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RESENA HISTORICA

Este deporte es de origen americano; su nombre en inglés es de volley
ball. Siguiendo la norma de castellanizar ias expresiones que se refieren a
los distintos deportes en los paises de habla hispana, se le conoce ya co-
mo voleibol. Fue inventado por el afo de 1895, por el Director de Educacion
Fisica de la Asociacion Cristiana de JOvenes de Holyoke, Massachusselts,
Estados Unidos, Mr. William G. Morgan, quien sinti6 el problema de crear
un juego de salén que fuera del agrado de quienes no jugaban basquetbel,
que en aquel entonces principiaba a estar en boga, ide6 la manera de dar
una recreacion similiar a las personas de edad madura. Se necesitaba un
juego de competencia gue no fuera opuesto al basquetbol y que propor-
cionara ejercicio suficiente y esparcimiento a dichos elementos.

Al sefior Morgan se le ocurrid primeramente que el tenis podria jugar-
se en el interior del gimnasio, pero para esto se necesitaba un equipo cos
toso por una parte, y sélo daba oportunidad a un reducido numero de indi
viduos. Sin embargo, persistio |a idea de usar |a red como base para inven-
tar un juBgo nuevo. Al efecto, suspendid una red reglamentaria de tenis a
una altura aproximada de dos metros y principio a volearse sobre ella una
vejiga de caucho que tomd de una pelota de basquetbol, la cual resultod su-
mamente ligera. Después la propia pelota de basquetbol que fue desecha
da por su peso y la poca posibilidad de manejarla con rapidez.

Claro esta que los primeros espectadores que luvo este juego hicieron
mola de él, considerandolo muy inapropiado; pero Mr, Morgan no se desa
nimd en sSu proposito y soligitd la cooperacion de la casa productora de
articulos deportives Spaulding, quien confecciont una pelotaconel pesoy
la liviandad necesarios. De este modo se consiguid que pudiera celebrarse
la primera partida formal efectuada en el Colegio de la Asociacién Gris-
tiana de Jovenes en Springlield, Massachussells
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Seiiales oficiles CARACTERISTICAN DEL JUEGO

Senales oficnles dedogiarbii

Seales de Mo juctes ¢ hnea 1 El Voleibol es un worte colectivo, juegado por d juipos de seis yugadores en una ¢
1

dividida por una red El halin se jucga golpeidnd com las manos o los brazos

El objetivo del juego para cada equipo es enviar el haldn con regulandad por encima de b red al
piso del campo contranio e impedir gue woqgue el de su propio campo

El halén sc ponc en juego por el zaguero desecho modiante el sague, Sara . al golpear el baldn
envidixlolo por encima de la red al campo contrano

;\.'?

Cada equipo tiene derecho a dar tres wxoes al haln (ademds del toque de blogueo) par:
enviarlo de regreso ai campo contrano. Un jugados no puede tocar el bal

vonsecutivas, excepto el hloqueador

La jugada contindga hasta que el halon toca ¢) piso, sale “fucra”™ oun oy
icgicso.cn forma correcta

En Voleibol, sélo ¢l equipo que saca puede anotar un punto (exeepto en ¢l set decisivo)
Cuando ¢! equipo que recibe gana la jupada. obtiene ¢! derecho al saque (en el set decisivo
también marca un punto) ¥ sus jugadores avanzan una posicion efectuando una olacion en ¢l
sentido de las manecillas del reloy. La ratacion asegura a los jugadores desempeiarse tanto
frente a la red (delanteros) como en 1a zona de fondo (zagucros)

El SJUipo QUE MArCA UINCE Ppuntos, con ventaa e dos, g un set N al £anarres se1s, gana
el encuentro. En caso de empate 16-16 gana ¢l set. con un solo punto de ventasa el eguipo Que
marca el punto 17




SECCHONT - BLIUEGO

CAPTTULO PRIMERO  TERRENO Y UTH.ES DE JUEGO

Regla

AREA DEJUEGO
El dreadt jucgo mcloye 1a cancha de jucgo y la zona libre
DIMENSIONES

L a canchaes un rectangulo de 18 m x § m, rodeado Por una zona libre de un minimo de
3 mde ancho y un espacio, ibie detodo obsticulo; hasta una alturs minima de 7 n1 a
partir del piso

Pura compeliciones internacionales oficiales 1a zona libre debe medir un
minimo de § m desde ¢ exterior de las lineas laterales ¥y 8 m desde las
lineas de fondo. El espacio libre debe medir un minimo de 12.5 m de
allura a partir del piso.

SUPERFICIE DE JUEGO
La superficie debe ser plana, horizontal y uniforme

Para competiciones internacionales oficiales s6lo se autoriza una
superficie de madera o sinlética. Toda superficic deberd ser previamente
homologada por la FIVB.

La superficie de juego no debe presentar ningin peligro de lesién para los jugadores.
Se prohibe jugar sobre superficies rugosas o resbaladizas

En canchas cubiertas la superficie de juego debe ser de ¢olor claro

Para competiciones internacionales oficiales se re quiere lineas blancas y
colores diferentes para el drea de jucgo 'y la zona libre,

En canchas al aire libre se autoriza una pcnd cnte por drenaje de S mim por metro. Se
prohiben las lincas marcadas con matenales solidos o duros

LINEAS DE LA CANCHA

Todas las lineas tienen 5 cm de ancho. Deben ser de color claro y difesente al del piso y
al de cualesquicra oiras lineas

1.fneas de delimitacitn
Dos lincas laterales y dos de fondo limitan Ja cancha de juego. Tamo las Hneas laerales
como las de fondo se marcan en ¢l interior de la cancha

Linca central
El eje de la linca central divide la cancha en dos campos de jucgo iguales de 9 x 9m
Esta linca se exticnde bajo la red hasta las lineas lmerales

ZONAS DEL ARIFA DE NG

Zona de freme
En cada campo s zoni de frente estd limitada por el eje de Ja linca contal y L haea de
atague weazads a tres nwetros de dicho eje Gocluyendo su ancho) Se considers gue |

zonra e frente se prodong s indefiniancote mis @i de s liocas Bacrales

¢ 8 un uea de
largone
K CAtensiin inca lateral de

ven en ¢ ancho de fa 2o

stiende hasta ¢l Gnal de La zona hity

Zona de sustiiuién
.2 zona de sustitucién st himata

ln mesa del anotador

wr Ia prol
'

atwque hasta los lados de

IEMPERATURA

oficiales en cant has cuhbiertas, la

Para competiciones internacionales
TE) v Ia nuning no

temperatura maxima no debe ser superior a 25°C
debe ser inferior a 16°C (61F).

RL.UMINACION

Para compeliciones internacionales oficiales en canchas cubiertas la
iluminacion en el firea de juego debe ser de 1000 a 1500 juxes medidos a

tm de la superficie de jucgo.

RED Y POSTES
RED
La red mide Im deancho x {h e lugoy 2 voloca vermealmente w
eje de la linea central
Exti hecha de malla negra a cuadros de 10 cm por Indo
A lo largo dol borde superios estd cosida una banda honicontal de 5 em de
ancho hecha de tona blanca doblada y cosida 2 tado lo largo. En cada extrenso lo
bundat ticne wna perforacion v unenrdon ¢ cual ¢ ata a Jos postes para (ensar la
PArIC SUpENor (
En elintenor de 1a ba pasa un cable flexible que ati 1a red a los postes y
TNLCHC IEnsa SU pa i
A 1o largo de 1a pante inferior de 1a red hay una cuerda enhebrada en las mallas,
al se ata (sin handa horizontal) 1 Jos postes para mantener fa ved tensa en su

BANDAS LATERALES

Dos bandas blancas de S cm de ancho y 1 m de largo cada una sc colocan verticalmente
en Ja red sobwe cada linea lateral. Se consideran parte de la red

ANTENAS

1.\\ anierias son vanillas fiexibles, de 1.8 mde largo x 10 mm de difmetro
hechas de fibra de vidnoo maienal sinular
3 an en costados opuestos de Ta red, una a lo largo de la onilla
extenior de cada banda Jateral
Los 80 cm superiores de cada aniena sobresalen de 1a red y estdn marcados con
franjas de 10 cm de ancho de colores contrastanics, prefenblemente rojo y
blanco

e considernn pantes de la red y delimitan bieralmenie el esp

regla 1511

lasa




lared serd de 2 43 a hombie

Je desde el ce

renmisde?

ehen fijarse al pisoa u

ffar lew post

1o0s de la FIVB
BALON
CARACTERISTICAS
alén debe ser esférico con unicubiena de cuero flexible que eva en su intenor una
cémara & vejiga de caucho @ matenal smilar
Color : Uniforme y claro
Cireunferencia : 65267 om

Peso & 260/ 280 gramos
Presién interior : 392 8444 mbar 6 h Pa (040 a 0 45 kg/cm2)

UNIFORMIDAD DF TGS BATONES

l.as competicianes inlerna

homologados por la FIVE

SISTEMA DE TRES BALONES

En compeliciones internacionales oficiales se utilizan/ fres balunes

esle caso. deben ubicarse seis recogebalones, une en cafda dngulo de Ia
zang libre y dos detrds de los drbitros

ULO SEGUNDO : PARTICIPANTES

EQUIPOS

COMPOSICH

\

asistente de entenad ) jrats i mddico

En compeliciones internscionales oficiales, el médica dele
presiamente a [ fu pour la FIVR,

La composicitn del equips no puede muxhificarse despoés de que el

entrenador havan Ninado La hoja del en

CAPITAN
Fl capitin del equipo debe serndicado en 1a el encucntro

Fl capitdn del equipo se identifica con una cimtade Bom x 2 om de
1

al de la camiscta y coloeada debajo del nimero en su pecho
Cuando el capitdn del equipo no estd en la cancha, el entrenador o el propio capitian
e -|g:1,n.i oo Jug wlor para que actue Como Capitan cn Jucgo

INDUMENTARIA D LOS JUGADORES
INDUMENTARIA

La indumentinia de 1os jugadores consiste de canmiscia, pantal 10y Zay
deportivos

La camiscta y el pantalin corio debon ser uniformes, limpios y del mismo color

Los zapatos deben ser ligeros y flexibles, con sucla de gama o de picl, sin 1

a) Las camisetas de los jugadores deben estar numeradas del 1 al 15
(preferiblemente del |1 al 12)
b) Los nimeros deben estar colocados al centro del pecho y al centro de la espalda

