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R E S E Ñ A H I S T O R I C A 

Este depor te es de or igen amer icano; su nombre en ing lés es de volley 
ball. S igu iendo la norma de caste l lanizar las expres iones que se ref ieren a 
los d is t in tos depor tes en los países d e habla h ispana, se le conoce ya co-
mo vole ibol . Fue inventado por el arto de 1895. por el Director de Educac ión 
Fís ica de la Asoc iac ión Cr is t iana de Jóvenes de Holyoke, Massachusse t t s . 
Estados Unidos. Mr. W i l l i am G. Morgan, qu ien s in t ió el p rob lema de crear 
un juego de sa lón que fuera del agrado de qu ienes no j ugaban basquetbo l , 
que en aquel en tonces pr inc ip iaba a estar en boga, ideó la manera de dar 
una recreac ión s imi l ia r a las personas de edad madura. Se neces i taba un 
juego de compe tenc ia que no fuera opues to al basquetbo l y que propor-
c ionara e jerc ic io su f i c ien te y esparc im ien to a d i chos e lementos . 

A l sertor Morgan se le ocur r ió p r imeramente que el ten is podría jugar-
se en el inter ior del g imnas io , pero para esto se neces i taba un equ ipo cos-
toso por una parte, y só lo daba opor tun idad a un reduc ido número de indi-
v iduos. S i n embargo , pers is t ió la idea de usar la red c o m o base para inven-
tar un juego nuevo. Al e fecto , suspend ió una red reg lamentar ia de ten is a 
una a l tu ra ap rox imada de dos met ros y p r inc ip io a volearse sobre el la una 
vej iga de caucho que tomó de una pe lo ta de basquetbo l , la cua l resu l tó su-
mamen te l igera. Después la prop ia pe lo ta de basquetbo l que fue desecha-
da por su peso y la poca pos ib i l i dad de mane ja r la con rapidez. 

C laro es tá que los p r imeros espec tadores que tuvo este j uego h ic ieron 
mo fa de él. cons ide rándo lo muy inaprop iado, pero Mr Morgan no se desa 
n imó en su p ropós i t o y so l i c i tó la cooperac ión de la casa p roduc to ra de 
ar t ícu los depor t i vos Spau ld ing . qu ien con fecc i onó una pe lo ta con el peso y 
la l iv iandad necesar ios De este modo se cons igu ió que pudiera celebrarse 
la pr imera par t ida fo rmal e fec tuada en el Co leg io de la Asoc iac ión Cris-
t iana de Jóvenes en Spr ingf ie ld . Massachusse t t s 
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El Voleilx>l es un depone colectivo, jugado por dos equipos de seis jugadores en una cancha 
dividida por una red. El halón se juega golpeándolo con las manos o los brazos 

El objetivo del juego para cada equipo es enviar el balón con regularidad por encima de la red al 
piso del campo contrario e impedir que toque el de su propio campo. 

El halón se pone en juego por el zaguero derecho medíante el saque. Saca, al golpear el halón 
enviándolo por encinta de la red al campo conirano. 

Cada equipo nene derecho a dar tres toques ai M ó n (además del loque de bloqueo) para 
enviarlo de regreso al campo contrario. Un jugador no puede locar el balón dos veces 
consecutivas, excepto el hloqucador. 

La jugada continúa hasta que el balón loca el piso, sale fuera" o un equipo no logra enviarlo di 
regreso en forma correcta. 

F.n Voleíbol, sólo el equipo que saca puede anotar un punto (excepto en el set decisivo). 
Cuando el equipo que recibe gana la jugada, obtiene e' derecho al saque (en el set decisivo 
también marca un punto) y sus jugadores avanzan una posición efectuando una rotación en el 
sentido de las manecillas del reloj 1.a rtHación asegura a los jugadores desempeñarse lanío 
frente a la red (delanteros) como en la zona de fondo (zagueros). 

El equipo que man.'a quince puntos, con ventaja de dos. gana un set y al ganar tres seis, gana 
el encuentro En caso de empate 16-16 gana el set. con un solo pumo de ventaja el equipo que 
marca el punto 17. 
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c A H U M O P R I M I . R O I K K K K N O V i r r u ES DI J U E G O 

Regla 

I ARFA Di: JUEGO 

F.I área de juego incluye la cancha de juego y la zona libre 

I l D IMENSIONES 
1 I 1 I acancha es un rectángulode 18 m x 9 m, rodeado por una zona libre de un mínimo de 

3 m de ancho y un espacio, libic de iodo obsláculo, hasta una altura mínima de 7 ni a 
partir del piso. 

I 1 2 Para competiciones internacionales oficiales la zona l ibre debe medir un 
mínimo de 5 m desde el exterior de las lineas laterales y 8 ni desde las 
líneas de fondo. El espacio libre debe medir un mínimo de 12.5 m de 
altura a part ir del piso. 

1.2 SUPERFICIE DE JUEGO 

1 2.1 1.a superficie debe ser plana, horizontal y uniforme. 

1 2 2 Para competiciones internacionales oficiales sólo se autoriza una 
superficie de madera o sintética. Toda superficie deberá ser previamente 
homologada por la F I V B . 

1.2 3 La superficie de juego no debe presentar ningún peligro de lesión para los jugadores. 
Se prohibe jugar sobre superficies rugosas o resbaladizas. 

1 2 4 En canchas cubiertas la superficie de juego debe ser de color claro 

Para competiciones internacionales oficiales se requiere líneas blancas y 
colores diferentes para el área de juego y la zona l ibre. 

E? 5 En canchas al aire libre se autoriza una pendiente por drenaje de 5 mm por metro. Se 
prohiben las líneas marcadas con malcríales sólidos o duros. 

1.3 L INEAS DE LA C A N C H A 

1 3 1 Todas las líneas tienen 5 cmde ancho. Deben ser de color claro y diferente al del piso y 
al de cualesquiera otras líneas. 

1.3.2 1 incas de delimitación 
Dos líneas laterales y dos de fondo limitan la cancha de juego. Tanto las líneas laterales 
como las de fondo se marcan en el interior de la cancha. 

1.3.3 Linea central 
F.1 eje de la línea central divide la cancha en dos campos de juego iguales de 9 x 9 m. 
Esta línea se extiende bajo la red hasta las lincas laterales 

i 
I I ZONAS DI I AREA l )E Jt I I - ' ¡O 

I 4 1 Zona d-' frente 
En cada campo la zona de fíente está limitada por el eje de la línea cential y la línea de 
ataque irazwla a tres metros de dicho eje (incluyendo su ancho) Se conxidci.i que la 
zona ili fíente si prolonf i indclinidaincutc más allá de las lineas latí i.ilcs 

I I 2 Zona de saque 
l a zona de siquc es un área de 3 ni de ancho detrás de la linea de fondo Istá I miiada a 
los lados por dos líneas coilas, de IS u n de largo cada una trazada pcipcndicnlai mente 
y a 2(1 u n de la línea de fondo, una como extensión de la línea lateral deuvh.i y l.i otia. 
3 ni hai ia su izquierda, aiiitus se IIK luyen en el ancho de la zona. 

Fn profundidad, la zona de saque se extiende hasta el final de la zona libre 

1 4 3 Zona de sustitución 
l ü zona de sustitución esa limitada por la prolongación imaginaria de ambas lincas de 
ataque hasta los lados de la mesa del andador. 

I 5 TEMPERATURA 

Ea temperatura mínima no debe ser inferior a 10'C (50F). 

Para competiciones internacionales oficiales en canchas cubiertas, la 
temperatura máxima no debe ser superior a 25°C (77F) y la mínima no 
debe ser inferior a 16EC ( 6 I F ) . 

1 6 I L U M I N A C I O N 

Para competiciones internacionales oficiales en canchas cubiertas la 
iluminación en el área de juego debe ser de 1000 a 1500 luxes medidos a 
l in de la superficie de juego. 

2. RED Y POSTES 

2.1 RED 

La red mide I m de ancho x •> Mhn de largo y se coloca vcrticalmcnte sobre el 
eje de la línea central 
Está hecha de malla negra a cuadros de 10 cm por lado. 
A lo largo del borde superior está cosida una banda horizontal de 5 cm de 
ancho hecha de lona Mam a doblada y cosida a todo lo largo. En cada extremo la 
banda tiene una perforación \ un cordón el cual se ata a los postes para tensar la 
pane superior de la red. 
En el interior de la banda pasa un cable flexible que ata la red a los postes y 
mantiene tensa su parte superior. 
A lo largo de la paite inferior de la red hay una cuerda enhebrada en las mallas, 
la cual se ala (sin banda horizontal) a k-s postes para mantener la red tensa en su 
paite inferior. 

2.2 BANDAS LA1ERALES 

Dos bandas blancas de 5 cm de ancho y 1 m de largo cada una se colocan vcrticalmcnte 
en la red sobre C3da línea lateral. Se consideran pane de la red. 

2 3 A N 1 E N A S 

l.as antenas son varillas flexibles, de E S m d e l a j g o x 10 mm de diámetro. 
Están hechas de fibra de vidrio o material similar. 
Dos antenas se fijan en costados opuestos de la red. una a lo largo de la orilla 
exterior de cada banda lateral 
Los 80 cm superiores de cada antena sobresalen de la red y están marcados con 
franjas de 10 cm de ancho de colores contrastantes, preferiblemente rojo y 
blanco. 
I j x amenas se consideran panes de la rrd y delimitan laieralmenir el espacio de 
p.iso regla 15 E l 



2 J Al 'FURA DI: l-A RED 

> 1 1 I . . altura tic la red será de 2 4.» in para hombics y 2 24 m para mujeres 

1 2 1 a altura fc-nikle desde et centro de ta candía «wi una vanllaniaivida Ambos extremos 
de la red (sobre las líneas laterales). dehen estar a la misma altura de la area de ¡m go > 
no deben exceder en más de 2 cm la altura reglamentaria 

2.5 POS I T S 

2.5.1 I os posies que sostienen Id red dehen ser redondos y pulidos con una altura de 2 55 m 
y preferiblemente ajustables. 

2 5 2 Deben fijarse al piso a una distancia de O SO - I m de cada linca latctal. 

Está p'. >hibido fijar los postes al piso por medio de cables 

Toda instalación que represente peligro s obstáculo debe ser suprimida 

2 6 UFILES C O M P L E M E N T A R I O S 

Los útiles complementarios sen determinados por los reglamentos de la F1VB. 

3 . B A L O N 

3.1 CARACTERISTICAS 

El balón debe ser esférico con una cubierta de cuero flexible que lleva en su intenor una 
cámara 6 vejiga de caucho o material similar. 
Color: Uniforme y claro 
Circunferencia : 65 a 67 cm 
Peso: 260 / 280 gramos 
Presión interior : 392 a 444 mbar ó h Pa (0.40 a 0 45 kg/cm2). 

3 2 U N I F O R M I D A D DE 1 OS BALONES 

linios los balones a utilizarse en un panidodeben tener las mismas car tcrístii de 
citcuiisfcreneia. peso, presión, tipo. etc. 

I as competiciones internacionales oficiales deben jugarse con balones 
homologados por la H V B 

3 3 S ISTEMA DE 1 RES BALONES 

F!n competiciones internacionales oficiales se u t i l i zan tres balones E n 
este caso, dehen ubicarse seis recogebalones. uno en cada ángulo de la 
zona l ibre y dos detrás de los árbi t ros. 

C A P I T U L O S E G U N D O : PAR I H I P A N T E S 

4 EQUIPOS 

4 1 C O M P O S I C I O N Y REGISTRO 

4 1 I Un equipo puede componerse dt un máximo de 12 jugadores, un cnticnador, un 
asistente de entrenador, un masajista y un médico. 

E n competiciones i n l t r nacionales oficiales, el médico debe ser 
pre»lamente acreditado por la H V B . 

4 I 2 Sólo los jugadores rcgisiiados en la hoja del encuclillo |Hiedcn p.utk i|' ir en e' piego 

4 1 3 l a composición del equipo no puede mixtificarse después de que el capitán y el 
entrenador hayan fumado la hoja del encuentro. 

4 2 C A P I T A N 

4 2 1 El capitán del equipo debe sor indicado en la hoja del encuentro. 

