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CAP.roLO • 

TERRENO, PREPARACION OEl MISMO Y umes DE JUE GO 

REGLA No. 1.- Cancha y Irneo de juego. 

Arl. 1.- Cancha: La concno mediré 18 x 9 metro<, y ..ter6 libre de lodo obst6culo 
--- hesto UM altura m;nima de 7 metros., medidos o partir del suelo. 

Arl. 2.- Uneos ITmiles: 	La con."" estoro limitcdo ¡>or: Irnea. d. 5 ce"trmelros d. an 
Cha, trazados en el interior de dicha c(I'urho, la que debei6 
estar oleiada de todo obstóCu¡o o una distancio mfnimc d. 2 
metros. 

Art. 3.- lTneo cenlrol: Una Ir""" de 5 cenlTme_ de ancho, I_odo ¡>or debojado 
lo red y terminado en los líneas laterales, dtvidirá o la: con
cha en dos campos ¡guares. 

Arl. 4.- lfneo de alOque: En codo concha se TrO%orá una Irneo de 9 metros d. largo 
y 5 cenlTmelros de ancho, fDrolela a 10 ITneo central y o 
3 mel.". de distoncio d. MIO¡ .1 ancha de 5 centímetros 
debe e.tor comptendldo en esto. 3 melros, lo zona de oto 
que .,torá limitado por lo Irneo central y ¡¡or lo linee de 
ataque, que se supone prolongado indeftnidomente. 

Art. 5.- Areo de .aque: El 6rea de saque esloro limitado I>r dO< línea, de 15 cm de 
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larga fIlr 5 cm de ancho, que se truzarán a 20 cm, detrás de 
lo linea finol y r>erpendiculonnente a ella; uno coma prolon 
gación de lo lineo loteral derecha y la otra 3,m a la izquier 
da de lo primera. 
El 6rea de "'que tendrá 2 m de prafundidad como mrnimo. 

Ivl. 6.- Temperatura mrnimo ambiente: No .erá inferior o 10 oC (500F). 

REGLA No. 2.- lo red. 

Art. 1.- Dlme..lo_: IIn me"" de ancho y 9.50 metros-de lorgol molla. de 10 cm de 
lodo, con uno bando doble de tela blanca de 5 cm de ancho, 
_ido en el barde .uperlor. Por el interior de dicho banda po
",rá un cable flexible que mantendrá te_ el barde superior de 
la red. 

Art. 2.- Altura: En el centra, 2,43 m pora equipos masculinos y 2,24 m pora equipo. 
-- femenira. 

loe das exlremas de la red deberán estar o la mi""" altura del .uela 
y na podrán exceder en m6s de 2 cm la altura reglamentaria. 

Art. 3.- Marcas verticale. laterales: A ambas lados de lo red, perpendicularmente o 
las 11_ 101_le. yola Irneo central, se cala 
corán sendas bandas móvlle. de .tela blanco, efe 
5 cm de ancho. 
loe posle. destinadas a SOItener la red deberán 
estar colocados por lo menos a 50 cm de las Ir 
_ laterales, y no deberán entarpecer "las 6r 
bitros en el ejercicio de ... s funciones. 

REGLA No. 3.- El bal6n. 

Ivl. 1.- El bal6n deberá ser e.f6rica, compue.ta de una cubierta de cuera flexible, 
que lIevor6 en su inter.ior una cámara O vejiea de caucho 'o material similar. 
El balón deber6 ser de color unifonne¡ en cancho cubierta este calordeber6 
ser cloro. 
Circunferencia del balón: 66 cm : 1 cm. 

PelO: 270 6 : 10 g .• 

" 

C#l.lI'lIlTlUIll.O 1! 

LOS PARTICIPANTES EN lAS COMPETICIONES 

j 
 REGLA Na. 4.- Derechas y deberes de la. jugadare •. 


Art. 1.- Todos los jugadores deber6n conocer las Reglas de Juego ycum,>lirlos estric
tamente. 

Art. 2.- Durante el juego ningún jugodor podr6 dirigine al primer árbitro mós que 
por intennedio del co?it6n de su equi¡.D. 
Dentro de lo cancha, solamente el copitán }OCfr6 dirigine al primer árbitro 
y ser6 el portavoz de sus jugodores; tambi6n podrá dirigirse 01 segundo órbi
tro, r>ero solamente en lo que corresponde a las atribuciones de éste. 

Art. 3.- Conducta de loslugadores; sustitutos y entrenadores. Cualquiera de los octos 
siguientesser6 o jeto de sanción: 

a) Dirigine reiteradamente a los órbitros a prop6sito de sus decisiones. 

b) Hacer observaciones Irrespttuosas a los órbitros. 

c) Realizar actos o ademones irrespetuosos hacia los 6rbitros, o adoptar octi 


tudes que tiendon o influir en sus' decisiones. ' 
d) Hacer observaciones molestas o irrespetuosas a los odversarios. 
e) Oor, desde fuera de la cancha y durante el juego, instrucciones delibero 

das a un jugador a a un equiFD' 
f) Abandonar la cancha sin autorización del árbitra durante uno interru?ción 

del juego, con excepcián del intervalo entre los juegos. 
g) 	En el momento de tocar el balán, yen ?Orticular 01 recibir el saque, es

t6 prohibida a los jlOadores dar palmadas, gritar a ejecutor cualquier Oc
ción que tiendo a tJIIrturbar al fl"imer órbitro en su decisión sobre dichoto 
que de balón. 

Art. 4.- Sanciones: 

1) 	Por una falto leve, por ejemplo, discutir con un odveBCIrio, con el públi 
cO o con los órbitros, gritar en la cancha, demorar intencionadamente él 
juega: una observación. 
En caso de reincidencia, el jugador recibirá uno amonestación personal, 
can registro en el acta del encuentro, perdiendo su equipo el laque o ga
nando un tanto el adversario. 

