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Regole di giuoco del

Beach volley

CARATTERISTICHE DEL GIOCO

Il beach volley è uno sport giocato da due squadre composte da 4 giocatori ciascuna, indifferentemente dal sesso, su un terreno di gioco in sabbia diviso da una rete. La palla si può colpire con ogni parte del corpo.

La palla è messa in gioco dal giocatore al servizio. I 4 giocatori, a turno, effettuano il servizio. L’azione termina quando la palla tocca il suolo, è inviata fuori o una squadra commette un fallo di gioco. Le gare si giocano al meglio di due set vinti su tre. I primi due set sono giocati a 12 punti e solo la squadra al servizio può aggiudicarsi un punto. Quando la squadra in ricezione vince un’azione di gioco, conquista il diritto a servire (cambio palla). I giocatori al servizio devono alternarsi ad ogni cambio palla. L’eventuale terzo set viene giocato sempre al raggiungimento di 12 punti ma con la formula del tie-break, cioè ogni azione comporta un punto. Nel terzo set la squadra deve ottenere un vantaggio minimo di 2 punti, nel senso che, in caso di parità 11-11, il gioco continua fino al raggiungimento dei 2 punti di vantaggio da parte di una delle due squadre senza limitazione di punteggio. Nei primi 2 set invece la squadra si aggiudica la vittoria anche con il punteggio di 12-11. Ogni volta che una squadra commette un fallo di servizio o non rinvia la palla o commette qualsiasi altro fallo, la squadra avversaria vince l’azione con una delle seguenti conseguenze:

Se la squadra che vince l’azione era in ricezione, acquista il diritto al servizio senza conseguire il punto (cambio palla) ad eccezione del set decisivo;

se la squadra che  vince l’azione era al servizio, acquisisce un punto e continua a servire.

INSTALLAZIONI ED ATTREZZATURE

L’area di gioco comprende il terreno di gioco e l’area libera.

Il terreno di gioco è un rettangolo di circa 18 X 9 metri, delimitato da due linee laterali e da due linee di fondo incluse nel terreno di gioco senza, circondato da una zona libera di almeno 2 metri.

La rete è posta ad un’altezza di m. 2,30 con due bande laterali facenti parte della rete stessa e due antenne fissate al bordo esterno di ciascuna banda laterale ed ai lati opposti della rete. Esse sono considerate parte della rete e delimitano lo spazio di passaggio della palla.

PARTECIPANTI

Una squadra è composta da 4 giocatori di sesso maschile, femminile o mista. In caso di infortunio o causa di forza maggiore di uno o due giocatori, la squadra potrà essere composta anche da tre o due elementi, chiaramente a svantaggio della stessa squadra. Il capitano della squadra dovrà essere indicato sul referto.

L’arbitro può autorizzare uno o più giocatori a giocare con calze e/o scarpe.

I giocatori possono portare occhiali a loro rischio.

I partecipanti debbono accettare rispettosamente le decisioni degli arbitri senza discuterle. In caso di dubbio, solo il capitano può chiedere chiarimenti.

I partecipanti debbono comportarsi rispettosamente nello spirito del Fair-Play e nello spirito dell’ANSPI che vede l’arbitro e gli avversari come compagni di gioco.

Il capitano prima della gara firma il referto e rappresenta la propria squadra al sorteggio. Alla fine della gara ringrazia gli arbitri e verifica i risultati firmando il referto.

ADEMPIMENTI PRIMA DELLA GARA

Prima del riscaldamento l’arbitro effettua il sorteggio alla presenza dei due capitani. Il vincente il sorteggio sceglie:

il diritto al servizio o a ricevere il servizio oppure sceglie il campo: Il perdente il sorteggio ottiene la restante alternativa. Chiaramente nel secondo set il perdente il sorteggio sceglie mentre un nuovo sorteggio sarà effettuato prima dell’eventuale terzo set.

In campo devono trovarsi sempre 4 giocatori salvo quanto previsto per infortunio o causa di forza maggiore: Non sono ammesse sostituzioni.

AZIONI DI GIOCO

Nel momento in cui la palla viene colpita dal battitore, i giocatori di ogni squadra devono trovarsi all’interno del campo ad eccezione del battitore. I giocatori sono liberi di scegliere la propria posizione in campo senza posizioni prestabilite infatti non sono previsti falli di posizione.

L’ordine di servizio indicato dal capitano subito dopo il sorteggio deve essere sempre rispettato.

Una squadra commette fallo di rotazione quando l’ordine di servizio non viene rispettato; questo fallo è punito con la perdita del servizio.

La palla è in gioco dal momento del colpo di servizio mentre l’azione termina con il fischio dell’arbitro relativo ad una palla dentro, fuori o perché e stato commesso un fallo.

Se due o più falli sono commessi contemporaneamente da due avversari, l’azione viene rigiocata (doppio fallo).

Ogni squadra ha diritto ad un massimo di tre tocchi per rinviare la palla al di sopra della rete. Un giocatore non può toccare la palla due volte consecutivamente, tranne che nell’azione di muro.

Due giocatori possono toccare la palla allo stesso momento e si considerano due tocchi di palla (ad eccezione del muro) e la collisione fra giocatori della stessa squadra non costituisce fallo.

