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CARACTERISTICAS DEL JUEGO

El Voleibol es un deporte jugado por dos equipos en un campo de juego dividido por una red.
Hay diferentes versiones disponibles para circunstancias especificas a fin de ofrecer la versatilidad
del juego a todos y cada uno.

El objetivo del juego es enviar el balon por encima de la red con el fin de hacerlo tocar el piso del
campo adversario, y evitar que el adversario haga lo mismo en el campo propio.

El equipo tiene tres toques para regresar el balén (ademas del contacto del bloqueo).

El'balon se pone en juego con un saque: golpe del sacador sobre la red hacia el campo adversario.
La jugada continta hasta que el balon toca el piso en el campo de juego, sale “fuera” o un
equipo falla en regresarlo apropiadamente.

En el Voleibol, el equipo que gana la jugada anota un punto (sistema de punto por jugada).

Cuando el equipo receptor gana la jugada, gana un punto y el derecho a sacar y sus jugadores
deben rotar una posicion en el sentido de las agujas del reloj.



Capitulo 3
FORMATO DE JUEGO

& PARA ANOTAR UN PUNTO, GANAR UN SET Y ELL PARTIDO

&1.1.1

&1.1.2
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&e1.2

&e1.2.1

&e122

&e13

6131

6132

uUn eguipo anot= un punto:

por hacer tocar exitosamente el balon en el pitso del campo de juego
adwversarno;

cuando el equipo adversano comete una fahtas
cuando e equipo adversario recibe un castigo.
Fala

Un eguipo comets una falta cuando realkza una accion de jJuego contrara
a Ias regias (o Ias viola de alguna otra maneral). Los arbitros jJuzgan las
faltas y determinan las consecuencias de acwerdo con Ias reglas

sl dos o mas faltas son cometidas sucesvamente, solo Ia primera de ellas
es tenida en cuenta;

sl dos o mas faltas son cometidas ssimuitansamente por jJugadores
adwversarnos, se sanciona DOELE FALTA y se repite 3 jJugada.

Jugada y jugada compiletada

Una jugada es una secuenda de acoones de jusego,. desde & momento
del golipe de sague por el sacador hasta gque el balon gueda fuera de
jusgo. Una jugada completada s la secuencia de acoones de juego
cuyo resufitado es |2 obtenoon de un punto. Esto induye:

— 1a sanclon de un Castigo

— 1a perdida del saque por una falta de demora en = sague,

sl el equipo gue esta sacando gana una jugada, anota un punto y continoga
sacando;

sl el eguipo que esta redblendo gana una jugada, anota un punto y debe
realizar el prdogmo servicao.

2V = = PN

uUn set (excepto el deds!vo—geget)es ganado por el eguipo gue primero
anota 2S5 puntos, COon una ventaja minima de 2 puntos. En caso de un
empate 24-24, el juego continaa hasta consaeguir una ventaja de 2 puntos
(26248 27-25...).

Ver Reglas
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63 PARA GANAR EL PARTIDO
63.1 &l partido es ganado por & equipo que gana tres sets.

632 £n el caso de empate 2-2, el decsvo 3@ set se Juega a 15 puntos con
una diferencia minema de 2 puntos.

64 NO PRESENTACION Y EQUIPO INCOMPLETO

641 SI un equipo s2 nlega a2 jugar despues de haber sido corwvocado para ello,
éste es daclarado ausente y plerde el partido con un resultado de 0-3 para
el partido y 0-25 para cada set.

643 Un equipo que es dedarado INCOMPLETO para el set o para el partido,

plerde el set o el partido. Al equipo adversario se le otorgan los puntos,
o los puntos y set necesarios para ganar € set o el partido. El equipo

ncompieto mantiene sus puntos y Sus sets.

ESTRUCTURA DEL JUEGO

-1 SORTEO
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queen le corresponde el primer sagque y que lados de la cancha ocuparan
en & primer set.

S se debe Jugar un set dectsivo, debera realizarse un nuevo sorteo.
7.1 £l sorteo es realizado en presaencla de los dos capitanes de los equipos.
712 &l ganador del sorteo elige:

YA SEA
7.1.2.1 H desecho a2 sacar 0 a recibir el sague,

o

7.1.2.2 H© lado de la cancha.
&l perdedor toma |2 aliternativa restante.
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FORMACION INICAL DE LOS EQUNFFOS
Debe haber sl ampre sets jJugadores por eguipo en juego.

L2 formaoon Inicaal de los equipos Indica el orden de rotacion de los
jugadores en a2 cancha. Este orden debe mamntenerse 2 o largo del set.

Antes de comenzar cada set, el entrenador debe peesentar la formaoon
mnical de su equipo en la ficha de possaones o por medio dad dspositivo
slaectronikco, s se usa. La ficha, debidamente complietada y firmada, debe
ser entregada al ssgundo arbitro o al anotador, 0 enviada electronicamentse
2 la hoja de anotacon electronica directamente.

Los Jugadores no Induldos en B formaaon mniidal dal set son sustitutos
para ese set (excepto los Liberos).