La< nimeros deben ser de un color contrastanie al de las eamisctas y con un minimo de
10 ¢m de alto en €l pecho y 1S ¢ de altt en la espalda. L3 cinta que forma el pimero
serd de un minimo de 2 cm de ancho

CAMBIOS AUTORIZADOS

Si ambos equipos se presentaran 3 un eacuentro vestidos con uniformes del mismo
color, el equipo local debe cambiarse los uniforines. En cancha neutral, debe cambiar
los uniformes el equipo gue aparezca en primer 1érmino en [a hoja del
encuentro, 5.2 2E1 primer frbitro puede avtorizar a uno o mis jugadores a
jugar descalzos,
cambiar las camiscias sudadas ya sea entre sets 0 después de sustitucion, a
condicién de que la nueva camiseta sea del mismo color, el mismo discio
tenga el mismo ndmero que la anterior

En clima frio, el primer drbitro puede autonizar a los equipas a jugar ¢on ropa de abrigo,
siempre que sean del mismo color y digefio para todo el equipo y estén numerados
reglamentariamente (Regla 5.1.4) '

OBJETOS Y UNIFORMES PROHIBIDOS

Se¢ prohibe usar cualquier objeto que pueds causar lesiones a un jugador, tales como
alhajas, alfileres, hrazaletes, yesos, elc

Los jugadores podrdn vsar lentes a su proprio riesgo

Se prohibe jugar en unilonme sin atimeros reglamentarios (5.1 4, 5.1 5). o de color
liferente al de Jos demds jugadores

DERECHOS Y RESPONSABILIDADES DE LOS PARTICIPANTES

13




RESPONSABILIDADES BASICAS

Los parvcipantes deben conocer las reglas del juego y acatiarlas estnctamente

Los parnicipantes deben aceptar con un Compona o deportivo las decisiones de |

irbitros. sin discutirlas. En caso de duda, pueden pedir una aclatacion a través del
n en jucgo y sélo a través de €l

o0s participanies deben COMPONArse respeluosa y conésmente, €n CoNCor
spinto del jucgotitpio, no sdlo-hacia los &rbitros sino ambién hacia los demds
oficiales, adversarios, compaictos de equipo y los espectadores.

Los'participanies deben evitar acciones o actitudes dingidas a influenciar las dex
de los drbitros o a encubrir faltas cometidas por su equipo.

Los participantes deben evitdr acciones dingidas a demorar el juego

Fanto ¢l eapivin del eguipo como el entrenad

disciplina de las miembros de su equipo
10

i son responsables de o conducta y

Se permile la comunicacion entre piembros del equipo durame ef juege (Regla 6 14,
20.5.2)

CAPITAN

Anies del comienzo del juegn, ¢l capitin del equipo
- firma la hoja del encuentro,
representa a su equipo durante el sonco

Durante el encuentro, el capitin del equipo actuard como capitdn en jucgo mientras esié
en lacancha. E] capitdn en juego es la tinica personz autorizada para hablar con Jos
4rbitros mienuas el baldn estd fucrade juego (Regla 6.1.2) para

Pedir una explicacién sobre laaplicacidn o interpreticidn de Jas reglas
Someterd al drbiro correspondiente 135 peticiones o preguntas de sus
compancros de equipo

Si la explicacitn no le satisface, debe conwnicar de inmediato al drbitro que
reserva el derecho dé régistrar su desacuerdo en la hoju del encuentro, al
finalizar el juego, como una protesta oficial (Regla 26.2.4)

Pedir autonzacion :

- para cambiar la indumentaria,

- para verificar las posiciones de los equipos,
para inspeccionar ¢l piso, la red, el balén, eic

<) Solicitar interrupciones reglamentarias duranie el encuentro (Regla 20.1)
Después del encuentro el capitdn del equipo ©
agradece a los 4rbitros y firma la hoja del encuentro para ratificar el resultado;
si previamente expresd un desacuerdo 2l primer drbitro, podrd ranficarlo como
una protesta escribiéndola en 1a hoja del encuentro (Regln6.2.2 )

ENTRENADOR

Antes del juego, debe registrar y colejar los nombees v nimeros de sus jugadores
enidos en la hoja del encuentro y luego fimarla

Anies de cada set debe entregar al anotador o al segundo drbitro fa ficha de po
debidamente complimentada y finmda

Durante el encuentro el entrenador, a ¢ otros miembros del equ

Loyres
los jupadore

A calentams

R ASISITENTE

Las bancas de lo
zona libre

os jugadores que no estin jug pueden rse en fazon
prop stilizar halones
Las areas de calentamiento, de alrededor de 3 m x 3 m, estdn ubicadas
en las esquinas del area de juego al Jado de las bancas fuera Iz zona
lihre.

alos entre sets, 10§ jugadore

TULO TERCERO : PUNTO, SET Y GANADOR DEL ENCUENTRO

SISTEMA DEANOTACION
PARA GANAR UN ENCUENTRO
El equipo que gana tres sets, gana e encuentro

caso de empate a 2 sets, ¢l set decisivo (5%) se juega como descnipate gont el Sisicn

punto por jugada (repla 7.4)
ARA GANAR UN SET

un st el equipo que con una ventaja n
mtos. En caso de empate 14.14, ¢l j

obtiene Ja veniaja de dos puntos (161

S1 embargo of punto iimite es e} 176 sea que

el punto |




radversanp hizo el sag

i el equipo adversano recibid el sag
punto (cambio de saque)

PARA GANAR A JUGADA EN EL SET DECISIVO

En el set decisivo, el pur s marcado cuando un equipo gana la
los efecios puiente

El equipoquic-sacd mures un punigry sigoue.sacando

Ed equiipo que recihis ¢ saquetharca unpunto y gana el d

NO PRESENTACION Y EQUIPO INCOMPLETO

Si unlequipo se niega a jugardespués de-haber sido requernido para ello, se le declara
ausente y pierde ¢l encuentro con resultado de 0-3 para el jucgo y 0-15 para cada set

El equipo que sin causd justhificada no se presenta a ticmpo enda cancha es declarado
auscrte con los nhismos resuliados de la seela 7.5

Un equipo declarado INCOMPLETO para el set 0 para el encuentro (Reglas 9.3, 11.4)
pierde el set o el juepo. Al equipo adversanio, se le otorgan los puntos o los punios y
10 sels necesarios par pans el setocl juepo El eyuipe Incomplelo manticne sus
puntos y seis

APITULO CUARTO PREPARACION DEL PARTIDO; ESTRUCTURA

DEL JUEGO
PREPARACION DEL ENCUENTRO
SORTEO

Anies del caleatarnie mo, el primer drbiro realiza un sorteo en presencia de los dos
capitancs

El ganador del soreo escoge ya sea

El derecho a sacar o a recibir el prisner saque

O ¢l lado de la cancha
El perdedor obtiene la otra altemativa
De ser nccesano un set decisivo (5° set) el pnmer drbitro realizard olro sorteo
SESION DE CALENTAMIENTO
Antes del encuentro 1os equipos pueden calentar en lared 3 minutos cada uno si
previamente dispusieron de otra cancha, o duranie 5 minutos st no tuyicron dicha

facilidad

Si ambos capitanes acuerdan calentar simulidncamente ambos equipos pueden ha erlo
durante 6 6 10 minutos. segin laregla 8.2.1

En caso de calentamiento conseculivo entra primero a [a red el equipo que hard el primes

ague

FORMACION DE LOS EQUIPOS

Antes de comenzar cada set, el entrenador debe presentar la formacion imcial de su
equipo en la ficha de posiciones. Esta ficha dehidumente firmada se entrega al segu
drbitro o al anotador (regla 10.1.2)

Los jugadores que no aparczean en la formacidn inicial de un set son sustitutos para ese
set

El orden de rotacién determinado en la formacién inicial debe mantencrse a lo largo de
cse set

Siempre debe haber en juego seis jugadores por equipo

Depués de entregar 1a ficha de posiciones no se autoriza ningidn cambio en la
formacion

Cualquicr discrepancia entre la ficha de posiciones y las posiciones reales de los
jugadores en 1a cancha,los jugadorcs deben moverse a las posiciones indicadas e la
ficha de posiciones antes del comienzo del ser. No habrd castigo

Si uno o mds jugadores en la cancha no aparecen registrados en la ficha de posiciones,
deben cambiarse los jugadores en la cancha de acuerdo con 1a ficha de posiciones, sin
castigo

No obstante, si ¢] enwenador del equipo desca mantener ese (esos) jupador{cs) en Ia
cancha, debe solicitar la(s) sustitucién(es) comespondicnte(s) la(s) cual(es) serd(n)
registrada(s) en la hoja de anotacién

POSICION DE LOS JUGADORES Y ROTACION

POSICIONES

En el momento que el baldn es galpeado por ¢! sacador y salvo éste, cada equipo debe

estar colocado cn su propio campo en dos lincas de wes jupadores. Estas lincas pueden
ser quebradas

> Los wres jugadores colocados frente a lared son los delanteros y ocupan las pasiciones

4 (el de 1a zquicrda), 3 (el del ce y 2'(el de la derecha).
Los otros tres son los zagueros y ocupan las posiciones 5 (el de la izquierda), 6 (el del
centro) y 1 (el de la derecha)

da zaguero debe estar mds alejade de Iz red que su delantero respectivo
asiciones de Tos jugadores se determinan .y controlan de acucrdo a la colocacion de

sus pies en contilgto con el piso, cor

("ada delantero deberd tener, por lo menios, pane de un pic mds cerca de la red
gue los pics de su zaguero correspondiente

Cada jugador derecho o izquierdo deberd tener por lo menos pane de su pic mids
cerca de 1a linea lateral correspondiente yue los pies del _iugmf:r central de su
linea respectiva

HRespuds del golpe de saqu « jugadores pucden desplazarse y ocupar coalguier

PRSI T N ey ancha n ks 2002 libre

ROTACHON

Y ICCCPIOT RANa ¢l derecho al sa e, sus jug wdores deben efectuar una
¢on de las manedillas del reloj (el jugador en la posicion 2 se nuse
war, ¢l jugador en la posicidn 1 se mueve a I posicitn 6, eic )




103 FALTAS DE POSICION

1 g . . -
10.3.1 Los jugadores de un cquipo cometen una falta si no estfn en su posicién reglamentania
en el momento en que el sacador golpea el balon (regla 10.1.1)

