Foll - AMyosy
196

MINISTERIO DE CULTURA Y EDUCACION
ADMINISTRACION DE EDUCACION FISICA, DEPORTES Y RECREACION
INSTITUTO NACIONAL DE DEPORTES

~ REGLAMENTO
DE
VOLEIBOL

varones y mujeres

1970

Coleccion Reglamentos
pd |




.
A e %
. ¥
N
¥
kb

A

PO | i ""g -

Y oosyosY

MINISTERIO DE CULTURA Y EDUCACION

ADMIMISTRACION DE EDUCACION FISICA, DEPORTES Y JECREACION
- INSTITUTO NACIONAL DE DEPORTES 5IG

VOLEIBOL

{* i .,;N B

FEDERACION INTERMACIOMNAL DE VOLEIROL
COMISTOM DE JONA SUDAMERICANA

REGLAS INTERNACIONALES DE JUEGO
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Do nuestrs mayor oomed darssidn: :
Tensmos el agrador s Jirigirnes
& ¥d. & findA comunioarle qus e&tz Somfederacidn de acuerde & lo

solieitade oportunamente ha resuelto autorizar 4 epe iostitweids CAPITULOD ¥

ls impresidn del *Reglamentc Ofioinl de Jusgo® pars ser dlptri- -

buido emire el perscnsl dovente 7 alummos dapendienses de 1o mis TERRENGQ, PREPARACION DEL MISMO Y UTILES DE JUE GO
-

81u otro particular oaludemos &l REGLA No, 1.~ Concho y linsa de juego.

Sefi P - N
efior Frofesor oom 1s ponsiderscidn ade distingutds Art. 1.- Cancha: Lo concha medird 18 x 9 metras, y estord libre de jodo obstéculo
haste una alturo minima de 7 metros, medidos o partir def suslo,

A Art. 2.~ Linsas limites: Lo concho estard limitoda por Hneas de 5 centimetros de an
RIARDD 4 RS EOMANDS cho, trazdas en sl interior de dicha conehe, la que deberd
) estar alejado de todo ohstéeuio o una distancia minima de 2

metros,

Art, 3.- Linea central: Una ifnea de 5 centimetros de ancho, trazodo sor debajode
fa red y terminodo en las [Tneas laterales, dividirs ola con-
cho en dos campos iguales,

Art, 4.~ Linea de ataque: En cade cancho se rroxaré una Iinea de 7 metros de largo
y 5 centimetros de onche, mrolela a la ITneo central y @
3 metroy de distoncio de ésta; el ancha de 5 centimetros
debe estar comprendido en estos 3 metros, Lo zoma de aia
que estard limitade por la linea centrol ¥ sor la lfnec de
otacue, que e supone profongoda indefinidamente,

Art. 5.; ;\r;m de sogue: El Grea de sague estard |imitoda or dos |ineas de 15 cm de
5
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largo or 5 ¢m de oncho, que se trazorén g 20 cm, detrés de
lo linea finol y perpendiculormente a ello; uno coma prolon
gacién de lo |fnec loteral derecha ¥ la otra 3m a lo izquier

da de lo primero.
El Grea de saque tendré 2 m de profundidad coma minimo.

Ast. 6.~ Temperatura minimo omblente: No ser& inferior a 10 oC {50 oF).

REGLA No. 2.~ L a red.

Mo I--

Art. 2.-

Art. 3.-

Dimensiones: Un metro de oncho y 9.50 metros-de largo; mollas de 10 cm de
lade, con una banda doble de tela blanca de 5 em de oncho,
cosida en el borde superior. Por el interior de dicha banda po-
sarl un cable flexible que mantendrs terso el barde supertor de

la red.

Alture: En el centro, 2,43 m para equipos masculinos y 2,24 m parc equipos

femeninas.
Los dos extremos de la red deberéin estar a la misma altura del suelo

y na podrén exceder en més de 2 cm la olturo reglomentaria.

Maorcos verticoles laterales: A ombes lodos de la red, perpendicularmente a

las 1fneas loterales y o ta Iihea central, se calo
carén s!ndcs bandas méviles de tela blonca, de
5 ¢m de ancho.

Los postes destinados o sostener o red deberéin
estar colocados por lo menos a 50 cm de los I7-
neas loterales, y no deberéin entorpecer alos &r
bitros en el ejercicio de ws funciones.

REGLA Ne. 3.- El balén.

Ast, 1.~ El balbn deber& ser esférico, compuesta de una cubierto de cuero flexible,

que [levard en su interior uno cémaro o vejiga de caucho o materiat similor.
El baldn deber§ ser de coler uniforme; en cancho cubierta este calordeberd
ser cloro,

Circunferencia del baldn: 66 cm ¥ 1 cm,

Peso: 270¢- Y 10g..

CAFPITULD 2

LOS PARTICIPANTES EN LAS COMPETICIONES

REGLA No, 4,- Derechos y deberes de los jugadores.

Art, 1.- Todos los jugadores deberfin conocer las Reglos de Juego ycumplirlos estric-

Art, 2.-

Art, 3.-

Art, 4.-

tomente.

Durante el juego ninglin jugador pedré dirigirse ol primer &rbitro més que
por intermedio del copitén de su equip.

Dentro de lo cancha, solomente el copitén (odré dirigirse al primer &rbitro
y serli el portavaz de sus jugodores; también podré dirigirse al segundo &rbi-
tro, pero solomente en lo que carresponde a las atribuciones de éste.