2) 	Por una-falta grave: una amonestación personal 01 jugador con constan
cia en el acta del encuentro, perdiendo su equipo el saque o ganando un 
tanto el adversario. 
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En coso d. reincidencio penonol, el primer árbitro puede de~olilicor 01 
jugador fOr el resto d.1 juego o del ",rtido. 
El primer árbit", deb. descalificar .in advertencia Pl"'Vio o tado jugador 
que se diriia en términot iniuriosos a los árbitros, a '" adversarios O al 
público. 

REGLA No. 5.- 1.0. equí".,.. 

Art. 1.- Indumentario de los jugodo ...... 

o) 	los jugadores deber6n usor camiseta, pantalón corto y calzado ligo", (11e 
xible, sin toc6n, de caucho o cuero). Está prohibido o los jugadores ti.": 
vor gorros u objetos cuole.quie", (olhojas, olfile,.o, brozoletes, etc.)que 
puedan ocasionar lesione, du",nte el juogo. 
Previo oaUcilud, el primer árbitro pedr6 "ulorizor o uno o varios ¡ugodo
re. a jugar de.calzos. 

b) 1.0. jugadores do codo equipo deben llevar en el pecho nCmero. de 8 o 15 
cm de alto yen lo espaldo nCmeros do 15 cm de alto. El oneho del traza
do de los cifro. debe ..... d. 2 cm. 
Ademós, en los encuentros internacionales, el copifón debe llevar sobre 
el lodo izquierdo del pecho un distintivo de 8 cm por 1 ! cm, de color di 
ferente 01 de su camiseta. 

el 	los componentes de cado equi,.. deberán pre..nt""" o lo concho veslidos 
con su indumentario limpie, cuidado y de colarunifonne. 
En coso de hoja temperaluro, está pennitido jugar con ropa d. abrigo que 
'leve el número corresponcfiente. 

Art. 1.· Camposie ión d. los equipos y sustitución d. !ugadore., 

al Números de jugadores: El número de !ugodore ... I'6 obligaloriamente de 
seisr en cualquier circuNtancro~ lo composición 

de un equipa cam¡:leto, incluyendo los .ustitutas, no dobeI'6 exceder de 
doce j ugadore •• 
Ante. de comenzar el portlél", los nombre. de lodos lo. jugadores y.u.tilu 
tos deber6n ser Inscrl¡:tos en el Ocio del encuentro. los fugodore. no ino": 
criptas no pedr6n ".rtic!p" en .1 juega. 

b} Sustitutos: Los sustitutos y entrenadores a,beron co1oeorse frente a fa posi 
ción deJ primer árbitro, en ,1 costado 0tN8sto d, la coneho. 

Los sustitutos pueden, sin embargo, hocer ejercicios de calentamiento fue 
ro de lo cancha, o condici6n de volver después o la posición antes indicO: 
do. 	 

c) Su.tltuclón de jugadores: Se efectuoI'6 durante lo. !nlerrupe!one. del iue

rOO", 

:1: 

90, O oalicitud del copilÓn o del entrenador d.l equipo, hecho Indistinto 
mente 01 primer o al segundo 6rbitro. -
Codo equipo puede efectuar seis combios de jugadores como máximo, en 
coda juego. 
Antes de entror en juego el sustituto, deberá presentarse 01 anotador, pre 
parado poro ocupar su ¡lJ.ta en cuanto seo outorizado > -

Sr el cambio de iugodor no se ef'ect60 inmediatamente, se anotaré un tiem 
po muerto o su equipo. S; ese equipo no tuviero ya derecho a un tiem,;o 
muerto f el equipo infractor pierde ,1 saque o SU odv.rsario gano un tonto. 
El capitón o entrenador que solicita cambio de iugodores deber6 indicoro f 

6rbitro y al onatador el jugador a los jugadores que von a entrar y solir. 
Coondo un ;ugodor ha sido slJ5tituido, su equipo no podrÓ' solicitar ¡nmedio 
fomente un nuevo cambio. Debe esperar o que se reanude el fuego y a que 
se produzca uno interrupción normal del mismo. 

d) Todo ;ugodor que empieza un juego durante un partido tiene derecho aser 
sustituido por cualquier Sl.Itituto, y puede volver o entraren el mismo jue
go, j?!rCI una solo vez y entonces definitiva~_~.teJ en el mismo ,.)uesto que 
oc:upobo onteriormer."e. 
Pdem6s, ningún otro jugodor, excepto el que fue sustituido originoriomen 

te J puede entrar en el iuego poro ocupor el tugor de un sustituto. -

Un sustituto que solió del juego,. no puede volver a éntrar en el mismo i~ 

go" sotvo si su equipo quedo incompleto o couso de occidente o lesión de 

olgún jugador y tos cambios normales estón agotados; en esos condiciones 

puede sustituir 01 jugador herido o accidentado, cualquiera que seo la: ~ 

sición ocupado ;or este jugador. 

Si uno de los equipos quedo rncompeto por lo expulsi6n de un jugodor por 

el 6rbitro y fos combios normales están agotados, el equipo perder6 el ju.! 

90 en CUI'IO, pero conservor6 o su favor los tontos que hubiera obtenido .. 