Hi2s W \ -
1 2 Siel sacador comete una falts de saque (regla 17.8) en el momento de golpear el halén
su falta prevalece sobre una fulta de posicion y por wnto se le castiga

S1 después del golpe al holon, of sixque se convierte en falia (regla 17.9) en este caso se
castigad 1 Ll Je posicidon —

)11 . o - i
10 33 Uina fal de-posicion-conlleva las siguicntes consecuencias -

Se castiga I falia con Iy pérdida de la jugada (regla 13.2.1)
oS jugadore s fe gresin a sus posiciones. cotrectas

104 FALTA DE ROTACION

1041 S e ur R 1
| ,\c'\ _msv, ie una !.c[fJ de rotacion cuando el saque no es efectuado de acuerdo al orden de
nl...u 16n (regla 9.2, Fsio corresponde a una falta de posicién; el error debe corregirse v
el equipo infractor castgado de acuerdo a fa regla 10.3.3 : ]

2 . -
10.4.2 El anotador deber# determinar el momento preciso en que.se cometié 1a falta v todos los

puntos marcados desde ese instante por el equipo infrictor deben ser anulados, El
adversario- manticne los puntos mircados ‘

Silos puntos marcados con los jugadores fucra de posicion o fucra del orden de
rotaCitn no pueden ser deteaninados, el equipe infractor sélo es sancionado con un
cu!lgn ‘

1 SUSTITUCION DE JUGADORES

1.1 DEFINICION

La sustitucién es el acto media ne elcual los drbifros avtorizar Jue un dor s If del
o
Canpo y otrg entre a ocupar SU-posicion

1.2 LIMITACIONES EN LAS SUSTITUCIONES

3 -
11.2.1 Se permite un myiximo de seis sustituciones por equipo por set. Pueden substituirse uno
0 méas jugadores a la vez

T 11 . % st
11.2.2 Un jugador de la formacién inicial puede salir del juego v reingresar pero solo una vez
por sety solamente a su posicidn previa en la fonnacién

2 1 - < 1 1 ra Al
11.2.3 Un jugador-sustituto pucde entras al juggo s6la una vez en cl set para reemplazar # un
jugador de la formaci6n inicial y a su vez puede ser reemplazado solamente por ¢l
mismo jugador.

SUSTITUCION EXCEPCIONAL

l.’n:jugad(t lesionado gue no puede continuar jugando, debe ser sustituido
ERTEPCRINAL, focrs 0 od Iiees Ot B 10 o e P
SUSTITUCION POR EXPULSION

Un jugador EXPULSADO o DESCALIFICADO (regla 24.2 3-4) debe ser sustituido

rrila{ncnmmmtmt Si esto no es posible, el equipo se declara INCOMPLETO (regla
7 ) ‘

1.5 SUSTITUCION ILEGAL
11.5.1 Una sustitucién es ilegal cuando excede las limitaciones establecidas en la regla 112

11.5.2 Cuando un equipo efectia una sustitucién ilegal y el juego se reanuda (Regla 13.1), se
procede como sigue :
La falta es castigada con la pérdida de Ia jugada
Se rectifica la sustitucién

Los puntos anotados por ¢l equipo en falta desde el momento de la sustitucion
se anulan. Los puntos del adversario sc mantienen

CAPITULO QUINTO : ACCIONES DE JUEGO
12 SITUACIONES DE JUEGO

12.1 BALON "EN JUEGO"

La jugada comienza con el silbato del &rbitro Sin embargo no es sino hasta el golpe de
saque que ¢l baldn estd “en jucgo

12.2 BALON FUERA DE JUEGO

La jugada termina con el silbato del drbitro Sin embargo, si ¢l silbato s¢ debe 2 una
falia cometida en juego, el balén queda “fuera de juego™ en el momento en que s¢
comete la fala (regla 13.2.3.)

12.3 BALON "DENTRO"

El bulén se considera "dentro” cuando toca ¢l piso de 1a cancha denuo de e incluyendo
sus lincas de delimitacién (regla 1.3.2)

124 BALON "FUERA"

El balén estd “fuera” cuando :
- Cac al piso com}ﬂcwmn(c fuera de las lineas limite de la cancha;

Toca un objeto fuera de la cancha, el techo o una persona que no estd en juego;
Toca Jas partes externas de la red. antenas, cuerdas, postes © la propia red fuera

de las bandas laterales o antenas:
Atraviesa completa o parvialmenie el plano vertical de la red fuera del espacio de
paso (regla 15.1.2, 15,1.3,)
13 FALTAS DURANTE ACCIONES DE JUEGO
DEFINICION
1 Tuodda accién de jirego contraria 2 Tas reglas es una falta en el juego
2 Los drbitros juzgan las faltas, y determinan los castigos de acuerdo con fas reglas

CONSECUENCIAS DE UNA FALTA

17 | A'toda fahia comresponde un castigo : el adversario del equipo que comeie una fala gana
Ja jugada de acuerdo con las reglas 7.3.6 7.4 en ¢l set decisivo.

1.2 2 §i dos o mds faltas son comeiidas sucesivamenie, sélo sc contard la primera de ellas

112 1 Si dos 0 mis faltas son cometidas simulidncamente por los dos adversarios se declara
doble falty v s¢ repite la jugada

JUFGO CON EL BALON




TOQUES MOR FOU'Ho TOQUE AYUDADO : Un jh;{ wlor se APOYA €1 U COmMPARCTH o en una
estructiura u objeto para tocar el baldn (regla 14.3)
1 Cadat equispe tiene dere ho a en mdxuno de tes togues Gdensis del hle RO, 1t el
19 2.1) paras segresar el ldon por encin de i red BALON DETENIDO : Un jugador no golpea linpiamente el baldn (regla
14.42)
2 Los togues del equipe incluven no solo 1os wgues itencionales por el gugador. sine
también los contactos accoidentales con el hulon DOBLE GOLPE - Un Jugador golpea el balon dos veces consecutivas o el haton
toca sucesivamenie diversas paries de su cuerpo ireglas 14.1.3, 1443),
t Un jugador no debetociar el baldn dos veces consecutivas (exceplo regla 19.2.2)
BALON EN LA RED
TOQUES SIMULTANEOS
PASO DEL BALON POR ENCIMA DE ILA RED

1 Dos o wes jugadores pueden wocar el baldn simultdncamente

El balén enviado al campo contrario debe atravesar por encima de la red dentro del
2.2 Cuando dis {tres) compaiicros (ocan e halon simultfineainente s¢ cuentan 2 (3) uxques cspacio de paso. El espacio de paso es la parte del plano ventical de 1 red

{excepto en el bloquen) delimitado en Ja siguiente forma
Si dos (tre<) compaicros: buscan el baldn, pem sélo un jugador 1o 1oea, se cuenta un ahajo, por el borde superior de Ia red,
a los lados, por las antcnas y su rll‘!(l.'ll:‘h on imagmnana,

solo wogues Silos ugadores chocan entre ellos, no cometen falia
amba, por el techo

3 Si el toque simutanco ¢s dudoencima de 1a red pot dos sidversanios y el bulén sigue en

jnego, el equipo "receptor’ del balon rigne derecho a onostres txjues 2 Un balén que se dirige hacia el campo contrario por fuera del espacio de paso, pucde

ser recuperado si no ha cruzado totalmente el plano vertical de Ja red al momento del

Si dicho balén sale “Tuera™, bs filra es del equipo que estden el Lwdo contrario toxjuc
: ) ] ) ‘ 1 balén s¢ considora “fiera rendo atraviess completunenie e eypacio mferion dy
St los contacios simultineos por dos adversarios constituyen “halén detenido” se de lared.
considera doble falia tregla 13.2:3) y 1a jugada seirepite.
| BALON QUETOCALA RLD

TOQUES CON \POYO EXTTRNO

- Fxceproanda el haldn de Saqoe, un balon que ¢nivza ba red puede ucarla (regha 1511
Na se permite a un jugador apoyirse sobre gn compiiiero 0 en ung estruciurd u objcto
para alcanza ¢l halon i BALON EN LA RED fexcepio balon de <aque)
Sin embargo, un jugador que €std a punto de cometerupa falta (1ocar la red, penetrar al
campo contranio, etc.) pucde ser deicnido o empujado hacia atrds por un compadiero Un halén envisdo a b red, pucde ser recuperadg dentro de los tres togues del equipo

1

14.4. CARACTERISTICAS DELTOQUE 1. 2.2 Si el haldn gompe Las oullas de Tared o la tim, Ja jugada se anula y se repite

14.4.1 El balén puede ser (ocado con cunlyuier parte superior del cuerpo incluyendo I cliura JUGADOR EN LA RIED

14.4.2 El ballén debe ser tocado Timpiamente sin ser detenido (incluyéndose levantado, Cada equipso debe ejecunr su
empujado, acompaiado o lanzado). Puede rebotar en cualquier direccién capacio

14.4.3 El balén puede tocar vanas pantes del cuerpo, siempre que los contactos sean REBASAR CON LAS MARNOS POR ENCIMA DE LA RED

simultdncos.
Dugante ol bloguengun blagueados puede 1ocar el balén pas encima-de la red. a

Excepciones : condiciin de no interferir el pucgo del sdversario antes o dutante lagoitn de e aliinn
fregla 19.3)

a) En ¢l bloqueo pueden ocurrir contactos consecutivos por uno o mds
bloqueador(es), siempre gue Jos contactos sean realizados durante uni misma
accién. red, a condicion de que el toxque del Balon se haya realizado en el espacio propio

b) En el primer toque de un equipo (regla 19.2), si no es voleado con los dedos, ¢l
balén puede hacer contacto consecutivamente con varias partes del cuerpo, a
condicién que los contactos scan realizados durante tna misma aceién

1.2 Después del golpe de atague esti penn aun lor pasar la mano por encima de Iy

PENETRACION DEBAJO DE LA RED

IS¢ permite penetrar en el expacio del adversario pordebajo de la red, a condicidn de que
? ) : y no §€ rerficrd of juego de &ste
FALTAS EN EL TOQUE DEL BALON
Penetracion al campao contrano

a) CUATRO TOQUES : Un equipo toca el baldn cuatro veces antes de regresalo .