4.2 2 El capitán del equipo se identifica con una cima de 8 c m x 2 c m d c un colm diferente 
al de la ramisela y colocada debajo del número en su pecho 

4 .2.3 Cuando el capitán del equipo no está en la cancha, el entrenador o el propio capitán 

designará otro jugador para que actúe como capitán en juego 

5. I N D U M E N T A R I A DF. I OS JUGADORES 

5 1 I N D U M E N T A R I A 

5 1 1 l a indumentaria de los jugadores consiste de camiseta, pantalón corto y zapatos 
de poi ti vos. 

5 1 2 l a camiseta y el pantalón corlo deben ser uniformes, limpios y del mismo color 

5 1 3 Ixis zapatos dehen ser ligeros y flexibles, con suela de goma o de piel, sin lacón. 

5 1 4 a) l a s camisetas de los jugadores deben estar numeradas del 1 al 15 
(preferiblemente del I al 12) 

b) l-os números deben estar colocados al centro del pecho y al centro de la espalda 

5.1.5 I/>s números deben ser de un color contrástame al de las camisetas y con un mínimo de 
10 cm de alto en el pecho y 15 cm de alto en la espalda La cinta que forma el número 
será de un mínimo de 2 cm de ancho. 

5.2 C A M B I O S A U T O R I Z A D O S 

5.2 1 Si ambos equipos se presentaran a un encuentro vestidos con uniformes del mismo 
color, el equipo local debe cambiarse los uniformes. En carcha neutral, debe cambiar 
los uniformes el equipo que aparezca en primer término en la hoja del 
encuentro 5.2 2E1 primer àrbitro puede autorizar a uno o más jugadores a : 

jugar descalzos. 
cambiar las camisetas sudadas ya sea entre sets o después de sustitución, a 
condición de que la nueva camiseta sea del mismo color, el mismo diseño y 
tenga el mismo número que la anterior. 

5 2 3 En clima frío, el primer àrbitro puede autorizar a los equipos a jugar con ropa de abrigo, 
siempre que sean del mismo color y diseño para lodo el equipo y estén numerados 
reglamentariamente (Regla 5.1 4). 

5 3 OBJETOS Y U N I F O R M E S PROHIBIDOS 

5 3 1 Se prohibe usar cualquier objeto que pueda causar lesiones » un jugador, tales como : 
alhajas, alfileres, brazaletes, yesos, ele. 

5 .3 ? I *os jugadores (xxlrán usar lentes a su proprio riesgo. 

5.3 3 Se prohibe jugar en uniforme sin números reglamentarios (5.1 4 ,5 .1 5). o de color 
diferente al de los demás jugadores. 

6. DI RF.CIKXS Y RFSPONSARII I D A D I S D E LOS PARTICJPANFES 



o 1 R E S P O N S A B I L I D A D E S BASICAS 

6 1.1 lx>s participantes deben conocer las reglas del juego y acatarlas estrictamente. 

6 1 ? los participantes deben aceptar con un comportamiento deportivo las decisiones d- los 
árbitros. sin disc utirlas En caso de duda, pueden pedir una aclaración a través del 
capitán en juego y sólo a través de él. 

6 .1 .3 l o s participantes deben comportarse respetuosa y eortésmente, en concordancia con el 
espíritu del juego limpio, no sólo hacia los árbitros sino también hacia los demás 
oficiales, adversarios, compañeros de equipo y los espectadores. 

6.1.4 Los participantes deben evitar acciones o actitudes dirigidas a influenciar las decisiones 
de los árbitros o a encubrir faltas cometidas por su equipo. 

6 1.5 Los participantes deben evitar acciones dirigidas a demorar el juego. 

6 .1 .6 Tanto el capitán del equipo conw el entrenador son responsables de la conducta y 
disciplina de los miembros de su equipo 

6 1 7 Se permite la comunicación entre miembros del equipo durante el juego (Regla 6 3.4, 
20 5 2). 

6 2 C A P I T A N 

6.2.1 Antes del comienzo del juego, el capitán del equipo : 
- firma la hoja del encuentro. 
- representa a su equipo durante el sorteo. 

6 2.2 Durante el encuentro, el capitán del equipo actuará como capitán en juego mientras esté 
en la cancha. El capitán en juego es la única persona autorizada para hablar con los 
árbitros mientras el balón está fuera de juego (Regla 6.1.2) para : 

a) Pedir una explicación sobre la aplicación o interpretación de las reglas 
Someterá al árbiuo correspondiente las peticiones o preguntas de sus 
compañeros de equipo. 

Si la explicación no 1c satisface, debe comunicar de inmediato al arbitro que se 
reserva el derecho de registrar su desacuerdo en la hoja del encuenuo, al 
finalizar el juego, como una protesta oficial (Regla 26.2.4) 

b) Pedir autorización : 
- para cambiar la indumentaria, 
- para verificar las posiciones de los equipos, 
- para inspeccionar el piso, la red. el balón, etc. 

c) Solicitar interrupciones reglamentarias durante el encuentro (Regla 20.1). 

6 2 3 Después del encuentro el capitán del equipo: 
agradece a los árbitros y firma la hoja del encuentro para ratificar el resultado; 
si previamente expresó un desacuerdo al primer árbitro. podrá ratificarlo como 
una protesta escribiéndola en la hoja del encuentro (Regla 6 2.2.a) 

6 .3 ENTRENADOR 

6 .3 .1 Antes del juego, debe registrar y cotejar los nombres y números de sus jugadores 
contenidos en la hoja del encuenuo y luego firmarla. 

6 3 2 Ames de cada sel debe entregar al anotador o al segundo árbitro la fie lia de posiciones 
debidamente cumplimentada y firmada. 

(i < 1 Huíante el encuentro debe sentarse en la banca de su equipo.criea del .motadoi I Regla 
6.5 2) . 

6 .3 4 Durante el encuentro el entrenador, al igual "que otros miembros del equipo, pueden dar 
instrucciones a los jugadores en la ct-ncha pero sólo mientras pcunanccen sentados en la 
banca o en el área de calentamiento, sin perturbar o demorar el juego. 

6 4 E N T R E N A D O R A S I S T E N T E 

6 4 1 Se sienta en la hinca de los jugadores pero no tiene derecho a intervenir en el juego. 

6 4 .2 En caso de que el entrenador deba abandonar al equirio. el entrenador asistente puede 
asumir sus funciones con la autorización del ptimer árbitro a solicitud del capitán en 
juego. 

6 .5 U B I C A C I O N D E LOS PARTIC IPANTES 

6 5.1 Las bancas de los equipos están ubicadas al lado de la mesa del anotador, fuera de la 
zona libre. 

6 5 2 Los jugadores que no están jugando deben sentarse en la banca de su equipo o 
colocarse en el área de calentamiento del lado de su campo. También el entrenador y 
otros miembros del equipo deben sentarse en la banca de su equipo. 

6. 5.3 Sólo los miembros del e«juipo pueden sentarse en la banca durante el juego y participar 
en la sesión de calentamiento (Regla 4.1.1). 

6 .5 .4 Los jugadores que no están jugando pueden calentarse en la zona asignada para este 
propósito sin utilizar balones. 

Las areas de calentamiento, de alrededor de 3 m x 3 m , están ubicadas 
en las esquinas del area de juego al lado de las bancas fuera la zona 
l i b r e . 

6 5 5 Durante los intérvalos entre seis, los jugadores pueden utilizar los balones en la zona 
libre. 

C A P I T U L O T E R C E R O : P U N T O . S E T Y G A N A D O R D E L E N C U E N T R O 

7 S ISJEMA D E A N O T A C I O N 

7.1 PARA G A N A R U N E N C U E N T R O 

7.1.1 El equipo que gana tres sets. gana el encuentro 

7.1.2 En caso de empate a 2 sets, el set decisivo (5o ) se juega como desempate con el sistema 
de punto por jugada (regla 7.4). 

7 . 2 PARA G A N A R U N SET 

7 .2 .1 Gana un set el equipo que con una ventaja mínima de 2 puntos marca primero 15 
puntos. En caso de empate 14 14. el juego continúa hasta que uno de los dos equipos 
obtiene la ventaja de dos puntos ( 1 6 14.17-15). 

7 2 2 Si embargo el punto límite es el 17 ósea que en caso de empate a 16. el equipo que 
marque el punto 17. gana el set con un sólo punto de diferencia 

7 3 PARA G A N A R U N A JUGADA 

Siempre que un equipo falle en ejecutar el saque o en devolver el Iwlón. o cometa uua 
falta, el equipo adversario gana la jugada ron uno de los efectos siguientes : 



' ' I Si el equipo ad\ ersario hizo el saque, éste marca un pumo y sigue sacando 

7 3 2 Si el equipo adv ersario recibió el saque, éste obtiene el derecho al saque sin marcar un 
pumo (cambio de saque). 

7.4 PARA G A N A R l !NA J U G A D A EN F.I. S E I D E C I S I V O (5°) 

En el sel decisivo, el pumo es marcado cuando un equipo pana la jugada, con uno de 
los efectos siguientes : 

7.4 1 El equipo que sacó marca un punto y sigue sacando. 

7 4 .2 I I equipo que recibió el saque marca un punto y gana el derecho a sacar. 

7.5 NO PRESENTACION Y EQUIPO I N C O M P L E T O 

7 . 5 1 Si un equipo se niega a jugar después de haber sido requerido para ello, se le declara 
ausente y pierde el encuentro con resultado de 0- 3 para el juego y 0 15 para cada sel. 

7 5 2 El equipo que sin causa justificada no se presenta a tiempo en la cancha es declarado 
ausente con los mismos resultados de la regla 7.5 I 

7 .5 .3 Un equipo declarado I N C O M P L E T O para el set o para el encuentro (Reglas 9.3, 11.4) 
pierde el set o el juego. Al equipo adversario, se le otorgan los puntos o los puntos y 
ios seis necesarios para ganar el set o el juego El equipo incompleto mantiene sus 
punios y seis 

CAPI FULO C U A R T O P R E P A R A C I O N D E L P A R T I D O ; E S T R U C T U R A 
D E L J U E G O 

8. PREPARACION D E L E N C U E N T R O 

8.1 SORTEO 

8.1 1 Antes del calentamiento, el primer árbitro realiza un sonco en presencia de los dos 
capitanes 

El ganador del sorteo escoge ya sea : 

El derecho a sacar o a rec ibir el primer saque 
O el lado de la cancha. 

El perdedor obtiene la otra alternativa. 

8 . 1 2 De ser necesario un set decisivo (5o sel) el primer árbitro realizará otro sorteo. 

8 2 SESION D E C A L E N T A M I E N T O 

8 .2.1 Antes del encuentro los eciuipos pueden calentar en la red 3 minutos cada uno si 
previamente dispusieron de otra cancha, o durante 5 minutos si no tuvieron dicha 
facilidad 

8.2 .2 Si ambos capitanes acuerdan calentar simultáneamente ambos equipos pueden hacerlo 
durante 6 ó 10 minutos, según la regla 8.2 1. 

8.2 En caso de calentamiento consecutivo entra primeros la red el equipo que hará el primer 
saque 

9 F O R M A C I O N DE LOS EQUII 'OS 

9 | Antes de comenzar cada set. el entrenador debe presentar la formación inicial de su 
equipo en la ficha de posiciones Esta ficha debidamente firmada se entrega al segundo 
árbitro o al anotador (regla 10 1 2). 

Los jugadores que no aparezcan en la formac ión inicial de un set son sustitutos para esc 
sel. 

9 2 El orden de rotación determinado en la formación inicial debe mantenerse a lo largo de 
ese set. 

9 .3 Siempre debe haber en juego seis jugadores por equipo. 

9 4 Depués de entregar la ficha de posiciones no se autoriza ningún cambio en la 
foimación. 

9 .5 Cualquier discrepancia entre la ficha de posiciones y las posiciones reales de los 
jugadores en la cancha.los jugadores deben moverse a las posiciones indicadas en la 
ficha de posiciones antes del comienzo del set No habrá castigo. 

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

No obstante, si el entrenador del equipo desea mantener ese (esos) jugador(cs) en la 
cancha, debe solicitar la(s) lustitución(es) correspondiente(s) la(s) cua!(es) será(n) 
rcgistrada(i) en la hoja de anotación. 

10. P O S I C I O N D E LOS JUGADORES Y R O T A C I O N 

10 1 POSICIONES 

10 1 1 En el momento que el balón es golpeado por el sacador y salvo éste, cada equipo debe 
estar colocado en su propio campo en dos líneas de tres jugadores. F.sias líneas pueden 
ser quebradas. 

1(> I 2 Los tres jugadores colocados frente a la red son los delanteros y ocupan las posiciones 
4 (el de la izquierda). 3 (el del cenuo) 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). 

