos de TV que vão anteceder respectivamente na primeira bola morta após o cronômetro mostrar 6:69 e 3:59 em todos os jogos.

10.3 – Todos os tempos tem duração de 30 segundos.

NOTA: Tempos debitados e substituições só podem ser concedidos em situaçãoes de bola morta e não podem ser apitados quando a bola estiver viva de acordo com o artigo 8.1.

Art. 11 – Classificação das Equipes

A forma de disputa será realizada pelo SISTEMA DE ELIMINATÓRIA SIMPLES (MATA-MATA).

- Será disputado por 8 equipes Feminina e 8 equipes Masculina com 3 participantes em cada equipe, através de chaves distintas, não havendo confronto entre os gêneros.

Art. 12 – Desqualificação

Um jogador que tenha cometido duas faltas antidesportivas (não aplicável as faltas técnicas) será retirado da partida pelos árbitros e pode ser desqualificado do evento pelos organizadores.

Independente disso, a organização excluirá da competição os jogadores envolvidos em agressão verbal ou física, que atuarem a fim de causar interferência de má-fé no resultado dos jogos.

O organizador pode ainda desqualificar um time completo do evento dependendo da contribuição de outros membros da equipe (também através de passividade) em relação aos comportamentos já acima mencionados.
O direito da FIBA de impor sanções disciplinares dá-se através do regulamento do eventos, nos termos e condições do 3x3planet.com e do regulamento interno da FIBA que se mantém inalterados por qualquer desqualificação sob esse artigo 13.

Art. 13 – Os casos omissos e de dúvidas do Regulamento que vierem a surgir antes, durante o Torneio, serão interpretados e resolvidos pela Comissão Organizadora e Arbitragem.
ANEXO III
REGULAMENTO ESPECÍFICO PARA FUTEBOL CAIXOTE 3X3

I - DA FORMA DE DISPUTA

Artigo 1º - A forma de disputa será realizada pelo SISTEMA DE ELIMINATÓRIA SIMPLES (MATA - MATA). 
- Será disputado por 16 equipes Masculina, Feminina e Mista com 3 participantes em cada equipe.

II - DAS DISPOSIÇÕES GERAIS

Artigo 2º - O atleta que levar Cartão Vermelho em uma partida ficará suspenso automaticamente da próxima partida. A Equipe deverá jogar com um participante a menos na fase seguinte.

Artigo 3º - A Equipe só poderá disputar o jogo se estiver com no mínimo dois jogadores, estando apenas um jogador em campo será dado W.O.

Artigo 4º - Caso ocorra á existência de W.O. ou eliminada do campeonato, a Equipe Adversária vencerá o jogo.

Artigo 5º - A MODALIDADE do Futebol de Caixote será disputada conforme as regras a seguir.
REGRAS DA MODALIDADE DE FUTEBOL DE CAIXOTE

REGRA 1 – DO CAMPO
1.1 – O Campo (fig.1) será de forma retangular e compreendem a uma área de no mínimo 14 metros e no Máximo 26 metros de comprimento e no mínimo de 08 metros e no Máximo de 14 metros de largura. Com uma linha divisória no centro.
1.2 – As linhas fazem do campo de jogo.
                     Fig.1
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                                                14m a 26m

REGRA 2 - DA META

2.1 – O Gol (traves e travessão) ou a meta será de 50x 80 cm.

REGRA 3 – DA AREA DA META

3.1 – A linha da área será de no Máximo 02 metros de comprimento e paralelas às linhas de fundo e no Máximo 1,50m de largura, ligando-as a linha de fundo.

REGRA 4 – DA ÁREA PENAL 

4.1 – Em cada extremidade do campo e a 5metros do centro da meta será demarcado um arco denominado área penal.

REGRA 5 – A DURAÇÃO DO JOGO

5.1 – A partida terá duração de 01 (Um) tempos de 10 (Dez) minutos. 

5.2 – A partida inicia-se com o apoio do árbitro principal e encerra - se com o apito do Mesário/cronometrista.

5.3 – O cronometro será parado quando o arbitro principal assim determinar.

5.4 – Será vencedora a equipe, que decorridos os minutos regularmente, faça o maior número de gols.

5.5 – Em caso de empate, ao final do tempo regularmente, haverá um intervalo de 01 (um) minutos para descanso e em seguida uma prorrogação de 01 (um) tempo de (02) minutos sem intervalo. Persistindo o empate, haverá nova prorrogação até uma equipe obter vantagem sobre a outra. (morte súbita).

REGRA 6 – A BOLA

6.1 – A bola a ser utilizada será a de Futebol n° 03 ou n° 04 (caso seja realizado em campo), ou bola de Futsal Max 100 (caso seja realizada em quadra).

REGRA 7 – O UNIFORME

7.1 – O uniforme ser utilizado pelo atleta será constituído de chuteira de society, calção e camisa disponibilizada pelo evento. As camisetas não serão numeradas.

REGRA 8 – OS JOGADORES

8.1 – A Equipe será constituída por 03 jogadores titulares.

8.2 – O atleta não poderá ficar aguardando a sua meta de defesa dentro da área demarcada de gols, podendo nela adentrar só na tentativa de evitar o gol, nela não podendo permanecer mais que 10(dez) segundo.

8.3 – O atleta deverá cobrar o lateral ou tiro de escanteio com os pés.

8.4 – Será considerado falta em (02) dois lances se o atleta tocar a bola com a mão ou praticar alguma jogada antidesportiva ou violenta. Se o atleta praticar essa falta dentro da área de meta será cobrado pênalti com tiro livro direto da marca de 07 metros.

REGRA 9 – O CAPITÃO 

9.1 – Um dos jogadores titulares será o capitão, e usará obrigatoriamente uma braçadeira para diferenciá-lo dos demais jogadores. Caso não haja braçadeira, a equipe deverá comunicar quem será o capitão da equipe.

REGRA 10 – O TIRO DE SAÍDA

10.1 – O tiro de saída é executado pela equipe que ganhou o sorteio, e optou para iniciar com posse de bola, ou pela outra equipe se, a equipe que ganhou o sorteio escolher o campo de jogo.

10.2 – Antes de cada prorrogação, haverá novo sorteio para a escolha do campo de jogo ou do tiro de saída.

REGRA 11 – A EQUIPE DE ARBITRAGEM

11.1 – A equipe de arbitragem deverá (se possível) ser composta por 01(um) árbitros e 01 (um) mesário.

REGRA 12 – AS SANÇÕES

12.1 – Os atletas, poderão ser punidos com advertência (cartão amarelo) ou exclusão, (cartão vermelho).

12.2 – São atitudes a serem punidas com advertência:

12.2.1 – Atitude antidesportiva para com o adversário, companheiros, oficiais ou torcidas.

12.2.2 – Colocar o adversário em perigo durante suas ações.

12.3 – São infrações a serem punidas com exclusão:

12.3.1 – Atitudes antidesportiva grosseira para com o adversário, companheiros, oficiais e torcidas.

12.3.2 – Reincidência após advertência.

12.3.3 – Agressão física contra companheiro, adversário, oficiais e torcida.

12.3.4 – Um atleta ou dirigente excluído não poderá permanecer no banco de reservas.

12.3.5 – Um atleta excluído não poderá ser substituído.

12.3.6 – os atletas punidos com exclusão, ficarão impedidos de continuar na partida e, de participar da partida subsequente, podendo ainda ser julgadas pela Comissão Disciplinar.

Regra 13 – Os casos omissos e de dúvidas do Regulamento que vierem a surgir antes, durante o Torneio, serão interpretados e resolvidos pela Comissão Organizadora e Arbitragem .