(regla 14.1.1). ; Estid permitido tocar el campo contranio mds alla de 1a linea central con el (o los)

- ) pi¢is) a candicidon de que por lo micnns una parte de € (o elles) permancrealn)

b) TOQUE ILEGAL : El balén toca a un jugador dehajo de la cintura (regla en contacto -on o sohre 1a Hnea central

144.1).




b Estd prohibido var el campo contrano con cualguier olta parie del cocrpo

16.2.3 Un jugador pucde penetrar al campo contrario una vez que ¢l balon estd fucra de jucgo
(regla 12.2

Un jugador podrd penctrar a la zona hibre dgl adversano a condicion de que no interfier
con la accion de €ste

16.3 CONTACIO CONEARED
16.3.1 Estd prohibido tecar cuskjuier pane de la red;incluyendo las antenas

16.3.2'Después de golpear el baldn el jupador puede tocar los postes, cuerdas o cualquier
objeto fcra de-ta tongitud de fa red; a condicion de que.ello no interfiera el juege

16.3.3 No hay falta cuando ¢l balén es lanzado contra la red y ocasiona el contacto de la misma
por un jugador adversario.

164 FALTAS DEL JUGADOR EN LA RED

a) INTERFERENCIA 7 Un jugador toca ¢l balén o un adversario en el espacio
contranio antes o durante ¢l golpe de ataque del mismo(Regla 16.1.1).

b) PENETRACION DE ESPACIO : Un jugador penetra bajo 1a red en el espacio
del adversario, interfiriendo ¢l juego de este dltimo (regla 16.2.1)

c) PENETRACION DE CAMPO ; Un jugador penetra en ¢l campo conltrano (regla
16.2.2).

d) TOQUE DE RED : Un jugador toca la red,

17..{ SAQUE
17.1 DEFINICION

El saque s 1a puesta e juego del balén porel zaguero derecha, colocado en la zona de
saque, quien golpea el balén con anamano o con un bruzo

17.2 PRIMER SAQUE EN UN SET

17.2.1 El primer saque del primer y quinto sets lo realiza el equipo indicado por ¢l sortco (regla
8.1).

17.2.2 Los demis sets comenzardn con &l saque por el equipo que no realizd el pimer sague
del set anterior.

17.3 ORDEN AL SAQUE

17.3.1 Los jugadores deben seguir el orden al saque registrado en la ficha de posiciones (regla
9.2)

17.3.2 Después del primer saque en un set, el jugador que saca se determing como sigue

a) Cuando ¢l equipo que hizo el saque gana la jugada, saca de nuevo el jugador
que efectud el saque antenor.

b) Cuando el equipo que recibi6 ¢l saque gana la juf:‘da obtiene ¢l derecho al saque

y hace una rotacién (regla 10.2); El saque serd efectuado por el jugador que

pasa de delantero derecho a zaguero derecho
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17.4 AUTORIZACION PARA EL SAQUE

Fl primer frbitro autoriza el saque después de verificar que ¢l sacador estd en posesidn
del balén en la zona de saque y gue ambos equipos estén listos para jugar

17.§ EJECUCION DEL SAQUE

17.5.1 El sacador puede dcslploun.e libremente dentro de la zona de saque. Al momento de
golpear el balén o saltar para un saque remate, el sacador no debe tocar la cancha (ni la

lfnea de fondo) ni el terreno fucra de la zona. Después de golpear el balén, ¢l sacador
puede cacr fucra de la zona de sague o dentro del campo,

17.5.2 El sacador debe golpear el haliin deniro de los 5 segundos siguientes al togue de silhato
del primer drbitro

17.5.3 Un saque efectuado antes del toque de silbato es nulo v debe repetirse.

17.5.4 El balén debe ser golpeado, con una mano o con cualquicer parie del brazo después de
ser lanzado al aire o soltado y antes de que togue ¢l piso

17.6 TENTATIVA DE SAQUE

17.6.1 Se considera tentativa de saque si el bal6n, después de haber sido lanzado o soltado por
el sacador cac al piso sin gue este Jo togue antes

17.6.2 Después de una ientativa, ¢l drbitro debe autorizar ¢l saque de nuevo y el sacador debe
ejecutarlo dentro de los S segundos siguienies.

17.6.3 No sc auloriza ninguna otra lentativa de sague
17.7 PANTALLA

Los jugadores dél equipo que saca no deben impedir a sus oponentes ver al sacador o la
rayectoria del balon, por medio de una pantalla

Un jugador del equipo que saca hace pantalla individual si al momento de realizagse el
saque levania y mueye sus brazos salta 0 se mueve laieralmente, etc. y el balén pasa

sobre €1

Un equipo forma una pantalla cole Jo el sacador se oculta tras un grupo de
dos 0 mds compadicros, y el balén p vor encima de ellos (figura 6)

FALTAS EN EL SAQUE

Las siguientes falas conducen a un cambio desaque aun si el adversario esta fuera de
posicitn

El sacador :
a) infringe el orden al saque (regla 17.3),

b) no ejecuta ¢l saque conforme a los requisitos exigidos (regla 17.5),
c) infringe la regia de tentativa de sague (regla 17.6),
FALTAS EN EL SAQUE DESPUES DE GOLPEAR EL BALON

Después de un golpe correcto gl baldn el sague puede sancionarse como falta (excepto
cuando un jugiudor estd fuera de posicidn) si el baldn

») toca un jugador del equipo sacador o no pasa ¢l plano vertical de Ia red,
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b) o lased (regla 15 2)

<) cac fuera” (regla 11.4),

d) pasa sobre una pantalla individual o colectiva (regla 17.7)
18 GOLPE DE ATAQUE
18.1 DEFINICION

18.1.1 Todas las acciones de dirigirel balén al adversario, excepio ¢l sague y el blogueo, s¢
consideran golpes de ataque.

18.1 2 El atague ha sido efectuado cuando el bal6n cruza compleamente ¢l plano vertical de 1a
red o es tocado por el blogueador.

18,2 GOLPE DE ATAQUE DE LOS DELANTEROS
Los delanteros pueden efectuar cualquier ipo de golpe de ataque a cualquier aluwra a
condicién de que su contacto con ¢} balén sea hecho dentrode su espacio de juego
{excepto Regla 18.4. d)

18.3 RESITRICCIONES AL GOLPE DE ATAQUE DE LOS ZAGUEROS

18.3.1 Un zaguero puede efectuar cualquier tipo de golpe de ataque a coalquicr aliura desde
awrds de la zona de freate. Al momento de su impulso su(s) pie(s) no debe(n) 1ocar ni
traspasar la linca de ataque. Después de golpear ¢] balén pucde caer dentro de Ja zona de
fremte (regla 1.4.1).

18.3 2 Un 2aguero puede efectuar cualquier tipo de golpe de ataque desde la zona de frente s,
al momento del toque, cualquicr parte del balén se encuentra debajo del borde superior
de lared.

FALTAS ENEL GOLPEDE ATAQUE

Un jugador comete fahia en ¢l golpe de ataque cuando

a) remata un balén que estd en el espacio de juego del equipo adversario,

b) golpca cl balén y.cae “fuera”™ (regla 12.4),

€) siendo un zaguero, efecida un golpe de ataque en la zona de frenie cuando al
momento del golpe e balén estd completamente 2 una altura mayor a la del

borde superior de la red (reglas 18.1.2, 18.3.2),

elecnia un golpe de ataque sobre el saque de! adversario cuanda el balén esti en
la zona de frente'y completamente por sobre ¢l borde superior de 1a red

BLOQUEO

DEFINICION

El blogueo es In accibn de Jos jugadores cercanos a Ia red guicnes colocan una o ambas
manos por encima de! borde superior de Ia red, para interceptar & balén procedente de)
CAMPO CONMrano.

Tentativa bloqueo

Temtativa de bloqueo e la accidn de bloquear sin tocar ¢l balén

19.1 2 Blogueo consumado

Stel jugucon towa ¢l baldn, el hlogquea ha sido consumado
Solamente los delanteros estan antonzados 8 consumar un bloguco
3 Blogueo colectivo

Be consumia un blogueo colectivo cuando es realizado por dos o tres jugadores
culocados unos cerea de los otros, y uno de ellos toca el baldn

2 BLOQUEO Y TOQUFS DEL EQUIPO

El wexque del Blogueo no cocnss como togue del equipo (regla 14.1.1)

I Después de un 1ogue del blexjueo el equipo tiene derecho a tres togues para regresar el
} i Juuiy q I o

halon

3

2 El primer contacto después de! bloquen puede realizarlo cualguier jugador, incluso el

&
que tocd ¢l balon duranie ¢ blogueo

BLOQUEO EN El. ESPACHK) ADVERSARIO

En ¢l bloqueo, ¢l jugador pucde pasar lax manos y brazos miés alld de 1a red, 2

condicitn de que esta acc) I ntertiera el juego del adversarnio

Por lo anto, no se penmite el baldn méds alld de la red hasta que ¢l adver

realizado 1 golpe de atague
19.4 TOQUE DE BLOQUEO

19.4.1 Togues consecutivos (rapidos y sucesivos) pueden ser dados por uno o mds
blaxqueadores, a condicion de gie sean realizados durante una misma accion

19.4.2 Cstos woqgues preden realizarse con cualquier parte del cuerpo por ¢
cinlura
195 FALTAS EN EL BLOQUEO

El bloyu

i 10 Anies O SHniancany
.. .1 v
goipe del &

]
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rano por fuers de/ls anfong

E!l balén es enviado “fuera por el '\kqx.‘r(-
CAPITULO SEXTO INTERRUPCIONES ¥ DEMORAS

) INTERRUPCIONES NORMALES DFEL JUEGO

2001 CATEGORIAS

Ias intermupciones nonmales de juego son para TIEMPOS DE DESCANSO y
SUSTITUCION de jugadores

)




20.6.2

NUMERO DE INTERRUPCIONES NORMALES

Cada equipo tiene derecho a un miximo de dos tiempos para descanso y seis
sustituciones de jugadores por cada set.

SOLICITUDES PARA INTERRUPCIONES NORMALES

Las interrupciones s6lo pueden ser solicitadas por el entrenador o ¢l capitdn en juego
realizando la seial correspondiente, cuando el baldn estd fuera de jucgo y antes de que
sucne ¢l silbato para el saque;

SECUENCIA DE LAS INTERRUPCIONES

Uno o dos liempos para descanso y una peticién de substitucién solicitada por
cualquicra de los dos equipos, pueden seguirse uno a otro sin necesidad de reanudar el
Joego.