Cada zaguero debe estar más alejado de la red que su delantero respectivo. 
10 1. 3 Las posiciones de los jugadores se determinan y controlan de acuerdo a la colocación de 

sus pies en contacto con el piso, como sigue: 

Cada delantero deberá tener, por lo menos, pane de un píe más cerca de la red 
que los pies de su zaguero correspondiente. 
Cada jugador derecho o izquierdo deberá lener por lo menos nane de su pie más 
cerca de la línea lateral correspondiente que los pies del jugacfor central de su 
línea respectiva. 

l d l 1 Después del golpe de saque, los jugadores pueden desplazarse y ocupar cualquier 
posk íón en su propia cancha y en la zona libre. 

1(12 R O T A C I O N 

Cuando el equipo receptor gana el derecho al saque, sus jugadores deben efectuar una 
rotación en la diteci ion «le las manecillas del reloj (el jugador en la posición 2 se muev e 
a la po H ión I para sai .ir, el jugador en la posición 1 se mueve a la posición fi. ele ) 



10 1 P A M AS 1)1-: i - o s i n o s 

10.1 I los jugadores de un equipo cometen una falla si no están en su posición reglamentaria 
en el momento en que el sacador golpea el balón (regla 10 1.1). 

10 3.2 Si el sacador comete una falta ile sa<|ue (regla 17.8) en el momento de golpcarel halón 
su falla prevalece sobre una falla de posición y por tanto se le castiga 

Si después «leí golpe al halón, el saque se convierte en falla (regla 17.9) en este caso se 
castigará la falta >'e posición 

10 Y * Una falta de posición conlleva las siguientes consecuencias : 

Se castiga la falta con la |x.'rdida de la jugada (regla 13.2,1). 
U>s jugadores regresan a sus posiciones coirectas 

10 4 F A L T A D ! : R O T A C I O N 

10 1 I Se comete una falta de rotación cuando el saque no es efectuado de acuerdo al orden de 
rotación (regla 9.2) Esto corresponde a una falta de posición, el error debe cotregirse y 
el equipo infractor castigado de acuerdo a la regla 10.3.3. 

10.4.2 El anotador deberá determinar el momento preciso en que se cometió la falta y todos los 
puntos marcados desde ese instante por el equipo infractor deben ser anulados. El 
adversario mantiene los puntos marcados. 

Si los puntos marcados con los jugadores fuera de posición o fuera del orden de 
rotación 110 pueden sei determinados, el equipo infractor sólo es sancionado con un 
castigo. 

11. S U S T I T U C I O N D E JUC.A1X JRF.S 

11.1 D E F I N I C I O N 

1.a sustitución es el aclo mediante el cual los arbitros autorizan que un jugador salga del 
campo y otro entre a ocupar su posición. 

11.2 L I M I T A C I O N E S EN I AS S U S T I T U C I O N E S 

1 1.2 I Se permite un máximo de seis >ustilucioncs po- equipo por set. Pueden substituirse uno 
o más jugadores a la vez. 

11.2.2 Un jugador de la formación inicial puede salir del juego y reingresar pero solo una vez 
por set y solamente a su posición previa en la formación! 

11.2 .3 Un jugador-sustituto puede entrar al juego sóla una vez en el set para reemplazar a un 
jugador de la formación inicial y a su vez puede ser reemplazado solamente por el 
mismo jugador. 

11.3 S U S T I T U C I O N E X C E P C I O N A L 

Un jugador lesionado que no puede continuar jugando, debe ser sustituido 
reglamentariamente. Si esto no fuera posible el equipo puede hacer una sustitución 
E X C E P C I O N A L , fuera de los límites de la regla 112. 

i I 4 S U S T I T U C I O N POR E X P U L S I O N 

Un jugador E X P U L S A D O o D E S C A L I F I C A D O (regla 24.2 3 4) debe ser sustituido 
reglamentariamente. Si esto no es posible, el equipo se declara I N C O M P I I T O (regla 

11 5 S U S T I T U C I O N I L E G A L 

11.5.1 Una sustitución es ilegal cuando excede las limitaciones establecidas en la regla 11 2 

11.5.2 Cuando un equipo efectúa una sustitución ilegal y el juego se reanuda (Regla 13 I) . se 
procede como sigue: 

La falta es castigada con la pérdida de la jugada. 
Se rectifica la sustitución. . 
Los puntos anotados por el equipo en falta desde el momento de la susntución 
se anulan. Los puntos del adversario se mantienen. 

C A P I T U L O Q U I N T O : A C C I O N E S D E J U E G O 

12 S I T U A C I O N E S D E JUEGO 

12 1 B A L O N "EN JUEGO" 

l a jugada comienza con el silbato del árbitro Sin embargo no es sino hasta el golpe de 
saque que el balón está "en juego". 

12.2 B A L O N F U E R A D E JUEGO 

La jugada termina con el silbato del árbitro. Sin embargo, si el silbato se debe a una 
falta cometida en juego, el balón queda "fuera de juego" en el momento en que se 
comete la falta (regla 13.2.3.). 

12 3 B A L O N "DENTRO" 

El balón se considera "dentro" cuando toca el piso de la cancha dentro de e incluyendo 
sus líneas de delimitación (regla 1.3.2). 

12.4 B A L O N "FUERA" 

El balón está "fuera" cuando: 
Cae al piso completamente fuera de las líneas límite de la cancha: 
Toca un objeto fuera de la cancha, el techo o una prrsona que no está en juego; 
Toca las partes externas de la red. antenas, cuerdas, postes o la propia red fuer» 
de las bandas laterales o antenas: 
Atraviesa completa o parcialmente el plano vertical de la red fuera del espacio de 
paso (regla 15.1.2. 15.1.3.) . 

13. F A L T A S D U R A N T E ACCIONES DE JUEGO 

13 1 D E F I N I C I O N 

13 1 1 Toda acción de juego contraria a las reglas es una falta en el juego. 

13.1.2 l o s árbitros juzgan las faltas, y determinan los castigos de acuerdo con las reglas. 

13.2 C O N S E C U E N C I -\S D E U N A F A L T A 

13.2 I A (oda falta corresponde un castigo: el adversario del equipo que comete una falta gana 
la jugada de acuerdo con las teglas 7.3 6 7.4 en el set decisivo. 

13.2 2 Si dos o más fallas son cometidas sucesivamente, sólo se contará la primera de ellas. 

13.2 ' Si dos o más faltas son cometidas simultáneamente por los dos adversarios se declara 
doble falla y se repite la jugada 

11 JUEGO C O N EL B A L O N 



M I IOQIWS POR EQUIPO 

I -1 I 1 ('¡nía equipo tiene derecho n un máximo de lies toques (.uleiiiiis del bloqueo, regla 
l l» 2 1) p.ir.i regresa! el lulon poi en. una de la led 

I I I 2 l -t>s loques del equipo incluyen no solo los loques intencionales por el jugador, sino 

también los coniai ios accidcmalcs con el halón. 

11 1.3 li l i jugador no debe Ux ,u el halón dos veces consecutivas (excepto regla 19 2.2) 

14 2 TOQUES S IMULTANEOS 

14 ? 1 Dos o tres jugadores pueden locar el balón simultáneamente. 
14 2.2 Cuando dos (ires) compañeros tocan el balón .simultáneamente se cuentan 2 (3i loques 

(excepto en el bloqueo). 
Si dos (tres) compañeros buscan el balón, pero sólo un jugador lo toca, se cuenta un 
solo loque. Si los jugadores cltocan entre ellos, no cometen falla. 

14 2.3 Si el toque simultaneo es dado encima de la red por dos adversarios y el balón sigue en 
juego, el equipo "receptor" del balón tiene derecho a olios tres toques. 

Si dicho balón sale "lucra", la falla es del equipo que está en el lado contrario. 

Si los contaeios simultáneos por dos adversarios constituyen "halón.dcicnido" se 
considera doble falta (regla 13.2 3) > la jugada se repite. 

14.3 TOQUES C O N MHJYO EX I I .RNO 

No se permite a un jugador apoyarse sobre un compañero o en una esliuctura u objeto 
para alcanzar el balón 
Sin embargo, un jugador que está a pumo de cometer una falta (locar la red. penetrar al 
campo contrario, etc.) puede ser detenido o empujado hacia atrás por un compañero. 

14 .4 CARACTERISTICAS D E L TOQUE 

14.4 1 El balón puede ser locado con cualquier parte superior del cuerpo incluyendo la cintura. 

14 4 2 El bailón debe ser tocado limpiamente sin ser detenido (incluyéndose levantado, 
empujado, acompañado o lanzado) Puede rebotar en cualquier dirección. 

14 4.3 El balón puede tocar varias panes del cuerpo, siempre que los contactos sean 
simultáneos. 

Excepciones: 

a) En el bloqueo pueden ocurrir contactos consecutivos por uno o más 
bloqueador(es), siempre que los contactos sean realizados durante una misma 
acción. 

b) En el primer toque de un equipo (regla 19.2), si no es voleado con los dedos, el 
balón puede hacer contacto consecutivamente con varias panes del cuerpo, a 
condición que los contactos sean realizados durante una misma acción. 

14 5 EA1 T A S EN EL TOQUE D E L BALON 

a) C U A T R O TOQUES : Un equipo toca el balón cuatro veces antes de regresarlo 
(icgla 14.1.1). 

b) TOQUE ILEGAL : El balón toca a un jugador debajo de la cintura (regla 
14 4 .1). 

c) TOQ1IE A Y U D A D O : Un jugador se apoya en un compañero o en una 
estructura u objeto para locar el balón (regla 14 3) 

d) BAI ON DETENIDO : Un jugador no golpea limpiamente el balón (regla 
14.4.2). 

e; I X)B1 .E GOLPE Un jugador gi 'Ipea el balón dos veces consecutivas o el hakin 
toca sucesivamente diversas panes de su tuerpo. (reglas 14 1.3, 14.4.3). 

15 BALON EN LA RED 

15.1 PASO D E L BALON POR ENCIMA DE LA RED 

15 1 1 El balón enviado al campo contrario debe atravesar por encima de la red dentro del 
espacio de paso. El espacio de paso es la parte del plano venical de la red 
dclimit.ido en la siguiente forma 

ahajo, por el borde superior de la red. 
a los lados, por las antenas y su prolongación imaginaria, 
arriba, por el lecho. 

15 12 Un balón que se dirige hacia el campo contrario por fuera del espacio de paso, puede 
ser recuperado si mi ha cruzado totalmente el plano venical de la red al momento del 
toque. 

15 1 3 El balón se considera "fuera" < iiamlo atraviesa rompidamente el espacio inferior di lujo 
de la red. 

15 2 BALON QUE TOCA I .A RI .D 

Exceptuando el balón de saque, un lulón que cruza la red puede locarla (regla 15.1.1). 

15 3 BALON EN I.A RED (excepto balón de saque) 

15 3.1 Un halón enviado a la red. puede ser recuperado dentro de los tres loques del equipo. 

15 3 2 Si el halón roni|>c las niallas de la red o la lira, la jugada se anula y se repite. 

16 JUGADOR E N LA RED 

Cada equipo de l * ejecutar sus acciones sobre su propio campo y demro de su propio 
espacio. 

16 1 REBASAR CON' LAS M A N O S POR ENCIMA DE LA RED 

16 1.1 Durante el bloqueo, un Hiiqucador puede locar el halón por encima de la red. a 
condición de n<i interferir el luego del adversario antes o durante la acción de éste ultimo 
'regla 19.3). 

16 12 Después del golpe de aiaquc está pennitido a un jugador pasar la mano por encima de la 
red, a condición de que el tixjuc del lulón se haya realizado en el espacio propio 

16 2 PENETRACION DEBAJO D E I.A RED 

16.2 I Se pemiile penetrar en el espacio del adversario por debajo de la red, a condición de que 
no se interfiera el juego de éste. 

16 2 2 Penetración al campo contrario: 

a) Está pcnniiido locar el campo contratio más alia de la línea central con el (o los) 
pié(s) a condu ión de que por lo menos una (une de él (o ellos) peí inane zca(n) 
en contacto ron o sohtc la Hnca central 



b) Está prohibido tocai el campo contrario con cualquier otra parte del cuerpo 

16.2.3 Un jugador puede penetrar al campo contrario una ver que el balón está fuera de juego 
(regla 12.2) 

Un jugador p<xlrá penetrar a la zona libre del adversario a condición de que no interfiera 
con la acción de éste 

16.3 CONTACTO CON 1.A REI) 

16.3.1 Está prohibido tocar cualquier parte de la red. incluyendo las antenas 

16 3.2 Después de golpear el balón el jugador puede locar los postes, cuerdas o cualquier 
objeto fuera de la longitud de la red. a condición de que ello no interfiera el juego. 