Art. 3.- Posici6n de lo. jugadoreo: 

a) 	En el momento de efectuarse un !Gque: 
las ivgodares de ombos equipos deben estor colocados en su respectivo 
campo, en dos líneos de tres jugodores. Estas Irneos pueden ser quebrodos. 
los tres fugadores que se encuentron o lo largo de fo red son los delonte
ros" y los otros tres forman la Irneo de zagueros. los delanteros ocupan, 
de derecha a izquierdo y paralelamente o la red, Ia:s posiciones de bese 
2,3 Y 4; tos sogueros aeupon las posiciones de base 1,6 Y5. 
Lo colacación de los ¡ugadores debe estor de acuerdo con el orden de ro 
toción registroda en el acta del encuentro. 
En lo lineo de los delanteros, el centro (3) debe eslor entre el delantero 
derecho ('2) y el delontoro izquierdo (4), y detonte d,,1 zaguero centro 
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(6). 

En lo Irneo d. zagueros, 01 zaguero centro (6) debe estor entre el zague 

,.., derecho, (1) y el zaguero izquierdo (5), y detr6s del dolontero centrO 

(3). 

Por lo tonto 01 delantero derecho mdebe estor delante del zoguo,.., de

recho (1), y el delantero izquIerdo (4) delante del zoguero izquierdo.(5) 
 ib) Uno vez efectuade el seque: 

Los jugadores puect.n ocupar Uf.,remente cualquier posición en foeonc~Q. 


El orden de rotoct6n reglstrade en el OCio deber6 ser respetado hasta lo 

terminoci6n de coda juega. 

Ante. de empezar coda juega puede modificarse el orden de rotaclóncon 

lo condición de que ... cambio _ registrado en el ocio ante. del co

mienzo del luego. 


Art. 4.- Errar en lo posie¡6n de 1", jugadores: 

Cuando un equipo comete un error en lo posición de sus iugadorea, el juega 

debe ser detenido pOI'Cl corregir el error. 

Tados los tontos que el equipo ¡nf,..,etor hoyo obtenido desde que ¡ncurrló en 

el error deben ser anulados. 

Si el equipo infn:u:tcr tuviera el soque en ese momento deberá disponerse un 

cambio de saque. Todos Jos tontos obtenidos por el equipa adversario seron 

mantenidos. 

Si no fuero posible determinor el momento exacto de lo infracción, el equi

po que.hoyo cometido el error deberá ocupar $1,1 posición correcto y será san 

donado con lo plirdido del saque o lo adjudicación de un tanto al adverso": 

tio, según el caso. 


REGLA No. 6.- Entnonador.s, Dlrectivol y Copitones de los equipos. 