No s¢ permile que el mismo equipo solicite dos interrupciones consecutivas para
sustitucidn sin previa reanudacién del juego. No obstante, pueden sustituirse dos o mds
jugadores en la misma interrupcibn (regla 20.6.2)

TIEMPO PARA DESCANSO
Cada tiempo para descanso dura 30 segundos.

Durante un Gempo para descanso, los jugadores deben reunirse cerca de su banca de
jugadores dentro de la zona libre.

SUSTITUCION DE JUGADORES

La sustitucién sélo debe realizarse en el Gempo necesario para registrar la(s)
sustitucidn(es) en 12 hoja del encuentro y permitir la entrada y salida de los jugadares.

Si el entrenador preiende realizar mds de una sustitucién debe sefialar el nimero al
momento de su solicitud,

En tal caso las sustituciones tienen que realizarse en sucesion; una pareja de jugadores
tras la otra,

Al momento de la solicitud, ¢l (los) jugador(es) deben estar de pié cerca del entrenador,
listos para entrar (regla 6.3.3). En caso contrario, la sustitucién no se concede y cl
equipo s sancionado por demora de juego (regla 21.2)

20.6.4.Las sustituciones deben efectuarse dentro de Ia zona de sustitucién (Regla 1.4.3).

20.7
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SOLICITUDES IMPROCEDENTES
Enire otras, ¢s improcedente solicitar una intemupeién

durante una jugada o en el momento de, o después de sonar el silbato para la
cjecucién del saque (regla 20.3),

por uimiembro no autorizado del equipo (regla 20.3),

para sustituir un jugador anies de reanudarse el juego por otra sustitutifn previa
del mismo equipo (regla 20:4),

después de haber agotado ¢l limite avtorizado para tiempos de descanso y para
sustituciones (regla 20.2).

Toda solicited improcedente que no efecta o retrasa el juego debe ser rechazada sin
ninguna sancicn a menos que se repita en el mismo set (regla 21.1.d)

DEMORAS DE JUEGO
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I TIPOS DE DEMORA

Se considera demora toda accion impropia que difiera la reanudacion del juego
incluyendo, entre ouos, los siguientes casos

a) demorar una sustitucion de jugadores

h) prolongar otra interrupcion a pesar de haberse ordenado reanudar el jucgo,
¢) solicitar una sustitucion ilegal (reglas 11.2, 11.5.1),

d) repetir una solicitud improcedente (regla 20.7)

¢) demorur el juego por un jugador en el campo.

SANCIONES POR DEMORAS

La primera demora ocasionada por un equipo €n un et e Sanciona con una
AMONESTACION POR DEMORA

2 La segunda y las siguientes demoras de cualquier tipo cometidas por ¢l mismo eqguipo
en el mismo set, constituyen una falts que se sanciona con un CASTIGO POR
DEMORA : pérdida de la jugada

INTERRUPCIONES EXCEPTIONALES DE JUEGO
LESIONES

De ocurrir un accidente serio micntras el balén estd en juego, el drbitro debe interrumpir
¢l juego y ordenu Ia repeticion de la jugada

1.2 Si un jugador lesionado no puede ser sustituido, ni en fomma reglamentaria ni en forma
excepcional (regla 11.3), s¢ conceden 3 minutos al jugador para recuperarse pero sélo
una vez al misma jugador duranic el partido. Si no se recupert su equipo es dec farado
ncompleto (reglas 7.5:3,9.31

.2 INTERFERENCIA EXTERNA

Si ocurre una interferencia externa durante una jugada, el jucgo debe detenerse y la
jugada repetirse

3 INTERRUPCIONES PROLONGADAS
Cuando circunstancias imprevistas interrumpen un encuentro, el primer &rbitro, los
organizadores y el Comité de Control en caso de haber alguno, deciden las medidas
necesarias para restablecer la pormalidad.
3.1 De ocurrir una o varias interrupciones cuya duracién no cxceda un total de 4 horas
a) Si ¢l encuentro se reanuda en 1a misma cancha, ¢l set-continda parmalmentc
como estaba en el momento de la Interrupcidn (mismo marcador, jugadores,

posiciones, etc.). Los sets ya terminados mantienen sus resultados

b) Si el encuentro sc reanuda en otra cancha, ¢l set interrunipido se anula para
reiniciarse con las mismas formaciones iniciales y posiciones,

3.2 De ocurrir una o yariss interrupciones que excedan un total de 4 horas el partido debe
iniciarse de nuevo

INTERVALOS Y CAMBIOS DE CAMPO

1 INTERVALOS

El intervalo entre cada set dura 3 minutos




Durante este ticmpo se realiza e} cambio de « arpo v el registro de formaciones de Jos
Schiings R BB« e 74 3 ESCALA DESANCIONES

CAMBIOS DE CAMPO 1.3 repetizion de uma condun incomecta. por L+ mismya persons en el i

SANC I HOEITsIamientc do acuendo i i oxcala de sanciones
Rt T .

. espuds d ~ -
23 1 Pe spués de cada set, los equipos cambian de canpo, salvo para el set decisivo (reela

el La descalificacin por conducta injurioss 0 agresion no ieguictc Sancion jue

Los demds micmbros del equipo cambian de banca : CONDUCTA INCORRECTA ANTES DE Y ENTRE LOS SETS

2322 E ) T nics de “ITe Se1s SC SAND
23 2.2 Eu ¢l set decisivo, cuando uno de ambos equipos llega s R puntos, se hace un cambio Cualguier conducta incomects que acorma anics de o enire sets s¢ san
de campo sin pérdida de tiempo manteriéndose las mismas posiciones de los jugadores conlaregla 24 2 y Lis <y nes se sphican en ol seie

Sielc ambio de campo no se realiza en el momento reglamentario, debe efectuarse tan
pronto alguien se dé cucnta del ermor, La piituacion aleanzada cn el momento del
cambio se mantienc igual

SECCIONII;
LOS ARBITROS. SUS RESPONSABILIDADES, Y SENALLS OFICIALES
CUERPO ARBITRAL Y PROCEDIMIENTOS
CAPITULO SEPTIMO : FALTAS DE CONDUCTA COMPOSICION
« 1werpo arbi para un encueniro se compone de los micmbros siguicnies
24 CONDUCTA INCORRECTA El cuerpo arbitral para un encue y micn sig
- un primer arbitro
- un segundo arbitro
un anotador
cuatro (dos) jueces de linea

Conducta incorrecta de algin miembro de) equipa frente a oficiales, aponentes,
compaieros o espectadores es calificada en cuauo categorias de acverdo al graderde s
ofensa.

CATEGORIAS
ik St ubicacion se muestra en ¢l dingrama 10
Conducta antidePetiva s disen-io irmicdacion o heciones windientes a demonr el -
juepa PROCEDIMIENTOS

“ond l 2 1 Sélo ¢l primer v segundo dbitro pucden hacer sonar su silbato durar
Conducta grosera “actuar contra las boenas ¢ ostumbres olos principios morales o - Sélo ¢ pnimer y seg " puct

expresar desprecio ) ) i _
[ ' El primer drbitro pita pars efectuar ¢l saque quie inicia una jugada

El primer y segundo 08 pitan la terminacion de I )

2 Conductadnjuriosa’; palubras difomatonas e insultantes o gestos ultrajantes ) !
- que s¢ comeni L fala y conpeen su naturileza

Agresion : Un ataque fisieo o una téntativa de agresion
en pitar durante una mterrupaio

SANCIONES guna peticién de los equipos

} Inmedintamente después de que el Arhitro |

Segin la gravedad de incomreccion de la conducta a juicio del primer drbitro, las ‘ » el f
3 ] : r I indicar con las sefales oficiales (regla 30)

sanciones aplicables son:

AMONESTACION POR CONDUCTA ANTIDEPORTIVA : No representa castigo :a 1:;(.;uu§uc.f.:.di _Iﬁ‘{ahn,
pero se registra ¢n 1z hoja det encuentrp y el(ley) jugados(es) esfson) advertidods) Y) c’ ngldy- '.:f n"f“tw’t-
contra una repeticion durante el resto del set ¢) el equipo que saca
SR S e . g c 'RIMER ARBITR(
CASTIGO POR CONDUCTA GROSERA : El equip es castigado con la pérdida « 2 PRIMER ARBITRO

jugada y debe registrarse ¢n L hoja del encuenuu ot 1 UBIEACION
AL ’ ! i
EXPULSION : Repetidas cariductz .« groseras son sancionadas con expulsidn lo cual
implica que el jugndor debe itiindonar el area de juego y no se le permite jug por el
resto del set (en caso de ot miembro del equipo no poded continuar con sos
funciones)

26.1.1 El primer drbitro descmpeda sus funcionet sentadao de pic i una silla p!
colocada en uno de los extiemos de la red. Su vista debe estar aproxsmada
cm sobre el borde superior de la red

262 FACULTADES

2,2 1 El primer drbitro dirige ¢l encuentro de principio a fin con avtoridad sobre i

Sus devisiones son delinthivas dur

DESCALIFICACION : por conducts injuriosa y agresién, Implica que el jugador (o
cualquict oteomicmbro del cquipes debe ahandonar el frea de juego y el banco por el

resta del encueniro

oficiales y micmbros de los equipos

new nim




lene autondad para revocar las decisiones de los demds oficizles si estima gue son
cquivocadas y adn puede sustituirles, si alguno no cumple comectamente sus funciones

262 2 Contola tambiéa el rabajo de los recogebalones

26.2 3 Tiene faculiad para decidir toda cuestion de juego, inclusive aquellas no previstas en las
Reglas

26.2 4 No debe permitic discusiones respecto a sus decisiones. No ohsiante, si ¢l capiuin cn
juego lo selicita, ofrecerd una explicacibn sobre la aplicacidn o interpretacion de las
reglasen las que haya basado sudecisitn

Si el capitdn; indica de inmediato su Jesacuerdo con la explicacion y se reserva el
derecho @ someter su protesta oficial al final del encuentro sobre el incidenice. el primer
frbivo debe antorizarle para cllo (replas 6,222, 6.2 3).