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

16.4 FALTAS D E L JUGADOR EN LA RED 

a) INTERFERENCIA : Un jugador toca el balón o un adversario en el espacio 
contrario antes o durante el golpe de ataque del mismo (Regla 16 1.1). 

b) PENETRACION D E ESPACIO : Un jugador penetra bajo la red en el espacio 
del adversario, interfiriendo el juego de este último (regla 16 2.1). 

c) PENETRACION DE C A M P O : Un jugador penetra en el campo contrario (regla 
16.2.2). 

d) TOQUE D E RED : Un jugador toca la red. 

17. SAQUE 

17 1 DEF IN IC ION 

El saque es la puesta en juego del balón por el zaguero derecho, colocado en la zona de 
saque, quien golpea el balón con una mano o con un brazo. 

17.2 PRIMER SAQUE E N U N SET 

17 2 1 El primer saque del primer y quinto sets lo realiza el equipo indicado por el sonco (regla 
8 . 1 ) . 

17.2.2 Los demás sets comenzarán con el saque por el equipo que no realizó el primer saque 
del set anterior. 

17.3 ORDEN A L 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 sel, el jugador que saca se determina como sigue: 

a) Cuando el equipo que hizo el saque gana la jugada, saca de nuevo el jugador 
que efectuó el saque anterior. 

b) Cuando el equipo que recibió el saque gana la jugada obtiene el derecho al saque 
y hace uní rotación (regla 10.2); El saque será efectuado por el jugador que 
pasa de delantero derecho a zaguero deretho. 

17.4 AUTORIZACION PARA EL SAQUE 

El primer árbitro autoriza el saque después de verificar que el sacador está en posesión 
del balón en la zona de saque y que ambos equipos están listos para jugar 

17.5 EJECUCION D E L SAQUE 

17.5.1 El sacador puede desplazarse libremente dentro de la zona de saque. Al momento de 
golpear el balón o saltar para un saque remate, el sacador no debe tocar la cancha (ni la 
línea de fondo) ni el terreno fuera de la zona. Después de golpear el balón, el sacador 
puede caer fuera de la zona de saque o dentro del campo. 

17.5.2 El sacador debe golpear el balón dentro de los 5 segundos siguientes al toque de silbato 
del primer árbitro. 

17.5.3 Un saque cfeituado antes del toque de silbato es nulo y debe repetirse. 

17.5.4 El balón debe ser golpeado, con una mano o con cualquier pane del brazo después de 
ser lanzado al aire o sollado y antes de que toque el piso. 

17.6 T E N T A T I V A DE SAQUE 

17.6.1 Se considera tentativa de saque si el balón, después de haber sido lanzado o soltado por 
el sacador cae al piso sin que este lo toque antes. 

17.6.2 Después de una tentativa, el árbitro debe autorizar el saque de nuevo y el sacador debe 
ejecutarlo dentro de los 5 segundos siguientes. 

17.6.3 No se autoriza ninguna otra lentativa de saque. 

17.7 PANTA1.LA 

Los jugadores dfcl equipo que saca no deben impedir a sus oponentes ver al sacador o la 
trayectoria del balón, por medio de una pantalla. 

17.7 .1 Un jugador del equipo que saca hace pantalla individual si al momento de realizarse el 
saque levanta y mueve sus brazos salta o se mueve lateralmente, etc. y el balón pasa 
sobre él. 

17.7.2 Un equipo forma una pantalla colectiva cuando el sacador se oculta tras un grupo de 
dos o más compañeros, y el balón pasa por encima de ellos (figura 6). 

17 8 FALTAS E N EL SAQUE 

Las siguientes faltas conducen a un cambio de saque aun si el adversario esta fuera de 
posición : 

El sacador: 

a) infringe el orden al saque (regla 17.3). 

b) no ejecuta el saque conforme a los requisitos exigidos (regla 17.5), 

c) infringe la regla de lentativa de saque (regla 17.6). 

17 9 PALI AS E N E L SAQUE DESPUES DE GOLPEAR E L BALON 

Después de un golpe correcto al balón el saque puede sancionarse como falta (excepto 
cuando un jugador está fuera de posición) si el balón : 

a) toca un jugador del equipo sacador o no pasa el plano vertical de la red. 



b) loca la red (regla 15 2). 

c) cae fueta" (regla 12 4). 

d) pasa sobre una pantalla individual o colectiva (regla 17.7) 

18 GOLPE DE A T A Q U E 

18.1 D E F I N I C I O N 

18 1 1 Todas las acciones de dirigir el balón al adversario, excepto el saque y el bloqueo, se 
consideran golpes de ataque. 

18 1 2 El ataque ha sido efectuado cuando el balón cruza completamente el plano vertical de la 
red o es tocado por el bloqueador. 

18.2 GOLPE D E A T A Q U E DE LOS DELANTEROS 

Los delanteros pueden efectuar cualquier tipo de golpe de ataque a cualquier altura a 
condición de que su contacto con el balón sea hecho dentro de su espacio de juego 
(excepto Regla 18 4 d). 

18.3 RESTRICCIONES A L GOLPE DE A T A Q U E D E LOS Z A G U E R O S 

18.3.1 Un zaguero puede efectuar cualquier tipo de golpe de ataque a cualquier altura desde 
atrás de la zona de frente. A l momento de su impulso su(s) pic(s) no debe(n) tocar ni 
traspasar la línea de ataque. Después de golpear el balón puede caer dentro de la zona de 
frente (regla 1.4.1). 

18 3.2 Un zaguero puede efectuar cualquier tipo de golpe de ataque desde la zona de frente si. 
al momento del toque, cualquier pane del balón se encuentra debajo del borde superior 
de la red. 

18 4 FALTAS E N EL GOI .PE D E A T A Q U E 

Un jugador comete falta en el golpe de ataque cuando : 

a) remata un balón que está en el espacio de iuego del equipo adversario, 

b) golpea el balón y cae "fuera" (regla 12.4), 

c) siendo un zaguero, efectúa un golpe de ataque en la zona de frente cuando al 
momento del golpe el balón está completamente a una altura mayor a la del 
borde superior de la red (reglas 18.1.2. 18.3.2). 

d) efectúa un golpe de ataque sobre el saque del adversario cuando el balón está en 
la zona de firme y completamente por sobre el borde superior de la red. 

19 BLOQUEO 

19 1 D E F I N I C I O N 

El bloqueo es la acción de los jugadores cercanos a la red quienes colocan una o ambas 
manos por encima del borde superior de la red, para interceptar el balón procedente del 
campo contrario. 

19.1.1 Tentativa bloqueo 

Tentativa de bloqueo es la acción de bloquear sin locar el balón 

19 1 2 Bloqueo consumado 

Si el jugadin toca el talón. el Moqueo lia sido consumado 

Solamente los delanteros están autorizados a consumar un bloqueo. 

19.1 3 Blix|uco colectivo 

t e consuma un bloqueo colectivo cuando es realizado por dos o tres jugadores 
colocados unos cerca de los otros, y uno de ellos toca el balón. 

19 2 BLOQUEO Y TOQUES DEL EQUIPO 

1:1 toque del bloqueo no cuenta como nx|uc del equipo (tegla 14.1 I) . 

I ' ) 2 1 Después de un loque del bloqueo el equipo tiene derecho a ues toques para regresar el 
balón. 

19 2 .2 El primer cntacto después del bloqueo puede realizarlo cualquier jugador, incluso el 
que tocó el balón durjntc el blrqueo. 

19 3 BLOQUEO EN EL ESPACIO A D V E R S A R I O 

En el bloqueo, el jugador puede pasar las manos y brazos más allá de la red. a 
condición de que esta acción no interfiera con el juego del adversario. 

Por lo unto, no se permite tocar el balón más allá de la red hasta que el adversario haya 
realizado un r.o|pc de ataque. 

19 4 TOQUE DF. B I .OQUEO 

19.4.1 Toques consecutivos (rápidos y sucesivos) pueden ser dados por uno o más 
bloqucadores, a condición de que sean realizados durante una misma acción 

19.4 2 Estos loques pueden realizarse con cualquier parte del cuerpo por encima de incluida la 
cintura. 

19 5 FALTAS EN E L B L O Q U E O 

a) El bloqueador loca el balón en el espacio c ontrario anleso simultáneamente al 
golpe del adversario trcgla 19.3). 

b) El balón toca al bUqucador debajo de su cintura (Regla 19.4 2). 

c) Siendo zaguero, un |ugador ejecuta un bloqueo o participa en un bloqueo 
ejecutado (regla 19 1 2 , 19 1.3). 

d) Bloquea el balón en el espacio contrario por fuera de las antenas 

e) Bloquea el saque del adversario. 

0 El balón es enviado "fuera" por el bloqueo 

C A P I T U L O S E X T O : I N T E R R U P C I O N E S Y D E M O R A S 

20 INTERRUPCIONES N O R M A L E S D E L JUEGO 

20.1 CATEGORIAS 

l a s interrupciones normales de juego son para T I E M P O S D F D E S C A N S O y 
S U S ' I I T U C I O N de jugadores 



20.2 NUMERO DE INTERRUPCIONES NORMALES 

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

2» 3 SOLIC ITUDES PARA INTERRUPCIONES N O R M A L E S 

I-as interrupciones sólo pueden ser solicitadas por el entrenador o el capitán en juego 
realizando la señal correspondiente, cuando el balón está fuera de juego y antes de que 
suene el silbato para el saque. 

20 .4 SECUENCIA DE LAS I N T E R R U P C I O N E S 

Uno o dos tiempos para descanso y una petición de substitución solicitada por 
cualquiera de los dos equipos, pueden seguirse uno a otro sin necesidad de reanudar el 
juego. 

No se permite que el mismo equipo solicite dos interrupciones consecutivas para 
sustitución sin previa reanudación del juego. No obstante, pueden sustituirse dos o más 
jugadores en la misma interrupción (regla 20.6.2). 

20 5 T I E M P O PARA DESCANSO 

20.5.1 Cada tiempo para descanso dura 30 segundos. 

20 5.2 Durante un tiempo para descanso, los jugadores deben reunirse cerca de su banca de 
jugadores dentro de la zona libre. 

20 .6 S U S T I T U C I O N D E JUGADORES 

20.6.1 La sustitución sólo debe realizarse en el tiempo necesario para registrar la(s) 
sustitución(es) en la hoja del encuentro y permitir la entrada y salida de los jugadores. 

2 0 6.2 Si el entrenador pretende realizar más de una sustitución debe señalar el número al 
momento de su solicitud. 
En tal caso las sustituciones tienen que realizarse en sucesión; una pareja de jugadores 
tras la otra. 

20.6 .3 Al momento de la solicitud, el (los) jugadorfes) deben estar de pié cerca del entrenador, 
listos para entrar (regla 6.3.3). En caso contrario, la sustitución no se concede y el 
equipo es sancionado por demora de juego (regla 21.2). 

20.6.4.Las sustituciones deben efectuarse dentro de la zona de sustitución (Regla 1.4.3). 

20.7 SOL I C I T U D E S IMPROCEDENTES 

F.nire olías, es improcedente solicitar una interrupción: 

durante una jugada o en el momento de, o después de sonar el silbato para la 
ejecución del saque (regla 20.3), 
por un miembro no autorizado del equipo (regla 20.3). 
para sustituir un jugador antes de reanudarse el juego por otra sustitución previa 
del mismo equipo (regla 20 4), 
después de haber agolado el límite autorizado para tiempos de descanso y para 
sustituciones (regla 20.2). 

Toda solicitud improcedente que no efecta o retrasa el juego debe ser rechazada sin 
ninguna sanción a menos que se repila en el misino set (regla 21.1 .d). 

21 D E M O R A S DI JUEGO 

21 I T i r o s DI DEMORA 

Se considera demora toda acción impropia que dificia la reanudación del juego 
incluyendo, entre olios, los siguientes casos : 

a) demorar una sustitución de jugadores. 
b) prolongar otra inlenu|x ión a pesar de haberse ordenado reauudai el juego, 
c) solicitar una sustitución ilegal (reglas 11.2, 1 1 5 1), 
d) repetir una solicitud improcedente (regla 20.7), 
e) demorar el juego por un jugador en el campo. 