Conducta de los jugadores, sustitutos ¥ entrenadores, Cualquiera de los actos
siguientes seré objeto de sancién:

o) Dirigirse reiteradamente a los rbitros o propdsito de sus decisiones,

b) Hacer observaciones irrespatucsas a los arbitros.

c) Reolizar octos o ademones irrespetucsos hacio los arbitros, o odaotar c:cn
tudes que tiendon a influir en sus decisiones.

d} Hacer observaciones molestas o irrespetucsas o los adversarios.

¢} Dar, desde fuera de la cancha y durante el juego, instrucciones defibero
dos @ un jugador @ o un equim. -

f) Abandonar la cancha sin auterizacidn del arbitro durante una interrupcién
del juego, con excepcidn del intervalo entre los juegos.

@) En el momento de tocar el balén, y en serticuler al recibir el saque, es-
t& prohibido a los jugadores dar palmados, gritar o ejecutor cuolquierac-
cidén que tiendo a perturbar al ximer arbitro en su decmon sobre dichoto

que de bolbn,

Sonciones:

1) Por una falta leve, por ejemplo, discutir con un advemnario, con el pibli
<o o con los érbitros, gritar en lo cancha, demoaror intencionodamente &l
juega: una observacidn.

En coso de reincidencia, el jugador recibird uno omonestacién persanal,
can registro en el octa del encuentro, perdiende su equipo el soque o go-
nondo un tanto el adversario.

2) Por una-falte grave: una omonestacidn personal of jugador can constan-
cia en el acta del encuentro, perdiendo su equipo el saque o gonondo un
tanto el odversario.
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En coso de reincidencio personal: el primer Grbsitre puede desenlificor ol
jugador gor el reste del juego a del prtido,

El primer érblire debe descolificor sin advertencic previo o tode jugoder
que e dirijo en #érminos injuricsos a los drbitros, o los odversarics o ol
piblico.

REGLA No. 5.~ Laos equipss.

Ast, 1= Indumentorio de los jugadores,

o} Los jugodores deberéin usar camiseto, ponialin carto y colzado ligera {fle
xible, sin tacdn, de coucho o cuero). Esth prohibide o fos jugadores He-
vor garros u objetos cualesquisre {othajos, offileres, braxoletes, stejgue
puedan ocasionar lasiones duronte el jusgo.

Previa soliciiud, el primer Grbitro podré puterizor © una o vories jugado-
res o jugor descolzes,

b} Lot jugodkores ds cuda equipe deben levar en ef pecho nimeros de 82 15
um de olte y en o espoido nlmeros de 15 om de olto. El anche det trazo~
do de los cifras debe ser de 2 cm,

Ademas, en los encuentros internocionales, el copithn debe llevar sobre
el fodo izquierdo del psche un distinfive de B cm por 1 % ¢m, de color di
ferente ol de su comiser. B

c) Lox componentes de coda equim deberiin presentorse o la concho vastidos
¢on su indumentario limpia, ¢uideds y de colaruniforma,

En cosa de bojo temperaturo, estd pennitide [ugar con rapa de obrigo que
{leve el nimsso correspondisnte,

Art, 2.~ Composicidn de los equipos y sustitucidn de jugadares:

a) Nomeros de jugodares: El nimerc de jugadarss seré obligotoriomente  de
seis, en cuolguier circunstancio. Lo composicidn
de un squipo comdeto, incluyendo los sustitutos, no deberd exceder de
doce Jugaderes,
Antey de comenzar el partidu, los nombres de tadas los jugadores y sustitu
tos deberfin ser mscrigtos en e ooty del sncuentro. Los jugadores no fm-
criptos no podrén mrtictonr en el jusgo.
b} Sustitutes: Los sustitutos y entrencdores deberén colocorse frente o lo pesi
cién del primer &rbitro, en al costada opuesta de la eoncho,
Los sustitutos pueden, sinemborgo, hocer ejercicios de calentamiento fue
ra de fo concha, o cardicién de volver después o la posicidn ontes indicjé
do.

¢) Sustitucion de jugodores: Se efectuaré durante los interrupciones del juew

[

go, o solicitud del copithn o del entrenudor del squipo, hecho indistinia
mente ol primer o al segundo &rbitro, -
Coda equipe puede efectuar seis combios de jugadoras como méxime, &n
coda juego.

Antes de entror en juego el sustituto, deberd presentarse ol anotador, pre
porads pare acupar su fussta en cuonto sea outarizado

5i el cambioc de jugodor no se efectia inmediatomente, se onatard untiem
po muerto o su equipo, 57 ese equipo no fuyvisro ya dereche @ un tiemoo
muerto, el equipe infroctor piende el saque o su odversaric gona un tonta,
El capitan o sntrenador qus saticita cambio de jugodeores deberd indicoral
Srbitra y ol onotedor el jugedor o las jugodores que van a entrar y solir.
Cuoando un jugader ho side sustituido, su squipo no podrd selicitor inmedia
tamente un nueve combic. Debe esperar o que se reanude el juego y o que
se produzca una Interrupcian normaf dal mismo.

d} Toda jugader qua smpleze un juege durante un portide tiene derecho aser
sustituido par cualguier sutituta, y puede volver o antraren &l mismo jue-
go, pero ung solu vez v entonces definitivaments, en el mismo ouesto que
ocupabo anteriormerte.