2625 Es responsable de deterniinar antes y durante el encuentro, si ¢l drea de jucgo y las
circunstancias satisfacen Jos requisios para jugar

26.3 RESPONSABILIDADES

26.3.1 Anies del encuentro, el primer drbitro
a) Inspecciona las condiciones del drea de juego, el balon y los dtiles de juego;
b) Realiza el sorieo con os capitanes de los equipos:
¢) Controla ¢l calemamiento de los equipos

26.3.2 Duranie el encuentro, solamente el primer drbitro estd autorizado para ;
a) Saucionar las faltas de conducta y demoras de juegoy,

b) Decidirsobre
las faltas del saeador y las posiciones del equipo al saque, incluyendo !a
pantalla,
las faltas ¢n el ioxque del balon,
falias por encin de lared'y su pane superior

SEGUNDO ARBITRO

URICACION

El segundo Arbitra cumple Sus funciones de pie ante elposte, fucraide Ia canchy del
Lsdo opuesto al primer Sthivo yude frente afaethig 10)

FACULTADES

1 Fl segundo drbivro es ¢} asistente del primer dbitro. pero tanhicn posce su p

dubito de jugisdiceion (regla 27.3)

Si ¢l primwr drhitro » L pucede contuuar en sus funcignes, puede reemplziatlp

Fiene Ly facutisd de sealar, sin wowar ¢! sithato, faltas gue no sean de su compat

pero no debe insastir sobre Tas mismas al prmer Arhitro

Controda In Labor del anotador

1 Vigila Ia condocta de Jos noenibnen

ot e onie b

2 5 Controla a los sustitutos en las zonas de calentamiento (Regla 6.5.4)
6 Autoriza y controla las interrupciones y rechaza las soliciudes improcedentes

7 Controla e! niimero de tiempos para descanso y sustituciones utilizados por cada equipo
¢ informa al drbitro y al entrenador correspondicate ¢l segundo ticmpo para descanso y
las sustituciones Sta y 6ta.

27.2.8 En caso de lesién de un jugador, autoriza una sustitucion, o un tiempo de recuperacion
(reglas 11.3, 22.1.2).

27.2.9 Examina la condicién del piso, principalmente en la zona de frente

También vigila que durante el encuentro los balones cumplan con las condiciones
reglamentanias

RESPONSABILIDADES

Al comienzo de cada set, en ¢l cambio de campos, durante el set decisivo y cuando sea
necesario, verifica las posiciones de los jugadores conforme a la ficha de posiciones

Durante el encuentro, el segundo drbitro decide, pita y seiala
a) las faltas de posicién del equipo en recepeidn del saque (regla 10.3.1),

¢l contacto de algin jugador con la parte inferior de la red, y con la antena en su
lado de la cancha (regla 163.1),

la penetracién en el campo y espacio contranio debajo de la red (reglas 16,21,
16.2.2),

las faltas en el golpe de ataque y bloqueos ilegales de los zagueros (reglas 18.4
c, 19.5¢),

alén que cruza el plano vertical de la red por fue
y antena en su lado de fa canch gla 124),

contacto del baldn con uit Cuerpo extraia (regla 12
ANOTADOR
UBICACION

El anotador desempefia sus funciones seniads

opuesto frenga al primer &rbi

RESPONSABILIDADES

E! anotador lleva la hoja del encuentro de acuer ¢ operandn €on ¢l
scgundo drbitro

Antes del encuentro y del set, el anotadas

2) regisira los datos del encuentro y de los equipos de acuerdo al procedimicnto

establecido y obtiene las firmas de los capitanes y entrenad

Wes

recibe las fichas de posicién de los jugadores, y registra a formacidn inicial de

cada equipo

S1 no recibe a iempo las fichas de posiciones deberd informar de iediane 3l
do drhitro

wnes de |

w egquipos no debon ser mostradas a nadic excepto a los




30,1  SENALES OFICIALES DE 1.OS ARBITROS

Los drbitros y jueces de linea deben usar las sefiales oficiales para indicar In nat

los pumtos marcados por cada cquipo y vigils su de la falta cometida o el proposito de las interrupciones autorizadas, como sigue

o nareador, = ;
10.1.1 La scfial se sostiene durante unos instantes y i ¢s a una mano, €ésta debe ser Ja mano
| T r 2 1e ha heohe '
by controla el 6rden al saque de cads eguipy e mmediatamente despo I golpe de del lado del equipo en falia 0 que ha hecho la solicitud
sague informa al de lus cirores en el misino,

30.1.2 A continuacién, el arbitro sefiala al jugador que cometié la falta o al equipo que hizo la

A
registia dosficmpos d¢ descan<o v las sustituciones, controla su nimeio ¢ pencion

untOra de elo b sepunde drl r - PR T
t 30.1.3.El arbitro termina su sedal indicando al equipo que  saca

Lis soliciades de intorupciones improcedentes ~

30.2. SENALES DE LOS JUECES DE LINEA

sehala ados Jehitro

atrivnchir o Josdehiee Berermimacion (e eada setyy el marcae del X 2 ) -
Los jueces de linea indican la paturaleza de las falas por medio sciiales hechas con su

tdetisive x
banderin y mantienen la sefial por un momento

hzare! encudnteo, el anotskor

REGLAS DEL JUEGO / 16.01 89/1a

después de firmar élmisme la heja del encuentro recahs las fin
capitancs de s eqiapxis y It go a8 de los arbigros,

on caso de unu protest, registra o permitie que el capitdn del equipo regist
la hoju debenvienuo stiversion de los hechos protesados

JUECES DE LINEA
URICACION

Los jueces ‘de linea scrian obligatoriamente 4 para encueniros
internacionales oficiales

Se colocan de pie en la zona libre de 1 a 3 'm de cada esquina de la
cancha, sobre la. prolengacion imaginaria de la linca bajo su

responsabilidad. Las Tineas de fondn se Controlan desde 1a esquina del
saque; das Jatvrales desdy Bt eSguing apuesta

de fonde y una latcial

RESPONSABILIDADES

Sefalan ¢l toque de balones "fuera”™ por el equipo receptor del bulén

Sedatan cuando el baldn criza Inred fucra delespacio de pasa, 10ca las antenas

etc (regls 1570.1), Solamente el juez de linea mas corGanaal Tugar del paso del
biléh hace 1a seial corréspondic

d) Los jueces de Jinca a carpo de las lincas de § 8 an las fattas de
| 3 }

sacador (regla 17.5.1)
Ciando el primer grhitro lo soli

SENALES OFICIALES




SENALES OFICIALES DE LOS ARBITROS

por

£ Prumer arbitr

\“ Segundo arbitra

MO0 en jin

un punto

y/o ¢l

0w

saque

Zons de
frente

Extender el brazo
del lado del equipo
que deberd sacar.

Mesa del anotadc

Zona-de substitueian

r
1

3 Cambio
: de campo.

Levantar los
brazos

por delante y
por detris

y girarlos
alrededor

del cuerpo

Tana de fe

] Tiempo
} &

3
S de descanso.
Posar la palma de
uns mano sobre
los dedos de I
otra sostenida
verticalmente

{en forma de T)

EGO

rﬂ [ Sustitucion

(8]

EL AREA DE 1l

Rotacion de un
antebrazo
alrededor del
olro.




SENALES OFICIALES DE LOS

ARBITROS

Jos a epecutar
.:.ri

Primer arbitto

i
a

4
s Segundo arotro.

Levantar
cince (3)
dedos

separados

Retraso en

¢l saque

pecho,

abertas

i3

Levantar
verticalmente
lus dos brazos,
las palmas al
frente.

Falis en el
bloqueo o
pantalla

)

Hacer un
movimiento
circular con
el indice

Falta de posicién
0 de rotacién

fiol
L))

Bulon so
durant

jo saque

L

Extender el
brazo y los
dedos hacia el
piso.

Baldn dentro

®

Levantar
verticalmente
los antebrazos,
manos abwertas
y palmas hacia

el cuerpo

Balén fuera




\; Segundo grbitre

=
uh

Levaniar
Wwntamenty vl
miebrare con
la palima hacia
iuriha

Levantar dos

dedos separados

SENALES OFICIALES DE LOS

AREITHO

Colocar una mano

ohire 1a red con

na hnca

Mover ¢l
antebrazo ron
la_mano abiera,
de arriba hacia

abajo.

Lague
un golpe de

wohubido

) o8l
@

Fevantar custro
dedos

(

12100 linjues

(F] :

Hajar npa mano,
paima haoa
irriba, desde

la vimura haca
ol piso

—— = —_——

Rl vt poi

3
|

Penetracion en

Lesantar
voericalimente

los dedos pulgares

ey
Dable falta y

oticicin de
repe n

Is jugadla

£3

var con la palma
ma wano los

i ptra mano

dedirs




ENALES OFICIALES DE - 3 m (9107)

289 m (967) .
005 m (27) - '1 005 m (127)

Senales 2 vjrcutar por

(L] £1 juez de linea

0.05 m ™

Rl

End line

Bajar el > Linéa de fond

banderin

g

0.2 m (.15 m_
(
Zona de fondo

[‘T‘

8 m (29'6”)

Levantar ¢l
banderin

)

)

Baulin tocado

y‘cu‘u.- m(

)')
Fronl zone
Zona de frent

39

Levantar el
banderin y
tocar su
exiremo con
In paima de
Ia meno libre.

18m(

)

e ———

Levantar y ag
tar el banderin
svbre 1a cabezn
v seiialar con
el dedo la
sntena o la
linea de fondo

Balon que pasa
fuera de las
antenas o falia
de saque

N (l) 05 m
Lines de stague

| Attack line

fondo

Ao
ir

.\"1(’ I“l"
Linea lateral

5

Znun ¢
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)
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KO Y
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-
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UBICACION DEL CUERPO ARBITRAL Y SUS ASISTENTES

Example A:

Determination of the posi

a front line player and h
ing back line player

itions between
is correspond

REGLA DE POSICIONES (9.1.4)

Ejemple A

Determinacién de posiciones entre un
jugador delsntero y su correspondicnte

ZARUETO

T

Front player
Delantero

Front player
Delantero

Front player
Delantero

54}

Back player
Back player Zaguero
Zaguero

t

Correct
Correcto

Back player
Zaguero

i
v

Example B Ejemplo B:

Determinacién de posiciones eantre
jugadores de la misma linea

Determination of the positions between
players of the same line

| | | .