21.2 SANCIONES POR D E M O R A S 

21.2.1 La primera demora ocasionada pe* un equipo en un sel se sanciona con una 
A M O N E S ! A C I O N I"OR D E M O R A . 

21.2.2 La segunda y las siguientes demoras de cualquier tipo cometidas por el mismo equipo 
en el mismo set, constituyen una falla que se sanciona con un C A S T I G O POR 
D E M O R A : pérdida de la jugada. 

22. I N T E R R U P C I O N E S EXCEPTJONALES D E JUEGO 

22.1 LESIONES 

2 2 . 1 1 De ocurrir un accidente serio mientras el balón está en juego, el árbitro debe interrumpir 
el juego y ordenai la repetición de la jugada. 

22.1 .2 Si un jugador lesionado no puede ser sustituido, ni en forma reglamentaria ni en forma 
excepcional (regla 11.3), se conceden 3 minutos al jugador para recuperarse pero sólo 
una vez al mismo jugador durante el partido. Si no se recupera su equipo es declarado 
incompleto (reglas 7.5.3, 9.3). 

22.2 I N T E R F E R E N C I A E X T E R N A 

Si ocurre una interferencia extema durante una jugada, el juego debe detenerse y la 
jugada repetirse. 

22 3 I N T T R R U P C I O N E S P R O L O N G A D A S 

Cuando circunstancias imprevistas intemimpen un encuentro, el primer árbitro. los 
organizadores y el Comité de Control en caso de haber alguno, deciden las medidas 
necesarias para restablecer la normalidad. 

22.3.1 De ocurrir una o varias interrupciones cuya duración no exceda un lotal de 4 horas : 

a) Si el encuentro se reanuda en la misma cancha, el set continúa normalmente 
como estaba en el momento de la intemipción (mismo marcador, jugadores, 
posiciones, etc.). Los seis ya terminados mantienen sus resultados. 

b) Si el encuentro se reanuda en otra cancha, el set interrumpido se anula para 
reiniciarse con las mismas formaciones iniciales y posiciones. 

22 3.2 De ocurrir una o varias interrupciones que excedan un total de 4 horas el partido debe 
iniciarse de nuevo. 

23. 1NFERVALOS Y C A M B I O S D E C A M P O 

2 3 1 1NTF.RVAIOS 

El intervalo entre cada set dura 3 minutos. 



Durame este tiempo se realiza e! cambio de cam|<n v ci registro de formai iones de los 
equipos en la hoja del encuentro. 

23 2 C A M B I O S D E C A M I t ) 

2 < : I Después de cada set. los equipos cambian de campo, salvo para ci sei decisivo (regia 

los demás miembros del equipo cambian de banca 

23 2.2 En el sel decisivo, cuantío uno de ambos equipos llega a R puntos, se hace un cambio 
de campo sin pérdida de tiempo manteniéndose las mismas posiciones de los jugadores. 

Si el cambio de campo no se realiza en el momento reglamentario, debe efectuarse tan 
pronto alguien se dé cuenta del etior. La puntuación alcanzada en el momento del 
cambio se mantiene igual. 

C A P I T U L O S E P T I M O : F A L T A S Ü E C O N D U C T A 

24. C O N D U C T A INCORRECTA 

Conducta incorrecta de algún miembro del equipo frente a oficiales, oponentes, 
compañeros o espectadores es calificada en cuatro categorías de ac uerdo al grado de la 
ofensa. 

24.1 C A T E G O R I A S 

24 1 1 Conducta aniide|«>rtiva dicen-iones, intimidación o acciones tendientes a demorar el 
juego. 

24 1.2 Conducta grosera : actuar contra las buenas costumbres o los principios morales o 
expresar desprecio. 

24 1 3 Conducta injuriosa : palabras difamatorias e insultantes o gcslos ultrajantes 

24 1.4 Agresión : Un ataque físico o una tentativa de agresión. 

24.2 S A N C I O N E S 

Según la gravedad de incorrección de la conducta ajuicio del primer arbitro, las 
sanciones aplicables son: 

24 2 I A M O N E S I A C I O N POR C O N D U C T A AN'I (DEPORTIVA : No representa castigo 
pero se registra en la hoja del encuentro y el(lcs) jugador(eS) esíson) advenidas) 
contra una repetición durante el resto del sel 

24 2.2 C A S T I G O POR C O N D U C T A GROSERA : El equipo es castigad» con | a pérdida de I; 
jugada y debe registrarse en la hoja del encuentro. 

24.2 ^ E X P U L S I O N Repetidas conducta» groseras son sancionadas con expulsión lo cual 
implica que el jugador debe abandonar el arca de juego y no se le permite jugar |x» el 
resto del set (en caso (le otio miembro del equipo no podiáconiinuar con sus 
funciones). 

I 2 .1 I tESCAI II ICA( l( >N por conduela injuriosa y agresión. Implica que el jugador (o 
cualquier otro miembro del equipo l d'.he abandonar el área de juego y el banco por el 
resto del cncurntio. 

24 3 ESCALA D E SANCIONEN 

I a repetición de una rondín ta incorrecta por I.' misma |icrson i en el misino set. se 
sanciona progresivamente d.- acuei.lo a la j l a tic sanciones. 

l a descalifica« ion por condue la injuriosa o agresión no requieic sanción pievia. 

24.4 C O N D U C I A I N ( X ) R R I - C I A AN'I ES D E V I NT RL LOS S E I S 

Cualquier conducta incorrecta que <x urra antes de o entre seis se sanciona do acuerdo 
con la regla 24 2 y las sanciones se aplican en el selle 

S E C C I O N I I : 

LOS A R B I I ROS. SUS RESPONSABIL IDADES, Y SEÑALI-S O F I C I A L E S 

25. CUERPO ARRTTRAI Y P R O C E D I M I I NTOS 

25.1 C O M P O S I C I O N 

El cuerpo arbitral para un encuentro se compone de los miembros siguientes : 

- un primer arbitro 
- un segundo arbitro 
- un anotador 
- cuatro (dos) jueces de línea 

Su ubicación se muestra en el diagrama 10 

25.2 PROCEDIMIENTOS 

25.2.1 Sólo el primer y segundo áibitro pueden hacer sonar su silbato durante el encuentro : 

a) El primer árbitro pita para efectuar el saque que inicia una jugada. 
b) El primer y segundo arbitros pitan la terminación de la jugada, si están seguros 

que se cometió una falta y conocen su naturaleza 

25.2 2 Pueden pilar durante una intenupción de juego para indicar que autorizan o rechazan 
alguna petición de los equipos. 

25.2 .3 Inmediatamente después de que el árbitro pita para dai por terminada una jugada, debe 
indicar con las señales oficiales (regla 3 0 ) : 

a) la naturaleza de la falta, 
b) el jugador inlracior, 

c) el equipo que saca. 

26. PRIMER A R B I T R O 

26.1 U B I C A C I O N 
26 1 1 El primer árbitro desempeña sus funciones sentado o de pie en una silla plaiaíonna 

colocada en uno de los extremos de la red. Su vista debe estar aproximadamente a 50 
cm sobre el borde superior de la red 

26 2 FACULTADES 

26 1 I El primer árbitro dirige el encuentro de principio a fin con autoridad sobre lodos los 
oficiales y miembros de los equipos Sus decisiones son definitivas durante el 
encui »uro. 



nene autoridad para revocar la? decisiones de los demás oficiales si estima que son 
equivocadas y aún puede sustituirles, si alguno no cumple cornetamente sus funi iones. 

26 2 2 Controla también el trabajo de los recogebaloncs 

2 6 2 3 Tiene facultad para decidir toda cuestión de juego, inclusive aquellas no pres islas en las 
Reglas. 

2Ó.2.4 No debe permitir discusiones respecto a sus decisiones No obstante, si el capitán en 
juego lo solicita, ofrecerá una explicación sobre la aplicación o interpretación de las 
regias en las que haya basado su decisión. 

Si el capitán, indica de inmediato su desacuerdo con la explicación y se reserva el 
derecho a someter su protesta oficial al final del encuentro sobre el incidente, el primer 
árbiuo debe autorizarle para ello (reglas 6 2 2 a, 6.2.3). 

26.2 5 F.s responsable de determinar antes y durante el encuentro, si el área de juego y las 
circunstancias satisfacen los requisitos para jugar. 

26.3 RESPONSABIL IDADES 

26. 3.1 Antes del encuentro, el primer àrbitro : 

a) Inspecciona las condiciones del área de juego, el balón y los útiles de juego; 

b) Realiza el sorteo con los capitanes de los equipos; 

c) Controla el calentamiento de los equipos. 

26.3.2 Durame el encuentro, solamente el primer àrbitro está autorizado para : 
a) Sancionar las faltas de conducta y demoras de juego y. 

b) Decidir sobre ; 
la.^faltas del sacador y las posiciones del equipo al saque, incluyendo !a 
pantalla, 
¡as fallas en el loque del balón, 
faltas por encima de- la red y su parle superior. 

27. S E G U N D O A R B I T R O 

27 1 U B I C A C I O N 

El segundo átbiiro cumple sus funciones de pie ante el poste, fuera de la cancha del 
lado opuesto al primer àrbitro y de frente a éste (fig 10). 

27.2 F A C U L T A D E S 

27.2.1 El segundo àrbitro es el asistente del primer àrbitro, pero también posee su propio 
ámbito de jurisdicción (icgla 27.3) 

Si el primer àrbitro no puede continuar en sus funciones, puede reemplazarlo 

27 2 2 Tiene la facultad de señalar, sin i(* ar e' silbato, faltas que no sean de su competencia 
pero mi debe insistir sobre las mismas al primer àrbitro 

27 2 T Colinola la la i * * del anotador 

27 2 1 Vigi la la conducta de los miembros de rada equipo en la barn a e indù a al pun ic i u ' - i t i . . 
Imla condil i la incorn i I i 

'7 .2 5 Conuola a los sustitutos en las zonas de calentamiento (Regla 6.5.4). 

27.2 6 Autoriza y controla las interrupciones y rechaza las solicitudes improcedentes 

27.2 7 Controla el número de tiempos para descanso y sustituciones utilizados por cada equipo 
e informa al árbitro y al entrenador correspondiente el segundo tiempo para desc anso y 
las sustituciones 5ta y 6ta. 

27.2 .8 En caso de lesión de un jugador, autoriza una sustilución, o un tiempo de recuperación 
(reglas 11.3. 22.1.2). 

27 2 9 Examina la condición del piso, principalmente en la zona de frente. 

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

27.3 RESPONSABIL IDADES 

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

27.3 .2 Durante el encuentro, el segundo árbitro decide, pita y señala : 

a) las fallas de posición del equipo en recepción del saque (regla 10 3.1), 

b) el contacto de algún jugador con la pane inferior de la red, y con la antena en su 
lado de la cancha (regla 16.3.1). 

c) la penetración en el campo y espacio contrario debajo de la red (reglas 16.2.1, 
16.2.2). 

d) las fallas en el golpe de ataque y bloqueos ilegales de los zagueros (reglas 18 4 
c. 19.5 c). 

e) el halón que cruza el plano vertical de la red por fuera del espacio de paso o que 
toca la amena en su lado de la cancha (regla 12 4), 

f ) el contacto del balón con un cuerpo extraño (regla 12 4). 

28 ANOTADOR 

28 1 U B I C A C I O N 

El anotador desempeña sus funciones sentado en la mesa del anotador en el lado 
opuesto frenta al primer árbitio. 

28.2 RESPONSABIL IDADES 

El anotador lleva la hoja del encuentro de acuerdo a las reglas cooperando con el 
segundo árbitro. 

28.2 1 Ames del encuentro y del set. el anotador: 

a) registra los dalos del encuentro y de los equipos de acuerdo al procedimiento 
establecido y obtiene las finitas de los capitanes y entrenadores. 

b) recibe las fichas de posición de los jugadores, y registra la fomiai lón inicial de 
cada equipo 
Si no recibe a tiempo las fichas de posiciones del>crá infoutiar de inmediato al 
segundo árbitro. 
I as lorm.M iones de los cqui|>ns no debe n ser mostradas a nadie excepto a los 
ái huios 



2S 1 2 Dui.inlc el encuentro, el anoiadoi : 

.0 rcgislia los punios marcados por cada equipo y \ igila su concoidan. la con el 
tablero niarcador. 

b) corniola el órd.-n al saque de cada equipo e inmediatamente después del gol|ie de 
saque informa al áihitio de los cnores en el misino. 

e> regisna los tiempos de descanso y las sustituciones, controla su número e 
iutoima de ello al segundo arbitro. 

d) señala a los áibiiros las solii iludís de interrupciones improcedentes 

e) anuncia > los aibino la temiinacion de cada set y el mareaje del Kvo. punto en 
el sel dei isivo. 