Ademés, ningdn atro jugodar, excepta el que fue sustituide originariomen
te, puede sntrar en el fuego para acupor el lugor de un sustituro,

Un sustituto que salié del juego, no puede volver a entror en el mismo jue
ga, satvo si su equipa queda incompliero o cousa de occidente o lesian de
olgtn jugedar y las comblas normoles estén agotados; en esus condicianes
suede sustituir o jugador herido o occidentado, cualquiera que seo la po
sicibn ocupada por este jugodor,

$1 uno de los equipos quedo incomdeta por lo expulsién de un jugedor por
ol &rbitro  y los cambios narmales estén agotados, el equipo perderé el jue
go en curso, pero comservord o su favor Jas tantas qua hubiera obtenide.

Art. 3,~ Posicién de los jugadores:

a} En el momento de efectuorse un saque:

Los jugadores de ombos equipes deben estor colocados en su respectiva
compo, en dos |ineas de tres fugadores, Estos [Tneas pueden ser quebradas.
Los tres jugadores que se encuentron o fo largo de fo red son losdelonte-
ros, y los otres tres formon lo lineo de zogueros. Los delonteras  otupon,
de derecha o izquierda y porolelomente o la red, las posiciories de base
2, 3y 4; los zogueras ocupon las posiciones de base 1,6 y 3.

Lo colacacin de los jugodores debe estar de acuerdo con el orden de ra
tc ion registrodo en el octa del encuentro.

En lo lineo de los defanteros, ol centro (3} debe astar enire el delontero
derecho (2) ¥ el delonters izquierde (4), y delonte del zoguere centro
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En lo |Tnea de zogueros, el zaguero centro {6} debe estor entre ol zogue

ra dereche (1} y el zoguero izquierde (5}, y detrfs del delonters cenhro

(3

Por lo tonto el delonterp deracho (2) debe estar delonte del zaguers de-

recha {1), y el delantera izquierde (4} delante del zaguero izquisrdof5)
b} Uno ver efectuado el soque:

Los jugodores pueden ocupar libremente cualquier posiciénen loconcha,

Et arden de rotocién registrado en ¢l octa deberd ser respetode hasto o

terminoeian de codo juege.

Antes de empezor coda juega puede modificorse el orden de rafacidncon

lo condicién de que ese combic sea registrads en ef octa antes del co-

mienzo del juego.

Art, 4.~ Errar on la posicidn de los jugodores;

Cuando un equipe camete un error #n |6 pasicidn de sus jugadores, el juega
debe ser detenido poro carreglr el arror. :

Todos lus tontos que el equipo infractar hoya obtenida desde que incurrid en
el error deber ser onulodos.

51 el equipo Infroctor tuviems el soque en ese momenta deberd dispanarse un
cambio de saque. Tados los tontas obtenides por el equipo adversario serén
mantenidos.

51 no fuero posible determinor el momante exacto de la infroccién, el equi-
po que hoyo cametida el error deberd ocupar su posicién correcto y serd san
cionoda con la pérdido del soque o lo odjudicecidn de un tante ol adversa-
ria, segin el coso.

REGLA No. 6.~ Entrancdares, Directivos y Copitanes de los equipes.

Art, 1.- Los entrencdares, directivos y copitanes tienen la respansabilided de monte
ner le discipline de sus equipos.

Art. 2.- El entrenador o el copitén tiene dereche o pedir tiampos muertos pare des-
canso o comblo de jugadores. Duronte uno snfam:pcién pura descanso, el &n
trenodor puede hoblor con los jugodores, pere sin entror en fa concha,

Los entrencdores y diregtives no deben,durente el juego, discutir las decisio
nes arbitrales,

Art. 3.- El copitén es el Onica jugedor dentra de fo concha que puede, durante lfos
interrupcianes del juegs, dirigirse o los &rbitros,

10
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CAFITULD 3

ATRIBUCICINES DE LOS ARBITRCS

REGLA No. 7.~ Composicién del squips arbifral

Art, 1.- £l juego estd dirigido por un equipo de &rbitros que comprende:

- Un primer &rbitro.

- Un segunda &rbitra.
= Un onatador.

= Dos jusces de livea.

REGLA No. B.- Ef primer arhitro (dominonda lo red)

Art, 1.~ El primer arbitro dirige el jusgo y sus decisiones son inapelables,

NOTA:

E! primer Grbitra tiene outaridod scbre tode #l equipe orbitral ¥ los jugodo-
res, desde el principio del encuentro hasta o] finol, incluyendo las perfodos
en los que el juego extd interrumpido momenténeamente por 1 cuniquier cowso.
Tiene otribuciones para decidir sobre cualquier cuestin, aln sobre los que
no estén especificodes en el Reglomento; y pueds arulor los decisiones de
los atras componentes del equipo arbitral euando estime que hon cometido un
ermor,

El primer &rbitro debe dominar lo red desde uno de sus extremos, de modo
que tenga la visto a unos 50 cm sobre el borde superior de Jo red,

De acuerda can fo Reglo Mo. 4, &l primer érbitro sonciong las infrocciones
cometidas por los jugodores, entrenaderes y directivas.

Inmedictamente que hoyo hecho sonar el silbata dete -
niendo el juego, el primer &rbitro debe seficliar el e-
quipo que debe efectuar el soque, y lo close de folta
cometido, mediante seftales con fay monos.,

REGLA MNo. 9.- E! segunda &rbitro {auxilior del primer érbitro)

Art, 1.~ El segundo arbitra se calocaré frente al primer &rbitro en el lado opuesto de

la cancho.

- Decidird sobre los mfroccfones cometidos al trospasar la linec central
ba|o la red, osf como las lineos de atogue.