9

L{1) C

Correct
0 Correcto

Fault/Falta
Center player/Jugador central

R(D)

Ly il

First referee/Primer arbitro
Second referee/Segundo arbitro

Scorer/Anotador C

Linesmen/ lueces de linea
R(D) Right player/Jugador derecho

Retrievers/Recogebalones L(I) - Left player/Jugador izguiendo

Speaker or operator of elect. scoreboard

Locutor vooperador de tablero eléctne

1l XO0V<<efl

Floor wiprrmen Secadores de prso




GOLPE DE ATAQUE DE LOS ZAGUEROS

A Correat
Correcte

B.CD  Fauli
Falta

ANTALLA POR AGRUPAMIENTO DE
FTUGADORES

Front rone
Zoma de frente

Auack line
Linca de atagne

Correct foot contact
Contacto de pies correcto

BCD Ineorreet foot contact
Contacto de pies incorrecto

Pline of the wop of the net
Plano del borde superior de la red

g

Hewghy of the ball st the mament of dhe atiack hit

Altira del balon al momento ded golpe de w W

A (ot

Ltarreeiy

fncorredt

1




REGLAMENTO DE MINI VOLE)
FEDERACION MEXICANA DE VOLEIBOL

El Voleibol es uno de los deportes olimpicos de equipo mas populares
en el mundo vy esta desarrollandose mucho en México. Aun queda la1go ca
mino por recosrer para acelerar al crecimiento de nuestro deporte y, por
es0, hemos pensado en ustedes, |0s mas jGvenes, los que lLienen mas entu
siasmo

Por eso
Si eres un chico despierto; si lienes entre ocho y doce anos; si de
: . , seas practicar un verdadero depotte, que te deéy te exljara idez de reflejos
BALON QUE TOCA KL BORDE DE LA RED Y EL BLOQUEO inteligencia, coordinacién y p(ﬁenua(.lsi qmergs Ilwgalr a \L‘.)Oﬂ-’acex :.:asl'. a
de. 1a emocion de las competicionas del verdadero Voleibol, jpara ti es €l
Mini Volei!

El mini Volei es el hermano menor del Voleibol Todos lenemos una
idea mas o menos exacta de lo que es el Voleibol; para que la idea que tu
tengas del Mini Volei sea la mas proxima a la realidad, vamos a estudiar el
ABC del Mini Volei.

Caracteristicas del Juego

El Mini Volei es una convivencia infantil que conlieva al aprendizaje
técnico como base de la piramide del Voleibol y a la formacion educaliva
del nifo.

El Mini Volei es un deporte de conjunto jugado por dos equipos dedju
gadores en |a cancha y 2 en banca rolativa, en un campo de juego de 6 x
12 metros. La cancha esta dividida en dos campos iguales, por una linea
central sobre la cual se encuentsa la red, sostenida a determinada altura
El objetivo del juego es hacer caer el baldn en el campo contrario. El balon
se pone en juego por medio de! servicio 0 saque; tiene que ser golpeado
con la mano o el brazo y directamente enviario al campo conlrario, pasan
do por encima de la red. Cada uno de l0S equipos tiene derecho a tocar el
balén 3 veces (ademas del bloqueo) antes de regresarlo al campg contrario.
Salo el equipo que saca puede ganar un punto; si no lo hace, el'equipo re
ceptor gana el derecho a sacar En este caso, l0s jugadores de esie equipo
lienen que efectuar una rotacion segun el sentido de las manecillas del re
10j.

Sumultancously o on the rebound

Simultaneamente o en el rebote
Regla 1: La Cancha de Juego, la Red y el Balon

La canchaes un reclanculo de 12 x 6 metros, dividida en dos campos
iguales de 6 x 6 metros
En cada campo, la zona de ataque esta limitada por una linea. trazada
4 2 metros paralelamente a |a linea central.
La zona de servicio mide 2 metros de 1argo
Las lineasique himitan lacancha deben tener 5 cenlimetros de ancho
L4 red tiene 7 metras detargo y 1/de anchoy debe limitarse en su lon
itud por 2 bandas blancas de 5 gentimetres de ancho cada una perj ondi
ulares a las lineas laterales
La altura de la red es !a siguienle
200 m! Hombres y Mujeres, en la Cateqona A (11 y 12 ahos)
1 90 mts Hombres y Mujeres, en la Categoria “B" (9 y 10 anos)




Ell ondebera sei esfernce ;'rtg'--y‘v}n'p':'r*nlw ‘-u\] y
En caso necesario puede jugarse con baldn de hul

Circunferencia: 62 centimetios + - 1 centimel

Peso: 220 gramos + - gramos

Presion Interior: 0.21 Kg. /cm®

Las bancas de suplentes y de jugadores rotativos, deberan
cadas a 2 metros de las bandas cercanas a la zona fe servicio, ¢
diente a cada equipo

Regla 2 De los Jugadores

Un Equipo consiste de 8 jugadores maximo. un entrenador, un entre
nadar asistente y un médico o preparador (masajista).

Los 8 jugadores estaran distribuidos de ia siguiente manera: 4 en
cancha, 2 rotativos sentados a la izquierda del efitrenador y 2 suj
sentados a la derecha del entrenador

La composicion de equipo no puede alterarse despues de que capitan
v.entrenador hayan firmado ta hoja de registro

La indumentaria de los jugadorés consiste en camisetay short (panta
16n corto). Debe resultar-untforme y del mismo color

Los zapatos deben ser ligeros y tiexibles, de goma O suelas de piel sin
tacones.

Las camisetas deben estar numeradas del 1 al 15 (preferentemente del
1al 12)

Los ni:meros detien ser de un-colof contrastantey diferenie al de las
camisetas y con un minimo de 10 centimetros de alto'en el pecho y 15
centimetros de alto en la espalda

El ancho de lasinta de los nimeros debe ser.de 2 centimetros, por 1o
menos

Regla 3: Formaciones de los Equipos (ubicacion de participantes)

Antes de grincipar un set (juego), eada entrenador debe entregar la
ficha de posiciones al.anntador 6 segundo arbitro

Los seis jugadoies que inician un sel (juego) en rolacion, Cons tituyen
ia formacion inicial del equipo. El numero de seis jugadores, no puede re
ducirse

Regla 4: Posicion de los Jugadores y Rolacién

En el momento que el baldn es golpeado por el sacador y salvo éstle;
cada equipo debe estar colocado dentro de su propio campo an una linea
de tres jugadores. Esta linea puede ser quebrada

Los tres jugadores colocados al frente de la red son |0s delanteros
ocupan las pesiciones 6 (el de |a izquierda) 5 (el del cenlro) y 4 (el de la de
recha), los otros tres jugadores ocupar las posicignes 3 (el mas cercano a
la izquierda del entrenador) 2 (el de la exlrema izquierdade labanca'y 1. (el
zaqguero que debera estar mas alejado de la red, de por 1o menos de los Ji
lanteros (Grafica 2)

Después de entregar la ficha de posiciones al anotador, no se autoriza

wogun cambio en las lormaciones, salvo en caso de ernor " n det

anulador

La posicion de los jugadores se eslablece y conlrola por la colocacion
de sus pies en contaclo con el piso, como sigue;

a) Por lo menos parte de un pie de un delantero debe eslar mas cerca

de la linea central que los pies del zaguero

b) Por lo menos parte de un pie de cada jugador derecho O izquiefdo

debe estar siempre mas cerca de la linea lateral correspondiente

Después del golpe del saque, los jugadores pueden desplazarse y ocu-
par cualquler posicion en su propia cancha y zona libre.

Si el equipo receptor del saque gana el intercambio de jugada ¢ sisu
adversario comete una faita, obtiene el derecho al saque y la obligacion de
efectuar una rotacién avanzando sus jugadores una posicion en el sentido
de las manecillas del reloj. El jugador colocado en la posicién 4 pasara a
ocupar la posicion 3 (sentado a la izquierda del entrenadorjeldela3ala2
(sentado a la extrema izquierda de la banca) y el de la 2 pasaréa a efectuar el
serviclo tomando la posicién de zaguero.

Regla 5: Interrupciones de Juego

Las interrupciones reglamentarias del juego son los tiempos para des-
canso y las sustituciones.

Estas interrupciones son autorizadas solamente por los arbitros a pe-
ticién del entrenador o del capitan en juego cuando el balon esta muerto.

Soélo se conceden un maximo de 2 tiempos para descansos (T) y 4 sus-
tituciones por equipo, cada set.

Durante.un (T) de descanso,los 8 jugadores podran acercarse al entre-
nador, para recibir Indicaciones.

Uno 6 dos (T) para descanso pueden ser seguidos ¢ precedidos de una
sustitucién, pedida por uno u otro equipo durante la misma interrupcion,
sin necesidad de reanudar el juego.

Regla 6: Sustitucion de Jugadores

La sustitucidn es el acto mediante el cual los arbitros autorizan que un
jugador salga de la rotacién y otro entre a ocupar su posicién enla misma.

Un equipo puede realizar un maximo de 4 sustituciones en cada set
(juego).

Una sustitucién puede ser reglamentaria, obligatoria 6 excepcional-
mente irregular.

Una sustitucién podra hacerse por un jugador de campo ¢ por uno de
los 2 rotativos.

Los entrenadores tienen derecho a hablar con sus jugadores durante
la ejecucion de una sustitucidn.

Regla 7: Intervalos entre Sets y Cambios de Campo

Después de cada se! los equipos cambian de campo para jugar el si-
guiente, salvo en el caso de un set decisivo. Los sustitutos y demas
miembros de equipo cambian de banca.

En el set decisivo, cuando uno de ambos equipos llega a 8 puntos, s6
lo'se hace un cambio de campo sin ninguna pérdida de tiempo, sin instruc-
ciones del entrenador ni modificacién de posiciones. Si las condiciones de
la cancha ofrecen ventajas para uno de los equipos, el &rbitro tendra la
obligacion de informarlo a los capitanes antes del sorteo de dicho set.

El jugador que hizo el ultimo saque antes del cambio, conserva el de-
recho a sacar




Si el cambio de campo no se realiza en el momento reglamentano, de
be electuarse cuando alguien se de cuenta

La puntuacion alcanzada en el momento del cambio Se mantiene
iqual

En el set decisivo se adopta el Sistema de Numeracion corrida
Regla 8: Resultados de Juego

Solo en los dos primeros.sels el equipo que saca puede anotar un pun-
to si gana elintercambio de juego, ya sea por su propia accién o porque el
adversario cometa una falta castigada por el arbitro.

Ganaun set (juego) €l equipo que con ventaja minima de dos puntos
anota primero 15 puntos ¢ que en caso de empate 14-14 obtiene la ventaja
de 2'puntos (16-14, 17-15). En caso de empate a 16-16, ganara el equipo que
haga ¢l tanto No. 17.