2K 2 . ' Al finalizar el encuentio. el anotador : 

al registra los resultados finales, 

b) después de firmar él mismo la hoja del encuentro, tccaha las firmas de los 
capitanes de los equipos y luego las de los árbitros. 

c) en caso de una proteMi. registra o pemiite que el capitán del equipo regisire en 
la hoja dclenciicnuo su versión de los hechos protestados 

29. JUECES D E 1 INEA 

29.1 U B I C A C I O N 

29 I 1 Eos jueces de l inca serán o b l i g a t o r i a m e n t e 4 p a r a e n c u e n t r o s 
in lernac iona les oficiales. 

Se colocan de pie en la zona l ibre de I a 3 m de cada esquina de la 
c a n c h a , sobre la p r o l o n g a c i ó n i m a g i n a r i a de la l i n e a b a j o su 
responsabi l idad. Las lincas de fondo se cont ro lan desde la esquina del 
saque; las laterales desde la esquina opuesta . 

29 I 2 Si siilo se utilizan dos jueces tic línea, se colocan de pie diagonalmcnte a I ó 2 m de las 
esquinas de la cancha, opuestas a la zona de saque Cada uno controla dos líneas, una 
de fondo y una lateral 

2 9.2 RESPONSABIL IDADES 

29 2.1 Los jueces de línea cumplen sus funciones por medio de señales hechas con un 
baiidciín (30 x .V lcmien la (oiina que muestra la : 

al Señalan balón "tk ntio' o "íueia" cuan l» el balón cae cerca de suis) lineáis) 

b) Señalan el toque de balones "fuera" por el equipo receptor del balón 

c) Señalan cuando el balón croza la red fuera del espacio de paso, loca las antenas, 
etc ( irgla 15.1.1). Solamente el juez de línea más cercano al lugar del paso del 
balón hace la señal correspondicnie. 

d) Los jueces de linca a caigo de las líneas de fondo señalan las fallas de pié del 
sncador (regla 17.5.1). 

29 2 ? Cuando el primer árbitro lo solicita deherán repetir la señal 

1(1 .SEÑALES O F I C I A L E S 

30 I SEÑALES O F I C I A L E S D E LOS ARBITROS 

1-os árbitros y jueces de línea deben usar las señales oficiales para indicar IH naturaleza 
de la falla cometida o el proposito de las iniemipt iones autorizadas, como sigue : 

30 1.1 La señal se sostiene durante unos instantes y si es a una mano, ésta debe sei la mano 
del lado del equipo en falta o que ha hecho la solicitud. 

30.1.2 A continuación, el arbitro señala al jugador que cometió la falta o al equipo que hizo la 
petición. 

30.1.3.El arbitro termina su señal indicando al equipo que saca. 

30 .2 . S E Ñ A L E S D E LOS JUECES DE L I N E A 

Los jueces de línea indican la naturaleza de las fallas por medio señales hechas con su 
banderín y mantienen la señal por un momento. 

REGLAS D E L J U E G O / 16.01.89/la 



SKÑAI KS O F I C I A L E S i)K LOS UílUTIIOS 

Señales a enrular 
por: 

1 f ] Primer arbitro 
[S] Segundo arburn. 

Hechos 
señalados 

, ® m 
Balón en juego 
0 

• i t 

I l evantar el 
\ a i brazo del lado 

del equipo que 
1. J sara. 

permiso 
de 
saque. 

ffl r-7] 
) S u 

. U -

/ ° r"^ 

Equipu que gana 
un punto 
y/u el 
saqup 

1 Extender el brazo 
l 1 —r del lado del equipo 

que deberá sacar. 

m c a 

/ O l i l levantar los 
( 2 ( ) brazos 

f " /TtSíJX P° r delante y 
/ ) \ P° r 

t ' ^ C V / y girarlos 
= f ^ alrededor 

del cuerpo. 

Cambio 
de campo. 

m r n 

f - V . ® 
V J y h J N Posar la palnu de 

( V A P ^ »na mano sobre 
los dedos de la 

J 1 otra sostenida 
• vertiealmente 

(en forrea de T). 

Tiempo 
de descanso. 

m r n 

f - V . ® 
V J y h J N Posar la palnu de 

( V A P ^ »na mano sobre 
los dedos de la 

J 1 otra sostenida 
• vertiealmente 

(en forrea de T). 

n s 1 5 1 

\ «•" Rotación de un 
\ ' antebrazo 
{ 7 alrededor del 

otro. 

Sustitución 



SKN \LF.S OFICIA! KS l)K LOS AKBITHOS 

Sríiali s a c|ecutar 
por: 

I F] PruiHT árliiirn 
[S] Vuumlo arbitro 

m QD 

Mostrar mía tarjeta 
i ® \ " / I uiiarilla para 

I 

J 
IIIIIIIIISI II ion V 
"i|a para custifiu 

03 ta 

Mostrar las dos 
tarjetas ¡untas 
para expulsión. 

m m 

Mostrar las dos 
tarjetas separadas 
para descalificación. 

m 
t a 

ta 

l ruzar los antebrazos 
frente al pecho, 

C L J las tnanos abiertas. 

GDI 

o ,1 levantar el brazo 
\ II I extendido, la palma 

iiianu haría 
aniha. 

Il.rhos 
señalados 

\moiiextariim 
o 
castigo 

I Vpillsmil 

Dcscalifii ación 

Fin del sel 
(o encuentro) 

Balón sostenido 
durante el golpe 
de saque 

S E Ñ A L E S O F I C I A L E S DE LOS AKBI1 KOS 

Señales a «• jwiur 
por: 

| Fl Primer arbitro 
^S] Segundo ari>iiro. 

Hechos 
señalados 

• R a xá 
® O 

> levantar 
\ rineo (5| 

dedos 
y separados. 

Retraso en 
el saque 

'é 
t s m 
a 

Levantar 
venicalmente 
los dos brazos, 
las palmas al 
frente. 

Falta en el 
bloqueo o 
pantalla 

& 
m ® 
GO 

Hacer un 
movimiento 
circular con 
el Índice. 

Falta de posición 
o de rotación 

Á 
t u o 

/ Extender el 
brazo y los 
dedos hacia el 
piso. 

Balón dentro 

tEI ® 
( \ ® Levantar 

0 / f i l X venicalmente 

f?T M I , o s , m e b r s z a S i 

V ' ̂  / manos abiertas 
1 1 y palrr.M hacia 
' el cuerpo. 

Balón fuera 



SFA Al KS OFICI \I .KS DI'. I OS AKKITKOS 

Señales eji-eiilar 
pur: 

|K¡ Primer àrliiiro 
fs] Segundo ¡il bitrn. 

ilei in» 
señalados 

[ Q m Kalon ili'li'uidu 

y \ 

, k . levantar 
y , leiiiamen 1 

\ V Vf • antehrazu 1011 
) - J la palma liana 

arriba. 

v , [£1 U 

fòt 0 

• f T / i 
» l evantar dos 

dedos separados. 

Doble golpe 

m 0 

Jkk 
v i 

1 I I 1 ivantar cuatro 
c - - - U dedos. 

( uairo loques 

0 

Tuque 
ilegal 

Bajar una mano. 
/ 0 \ palma Italia 
. " l i . , L \ arriba, desde 

U[ V Í | cintura hacia 
S g T ^ .-I piso. 

[ S E3 

a 1 0 

R11I lue,nía pur 
un baimi ili- saipie 
0 pur un ¡iigailoi 

Í K ' F F I Í Y U ••"P*^"' de 
, r tJ l f | ) ¡ m i orni lado 

sigilli la (alla. 

.JH 

SKNAI.KS OFICIAI KS DK LOS AH HI I KOS 

Señales a rp-t uiar 
por : 

¡M Primer aihilro 
[ sì Secundo àrlH'ni. 

II11 líos 
señalados 

m E l 

('••locar una mano 
— sobre la red con 
r £ la palma liana 
í f c ahajo. 

Penetración en el 
espacio contrallo 

1 

K-

a i 

Jl 
1 0 

Mover el 
J. antebrazo ron 

la mano abierta, 
de arriba haría 
abajo. 

Zaguero efeeiuamlo 
un golpe de 
ataque pioluhido 

B & 

0 s àh 
h X J : Señalar la 

linea eeniral. 

Penetración en 
el campo 
rnntrano 

< \ 

tri m 

• ) Levantar 
verticalmente 

^ v 1 los dedos pulgares. 

Doble falla y 
repetición de 
la jugada 

» f . 
1 0 

\ Frotar ron la palma 
de una mano Ins dedos 

/ de la olra mano 
' sostenida en 

|Hisieion vertical. 

Balón tocado 



SKNAI.ES Ü F I C I \ 1 . £ S D E i.OS J L K C K S D E LINK A 

Señales a eje< utar por: Hechos 
señalados 

[L] FI juei de linea 

e m 

Levantar y r ru 
M r ambos brazos 
y manos ferite al 
pwlm. 

Hecho imposible 
dp juzgar 

Bajar el 
banderín. 

Baimi 
dentro 

Balón fuera 

Balón tocado 

Balón que pasa 
fuera de las 
antenas o falta 
de saque 

levantar el 
banderín. 

levantar el 
banderín y 
tu ra r SU 
extremo con 
la palma de 
la mano librp. 

Levantar y agí 
tar el banderín 
sobre la cabeza 
y señalar con 
el dedo la 
antena o la 
linea de fondo. 

a 

I i n i s "f thr « i v i " - • ne 
I in. .is «!•• In /mia 'li- '.rupie 



Crossing space 
Espacio de |»aso J^ Exterior spaa 

o Espacio exteri 
Exterior space ^ 

^ Espacio exterior. 

:io inferior lower 

J g Fault/Falia 

O Correcl Crossing/Paso rorreclo 

BALÓN QUE ATRAVIESA EL PIANO VERTICAL DF. LA RED 



UBICACION D R CUERPO ARBITRAI Y SUS ASISTENTES 

• 

ó 
• t 

• • 

Q 
i 

_ - n 

• 

ó 
• t 

* 

Ó. 0 * 
* 

• 

• 0 O 
• 

* 

Ó. 0 * 
* 

• 

• 0 O 
• 

Î 
t 

: ^ A 
0 1 *-

C J . j 

• 

o 
• 

E3J First refeiw/Primer arbitro 

Second referee/Segundo àrbitro 

fS/1 S«i»rer/Aiiotador 

O linesmen/lueces de linca 

( 3 Retrievers/Recngehaloues 

^ Speaker or operator of eli v i . SUHCIXI.IMI 

l'Hill or o operndm de lablrro c l i i l i i i o 

—H Floor wipeinit-u Sn adoros de piso 

REGLA DE POSICIONES (9.1.4) 

Fìxample A : 

Determination of the positions between 
a front line player and his correspond 
ing bark line player 

Kp'iuplu A : 

Determinación de posiciones entre uu 
jugador delantero y su correspondí' ote 
zaguero 

Frunl player 
Delantero 

Back player 
Zaguero 

Correct 
Corredo 

Front player 
Delantero 

Bark player 
Zaguero 

Fault 
Falta 

Front player 
Delantero 

Back player 
Zaguero 

Fault 
Falla 

Example B: 

Determination of the positions between 
players of the same line 

F.jemplo B : 

Determinación de posiciones entre 
jugadores de la misma line» 

r ^ N / O m a n 

& 
Fault/Falta 

Fault/Falta 

[Mb 
: — 

Correct i ^ t i j 
Correcto ' / 

Ç p Ml) 

( ' = Center player/Jugador central 

H(D) Right player/Jugador derecho 
1.(1) I .eft player/Jugador izquierdo 



GOLPE DE ATAQUE DE LOS ZA(,l)KK()S 

C 

bl(H 

Nel 
Red 

Kroiil rane 
Zona de frente 

Attack lini' 
Lim a de ataque 

ó 

t 

A C o r m i 
( ' o r m i l i 

R.(.l) Fault 
Falla 

0 - 4 - ^ 
1 — i T H — f 

¿ 0 0 

l ì t > 
B 

A = ( o r m i foot contact 
Coniarti) de pies rm reeto 

B.C.D l i i ' -o rmi foot contact 
Contacio de pies incorrerlo 

H.-.I 

Piane of I In* top of the net 
Unno del bordc superior de la red 

Urini l i of (he ball al the moment n i i l» allark hii 
A! lm.i del l'aiòli al intfillt'iito «lc-1 j>n!| • (Ir ;iln<|ii>-

A Coi l i f t 
( cu r i f i l i 

Il l u r n i i i i i 

L L K O L !«'( lo 
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BALÓN QUE TOCA El. BORDE DE 1.A Hl I) Y EL BLOQUEO 

Siiiiitlliiiuiiiisly 01 

Sinitiltáiiraiitrnlr o 

mi thc ii'boiiiul 

•II i'l relióle 

REGLAMENTO DE MINI VOLEI 
FEDERACION MEXICANA DE VOLEIBOL 

El Vole ibol es uno de los deportes o l ímpicos de equipo más popularas 
en el mundo y está desarrol lándose mucho en México. Aun queda la iyo ca 
mino por recouei para acelerar al crec imiento de nuestro deporte y. por 
eso, hemos pensado en ustedes, los más jóvenes, los que t ienen más entu-
siasmo. 