Art. 1.- Los entrenadore., directivos y capitones tienen lo responsabilidod d. monte 
~~~ipl~de~_~ 

Art. 2.- El entrenador o el capitán tiene derecho a pedir tiempos muertos poro des
canso o cambio de jugadores. Durante uno Interrupción parodeseanso, el en 
trenador puede hoblor con los iugodores, pero sin entror en fo concho. 
Los entrenadores y direptivQS no deben/durante el iuego¡discutir las dedsio 
nes arbitrales. -

CAPITUIlO :1 

ATRIBUCIONES DE LOS ARBITROS 

REGLA No. 7.- Composici6n del equipo orbitrol 

Art. 1.- El juego está dirigido par un equipo d. árbitros que comprende, 

- Un primer 6rbitro. 

- Un segundo árbitro. 

~ Un anotador. 

- Dos ¡ueces de I ¡neo. 


REGLA No. 8.- El primer árbitro (dominando lo red) 

Art. ).- El primer árbitro dirige er juego y sus decisiones IOn inoperables. 
El primer árbitro tiene autoridad sobre todo el equipo arbitral y los jugodo
FeS¡ desde el principio del encuentro hasta el finol, incluyendo las períodos 
en los que el juego esté! interrumpido moment6neamentepor cuolqulercou50 .. 
Tiene atribuciones paro decidIr sobre cuolquier cuestión, aún sobre los que 
no eSotán especificados en el Reglomento; 't pvede anular fas decisiones de 
los otras componentes del equipo arbitrol cuando estime que han cometido un 
error. 
El primer árbitro debe dominar Jo red desde vno de svs extremos, de modo 
que tenga lo visto a unos 50 cm sobre el borde .uperior de lo red. 
De acuerdo con lo Regla No.. 41 el primer arbitro sanciono los infrocciones 
cometidos por los jugodores l entrenadores y direetivos. 

NOTA: 	Inmediatamente que hayo hecho sonar el s.ilboto dete
niendo el juego, el primer arbitro debe senolar el e
qvipo que debe efectuar el saque, y la clase de falta 
cometida, mediante leftales con (os manOI. 

REGLA No. 9.- El segundo ~rbitro (auxiliar del primer 6rbllro) 

Art. 1.- El segundo árbitro se colocor6 frente 01 primer árbitra en el lodo opuesto de 
10 cancho. 

10.- Decidirá sobre los infracciones cometidos. 01 traspasor la lineo centro! 
Art. 3.- El eopitán es el único jugodor dentro de lo concho que puede, durante 101 l' 	 baio la red, os; COmo fas líneos de ataqve..

interrupciones del juego, diriglne o 1",6rbi""'. 20.- Se"olar6 todo poso del bolón por encima de lo red, completamente por 
fue,.., de lo banda vertical de IU lodo. 

10 
11 



30.- Cronometrará lo duración de las interrupciones de iuego. 
40.- Vigilará la conducto de los entrenador •• y su.titutos que quedon fuero 

de lo concha. \ 
50.- Autorizará los cambios de ¡ugodares Q pedido del coplt6n o del entreno 

dor de un equipo. - $ 
60.- Sei'lafar6 'C!'s foltos en fa red l salvo aquellos que se produzcon por enc·, 

mo O sob.... lo bando horlzontol de lo mismo. 
70.- Vigilorá lo posici6n Inicial de los jugadores del equipo receptor o!ca

mien%o de codo saque. 
80.- Llomar6 la atención del primer árbitro sobre cualquier gestoantidepor

tivo. 
90.- Comproborá l 01 principio de cado ¡uegol que la colocación inicial de 

ambos equipos corresponde o, orden de rotación registrado en el acta 
del encuentro. 

100.- V¡gilará todo contocta del balón con cuerpos extraftos. 

110.- Dará su apinión al primer árbitro en todo lo que éste le SQlidte. 


NOTA: 	Toda ¡ugodo se <0'lsidera terminado 01 sonar el silba
to de uno cualquiera de los 6rbitras. 

REGLA No. 10.- El anotador. 

Art: 1.- El onotodar se colocará frente 01 primer árbitro y detrás del'O{Iundo árbitro. 

10.- Antes del juego, registrará en, el acto del encuentro 10$ nombres de los 
jugadores y de los sustitutos l y hará firmar o los capitanes y entrena
dores de las equipos ouforizadO$ poro efectuar cambios en los mismos.. 

20.. - lIevoro duronte el juego, el octa del encuentro, de acuerdo con los 
normas exigidos, registranda en particurar el número de interrupciones 
de ¡uega solicitados y 10$ cambio. de ¡ugadares. 

30.- Cado vez que se solicite un tiempo de des,canso onunclorá el número de 
ntiempos muertos" pedidos por coda uno de los equipos.. 

40.- Después del sorteo, y antes de coda juego, inscribirá enel oetadel en 
cuentro lo posición de los jugadores en lo concho (O'rden de rotación}: 
Deberó registrar en'primer ~rmino en 01 acto lo posición del equipo 
que efectúo el primer seque. 
El anotador no debe comunicor a nadie los formaciones respectivas de 
los equipO's, salvo a los órbitros que pueden solicit6rselos. 1 

50.- Duronfe el jvego, vigilará que lo rotación se efecti'Je correctamente. 
60.- Se"olaró el combj, de campo 01 fin de codo juega, yen el juego deci ,1sivo cuando un equipo llegue al octavo tanto.. 	 
70.- Durante fas interrupciones del juego, comunicare o los árbitros la pe.!,! 

P"";, 

:~ 

ción de ¡Itiempo muerto ". 
80.- A 10 t"enninoción del encuentro, har6 firmar el acta por el equipa arbi 

trol. 

REGLA Na. 11.- 1.0. Jueces de línea. 

Art. 1.- En número de dos, como mínimo, los jueces de Irneo se colocarán diagonal,. 
mente l en fas dos esquinas opuestos a los del soque, o uno distancio mínima 
de un metra en concho cubierta y 3 metras al aire libre. 
Cado uno de ellos vigilará lo caído del bol6n a lo largo de la línea latero I y 
d. lo líneo de fondo más próximo o él. 
Estorán bajo los órdenes del primer árbitro, alzando SU banderín cuando el ba 
Ión cae fuera, y bajándola cuando cae dentro de lo concha. 
El primer árbitro puede pedir a IO'S jueces de líneo que le senolen, con 0Yu" 
do del banderrn, si un balón que es lIfuera"'ha sido tocado previamente por 
un jugador del equipo receptor. 
los jueces de linea pueden igualmente I/omar lo otención del primer árbitro 
sobre los faltas cometidos PO'r los jugadores 01 efectuarse el saque, y sobre el 
posa del balón par fuero de la"bonda. verticale. de la red. 

CAII'IlfIlliLO 41 

REGLAS DE JUEGO 

REGLA No. 12.- Duraci6n del partido y elección del campo. 

Art. 1.- Número de juegos en un encuentro. Todo encuentro internacional se disputo 
o gonar tres juegos, 

Art. 2.- Elección de campo. los capitones sortean poro elección de compoodesoque. 
E1 favorecido decide entre sacar primero o elegir compo~ 

Art. 3.- Elección de compo para el juego decisivo. Antes del comienzo del juega d! 
cisivQ, el 6rbltra procede a un nuevo sorteo poro determinarlo ele<::clón del 
campo o del primer saque. 

Art.. 4.- Ccmbio de compo. Se efectúo despoé$ de coda juego, excepto 01 iniciarse 
el ¡uego decisivo. 

Art. 5.- Cambio de campo en mitad del juego decisivo. Cuando dos equipos están ,i