Si un equipo es declarado incompleto por el arbitro, se adjudican a sus
adversarios los puntos faltantes para ganar el set (el equipo incompleto
conserva sus puntos).

Gana el encuentro el equipo que obtiene dos sets a su favor.

Si un equipo queda incompleto y no puede continuar el encuentro se
adjudican a su adversario los puntos y sets para ganar el encuentro (el
equipo incompleto conserva los puntos y sets ganados).

Si un equipo-se niega a jugar después de ser apercibido por el primer
arbitlro es declarado ausente y se adjudica a su adversario los puntos de
cada set por 150 y el encuentro por 2-0.

El equipo que no se presenta a tiempo en |a cancha sin causa justifica-
da también es declarado ausente y los mismos resuitados 15-0 cada set y
2-0 para el encuentro sé conceden en favor de sus adversarios

El sacador debe colocarse dentro de la zona de saque. Puede despla-
zarse libremente 6 saltar a condicién de que en el momento de golpear el
balén no toque la linea de fondo i la zona libre fuera de 1as lineas de sa
que,

Despues de golpearel baldn, el sacadorpuede caer en cualquier punto
dol campo 6 de la zona libre

El sacador debe golpear el balén dentro de los 5 segundos siguientes
al toque del primer arbitro.

El saque efectuado antes del toque de! silbato es nulo y debe repe-
urse

El baldén debe ser golpeado claramenle con una mano 0 cualquier par-
1e del brazo, después de ser lanzado al aire 0 soltado antes de que toque el
Ps0

En la Galegoria "B en Servicio el balon debera ser golpeado de abajo
hacia arriba (Servicio por abajo 6 Servicio Lateral).

Regla 9: Toque de Balon

El balon esta en juego desde del qulpe de saque, hasta el loque de sil
bato del arbilro.
Cada equipo tiene derecho a un maximo de 3 toques (ademas del to
ue en el Bloguen) y un o de 2 para enviar 1 Balor por atiuna O
ted al campo contrarno
Un toque de equipo se realiza cada ver que un jugador toca el t
es locado por él

Un jugador
bloqueador

El balon puede
incluyendo la cintura

El balon puede locar vari: yart | o1
muitanezame 3% yque debe ser cos A0 franco

Si el baldn no es voleado con los de se permite hacer ¢o
consecutivos sobre el primer contacto con una bola que proviens del
nente, Incluso sl la bola fué bloqueada

El baldn deber ser claramente tocado sin ser delenido (leval
acompanado, empujado, lanzado). Puede rebotar ei cualquier direceid

Ni los movimientos del jugador, previos 6 posteriores al 1oGue
nido producido por el contacto con el baldn deben intervenir en la 2
ciacion del toque.

Si un equipo toca sucesivamente cualtro veces el balén cometle una
falta llamada “‘cuatro toques™

Si un equipo toca una sola vez el balén para enviarlo a la otra ca
comete una falta llamada “‘un toque

i}
1d

Regia 10: Penetracion en el espacio y campo conlrario

Durante el bloqueo, esta permitido el togue del balon por encima Je 1a
red dentro del espacio contrario, a condicion de no interferir al ady o
antes 6 durante su accion. Siendo ésta opcion una de 13s 2 excepciones a
las Reglas (un toque).

Después del golpe de ataque esta permitido pasar la mano por encima
de la red a condicidn de que el toquée del baldn se realice en el esSpacto pro

10
b

Un baldon en juego que sedirige al campo contrario vor el espacio exte
rior @ inferior de |a red puede ser recuperado por un compainero de equif
si en el momento del toque no ha franqueado totalmente el plano verltical
de la red 6 su prolongacion imaginaria

Eslé prohibido tocar 1a red en toda su longitud incluyendo las antenas

Después de galpear el balén, un jugador puede locar los postes
cables 6 cualquier objeto fuera de l0s 7 metros de 1a red a condicion de que
15té hecho no afecte €l intercambio de juego

No hay infraccion,; si el baldon es lanzado conira la red y oca na el
contaclo con la misma por un jugador adversario

El paso de cualquier parte del cuerpo al espacio conlrario por debajo

Regla 11: Golpe de Ataque

e ataque es 13 accidn de un jugador que envia el balon en di-
>ampo contrario
Se ¢ sidera que el atague ha sido efectuado cuando €l b
completamente el
aueador
Los delanteros pueden efeciuar cualguiertpo de golpe de ataque
de su propio campo y-a-cualquieraltura a condicion de que s 5
tercer golpe i balén en i momento del golpe esté total 6 parciah
dentro de su espacio de juego
El delantero puede efecluar qolpe de atagque en el
y cuando éste sea sobre el imite supenor de la red
(Soqunda excepcion a las Reglas) (un loque)

planp vertical de la red O se pone en contaclo cor
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Un zaguero puede efectuar cualquler Lipo de golpe de alaque desde
cualquier altura, a condicidn de que sea segundo O tercer golpe y siempre
que dutante el impuliso su(s) pie(s) no toque(n) ni traspase(n) la linea de ata
qQue

Después de golpear el baldn puede caer dentro de la zona de frente

Un zaguero puede efectuar cualquier tipo de golpe de ataque dentro
de la zona de frente si golpea el balén debajo del nivel de! borde superior de
la red, y sea segundo 6 tercer goipe.

Un jugador comete falta de ataque cuando:

Remata un baldn que toca un objeto 6 cae al piso completamente
fuera de las lineas limite del campo conlrario sin ser previamente tocado
por un adversario.

El jugador envia el balén gue toca un objeto o cae al piso completa-
mente fuera de los limites del campo sin ser tocado por un adversario.

Siendo un zaguero golpea el baldn completamente arriba del plano ho-
rizontal del borde superior de la red estando en la zona de frente 6 tocando
la linea de atague 6 su prolongacion y si el baldn cruza directa o completa-
mente el plano vertical de la red.

El de!antero realiza un golpe de ataque en el primer golpe sin elevarse
y por encima del borde superior de la red, y cerca de la misma.
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Enlree

FEDERACION MEXICANA DE VOLEIBOL, AC
VOLE!BOL DE PLAYA REGLAS DEL JUEGO

Las reglas que gobiernan las competiciones oficiales de Voleibol y publica-
das por la FIVB son aplicables a las competiciones de la Serie Mundial de
Voleibol de Playa de la FIVB, con las sigulentes excepciones:

A. Un jugador puede pasar pordebajo del plano vertical de la red si no obs
taculiza el juego de un adversario.

La interferencia se determina por un contacto fisico y resuita en un punto o
cambio de campo para el equipo contrario. Si un jugador en su propio cam-
po, alega Interferencia por el jugador debajo de la red, aun cuando no hay
contacto fisico, el arbitro debe fallar. Ningan jugador puede interferir o in-
tentar interferir con el Juego de los adversarios.

B. No se permite sustitucién después del primer sefvicio del encuentro.
Si un jugador no puede seguir jugando por alguna razdén, el equipo es
declarado ausente.

C. Los compafieros de un equipo, deben alternar el servicio cada vez que su
equipo gana un punto o cambio de campo. Es responsabilidad de los juga
dores saber a quien le toca servir. Servir fuera del orden, conlieva un cam-
bio de campo sin pérdida de punto.

D. Elbaldn debe ponerse en juego desde cualquier punto detras de la linea
final de la cancha y entre las lineas laterales de la cancha.

E. En defensa profunda se permitira un doble golpe o acarreo con los de-
dos solamente en acciones provenientes de ataque.

F. No se permiten toques o dejadas (dinks) con la mano abierta

G. Cualquier tiro a dos manos (usando los dedos), que llegue al campo
contrario, es legal solamente cuando el tiro se efectaa en la direccion que
sefalan los hombros.

H. El miembro del equipo del que efectia el servicio no puede obstruir la
vista del jugador que recibe el servicio, sea intencionalmente o no. A solici-

tud de éste, aquel debe desplazarse para dejar libre la vista de la accion del
que sirve.

I. El arbitro estara colocado a un extremo de la red, con los ojos a 5060
cms., arriba de la red, de manera que tenga una clara vista sobre amhos
campos de la cancha. El arbitro decide si una falta se ha cometido, si-un
balén tocado esta muerto, cuando se ha ganado un punto, cuando hay una
falta en la red, etc., y su juicio sobre evidencia de cualquiera de és1os inci-
dentes es inapelable.

J. El primer arbitro mantendra el controi del encuentro utilizando las tarje
tas de penalizacion amarilla y roja de la FIVB, especialmente en manifes:
laciones ofensivas como el proferir indebido lenguaje. Los arbitros llevaran
un uniforme apropiado a la vez que Jistintivo, preferentemente negro con
blanco, y el oficial principal ocupara siempre la silla del arbitro




K. Cualquier circunstancia inusitada o modificaciones de las reglas que
gobiernan los Campeonalos de la Serne Mundial deben ser notificadas port
escrito y aprobadas por el Consejo de Voleibol, con anticipacion de cuaren-
1a dias al comienzo del torneo. Se les dara entonces tramitacion entre to
dos los jugadores antes de que se inicie el torneo

L. Controvertidas interpretaciones de las reglas pueden dar lugar a recur-
so ante el primer arbitro. El es quien verifica si las canchas son seguras y
apropiadas para jugar.

M. Lared se extiende entre dos postes verlicales a una altura de 243 cms.,
para hombres, y 224 cms,, (7°4”) para mujeres. La red tiene 100 cms., (3'3")
del borde superior al anterior y una longitud.de 10 mts., (33'4"). Un cable o
cuerda resistente corre por su bastilla superior, Todos los amarres, cables
y accesorios de la red, se consideran como partes de la red.

N. El balon debe de ser esférico con un minimo de 12 'y maximo de 18 ga-
jos. Su circunferencia no debe ser inferior a 26 pulgadas ni superiora 28. La
FIVB determinara la marca y modelo del baion. El balon puede ser sustituido
en el curso de la competicién, mediante el consenso de todos los jugado-
res o cuando el arbitro opine que el balén ha sido dafado al grado de afec-
tar sensiblemente el juego (notoria disminucion de la presion, o rotura de
uno de sus gajos).

Definiciones

La cancha

El 4rea de juego significa el area total minima de competicion (25m. X
40m.) incluyendo los derredores inmediatos tales como “back drops” y
mamparas publicitarias. La cancha de juego serd un rectangulode 18 x 9
m.. limitando por cuerdas divisorias u otro tipo de demarcacion visible.