= SeficlorG todo pose del bolén por encima de lo red, completomente por
fuera de ia bande vertical de su fode.

i1



3e.- Cronometrard lo durocian de las intarrupeiones de juego.

40.- Vigilars ko conducte de los entrenadores y sustitutos que quedan fuera
de lo cancha.

500~ Autorizaord les combios de jugadores a pedido del copitén o del entrena
dor de un equipo. -

6o.~ Sefialord los folios en lo red, solvo oquellos que se produzcon por enc”
mo ¢ sobwe [o bonde horlzontol de lo misma.

7o.- Vigilard lo posicidn inicial de los jugadores del equipo receptor ol co-
mienzo de codo soque.

Bo.- Llomaré lo otencldn del primer &rbitro schre cualquler gestaantidepor~
fiva,

Fo.- Camprobaré, of principis de coda [uego, que lo celocacian inicicl de
ombos equipos corresponde of orden de rotacién registrode en e! wcta
del encuenire,

10o.- Vigilard todo contocta del baldn con cuerpos extrofios,
To.- Dord su opinidn al primer drbitro 20 foda lo que &ste le solicite.

NOTA: Toda Jugedo se coqsidero terminada ol sonor el silbo-
fo de vno cuvalquiere de los &rbitros,

REGLA Mo, 10,- Ef anctodor.

Artl 1.~ El onctodor se colacard frente ol primer &rbilro y defréis del segunda arbitro,

Ta.~ Antes del juego, registrord en 8l octa del encuentro lus nombras de fos
fugadores y de los sustitutos, y horé firmar o los copitanes y entreno-
dares de fas equipos autorizados poro efectuor camblas en las mismos.

20.~ Llevord durante el juego, el octa del sncuenira, de ocverdo con los
narmas exigides, registrando en porficular el nimera de interrupciones
de juega solicitados y los cambios de {ugodores.

3a.- Codo vez que se salicite un tiempo de descanso anunciord ei nimero de
"tiempos muertos” pedides por cada uno de los equipos.

4o~ Despuds del sorteo, y ontes de codu juego, inseribird enel actadel en
eventro lo posicién de los jugadores en lo concha {orden de rotociénl.
Deberd registrar en primer término en el acto la pesicién del equipo
que efectlo et primer soque,

El anctadar no debe comonicar a nadie fos formacionss respectivos de
fos equipos, salvo o los Grbitros que pueden solicitirselos,

So.~ Durante el juego, vigilord que lo ratacitn se efectie correctamente,

bo.~ Setalars el cambyip de campe ol Fin de cadu juega, ¥ en el juege deci
sivo cuando un equipo Hague al cctavo tanta, -

70. Durante lus {nterrupeiones del juege, comunicard o los &rbitros la peti

12
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¢ién de “Hempo muerto".
8o.- A lo terminocidn del encuentro, hord firmar el vcta por el equipa arbi
tral. -

REGLA Mo, .- los Jusces de Linea,

Art, 1.~ En niimero de dos, como minime, los jueces de linea se colocardn diagonals
mente, en los dos esquinos apuestos o fos del saque, o una distancic minima
de un metro en conche cubierta y 3 matros af zire libre,

Cado uno de ellos vigilara lo cafda del bolén o to forgo de la linea latero! v
de lo lineo de fonde mas proxime o &1,

Estarén bojo las rdenes del primer Grbitro, alzondo su banderin cuando elba
fn coe fuera, y bejéndalo cuondo ege dentro de lg concha. -
El primer arbitro puede pedir o los jueces de [ineo que le sefolen, con ayu-
da del banderin, si un baldn que es "fuera" ha sida tocade previemente por
un jugadar del equipo receptor.

Los jueces de {Thea pueden igualmente llomar lo atencién del primer Grbitro
sobre los falfas cometidos por los jugodores al efectunre el saque, v sobre &l
paso del bolén por fuera de losibandos verticales de (o red.

CapsTRLD 4

REGLAS DE JUEGO

REGLA No. 12.~ Duracibn del portido y eleceisn del campo.

Art, 1,~ Nimero de juegos en un encuentro, Todo encuentro internacionol se dispute
a gonaor fres juegos.

Art, 2.~ Eleceibn de compo. Los capitanes sorteon para eleccién de campo ode saque.
El fovarecido decide entre sacor primero ¢ elegir compo.

Art, 3.~ Eleccion de compe para el juego decisive. Antes del comienzo del juega de
eisiva, el Grbitra procede o un nuevo sartes pore determinarlo eleccian del
campo o del primer saque.

Art. 4,- Cambio de compa. Se efectio después de coda juego, excepts al iniciorse
el juege decisivo,

- Art, 5,= Cambic de campe en mitad del juego decisive. Cuando dos equipos estén j-

gualodos en juegos, y uno de elios ho totalizedo & tantos en el juego decisi

13



vo, los equipos cambion outométicamente de compo, pero el soque cantinua
r5 efectulindolo el jugndor gque socoba en el mementa del combio,

Si el combie de compo no se hubiero efectuade en el moments re~

glamentario, deberé hocerse en el momento en que el &rbitro, o uno de los
copitanes, se apercibe de eilo. El fontes permanecerd como estobu en el mo
mento de hacerse efectivaments ol combia. -

Art. .~ |nterrupciones del juego,

T4

Tiempos muertos pora desconso:

a) Un “tiempo muerto" podré ser concedide por uno de los dos Grbifros, Oni-

comente cuando el boldn esté “muerto”,
Cuando ef capitém o el entrenador de un equipa’ pide interrupcidn de jue-
go, debe indicor s se trota de un descorse o de un combic de jugodor, Si
no indicaro nodn, el primer &rbitro considerard que se solicito un descon
so.