gualados en fuegos l Y uno de ellos ha totolizado 8 tantos en el juegodeci!1 
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Intervalos enlre los juegas: 
vo, tos equipos cOl'f1bion automáticamente de compo, pero el saque continua 
ro efectu6ndolo el jugodor que socoba en el momento del combio. -
Si el cambio de campo no se hubiera efectuado en el momento re ~ 
glamentario, deber6 hcr<:erse en el momento en que el 6rbitro, o uno de ros 
capitanes, se apercibo de ello. El tanteo permanecerá como estaba en el mo 
mento de hacerse efeM:tivamente el cambia.  • 

Art. 6.- Inlerrupciones del juego. 

Tiempos muertos poro descanso: 

o} Un I-tiempo muerto 11 podrá ser concedido por uno de los dos 6rbitros, IÍni
comente cuando el bolón estf 'muerto u. 

Cuando el copilÓn o el enlrenador de un equipa'pide interrupci6nde jue
go, debe indicor ,1 se troto de un descanso o de un combio de jU{lOdor. Si 
no indicara nada, el primer 6rbitro considerCIfÓ que se solicito un deseo!,' 
so. 

b) Duronte un "llempa muerto" ••16 prohibido o los jugodores abandonar 1" 
CCJPlcho y conversor con cualquier persono, salvo recibir instrucciones del 
entrenador, pero éste no podré entrar en la concho. 

c) Codo equipo puede soricitar dos "tiempos muertos" poro detCanso en codo 
juego. Esto inlornupclón de juego dura';; treinla segundos como máxima. 
los dos Ittiempos muertos" paro deSCOfllO podr6n ser pedidos conse<:utiva
mente, sin que el luego hoyo sido reanudado entre ambos peticiones. Un 
Irtiempo muerto" poro descafllO puede ser seguido inmediatamente por un 
comb¡o de jugador pedido por cuofquiera de los dos equipos y viceversa. 

d) Si por error un equipo solicitose un tercer tiempo de descanso, será dene
gado, y el enlrenodor o el capitán que lo hoyo pedido recibi,ó uno oboer 

-~ 
En coso de re.ncidencio en el curso del portida,el equipo infroctorserápe 
nado con lo pérdido del saque o con la adludleación de un lonlo o favor 
de su adversario. 

Cambio de jugadores: 

e) En coso de cambio de iugodor, el juego se reanudará inmediotamente des 
pués de efectuado el cambio; esto prohibido a todos, incfuso 01 entreno-: 
dor, aconseiar o los jugadores durante el cambio. 

f) En ca50 de lesión, se canceder6 uno interrupci6n de tres minu~, que no 
seró anotado como "tiempo muerto ll para descanso. fsta interrupción de 
treo mlnuloo no podró concede"" más que en el cOSO de que el jU{lOdor le 
s ionodo no pueda ser sustt tuído~ 
Ton pronto <:omo el árbitra se di cuento de un accidente, debe interrum

" 

pir el encuentro, y luego hacer ;ugor de nuevo el tonto. 

9) Se eancede,;; un intervalo máximo de dos minutos en"" cado juego. Esle 
intervolo ser6 de cinco minutos entre el cuarto y quinto jue9Q. 
La dureelón de las Intervalas comprenderá el cambio de campa yla inscrip 
ción de las dos formaciones en el acto del encuenlro. 

Art. 7.- Interrupc:i6n del partido: Cuando, durante un encuentro internocianol, cu<!! 
quier circunstancia fortuito (estado del tiempo, material, etc~interrumpiero 
el encuentro, se observar6n los siguientes normas: 

o) sr el encuentro se reanuda en la misma cancho, después de uno o varios 
inte,rupclones de uno duroción totol inf.rior a 4 horas, los resultodos del 
¡uego interrumpido serén conservados y el portido continuaro nonnalmen
te o portir de la interrupción. 

b) Si el porlido .. reanudose en otro cancha, el resultododel juego Interrum 
pido ,eró anulado; sin. embarga , los resultodos de los luegas onleriannen-= 
te disputados teron mantenidos. El encuentro cantinuora en los mismos con 
dicianes que el luego anulado. 

e) Si el plazo de cualro horas fuese excedido, el eocUentrodebe juga ..... nve 
vomente por entero, cualquiera que seo la concha elegida. 

REGLA No. 13.- Iniclaclán delluega y saque. 

Arl. 1.- Saque: El saque es 10 puesta en juogo del balán par el zaguero derecho, 

quien debe golpearlo can uno mono (obierto o cerrada) a con cualquier par
te der brozo, envióndolo por encimo de lo red 01 campo cantrorio. 
El jugodor que lo efectúo se ca loca en el lugar reservado en lo cancho o ese 
efeelo y galpea el balón. En ese momento el ooque ha .ido efecluado. 
El balón debe .., galpeado, yo _ después de haber sida lanzado 01 aire, o 

despu6s de haber sido soltodo por el jugodor. Ell6 prohlbidogalpeor unbolán 
que est6 sostenido por 10 otro mona. 
El jugador, desp!Jés de haber efecluado el saque, puede recaer en el interior 
de lo cancha o $Obre lo líneo final, el condición de que su acción o salto ~ 
m hoce, el saque se inicie estando del';;' de lo Irneo de fundo Y entre los ~ 
lineas lateroles que limitan el área de saque. 
Si, después de haber sido lanzado o soltado, el bolón cae al.uelo sin se'901 
peodo o tocado, el saque deberó repeli ...... El árbilro, sin embarga, no der;¡; 
,;; tolemr lo demora del juego par e.le moliva. 

El saque es considerado carrectacuondo el balán ha pasado par encimad. lo 
red sin tocarlo, entre las dos bandas verticales que limitan su longitud. 
El saque deberé ..r efecutodo inmediatamente despuftde sonar e!.ilbata del..

i',li.. ; 
" . r::",lT \, ,/ ~I E r'- ,1'.,1\ ' INrOR1'I¡", 

, ,,' " ' ' " . 2"" 1¡.", I ",,,~, \., .... uew ~íJ- ~ ~ 8.:t1' '" 
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órbitro. 

Si un jugador efectOa un laque antes de IOnar el silbata del primer árbitro, 
 ~l 
este saque se anula y deberá repetirse. 

Act. 2.- Cambia de laque: El jugodar que saca ca.~tinuar6 haeléndalaha.ta que su e ¡.
quipo cometa uno folto sancianodá por el árbitro. 

Act. 3.- ,Falta de saqU!: Un saque es mala y el árbitro .ilbar6 "cambia de saque'~ 

a) cuando el bolán toca lo red. 

b) cuando el bal';n polO por debajo d. la red. 

e) cuando el bal6n poso por encima de la red, pero enteromente por fuera 


de 101 bandas verticales que limitan su longiwd. 
d) cuando el balón toca a un jugodar o Q un objeto cualquiera, antes de pe 

netror en el c~mpo contrario. 
e) cuando el balón cae ruera de los límites de la cancha. 

Art. 4.- Saque fuera de tumo: Se sanciona con un cambio de saque o, según el caso, 
can 10 pérdida d. la, tanlos conseguido. por el equipo que cometa lo Infrac 
c~ 
Los jugodore. del equipo infroctar deberán ocupor inmediatamente lo po.i 
ción que hubieron debido ocupor nonnalmente. 

Art. 5.- Saque en ..1"1 IIjuegaU _distinto 01 primero: Cado nuevo juego seró inicic..fopor 
el equipo que no hizo el primer saque en el juego precedente, exeeptoenel" 
juego declolvo (saque determinado por sarteo). 