FALLI DI GIOCO

Quattro tocchi:     una squadra colpisce la palla 4 volte prima di rinviarla nel campo avverso;
Tocco agevolato: un giocatore si appoggia ad un compagno di squadra o ad una struttura per colpire

la palla;

Palla trattenuta:   un giocatore non colpisce la palla nettamente ma la trattiene;

Doppio tocco:      un giocatore colpisce la palla due volte consecutivamente.

La palla inviata nel campo avverso deve passare al di sopra della rete entro lo spazio di passaggio delimitato dalla rete e dalle antenne. La palla è fuori quando passa sotto la rete mentre la stessa palla può toccare la rete mentre passa o mentre viene giocata nei limiti però dei tre tocchi di squadra consentiti.

Un giocatore può penetrare nello spazio avverso, campo  e zona libera a condizione che ciò non interferisca con il gioco avversario.

E’ proibito toccare la rete e le antenne. Non è fallo se la palla inviata contro la rete causa il contatto di quest’ultima con un giocatore; non è fallo neanche il contatto involontario dei capelli contro la rete.

Il giocatore a rete commette fallo quando tocca la palla o un avversario nello spazio avverso prima o durante l’attacco avversario oppure quando tocca la rete.

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 è 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, questo viene considerato come un tentativo di servizio. Altri tentativi di servizio non sono permessi.

Se il giocatore al servizio non rispetta il turno di battuta o non effettua correttamente il servizio, questi sono falli al servizio e vengono sanzionati con il cambio palla.

Commette un fallo di attacco il giocatore che:

a) colpisce la palla quando questa si trova nello spazio di gioco avversario;

b) invia la palla fuori;

c) completa un attacco piazzando la palla con un “pallonetto”, dirigendo la palla con le dita;

d) completa un attacco sul servizio avversario quando la palla è interamente al di sopra del bordo superiore della rete.

Il muro è l’azione dei giocatori vicino alla rete per intercettare la palla proveniente dal campo avversario, superando il bordo superiore della rete.

Il primo tocco dopo il muro può essere eseguito da qualsiasi giocatore, incluso colui che ha toccato la palla a muro. Nel muro il giocatore può passare le sue mani e braccia oltre la rete, a condizione che questa azione non interferisca con il gioco avversario. Perciò non è consentito toccare la palla oltre la rete fino a che l’avversario non abbia eseguito il colpo di attacco.

Il tocco del muro viene considerato come tocco di squadra. La squadra a muro avrà a disposizione soltanto due tocchi dopo il contatto del muro.

Possono essere effettuati da parte di uno o due giocatori a muro tocchi consecutivi, a condizione che si susseguano nella stessa azione; tali contatti saranno considerati come un unico tocco e possono essere eseguiti con qualsiasi parte del corpo.

Il giocatore a muro commette fallo quando:

a) tocca la palla nello spazio avverso prima o durante l’attacco avversario;

b) mura la palla nello spazio avverso al di fuori delle antenne;

c) invia la palla fuori.

TEMPI DI RIPOSO  RITARDI E CAMBIO DI CAMPO

Un tempo di riposo ha la durata di 30 secondi ed ogni squadra ha a disposizione 2 tempi di riposo per ogni set.

Un’impropria azione di una squadra che differisce la ripresa del gioco costituisce un ritardo di gioco. La squadra responsabile di un primo ritardo di gioco in un set è sanzionata con “avvertimento per ritardo di gioco”; il secondo ed i successivi ritardi nello stesso set sono considerati falli e sono sanzionati con la “penalizzazione” con la conseguente perdita dell’azione di gioco.

Le squadre cambiano campo ogni set al raggiungimento del 6° punto, durante il quale le squadre hanno diritto ad un intervallo di 30 secondi.

CONDOTTA SCORRETTA

La condotta scorretta di un componente la squadra verso gli ufficiali, gli avversari, i compagni di gioco o il pubblico, è classificata in quattro categorie secondo la gravità dei fatti.

Le categorie si suddividono in:

a) condotta antisportiva: discussione, intimidazione ecc.;

b) condotta maleducata: azione contraria alle buone maniere o ai principi morali, espressioni deplorevoli;

c) condotta ingiuriosa: gesti o parole insultanti o diffamatori;

d) aggressione: attacco fisico o tentativo di aggressione.

In relazione alla gravità della condotta scorretta, a giudizio del primo arbitro, le sanzioni sono:

a) avvertimento per condotta scorretta: La condotta antisportiva non comporta una penalizzazione, ma il componente della squadra interessato è avvertito per un eventuale recidiva nel corso dello stesso set;

b) penalizzazione per condotta scorretta: Per condotta maleducata, la squadra è sanzionata con la perdita del servizio o l’assegnazione di un punto alla squadra avversaria;

c) espulsione: La ripetizione della condotta maleducata è sanzionata con l’espulsione. Il giocatore espulso deve lasciare il terreno di gioco e la propria squadra continua il set con un elemento mancante;

d) squalifica: Per condotta ingiuriosa o aggressiva il giocatore deve lasciare l’area del gioco e la sua squadra continuerà l’incontro con un elemento mancante.

Considerato lo spirito dello sport ANSPI che vede i partecipanti tutti come compagni di gioco, si è certi che le sanzioni per condotta scorretta saranno più unici che rari.

Per tutto quanto non contemplato nel seguente regolamento, si rimanda ai regolamenti ANSPI-Sport e, successivamente, al regolamento FIPAV Beach Volley.
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