b) Durante un "tiempo muarto" estd prohibide ¢ los jugadores abandonor la
curche y conversor con cualquier persora, salve recibir instrucciones del
entrenador, pero Este no padrl entror en lo conche,

¢} Codo equipo puede soliciior dos “tiempos muertas™ poro descanso en coda
juego. Esta interrupcién de juego durarb frainta segundos come méximo.
ios dos "tiempes muertos” poro desconso podréin ser pedidos consecutiva-
mente, sin que &l juege haya sido recudedo entre ombas peticiones, Un
“tiampo muerto” pare descanso puede ser seguide inmediatomente por un
camhit de jugador pedide por cuslquiera de los dos equipos ¥ viceverso.

d} 51 por error un equipo solicitose un tercer tiempo de descanso, ser§ dene-
gade, y el entrenadar o el capitdn que lo haya pedide reciblré uno obser
vacién, -
En coso de reincidencio en el curso del partida ! equipo infroctorserfpe
nado con o pérdida del saque o con la odjudicacién de un tonto o fover
de su adversario,

Cambic de jugadores:

e} En coso de cambic de jugador, el juege s reanudaré inmediatomente des
puds de efectuade el cembio; esto prahibide o tedes, incluse al entrenda-
dor, acorsejor o los jugnderes durante e| combio.

f} En coso de lesidn, se canceders une intarrupeibn de tres minutos, que no
ser@ anotoda coma ™Hempo muerta" pora desconse. Esf  interrupcién de
tres minutos no podré concederse més que en ef coso de que el jugndor le
sionado no pueda ser sustituido,

Ton pronte como el Grbitra se dé cuenta de un accidente, debe interrum~
pir el encuentro, ¥ luego hocer jugar de nuevo el tonto.

Intervoloa entre fos juegos:

g) Se concederdl un intervalo méximo de dos minutos entre cada juega. Este
intervolo serfl de cinco minutos entre el cuarte ¥ quinto juego,
La duracién de fos intervales comprendera el cambio de compa y la inscrip
¢ibn de los dos formaciones en el octo del encuentra, -

Ast, 7.~ Interrupeibn del partido: Cuardda, durante un encuentro internocianel, cual

guler circunstancia fortuite (estodo del tiempo, material, efc.)interrumpiera
el encuentro, se observarfin las siguientes normos:

@) §i el encuerdrt se reanuds en lu misma concho, despubs deuna o varios
Interrupciones de unu duracién totol inferior a 4 horos, los resultodes del
juege interrumpida serfin conservados ¥ el partido continuard normelmen=
te o partir de lo interrupcién,

b} Si el portido se reanudose en otra cancha, el resultadadel juego interrum
pido serf onulade; sin.emborgy, los resultodos de los juegos onteriormen-
te disputados serén mantenides. El encuentro cantinuord en las mismoscon
diciones que &l juega anuvlodo.

¢) Si el plazo de cuatro haras fuese excedida, el encientrodebe jugorse nue
vumente por enterc, cualguiero que seo la cancha elegida,

REGLA Ne. 13.- Iniciocién del juego y saque.

Art, .- Soque: El soque es la puesta en juege del balén por el  zoguero derecho,

quien debe golpearlo con uno mana {pbierta o cerroda} o con cuslquier par-
te del brazo, enviéindele por encime de la red of campa contrario,

£l jugador que la efectlo se caloca en ¢l lugor reservada enlacenche o ese
efects y galpea el balén, En ese momento #f soque ha sido efectuado.

El betan debe ser golpendo, yu sea despuds de hober sida lonzado ol aire, o
despulis de hober sidu soltada par el jugodor. Esté prohibido golpear unbalén
que estd sostenido por fo ofre mona,

El jugador, despubs de haber efectuado el saque, puede recaeren el interior
de la cancha o sobre lo linea final, u condicién de que su accién o salto pa
ra hacer ¢l saque se inicie estando detrs de e [ineo de fonde y entre los dos
lineas |lotercles que limitan el drec de saque.
Si, despuds de haber sido lanzade a soltade, el baldn cos ol suelo sin sergol
peado o tocado, el saque deberd repetinse. £l &rbitro, sin emborga, no debe
ré tolerar [o demora del juego por este motiva.

Ef saque es considerada carrecto cuanda el boldn ha posado por encimade la
red sin toceorla, entre los dos bandas verticeles que 1imitan su fongitud,

Ei soque deberd ser ejecutado inmediatomente después de sonor elsitbata del
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Brbitra,
$i un jugodor efectda un soque antes de soncr el silbate del primer Grbitro,
este soque se anulo y deberd repetins,

Act, 2.~ Combla de soque: El jugodor que seca continuard hacibndolo hosto que su o=
quipc cometa unc folte sancianoda por el arbitro.

Art, 3.~ Folto de soque: Un soque es mala y et &rbitra silboré “coumblo de soque™

¢) cuando el baldn toca lo red,

b} cvondo el balén posa por debajo de lo red.