Art. 6.- Demorar el juego: Todo jugador que cometo una acción cualquiera que, a 
juicio del primer árbitro, tienda a demorar el juega, seró sancionado. 

Act. 7.- Pontallo: En el momenta del saque está prohibido a las jugodore.del equipo 
que la hace, efectuar movimientos de brazos, saltar o formar grupal de dos 
o más jugodores¡ destinados a formar una pantalla con intención de ocultar 
lo ¡uaado del IOque. 

REGLA No. 14.- Cambio de san'~. " 
Act. 1.- Cambio de saque: Se efecrua cuondo el equipo que tiene el saque comete 

uno folla. , 
Act. 2.- Cambio: El saque debe cambior de campa cuando se anuncia "cambio de ~ 

que li .. 

REGLA No. 15.- Cambia de po.ición (Rotación) 

Act. 1.- Paro efectuar saque, el equipo que recibe el balón debe efectuar prevlomen 
te una rotatión en el sentido del movimienta de 101 agula. del reloj. 

Act. 2.- Combla d. palic;';n al comienzo de un juego: Los jugadores pueden cambiar 
completamente de posici6n con respecta al juego anterior, con tal de que 
ros cambios,secn comunicados al anotador antes de comenzar el juego. 

REGLA No. 16.- Taque de balón duronte .1 juego. 

Act. 1.- Codo equipo puede hacer, como máximo, 1<.. taques de bal';n sucesivos, an 
tes de enviarlo 01 campo contrario. 

Act. 2.- El balán puede ser golpeado con cualquier porle del cuerpo de lo cinturopo 
ro arribo. 

Act. 3.- El balán puede tacor en varias portes del cuerpo (arribé de lo clnturo)o con 
dlclón de que los toque ••eon .¡multán_ y de que el balbnno _retenido-;
.ino golpeado y que rebate claramente. 

Acl. 4.- Bal6n taeodo: Cuondo un lugador taca el bolán o e. tocado por éste, mien
tres el1'6 en juego, se considerara como tocando el balán. 

Art. 5..- Balón retenido: Cuando el bolón descansa momentáneamente en las manos O 

entre los brazos de un jugador, se considererá que "te está reteniendo el 
balán. 
El balón debe ser golpeado claramente; si e. acompollodo,lO.tenido, empu
jado o llevado, lo jugoda .eró considerado como "balón retenido". 
Un balón claramente golpeado par debajo con la. dos mano. es "bueno". 

Acl. 6.- Doble golpe: Cuando un jugodar golpea el balón más de uno vez con cual
quier porte del cuerpo, .in que ningún airo jugodar lo hoyo tacodoentre lan 
to, se considerará que ha hecho un "doble golpe lt (Excepción~enel bloqueO 
Reglo No. 17, Act. 4, b). 

REGLA No. 17.- Golpe .imultáneo y bloqueo 

Act. 1.- Golpe simultáneo por das jugadare. advenariol: Si do. jugodoresadvenarios 

16 
17 

http:hael�ndalaha.ta


golpean simultáneamente el balón cuando éste se encuentre encima de la 
red, se considerará que el balón ha sido tocodo en último término por el ju 
godor del campo contrario a la dirección tomada por el balón. -
Después del golpe simultáneo del bolón por dos jugadores adversarios, el e 
quipo sobre cuya campo se encuentra la pelota tiene derecha nuevamente a 
tres toque. de bal6n. 
Si,después del toque simultáneo del balón por dos jugadores contrarios, el 
balón cae 01 suelo dentr,o de las Ifmites de la cancha, él equipo del campo 
donde cae el balón está en infraCción¡ por el contrario, si el balón coe fu,! 
ra de la cancha, estaró en _infracción el equipo apuesta. 
Si el balón es simult6neomente retenido por das jugadores advenarias, hay 
dable falta y se repetirá el saque. 

J,\rt. 2.- Balón jugado por das componeros: Cuando varias jugadores del misma equipo 
disputan !Jn balán y éste na es tocado mbs que par uno de ellos, se canside
ro'ró coma un solo toque de bal6n. 
Un jugador puede devolver un balón tropezando con un companera a empu
jándolo, pera sin utilizarla coma ~unto de apoya para alcanzar el balán. E! 
t6 permitida sostener o contener a un companero que esté apunto de cometer 
una falta. 
Por el contrario, cuando dos jugadores de un mismo equipo toquen simultá
neamente el balón, se contar6n dos taques de balón, salva en el bloquea 
(Regla No. 17, Art. 4). 

Art. 3.- Doble falta: Cuando dos advenarias cometen simultáneamente una falta, el 

balón se pondrá de nuevo en juego repitiéndose el soque. 

Art. 4.- El bloquea: 

a) 	Es una acción que consiste en intentar detener la acción del adversario, 
después de la devolución del balón por este último, con ayuda de una par 
te del cuerpa situada por encima de lo cintura. 
El bloquea puede ser ejecutado por todos los delanteros. Será considerado 
coma intentando efectuar un bloqueo a todo jugodorque coloca una a da. 
manas por encima del nivel del barde superior de la red en las inmedia
ciones de ésta. 
El bloqueo seró considerado como tal si el bal6n ha sida efectivamente 
tacado por uno o vorios jugadores. 

b) 	Un jugador que efectúa un bloqueo en el curso del cual ha tocada el ba
lón, tiene derecho a efectuar un segunda taque de balón. Este segunda 1contacta será considerado, sin embargo, como el segundo golpe, de las t 
tres que puede realizar el equipo. 

lB 

c) Si el balón toca uno a varias jugadores que efectúan el bloquea, na se can 
toró m6s que un sola toque,.aún cuando éste na sea simult6neo par parte 
de lo. b loqueodore •• 

d) E.t6 prohibido a los zagueros efectuar un bloqueo en la red, pero pueden 
recuperar el bal6n a cualquier distancia de los bloqueadores. 

e) 	Está autoriz.ada el pasar las manos por encima de la red por uno a varios 
bloqueadore•• Sin embargo, la. bloqueodore. no deben tocar el bol6n en 
el campo cantrarta antes de haberse completada la acción adversaria para 
enviar el bolón hacia el otro campo. 

Art. 5.- Cuondo el bolón, despu" de haber tocodo el borde de la red y el bloquea 
contraria, vuelve a caer en el campo atacante, los jugadores de éste tienen 
derecho a tres nuevos toques de ba Ión. 

REG LA No. 1B. - Juego en lo red. 

Art. 1.- Un bol6n que taca la red en el curso del juego entre la. bondo. lotera les, y 
que no sea un saque, es buena. 

Art. 2.- Un balón que ha pasada, aunque sea en parte, par encimo de lasbandas ver
ticales de la red, es bueno. 
Un balón que ha pasada completamente par el exterior de las bondas vertica 
les no puede ser jugada cuando se encuentra en el interior del campo adV8r 
IOria. 

Art. 3.- Balón que toca la red entre las bondas verticales: Puede ser recuperada (e! 
cepto en ellOque) a condición, sin embarga, de que el jugador mismo no to 
~~~ 	 -
Si el bal6n ha lido tocado tres veces por un equipo y toca lo red sin pasarla 
el órbitra no debe silbar la detención del juego hasta que le efectúauncuar 
to toque a el balón hago contacto can elluela. 