Una vez que 2 ficha de posiciones ha sido entregada al ssgundo arbitro o
al anotador, ningan cambio en 3 formaaon Inicial puede ser autorizado,
sin una sustitucon regular.

Las dscrepandas entre I3 posiaon de los Jugadores en 2 cancha y 1a que
figura en Ia ficha de posidones, se resueliven de Ia sigulente manera:

Cuando tal disospancia se descubre antes de comenzar el s=t, I3 posicoon
de los pugadores debe ser rectificada de acuerdo 2 lo gue figura en 2 ficha
de posicones. No habra sancon;

Cuando, antes del comiernzo del s=t, un jugador en el campo no esta
registrado en Ia ficha de posioones para ese set, ese jugador debe sar
reemplazado conforme a la ficha de posidones. No habra sancon:;

No obstante, sl el entrenador desea mantenar en & campo ablos jJugados
es o registrado’s en la ficha de posiciones, debe sobctar usando 2 senal
manual correspondiente, a5 sustitucionves regularfes s cuales deban
ser registrada’s en la hoja del encuentro.

S una discrepanda entre 3 posioon de los jJugadores en elcampo yv =
ficha de posicoones se descubre tarde, el egquipo en falta debe colocarse
en las posicoonas comrectas. Todos los puntos anotados por el eguipo en
falta desde el momento exacto de Ia falita hasta su descubrimiento, seran
cancaiados. Los puntos dad adeersario permanecen valldos y ademas,

recibira un punto y el derecho al procdmo serviicio.

S se encuentra un jugador en B cancha gue no esta registrado en &
Ista2 de Jugadoses, el eguipo en falta perdera todos los puntos wo sets
(0-25 =2 fuera necesario) ganados desde & momento en gque & jJugador Nno
registrado Ingreso 2 la cancha y tendra gue someter una nuaeva ficha de
posiciones colocando en 2 candcha 2 un jugador registrado., en a2 posicaoon
del jugador no registrado. Los puntos dal adversario paermanecen valldos
y 2demas, recibira un punto y el derecho al procomo servicio.
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7.4 POSICIONES

En & momento gue el balon es golpeado por el sacador, cada equipo
debe estar ubicado dentro de su propio campo., en el orden de rotacon

(excepto & sacador).
741 Las posicdones de los jJugadores se enumeran de acuerdo a lo sigulente:
74 1.1 jos tres pugadores colocados frente a Ia red son los delanteros y ocupan
I=s posiciones 4 (delantero zgulerdo), = (delantero centro) y 2 (delantero
deracho):

74 1.2 jos otros tres son jJugadores zagueros y ocupan s posicaones S (zaguero
gulerdo), € Gagusero centro) y 1 (zaguero derechol.

7422 Relacon de posiaoon entre Jugadoses

7.4 2.1 c<cadajugador zaguero debe estar ubicado mas lejos de la Inea central que
su delantero correspondiente;

7422 los jJugadores delanteros y los zagueros, respaeciivarmente, deben estar
ubicados Eteraimente en el orden mdikcado en a2 feglis 74 1.

743 L2 posicon de los jJugadoses es detaerminada y controlada de acuerdo a2 =
posicion de los ples en contacto con & piso como siguea:

74317 cada jugador delantero debe tenas, por o menos, una parte de su ple mas
cerca de la inaea cantral que los ples de su comespondients Jugador Zaguero:

7432 c<cadajpopgador del lado derecho (Irguwerdo) debe tener. por lo menos, una
parte de su pie mas cerca de la Imea Iateral desscha Oagulerda) que los

pies de los jJugadoses centrales de su nea respectiva.

7Aaa4a Despuss del golpe de sague, los Jugadores puseden mMowverse y ooupar
cualquler posicoon en su propila cancha y en la zona libre.
T A FALTAS DE POSMOON

751 =l eguipo comete una falta de posscoon, o algan jugador no esta en su
posicion correcta en & momento gue & sacador golpea & balon. Cuando
un jugador esta en la cancha de puego por meadio de una susteucon llegal
¥ 2l jJuego s= reanuda,. esto s cuenta como una falita de posiaoon con las
consacuencias de una sustituagon legal.

752 = el sacador comeaete una faita de sague en el momento del golpe de
sague, 2 falita del sacador prevalece sobre 2 falta de posicoon.

753 = el sague se transforma en falta despues del golpe de sague, Ia faha de
posicon s la que debe sanclonarse.

754 uUna faha de posicoon conlleva las sigulentes consacuencias:
75417 & eagulipo es sancdonado con un punto y el sague para el adversano:
7542 Ias posiagon=s de los Jugadores deben rectrficarse.
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76 ROTACION

761 &l orden de rotacon se determing por 2 formadon Inidal del equipo y
se controla con & orden de saque y Ias posicones de los Jugadoses 2 lo

argo del sat.

762 Cuando el equipo receptor gana el derecho a sacar, sus jugadores deben
efectuar una rotacon en el sentido de las manedilas del selof el jugador
de 3 posicion 2 rota a la posicoon 1 para realizar el saque, el jugador de
posiion 1 rota a la posicion 6, etc.