¢} cuonda e! balén poso por encima de la red, pero enteramente por fuera
de los bondos verticales que limiton su longitud,

d} cuando e! bolén toca a un jugeder o o un objeta cutlquiera, antes de pe
nefrar en el compo contrario.

e) cuando el balén coe fuera de los |imites de la eancha,

Art, 4.~ Soque fuera de turno: Se sanciona con un cambio de saqua o, segln el coto,
can lo pérdido de los tantes conseguidos por el equipo que cometa to infrac
cidn,

Los jugaderes del equips infroctor deberén ecupar inmediotomente la posi-
¢16n que hubieran debido ocupor normaimente.

Art, 5.~ Soque en un "juego” distints ol primero: Cada nuevo juego serd inlcicda por

el equipo que no hizo el primer saque en el jusgo precedente, exceptoenel
jusgo decistvo (saque determinade por sorfeo).

Art. 6,- Demorar el juega: Todo jugador que cometa una nccibin cualquiera que, o©
juicia del primer arbitro, tienda a demorar sl juego, seré sancionada,

Art, 7.~ Pantollo: En el momento del saque esté prohibido o los jugadores de! equipo
que lo hace, efectuar movimientos de brozos, salter o formor grupoas de dos
o més Jugodores, destinados a formar una pantolla con intencién de ocultar

la fugade del saque.

REGLA Mo, 14,« Combio de samna.

Art, 1,- Combio de soque: Se efectia cuonda el equipo que tiene ¢l soque comete
vne falte.

Ast, 2.~ Combia: El saque debe cambior de campo cuondo se anuncia “cambio de 52

ié

que®,
REGLA No. 15.- Combio de posicidn (Rotacin)

Art, 1.~ Pora efectuar saque, el equipo que recibe el balén debe efeciuar previamen
te una rotacidn en el sentido del movimienty de los agujas del relol. -

Art, 2,= Cambio de posicidn al comienzo de un‘ juego: Los jugadores pusden cambiar

completumente de pesicién can respecta al juego anterior, con tal de gque
fes combios seon comunicodos al anofudor antes ds comengear el juego.

REGLA Mo. 16,~ Toque de holdn duronte el juego.

Art. L.~ Codo equipa puede hacer, como méximo, tres togues de balén sucasivos, an
tes de enviarle al compo controrio, -

Art, 2.~ El balin puede ser galpeado con cualquinr parte del cuerpe de la cinturopa
ra arriba. -

Art. 3.~ El bolén puede tocar en varias pories del cuerpa (arriba de la cintura)a con
dicién de que los toques seon simultineos y de que el bulénno searetenide,
sino golpeado y que rebate clamments,

Art. 4,~ Balén tocadae: Cuondo un jugedor toca ef balén o es tocodo por éste, mien~
tras esté en juego, se considerarl como tocando ol bolén.

Art, 5.~ Bolén retenido: Cuondo el baldn descanse momentéineamente en lay manos o

entre los brozos de un jugador, se consideraré que éste esta reteniendc el
bulén,

El balén debe ser golpeado cloromente; si #s acompofoade, sestenide, empu-
jodo o levado, lo jugoda serd considerada como “halén retenide”.

Un balén cloramente golpeade por debajo con las deos menos es “hueno ™,

Art, 6.~ Doble golpe: Cuondo un jugador golpeo el bolén més de una vez con cual-
quier parte del cuerpo, sin que ningln otre jugador lo haye tocado enire tan
ta, 1o considerora que ha hecha un "doble golpe” (Excepciénrenel bioqueo
Reglo Ne. 17, Art. 4, b).

REGLA Mo. 17.- Golpe simultineo y bloqueo

Art, 1.- Golpe simultdneo por dos jugadares adversarios: 5i dos jugodores adversarios
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golpean simu!tGneamente el balén cuando éste se encuentre encima de la
red, se caonsideroré que e} balén ha sido tocodo en Gltimo término por el ju
godor del campo controrio a la direccién tomada por el balén. -
Después de! galpe simulténeo del bolén por dos jugadores adversarios, el e
quipo sabre cuya campo se encuentra |a pelota tiene derecho nuevamente a
tres toques de balén,

Si,después del toque simultaneo del balén por dos jugadores contrarics, el
balén cae ol suelo dentro de los Hmites de lo cancha, el equipodel campo
donde cae el balén estd en Tnfro’ccién,- por el contrario, si elbalén coe fus
ra de la cancha, estord en infraccién el equipo opuesto,

Si el balén es simulténeomente retenido por dos jugadores adversarios, hay
dable falta y se repetirs el saque.

Art, 2.- Balén jugado por dos compofieras: Cuando varios jugodoresdel mismo equipo

disputan un balén y éste na es tocado més que por uno de ellos, se conside-
rord como un solo toque de balén.

Un jugodor puede devolver un balén tropezanda con un compohiera a empu-
jondolo, pero sin utilizarlo como punto de apoyo para alcanzar el balén. Es
t& permitido sostener o contener o un compaRero que esté apunto decometer
una falta,

Por el cantrario, ¢uando dos jugadores de un mismo equipo toquen simulta-
neamente e! balén, se contorén dos toques de balén, salvo en el bloqueo
(Regla No. 17, Art. 4).

Art. 3.- Doble falte: Cuondo dos adversarios cometen simultaneamente una falta, el

balén se pondra de nuevo en juego repitiéndose el soque.

Art. 4.- El blogueo:
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o) Es una accidn que consiste en intentar detener la accién del odversario,
después de la devolucién del balén por este Gltimo, con ayuda de une par
te del cuerpo situada por encima de lo cinturo.

El blogqueo puede ser ejecutado por todos los defonteros. Serd considerado
como intentando efectuar un bloqueo a todo jugodor que coloco una o dos
manos por encima del nivel del borde superior de la red en las inmedia-

ciones de ésto.