Art. 4.- Si el balón es enviada contra la red can tal fuerz.a que la red toca a un jugo 
dar contraria, ese contacta na canstituir6 una falto par parte de este última. 

Art. 5.- Si das adversarias tacan simult6neamente la red, canstituir6 una IIdable fal 
ta 11. 

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

Art. 1.- Durante el bloqueo, el toque de balón en campo contraria, pasando las ma 
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nas por encima de fa red ontes que el otaque odverlCffio hayo sido efectuado, 
constituye uno falto. 

Art. 2.- El ""'0 de 1", monos por encima de lo ..d d"",... del remate esló ""lOrizo
do. 

REGLA No. 20.- In_i6n de lo liMO eontrol. 

Art. 1.- Contoc:lO can el eampo odvorsarlo: El eontoelO de uno porte cuolquiero del 
cuerpo de un iugocbr con el campo odversoriol duronte el juego, constituye 

uno falto. 

Pl_ lo Irneo eont",1 ,In tocar 01 campo odversorio, no constituye fallO. 

Penetrar on el eompo eontro,lo dospués de .ilbar el árbitro no e. fallO. 


Art. 2.-~o del plano verticol de la red, El tra.posadel planovertieol baio lo re4 

con una parte cualquiera del cuerpo con el fin de atraer lo atención der oel 
versario, o molestarlo, constituye falta. 
El traspOlO del plano vertical de lo ..d, .i .1 iugador no toca el eampo o un 
jugador odvel'$ario, no constituye falto. 

REGLA No. 21.- Jugodores de defensa. 

Art. 1.- Las zagueros no pueden enviar el balón desde la zona de ofOque al campo 
controrlo, sino cuando el bolón se eneuentre O menor altura que el borde ~ 
perior de la red. 

En cambia desde su propia zona, puede devolverlo al campo controrio por 

cualquier modo permitido. Un xoguero.,al rematar desde su propio ZOI'tC\. pue

de caer sobre lo lineo de otoque o más 0/16 de ésta, siempre que al inieior 

SU acción no hubiera franqueado ni tocoda esa linea. 


Art. 2.- Los zagueros na pueden participar en el bloqueo. 

Art. 3.- Si un zaguero se encuentra fuero de ro conc:no, pero en la pro'angación de 
la zona de ataque, estorá considerado como encontrándose en eso zona, y 
no le está permitido otocor un bctlól1 que esté o mayor altura que el borde su 
perior de lo red. 	 

REGLA No. 22.- Bal6n fuero <le juego. 

Art. 1.- Balón que toco lo red fuero de los límite" un balón que toco la red eompl~ 
tomente fuera de las bandas laterales, es malo. 

Art. 2.- Balón fuero, E' baI6n ..16 ·fu ..... " cuando toca ,,1 ,uelo O un objeto fu"",de
'as límites de 'a concho. 
Un bal6n que toeo uno líneo laterol o de fando .. buena. 

Alt. a.- Balón muerto, El juego se detiene al sonar el ,lIbolO del árbitro. Se dice en 
tonees que el baJón estó umuerto ft 

• 

REGLA No. 23.- P'rdido del saque o ganancIa de un tonto por el adversarIa. 

Alt. 1.- El \!'Iuipo pierdo el saque " su odversorio gona un IOnto cuando, 

1) El balón toeo el ,uolo. 

2) Un equipo ha jugoda el balón má, de tr.. vee.. coN8Cutivas. 

3) El balón .. retenido a empujado. 

4) El balón toca a un jugodor por debajo de la cintura (Reglo 16, Art. 1, 2 


y 3). 
5) Un jugodor toea el balón dos veces consecutivos (Reglo 16, Art.6)Exc"f 

cl6n, on el bloqueo (Reglo 17, Art. "b). 
6) El equIpo comete uno falta de colococi6n, en el momento del soque (Re

gio 5, Art. 4). 