Por eso: 
Si eres un ch ico despierto; si t ienes entre ocho y doce anos, si de-

seas pract icar un verdadero depoi te, que te dé y te exi ja rapidez do reflejos, 
intel igencia, coord inac ión y potencia; si quieres llegar a conocer más tai-
de, la emoción de las compet ic iones del verdadero Voleibol ,para ti es ei 

Mini Volei ! „. J . 
El mini Volei es el hermano menor del Voleibol. Todos tenemos una 

idea más o menos exacta de lo que es el Voleibol; para que la idea que tu 
tengas del Mini Volei sea la más próx ima a la realidad, vamos a estudiar el 
ABC del Mini Volei. 

Características del Juego 

El Mini Volei es una convivencia infant i l que conl leva al aprendizaje 
técn ico como base de la pirámide del Voleibol y a la fo rmac ión educat iva 
del niño. . . 

El Mini Volei es un depor te de con jun to jugado por dos equipos de 4 ju-
gadores en la cancha y 2 en banca rotativa, en un campo de juego de 6 x 
12 metros La cancha está dividida en dos campos iguales, por una linea 
centra l sobre la cual se encuentra la red, sostenida a determinada altura. 
El objet ivo del juego es hacer caer el balón en el campo cont rar io El balón 
se pone en juego por medio del servicio o saque; t iene que ser golpeado 
con la mano o el brazo y d i rectamente enviarlo al campo contrar io, pasan-
do por encima de la red. Cada uno de los equipos t iene derecho a tocar el 
ba lón 3 veces (además del bloqueo) antes de regresarlo al campo contrar io. 
Sólo el equipo que saca puede ganar un punto; si no lo hace, el equipo re 
ceptor gana el derecho a sacar. En este caso, los jugadores de este equipo 
t ienen que efectuar una rotac ión según el sent ido de las maneci l las del re 
loj. 

Regla 1: La Cancha de Juego, la Red y el Balón 

La cancha es un rectánculo de 12 x 6 metros, div idida en dos campos 
iguales d e 6 ^ ^ ^ ^ ^ ^ l i m i t a d a p Q r u n a , i n e a t r a z a d a 

a 2 metros paralelamente a la línea central. 
La zona de servicio mide 2 metros de largo 
Las líneas que l imi tan la cancha deben tener 5 centímetros de ancho 
l H .ed t iene 7 metros de largo y 1 de ancho y debe l imi tarse en su Ion 

g l tud por 2 bandas blancas de 5 centímetros de ancho cada u n , petpondi-
c i l iares a las l ineas laterales 

La al tura de la red es la siguiente: 
• ? 00 mis Hombres y Mujeres, en la Categoría A <11 y 12 artos). 
• 1 90 m i s Hombros y Mu j r tos . en la Categoría B (9 v 10 artos) 



El ba lón deberá ser esfér ico, p re ferentemente de piel y con cámara de 
hule. En caso necesar io puede jugarse con ba lón de hu le goma ó pla-
t ico. 

C i rcunferenc ia 62 cen t ímet ros + - 1 cen t íme t ro 
Peso: 220 g ramos ^ - g ramos 
Presión Inter ior: 0.21 Kg. cm 2 

Las bancas de sup lentes y de Jugadores rotat ivos, deberán estar ubi-
cadas a 2 metros de las bandas cercanas a la zona de servicio, c (respon-
d ien te a cada equipo 

Regla 2: De los Jugadores 

Un Equipo cons is te de 8 jugadores máx imo, un ent renador , un entre-
nador as is tente y un médico ó preparador (masaj ista) . 

Los 8 jugadores es ta rán d i s t r i bu idos de la s igu iente manera: 4 en 
cancha, 2 ro ta t ivos sentados a la izquierda del ent renador y 2 sup lentes 
sen tados a la derecha del ent renador . 

La compos ic ión de equipo no puede a l terarse después de que cap i tán 
y entrenador hayan f i rmado la ho ja de registro. 

La indumentar ia de los jugadores cons is te en camise ta y shor t (panta 
tón corto). Debe resultar un i fo rme y del m i s m o color . 

Los zapatos deben ser l igeros y f lex ib les, de goma ó suelas de piel s in 
tacones. Las camise tas deben estar numeradas del 1 al 15 (preferentemente del 

1 a ' Los números deben ser de un color con t ras tan te y d i ferente al de las 
camise tas y con un m in imo de 10 cent ímet ros de a l to en el pecho y 15 
cen t ímet ros de a l to en la espalda. 

El ancho de la c in ta de los números debe ser de 2 cent ímetros, por lo 
menos. 

Regla 3: Formac iones de los Equ ipos (ub icac ión de par t ic ipantes) 

An tes de pr inc ipar un set (juego), cada ent renador debe entregar la 
f icha de pos ic iones al ano tador ó segundo arbi t ro. 

Los seis jugadores que in ic ian un set (juego) en ro tac ión, cons t i t uyen 
la fo rmac ión in ic ia l del equipo. El número de se is jugadores, no puede re-
ducirse. 

Regla 4: Pos ic ion de los Jugadores y Ro tac ión 

En el m o m e n t o que el ba lón es go lpeado por el sacador y salvo éste, 
cada equ ipo debe estar co locado dent ro de su p rop io campo en una l inea 
de tres jugadores. Esta l inea puede ser quebrada 

Los tres jugadores co locados al f rente de la red son los de lan teros / 
ocupan las pos ic iones 6 (el de la izquierda) 5 (el del centro) y 4 (el de la de 
recha), los o t ros tres jugadores ocupan las pos ic iones 3 (el más ce rcano a 
la izquierda del ent renador) 2 (el de la ex t rema izquierda de la banca y 1 (el 
zaguero que deberá estar más a le jado de la red, de por lo menos de los de-
lanteros (Gráf ica 2). 

Después de entregar la f icha do pos ic iones a l anotador , no Se a u t o r i / a 
n ingún camb io en las fo rmac iones , salvo en c a s o de error u om i s i ón del 
anotador . 

La pos i c ión de los jugadores se es tab lece y con t ro la por la c o l o c a c i ó n 
de sus pies en c o n t a c t o con el p iso, c o m o sigue; 

a) Por lo menos parte de un pie de un de lantero debe estar más cerca 
de la l inea cent ra l que los pies del zaguero. 

b) Por lo menos parte de un pie de cada jugador derecho ó izquierdo 
debe estar s iempre más cerca de la l inea la te ia l cor respond iente . 

Después del go lpe del saque, los jugadores pueden desplazarse y ocu-
par cua lqu ier pos ic ión en su prop ia cancha y zona libre. 

Si el equ ipo receptor del saque gana el i n te rcamb io de j u g a d a ó si su 
adversar lo come te una fa l ta, ob t iene el derecho al saque y la ob l i gac ión de 
e fec tua r una ro tac ión avanzando sus jugadores una pos ic ión en el sent ido 
de las manec i l l as del reloj . El jugador co locado en la pos ic ión 4 pasará a 
ocupar la pos ic ión 3 (sentado a la izquierda del entrenador) el de la 3 a la 2 
( sen tado a la ex t rema izquierda de la banca) y el de la 2 pasará a e fec tuar el 
serv ic io t omando la pos ic ión de zaguero. 

Regla 5: Interrupciones de Juego 

Las in te r rupc iones reg lamentar ias del juego son los t i empos para des-
c a n s o y las sus t i t uc iones . 

Es tas in te r rupc iones son autor izadas so lamente por los árb i t ros a pe-
t i c i ó n del en t renador o del cap i tán en juego cuando el ba lón está muerto. 

Sólo se conceden un máx imo de 2 t i empos para descansos (T) y 4 sus-
t i t uc iones por equ ipo, cada set. 

Durante un (T) de descanso, los 8 jugadores podrán acercarse al entre-
nador , para recib i r ind icac iones. 

Uno ó dos (T) para descanso pueden ser segu idos ó preced idos de una 
sus t i t uc ión , ped ida por uno u o t ro equ ipo durante la m i sma in ter rupc ión, 
s in neces idad de reanudar el juego. 

Regla 6: Sustitución de Jugadores 

La sus t i t uc ión es el ac to med ian te el cua l los árb i t ros au tor izan que un 
j ugado r sa lga de la ro tac ión y o t ro entre a ocupar su pos ic ión en la m isma. 

Un equ ipo puede realizar un máx imo de 4 sus t i tuc iones en cada set 
( juego). 

Una sus t i t uc ión puede ser reg lamentar ia , ob l iga tor ia ó excepc ional -
men te i rregular. 

Una sus t i t uc i ón podrá hacerse por un jugador de campo ó por uno de 
los 2 ro ta t ivos. 

Los en t renadores t ienen derecho a hablar con sus jugadores durante 
la e jecuc ión de una sus t i tuc ión . 

Regla 7: Intervalos entre Sets y Cambios de Campo 

Después de cada set los equ ipos camb ian de campo para jugar el si-
gu iente, salvo en el caso de un set decis ivo. Los sus t i tu tos y demás 
m i e m b r o s de equ ipo camb ian de banca. 

En el set decis ivo, cuando uno de ambos equ ipos l lega a 8 puntos, só 
lo se hace un c a m b i o de c a m p o s in n inguna pérd ida de t iempo, s in instruc-
c iones del en t renador ni mod i f i cac ión de pos ic iones. Si las cond ic iones de 
la cancha o f recen venta jas para uno de los equipos, el árb i t ro tendrá la 
ob l i gac ión de in fo rmar lo a los cap i tanes antes del sor teo de d i c h o set. 

El jugador que h izo el ú l t i m o saque antes del cambio , conserva el de-
recho a sacar. 



Si ei camb io de c a m p o no se real iza en el m o m e n t o rey lamenlar io , do-
be e fec tuarse cuando a lgu ien se dé cuenta. 

La pun tuac ión a lcanzada en el momen to del camb io se mant iene 
igual. 

En el set dec is ivo se adopta el S is tema de Numerac ión corr ida. 

Regla 8: Resul tados de Juego 

Sólo en los dos pr imeros sets el equ ipo que saca puede anotar un pun-
to si gana el in te rcambio de juego, ya sea por su prop ia acc ión o porque el 
adversar io come ta una fa l ta cas t i gada por el àrbi t ro. 

Gana un set (juego) el equ ipo que con venta ja m in ima de dos pun tos 
anota pr imero 15 pun tos ó que en c a s o de empate 14-14 obt iene la venta ja 
de 2 pun tos (16-14, 17-15). En caso de empate a 16-16. ganará el equ ipo que 
haga el tanto No. 17. 

Si un equipo es dec larado incomp le to por el àrbi t ro, se ad jud ican a sus 
adversar ios los puntos fa l tan tes para ganar el set (el equ ipo incomp le to 
conserva sus puntos). 

Gana el encuent ro el equ ipo que obt iene d o s sets a su favor. 
Si un equ ipo queda i ncomp le to y no puede cont inuar el encuent ro se 

ad jud ican a su adversar io los pun tos y sets para ganar el encuent ro (el 
equ ipo incomp le to conserva los pun tos y sets ganados). 

Si un equ ipo se niega a jugar después de ser aperc ib ido por el pr imer 
àrbi t ro es dec la rado ausente y se ad jud ica a su adversar io los puntos de 
cada set por 15-0 y el encuent ro por 2-0. 