El bloqueo seré considerade como tal si el balén ha sido efectivemente
tacado por uno o vorios jugadores.

b) Un jugador que efectia un bloqueo en el curso del cual ha tocado el ba-
16n, tiene derecho o efectuar un segundo toque de baldn. Este  segundo
contacta serd considerado, sin embargo, como el segundo golpe, de los
tres que puede realizar e! equipo.

¢) Si el balan toca uno o varias |ugodores que efectionelbloqueo, na se can
tord més que un solu toque, .aln cuanda éste no sea simultneo por parte
de los bloqueadores.

d) Esté prohibido o los zagueros efectuar un bloqueo en la red, pero pueden
recuperar el balén a cuclquier distancia de los bloqueadores,

e) Estd outorizado el pasar {os manos por encimo de la red por une o varios
bloqueadores. Sin embargo, las bloqueadores no deben tocor el balén en
el campo contrario ontes de haberse completado lo accidn adversario pora
envior el balén hacla el otro campo.

Art. 5,- Cuando el baldn, después de haber tocado el borde de lo red y el bloqueo
controrio, vueive a caer en 8l compo atacante, los jugedores de éste tienen
derecho o tres nuevos toques de balén.

REGLA No. 18.- Juego en lo red.

Art. 1.= Un balén que toca 1o red en el curso del juego entre los bondas loterales, y
que no sea un saque, es bueno.

Art. 2.- Un baldn que ha pasodo, ounque sea en parte, por encime de lasbandas ver-
ticales de la red, es bueno,
Un balén que ha pasado completamente por el exterior de las bondas vertica
les no puede ser jugoda cuondo se encuentra en el interior del compo advor
sorio.

Art, 3.- Balén que toco 1o red entre las bandas verticoles: Puede ser recuperada (ex
cepto en el saque) a candicidn, sin embargo, de que el jugador mismo neto
que la red, -
Si el balén ha sido tocado tres veces por un equipo ¥ toca lo red sin posorlo
el drbitro no debe silbar la detencidn del juego hasta que se efectiouncuar
to toque o e! baldn hago contacto con el suela. -

Art. 4.- Si el baldn es enviedo contro lo red con tol fuerza que lo redtoca a unjugo
dor controrio, ese contacta no constituiré una falto por porte de este ltima.

Art, 5.- Si dos adversarios tocon simultineamente la red, constituirh una "doble fg_l
ta'.

REGLA No. 19.- Pasar las manos por encima de la red,

Art. 1.- Durante el bloqueo, el toque de balén en campo contrario, pasando las mo
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nos por encima de la red ontes que ol otague odversario haye sido efsc huo,
constituye uno falta.

Ast, 2.~ El paya de los monos por encima de lo red despugs del remate esth auteriza-
do.

REGLA Mo. 20.- Invisién de lo linea ceniral,

Art. 1,= Contocto con el compo adversario: Ef contocto de uno parte cuolquiera del
cverpo de un jugador con ol compa adversario, duronts ol juego, constituye
vna folto,

Pisar fa linea centra! sin tocor ¢l campo odversario, na constituye falto,
Penetrar en ol compo contrarlo después de silbar el arbitro no es folta.

Art, 2.~ Trosposo del plano vertical de la red: El irasposo del plana vertical boje lo red
con una parte cualquiera del cuempa con el fin de otroer la atencién de! od
versario, © molestorlo, comtituye falta.

El trospaso del pione vertical de fa red, si el jugodor no toco el campo o un
jugedor adversorio, no constituye felta.

REGLA Mo. 21.~ Jugodores de defersa,

Ast. 1.= Los zagueros no pueden enviar el balén desde la zeno de atoque al ~compo
controrio, sinc cuandn el bolén se encuenire o manar alturg que elborde su
perior de la red, .
En combio desde su propia zono, pusde devolverio ¢l campo confrorio por
cualquier modo permitida, Un zaguerg,al remator desde su propic zong, pue-
de caer sobre 10 linea de ctaque o més allé de ésta, siempre que ol inicior
su occidn no hubiera franqueodo ni foceda ewo linea.

Art. 2.- Los zogueros no pueden participar en el blogueo.
Art, 3.- 5i un zaguero se encuentra fuera de la cancho, pero en la prolongocién de
la zong de ctoque, estord conslderado como encontrandose en esq zong, ¥

no le esté permitido atecar un balén que estd a mayor altura que elbarde su
perior de la red,

REGLA No. 22,~ Balén fuero 3s juego.

Art. 1.~ Balén que toca lo red fuera de los ifmites: un balén que foca lo red comple
tomente fuere de las bandos laterales, es malo.
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Art. 2.~ Boldn fusra: El balén esté "fuera™ cuanda toca ef suelo o un objete fusrade
les limites de lo concho,
Un baléin que toco ume linea lateral o de fondo es buens,

Art. 3.~ Bolén muerto: El juego se detiene ol sonar el silbaito def drbitra. Se dice en
tonges que ef baldn est “musric®, -

REGLA No. 23,- Pérdido del soque o ganancio de un tonto por el odversaria,

Art, 1.~ El equipo pierde &l sonue o su odverseric gana un fonto cuanda:

1) El bolén tocao of suelo,

2} Un equipo ha jugoda el balén més de tres veces consecutivas.

3) £ bolan es retenido ¢ empuiade.

4) El bolén toca o un jugodor por debaojs de lo cintura (Regle 16, Arh 1, 2
¥ 3).