7) Un jugador toca la red. 

8) Un jugodor Iros""", lo lineo eentrol (Reglo 20, Art. 1). 

9) Un jugador remoto eslOndo el balón en campo eontrorlo. 


lO} Un zaguero, que se encuentra en lo zono de otaque, devuelve incarree
fOmente el balón al campo eontrorio (Regla 21, Art. 1 y 3). 

11) Un bol6n traspasa complotomente el plono de la red, haciéndolo entera~ 
mente por el exterior de 1 ... bond... late",le. vertieole, (Regla 18, Alt.2) 

12) Bal6n fuero o toca un objeto fuera de la concho (Reela 22, Art. <l. 
13) Un bal6n es devuelto por un jugodor ayudodo por otro lugodor de su equi 

po eamo punto de apoyo. Do,pué, do habar golpeodo el balón, un jugodar 
puede tocar un poste, sin que esto constituyo uno falto. 

14) Un jugodor recibe uno amonestoción perlOnal (Reglo 4, Art. 4). 
15) Dospu's de la primero observoci6n del árbitro, el equipo reerbe iNtruc

dones deliberados de sus directivos, entrenodores o sustitutos (Reglo 4, 
Art. 3, e). 

16) 	Dos jugadores contrarios cometen falto sucesi\lOmente, sóloserátenidaen 
cuento ro primera falto cometido. sr JO$ faltos se cometen ,fmultóneomen 
te, s..6 repetido el saque (Reglo 17, Art.3). 

17) Un jugador poso por debajo de lo red y toca el bol6n o ° UD ¡ugodar ad
venado estando el balón en juego en campo contrario. 

NOTA, El poso del plano vertieol boja lo red, sin tocar el e"'!!, 
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po,:) un jugador, ni molestor 01 odversorio l no consti 
tuye falto. 

18) Se demoro el juego reiterodemente (Reglo 13, Art.6). 
19) Se hace un cambio lIegol de ¡ugodor (Reglo S, Art. 2). 
20) Se pide un tercer tiempo muerto para descanso duronte un jueso, después 

de haber recibido una observación (Reglo 12, Art. 6, dl. 
21) S. prolonga .1 ",gundo tiempo muerto más de 30 .egundos (Reglo 12, Art. 

6l. 
22) Se demoro un cambio de ¡"Sodor, despu," del segundo "tiempo muerio" 

reg!omentorio (Reglo 5, Art. 2, el. 
23) Un jugador abandona el campo, sin autorización del6rbitro, durante uno 

interrupción de juego (salvo en los intervolos entre las juego.) (Reglo 4, 
Art. 3, fl. 

24) Un jugador golpeo el .uelo con los pie. o hoc. gestos inútil •• can el fin 
de amedrentor o los adversarios (Regla 4, Art. 3, gl. 

25) Se efectúo.1 bloqueo ontireglamentoriamente (Regla 17, Art.4). 
Ademós de los casos enumerados más arriba, el eoulpoque soco pierde er 
saque en los casos siguientes: 

26) Si-.I saque no.e efectúa desde el lugar correspondiente (Reglo 13, Art. 
1l. 

27) SI en el momento de golpeor.1 bol6n en .1 saque, .1 jugodor toca lo li
neo de fondo o lo franquea (Reglo 13, Art. 1l. 

~8) Si .1 bol6n de .oque poso lo red con oyudo de un componero (Reglo 1?, 
Art. 3). 

?9) Si el saque no se efectúo en el orden de rotación (Regla 13, Art.4). 
30) Si el saque no .e efectúo correctomente (Regla 13, Art. 3). 
31) Si se efectúo movimientos de bro;tos, saltos o se farmon grupos de dos o 

varios jugadores, destinados a formar una pantano poro ocultorfaocci6n 
del que saca (Reglo 13, Art. 7). 

REGLA No. 24.- Tanteo y resultados del juego. 

ht. 1.- Cuando un equipo no puede devolver corree_nte el bol6n par encimo de 
lo red 01 campo controrio comete uno falto. Esto falto ",1'10 .ancionada od
judicando un tanto 01 equipo adversario si éste tiene el seque o con un caro 
bio de saque en cOSO contrario.. 

Art. 2.. - lJn juego se gano cuando un equipo obtiene dos tantos de wntaia, con, un 
mlnimo de 15 tontos. 
Si el tonteo llega a i4 - 14 debe continua.... el juego hasto olcon;torunode 
1...¡guiente. tanteos: 16 - 14, 17 - 15, 18 - 16, 19 - 17. etc. 
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ht. 3.- Incampareneia, Un equipo que rehu.e jugor despu'. de haber recibido inti
moción del primer 6rbitro, será deelorado uineomparec:idofl (con tonteo 15- O 
poro coda juego, y 3-0 pora el portido), excepto, desde luego,enel «""de 
un equipo que Ifegue a quedar incompleta o eonse<:uencia de lo lesión de un 
jugador (Regla 5, ht. 2, d). 

REGLA No. 25.- Oeci.ione. y reclamaciones. 

Art. 1.- los decl.ione. del primer 6rbitro san lnopelable•• 

ht. 2.- Las protesto. referentes a la interpretación de 1.. reglas deben ser resuellal 
inmediatamente por el 6rbltro. 
El copilÓn del equipo e. el único que puede plant_ reclamocione., 

ht. 3.- Reclamaciones: Cuando la explicaci6n del 6rbitro a la reelomoci6n del ca
pilÓn na sea consideroda satisfactoria, étte podr6 recurrir o una autorldad.u 
perlar, 
El primer 6rbltro contlnuar6 dirigiendo .1 juega, y har6 poeterlormente un In 
formo sobre dicho reclamacl6n. 
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