El equ ipo que no se presenta a t iempo en la cancha s in causa just i f ica-
da tamb ién es dec larado ausente y los m ismos resu l tados 15-0 cada set y 
2-0 para el encuent ro se conceden en favor de sus adversar ios. 

El sacador debe co locarse dent ro de la zona de saque. Puede desp la 
zarse l ibremente ó sal tar a cond ic ión de que en el m o m e n t o de golpear el 
ba lón no l oque la l inea de fondo ni la zona libre fuera de las l ineas de sa 
que. 

Después de golpear el balón, el sacador puede caer en cualquier punto 
del campo ó de la zona l ibre. 

El sacador debe golpear el ba lón dent ro de los 5 segundos s igu ien tes 
al toque del pr imer àrb i t ro. 

El saque e fec tuado antes del toque del s i lba to es nulo y debe repe-
tirse. 

El balón debe ser go lpeado c la ramente con una mano ó cualquier par-
le del brazo, despues de ser lanzado al aire ó so l tado antes de que toque el 
piso. 

En la Categor ia B" en Serv ic io el ba lón deberá ser go lpeado de abajo 
Macia arr iba (Servicio por aba jo ó Serv ic io Lateral). 

Regla 9: Toque de Balón 

El balón está en juego desde del go lpe de saque, hasta el loque de si l 
bato del àrbitro. 

Cada equ ipo t iene derecho a un máx imo de 3 toques (además de l to-
que en el b loqueo) y un m i n i m o de 2 para enviar el ba lón por e n t u n a àt- la 
l ed al campo cont ra r io 

Un toqu« de equ ipo ';e real iza cada vez que un jugador toca el b i l ón ó 
er, tocado por él 

Un jugador no debe tocar el ba lón dos v e t o s consecut ivas, salvo ol 
b loqueador . 

El ba lón puede sei t ocado c o n cualquier pa i te superior dol cuo ipo . 
inc luyendo la c in tura . 

El ba lón puede tocar var ias parle:, de l cuerpo a cond ic ión que MM SI 
mul táneamente ; el toque debe ser c o n e c t o y f ranco 

Si el ba lón no es vo leado con los dedos, se permi te hacer c o i . l a c i o s 
consecut ivos sobre el pr imer con tac to con una bo la que proviene del opo 
nente, Inc luso si la bo la fué b loqueada. 

El ba lón deber ser c laramente tocado s in ser deten ido ( levantado, 
acompañado, empu jado , lanzado). Puede rebotar en cualquier d i recc ión. 

Ni los mov imien tos del jugador, previos ó poster iores al toque, ni el so 
n ido p roduc ido por el con tac to con el ba lón deben intervenir en !a apre 
d a c i ó n del toque. 

Si un equipo toca suces ivamente cua t ro veces el ba lón comete una 
fa l ta l lamada " c u a t r o toques ' ' 

Si un equipo toca una so la vez el ba lón para enviar lo a la ot ra cancha 
come te una fa l ta l lamada " u n toque ' 

Regla 10: Penetrac ión en el espacio y c a m p o cont rar io 

Durante el b loqueo, está permi t ido el toque del balón por enc ima 'Je la 
red dent ro del espac io cont rar io , a cond ic ión de no interferir al advetsar io 
an tes ó durante su acción. S iendo ésta opc ión una de las 2 excepc iones a 
las Reglas (un toque). 

Después del golpe de ataque está permi t ido pasar la mano por enc ima 
de la red a cond ic ión de que el toque del ba lón se real ice en el espac io pro 
pío. 

Un ba lón en juego que se dir ige al campo con t ra r io oor el espac io exte 
rior o infer ior de la red puede ser recuperado por un compañero de equipo 
si en el m o m e n t o del toque no ha f ranqueado to ta lmen te el p lano ver t ica l 
de la red ó su p ro longac ión imaginar ia 

Está p roh ib ido tocar la red en toda su long i tud inc luyendo las antenas. 
Después de golpear el balón, un jugador puede tocar los postes, 

cab les ó cualquier ob je to fuera de los 7 met ros de la red a cond ic ión de que 
esté hecho no a fec te el in tercambio de juego. 

No hay in f racc ión; si el ba lón es lanzado con t ra la red y ocas iona el 
c o n t a c t o con la m i sma por un jugador adversar io. 

El paso de cualquier par te del cuerpo al espac io contrar io por debajo 

Regla 11: Golpe de Ataque 

El golpe de a taque es la acc ión de un jugador que envía el ba lón en di-
recc ión del c a m p o cont ra r io 

Se cons idera que el a taque ha s ido e fec tuado cu i n d o el ba lón cruza 
comp le tamen te el p lano vei t ica l de la red O se pone en con tac to con el b io 
queador 

Los de lan teros pueden efectuar cua lqu ier t ipo de golpe de a taque des 
de su prop io c a m p o y a cualquier a l tura, a cond i c ión de que sea segundo ó 
tercer golpe del ba lón en el m o m e n t o del go lpe esté tota l ó parc ia lmente 
dent ro de su espac io de luego. 

El de lan te ro puede efectuar go lpe de a taque on el primer golpe, 
s iempre y cuando éste sea sobre el l im i te super ior de la red y elevándose. 
( S e j u n d a excepc ión a las Reglas) (un toque) 

ir» 



Un ¿agüero puede e le . tuar cua lqu ier t ipo de go lpe de a taque desde 
cualquier a l tura, a cond i c ión de que sea segundo ó tercer go lpe y s iempre 
que duran te el impu l so su(s) pie(s) no toque(n) ni t raspase(n) la l inea de a ta 
que 

Después de golpear el ba lón puede caer den t ro de la zona de f ren te 
Un zaguero puede e fec tuar cua lqu ier t ipo de go lpe de a taque d e n t r o 

de la zona de f íen te si go lpea el ba lón deba jo del nivel del borde super ior de 
la red, y sea segundo ó tercer golpe. 

Un jugador comete fa l ta de a taque cuando : 
Remata un ba lón que toca un ob je to ó cae al p iso c o m p l e t a m e n t e 

fuera de las l ineas l ímite del c a m p o con t ra r io s in ser prev iamente t o c a d o 
por un adversar io. 

El jugador envía el ba lón que toca un ob je to o cae al p iso comple ta -
men te fuera de los l imi tes del campo s in ser t ocado por un adversar io . 

S iendo un zaguero golpea el ba lón c o m p l e t a m e n t e arr iba del p lano ho-
r izonta l del borde super ior de la red es tando en la zona de f ren te ó t o c a n d o 
la l inea de a taque ó su p ro longac ión y si el ba lón cruza d i rec ta o comple ta -
mente el p lano ver t ica l de la red. 

El de lan te ro real iza un go lpe de a taque en el pr imer golpe s in e levarse 
y por enc ima del borde super ior de la red, y cerca de la m isma. 

• 2 m. • 
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FEDERACION MEXICANA DE V O I E I B O L , A C . 

VOLEIBOL DE PLAYA REGLAS DEL JUEGO 

Las reglas que gob ie rnan las compe t i c iones of ic ia les de Voletbol y publ ica-
das por la FIVB son ap l i cab les a las compe t i c iones de la Serie Mund ia l de 
Vo le ibo l de Playa de la FIVB, con las s igu ien tes excepc iones: 

A. Un jugador puede pasar por deba jo del p lano ver t ica l de la red si no obs 
tacul iza el j uego de un adversar io. 
La in te r fe renc ia se de te rmina por un c o n t a c t o f i s ico y resul ta en un pun to o 
c a m b i o de c a m p o para el equ ipo cont rar io . Si un jugador en su p rop io cam-
po, a lega In ter ferenc ia por el jugador deba jo de la red, aún c u a n d o no hay 
c o n t a c t o f ís ico, el àrb i t ro debe fal lar . N ingún jugador puede inter fer i r o in-
tentar inter fer i r c o n el Juego de los adversar los. 

B. No se permi te sus t i t uc ión después del pr imer serv ic io del encuent ro . 
Si un jugador no puede segui r Jugando por a lguna razón, el equ ipo es 
dec la rado ausente. 

C. Los compañeros de un equipo, deben al ternar el servicio cada vez que su 
equ ipo gana un pun to o camb io de campo. Es responsab i l idad de los juga 
dores saber a qu ien le toca servir. Servir fuera del orden, conl leva un cam-
b io de c a m p o s in pérd ida de punto. 

D. El ba lón debe ponerse en juego desde cua lqu ier pun to det rás de la l inea 
f ina l de la cancha y ent re las l ineas laterales de la cancha . 

E. En defensa p ro funda se permi t i rá un dob le golpe o acarreo con los de-
d o s so lamente en acc iones provenientes de ataque. 

F. No se permi ten toques o de jadas (dinks) con la mano abierta. 

G. Cualqu ier t i ro a dos manos (usando los dedos), que l legue al c a m p o 
cont ra r io , es legal so lamente cuando el t i ro se e fec túa en la d i recc ión que 
seña lan los hombros . 

H. El m iembro del equ ipo del que e fec túa el serv ic io no puede obst ru i r la 
v is ta del j ugador que rec ibe el serv ic io, sea in tenc iona lmente o no. A sol ic i-
t ud de éste, aquel debe desplazarse para dejar l ibre la v ista de la acc ión del 
que sirve. 

I. El à rb i t ro estará co locado a un ex t remo de la red, con los o jos a 50 60 
cms. , arr iba de la red, de manera que tenga una c lara v ista sobre a m b o s 
campos de la cancha. El à rb i t ro dec ide si una fa l ta se ha comet ido , si un 
ba lón tocado está muer to , cuando se ha ganado un punto, cuando hay una 
fa l ta en la red, etc., y su Juicio sobre ev idencia de cua lqu iera de és tos inci-
dentes es inapelable. 

J. El pr imer àrb i t ro mantendrá el cont ro l de l encuent ro u t i l i zando las tarje-
tas de pena l izac ión amar i l la y roja de la FIVB, espec ia lmente en mani fes-
tac iones ofensivas c o m o el proferir indebido lenguaje. Los árb i t ros llevarán 
un un i fo rme ap rop iado a la vez que d is t in t ivo , p re ferentemente negro con 
b lanco, y el o f i c ia l p r inc ipa l ocupará s iempre la s i l la del àrb i t ro 



K Cualquier c i r cuns tanc ia inus i tada o mod i f i cac iones de las reglas quo 
gob ie rnan los Campeona tos de la Sene Mundia l deben se: no t i f i cadas poi 
escu to y aprobadas por el Consejo de Vole ibol , con an t i c ipac ión de cuaren-
ta d ias a l comienzo del torneo. Se les d a i á entonces t rami tac ión entre to-
dos los jugadores antes de que se in ic ie el torneo 

L. Cont rover t idas in terpre tac iones de las reglas pueden dar lugar a recur-
so ante el pr imer àrbi t ro. El es qu ien ver i f ica si las canchas son seguras y 
aprop iadas para jugar . 

M. La red se ext iende entre dos postes ver t ica les a una a l tura de 243 cms., 
para hombres, y 224 cms., (7'4") pa ia mujeres. La red t iene 100 cms. , (3 3") 
del borde super ior al anter ior y una long i tud de 10 mts., (33'4"). Un cable o 
cuerda res is tente corre por su bast i l la super ior . Todos los amarres, cab les 
y accesor ios de la red, se cons ideran c o m o partes de la red. 

N. El ba lón debe de ser es fér ico con un m i n i m o de 12 y máx imo de 18 ga-
jos. Su c i rcunferenc ia no debe ser infer ior a 26 pu lgadas ni super ior a 28. La 
FIVB determinará la marca y modelo del balón. El balón puede ser sus t i tu ido 
en el curso de la compet i c ión , med ian te el consenso de todos los jugado-
res o cuando el àrb i t ro opine que el ba lón ha s ido dañado al g rado de afec-
tar sens ib lemente el j uego (notor ia d i sm inuc ión de la presión, o rotura de 
uno de sus gajos). 

Definiciones 

La cancha 

El área de juego s ign i f i ca el área to ta l m in ima de compe t i c ión (25m. x 
40m.) inc luyendo los derredores inmed ia tos ta les c o m o "back d r o p s " y 
mamparas publ ic i tar ias . La cancha de juego será un rec tángu lo de 18 x 9 
m., l im i tando por cuerdas d iv isor ias u o t ro t ipo de demarcac ión vis ib le. 