5} Un jugador toce ef balén dos veces consacutivas (Regla 16, Art. 6) Excep
cién: en el bloqueo (Reglo 17, Art, 4 b).

6) El equipa comete uno falta de colococitn, en el momento del soque (Re-
giﬁ 5, Art, 4)-

7) Un jugeder toca fa red.

8) Un jugader frampasa la lineg central (Regle 208, Art. 1),

9} Un jugodor remato estondo e bolén en compo contrarie.

1G} Un xoguero, que s& sncuentra en lo zone de otaque, devuelve Incarrec-
tomente el bolan ol compe contraric (Regla 21, Art. 1y 3.

11} Un bolén frosposa completaments el plono de la red, hocléndole enteras
mente por ol exterior de lax bondos loterales verticoles (Regla 18, Art, 2)

12) Bolén fuers o toce un objete fuera de lo cancho {Regla 22, Art. 2}

13) Un balén es devualtu por un Jugedor ayudodo por uiro jugeder de su equl
po como punic de apoyo. Después de hober gelpsado ! bolén, un jugadar
puede tocar un poste, sin que esto camtituyo una falto,

14} Un Jugodor recibe uno omonestocidn personal (Reglo 4, Art. 4).

15} Después de lo primera observocién det &bitro, el equipo recibe instruc-
ciones deliberndos de sus directivos, entrencdores o sustitutos (Reglo 4,
Art, 3, o)

16) Dos jugodores contrarios cometen falto sucasivemente, soloseré tenidoen
cuento la primera folts cometido. 5 las foltas se cometan simulténeomen
te, serh repetido el soque {Reglo 17, Art. 3% -

17} Un jugador paso por debojo de lo red y toca el bolén o 0 up jugedor od-
versorio estondg e boléin en juego en campo contrario.

NOTA: El poso del plano verticol bojo lo red, sin tocar el com
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po o un jugador, ni molestor ol odversario, no consti
tuys folto.

18) Se demarc el juego reiteradomente (Regla 13, Art, &),

19) Se hace un combio Hegol de Jugodor (Regla 5, Art. 2)

20} Se pide un tercer tiempo muerto para descaonso duronte un juego, después
de haber recibido una observacién (Regle 12, Ar 6, d).

21} Sa prolonga el segunde tempo muerks més de 30 segundas (Regla 12, Art,
&k

22} Se demoro un combic de jugeder, despuls del segundn "Hempe muerte
reglamentario (Regla 5, Art. 2, c),

233 Un jugader abendona el campo, sin outorizacidn delfirbitrs, duronte uno
interrupcién de juego {solva en los intervelos entre los juegos) (Regle 4,
Art, 3, f

24) Un jugador golpeo el suelo con los ples o hace gestos inidriles con el fin
de omedrentor a |os adversorios (Regle 4, Art. 3, g).

25) Se efectiia el bloqueo antireglomentoriamente (Regla 17, Art, 41,
Ademés de lus casos enumerados m8s arriba, el eauipe que soco pierde el
saque en los casos siguientes:

26} Si-el saque no se efectio desde el lugor corraspondiente (Regla 13, Art.
1

27) §1 en el momento de goipear el bulén en el soque, el jugodor toca lali-
nea de fonde o lo franquea (Reglo 13, Art. 1).

38} 5i el balén de soque pasa ia red con ayuda de un compofero (Regla 12,
Art. 3),

7%) 5i el saque no se efectio #n el orden de rotacidn (Regla 13, Art. 4),

30} 5i el suque no se efactin correctomente (Reglo 13, Art. 3).

31) 51 se sfectic movimientos de braxos, soltos o se formen grupes de doso
varios jugadores, destinados a formar una pontaflo pora ocui#orfc: gecibn
del que saca {Reglo 13, Art. 7).

REGLA No. 74,- Tanteo y resuirodes del juege.

Art, L~ Cuando un equipo no puede devalver correctumente el bolén por encima de

lo red ol compo controrio comete uno falta, Esto folta serd sancionada od-
judicondo un tanto ol equipo advemario si dste tiene ef soque o con un com
bio de soque en cose contrario.

Art, 2.~ Un juege se gane cuando uh equipo abtiene dos fontos de ventaja, con un

minimo de 15 tantos,
Si ol tonteo Hega a T4 - 14 debe continuane el juago hosto ofconzor unp de
los tiguientes tantecs: 16 - 14, 17 ~ 15, 18 - 16, 19 = {7, etc.

Art, 3.- Incomparencio: Un equipe que rehuse jugor despuls de haber recibido inti-
mocién del primer &rbitra, serd declarado “incomparecido™ (con tonteo 15~ 0
pora cada juego, y 3-0 para el portide), excepte, desde luago,en el caso de
un aquipo que legue a quedar incampleta o consecvencia de la lesion de un
jugador {Reglo 5, Art, 2, d).

REGLA No. 25.- Decisiones y reclomaciones..

Art. 1o~ Los decisiones del primer &rbitra son inopelables,

Art, 2,- Las protestos referentes o la interpretocian de lus regles deben ser resueltos
inmedictamente por el &rbitro,
El copitian del equipo es el Gnico que puede plentear reclamociones.

Art, 3.~ Reclamociones: Cuando Ta explicocisn de! &rbitro o o reclomacién del ca-
pitén na seo considerada satisfactoria, Este podel recurrir o una autorided su
perior.

El primer &rbitro continuard dirigiendo el juago, y harlposteriormente un in
forme sobre dicha reclamacisn,
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