7.7 FALTAS DE ROTACION

7.7 Se comete una falta de rotackon cuando el SAQUE no es efectuado
de acuerdo al orden de rotacion. Esto conduce al sigulente orden de
consacuencias:

7.7.1.1 H anotador detiene el jJu2go con &l timbre; & adversario gana un punto
y & proximo sague;

sl la falta de rotacon solo es determinada después de haberse completado
2 jugada gue comenzd con una falta de rotadon, solo s2 adudica un
punto 3 adversario independentemente dal resultado de la jugada
completada.

7.7.1.2 &l orden de rotacion del equipo en falta debe ser rectificado.
772 Ademas, & anotador debera determinar el momento exacto en gue 2

S el momento de |a falta no puede ser determinado, no habra cancelacon
de puntoys y un punto y & sague para el adversano sar2 Ia onica sandon.
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ACCIONES DE JUEGO

|

SITUACIONES DE JUEGO

8.1 BALON EN JUEGO

£l balon esta en juego desde el momento dal golpe de saque autorizado
por el primer arbitro.

|

BALON FUERA DE JUEGO

el balon esta fuera de Juego en & momento en gue se comeate una fa
pitada por uno de los arbtros, en ausencla de una falta, esta fuera

jpego al momento del piido.

B &

83 BALON "DENTRO"

El balon esta “dentro™ s! en cualguler momento de su contacto con

piso, cuaiquier parte dald balon toca el campo de jJuego. Incduyendo las
ineas de delimeacion.

84 BALON “"FUERA™
&l balon esta ~fuera™ cuando:
841 Jodas as partes del balon que tocan el suelo estan completamente fuera

de Ias neas gue delimizan 3 cancha:
842 toca un objeto fuera de Ia cancha, el tacho o una persona que no esta

843 toca las antenas, cuerdas, postes, o 3 propia red fuera de Ias bandas

espacio de paso, excepto en el caso de la Regla 10.1.2.

845 cruza completamente & espaco Inferior por debajo de 1a red.

Ver Reglas
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TiIv=
) JUEGO CON EL BALON

Cada equipo debe sjecutar sus acdones dentro de su Propio SesSpacio ¥y
Srea de Juego fexcepeo Reglh T0.7_2). S embargo. el balfon puaede ser

recuperado desde mas alia de su propia zona hhibea_
S TOOQUES POR EQUIPO

Un togue es cualguler contacto con el balon por parts de un jJugador en
oago.

Cada eguipo tlens deraecho 2 un maximo de tres togues (ademas dad

bliogu=o) para regresar 1 balon. S utiliza mas de tres togues, & egquipo
comete 3 falla de: “"CUATRO TOOQUES"™ .

S 1.1 TOOQUES CONSECUTIWOS
Un jugador no puade golpear el balon dos veces en forma consecutiva

fexcepto Feglas S 2.3 142 vy 13220
S.1.2 TOOQUES SINVAULTANEOS
Dos © tres jJugadores pueden tocar el balon al mismo momento.

S 1. 2.1 <Cuando dos (tres) companeros tocan =& balon smultaneamente s=
cuentan dos (© tres) togues (con excepaon dad blogueo). S1 elos buscan
=l balon pero solo un jJugador o toca, s= cuenta un solo togue. El choque

de los jJugadores entre sf NO consttuye falta.

S 1. 2.2 <Cuando dos adversanos tocan simuitaneamente el balon porenama de =
red y este continga en juego, el equipo receptor del balon tlen=s derecho
a otros tres togues. =3 dicho balon sale “fouera~_ la fahta es del eguipo que
esta dad Iado contrario.

9. 1. 2.2 = contactos simultaneoas por dos adeversarios sobe= 1la red Bevan 2 un
contacto extendido con el balon y lo retienen, el jJuego contsnaa.

S 132 TOOQUE ASISTIDO

Dentro dal area de jusgo No s= parmite 2 un Jugador apoyarse en un
COmpPanert o en una estructurasobjeto con el fin de golpeaar el balon.

=Sn ermmbargo. un jJugador gue esta 3 punto de cometer una falta ocar =
red. ouzar 12 Imea central, esc ) puede ser detenido o rescatado por un

companero de equipo.

o2 CARACTERISTICAS DEL TOOQUE
S 21 =1 balon pusade tocar cualguler parte del cusrpo.
S22 =1 balon no puede ser setenido nl lanzado. Puede rebotar en aaalguler

direccion.
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S23 = balon puade tocar varias partes del cverpo, a condioon gue los
contactos sean realizados simultaneamente.
Excepciones:

9.2 3.7 Duwante el blogueo se permiten COMactos CONSeoUutivos entre uno O mas

jugadores a condiaon que los contactos ocurran en una misma acosorG

sean reaizados durants una Mmisma 300on.

oS3 FALTAS EN EL TOQUE L B AL ON

31 CUATRO TOQUES: un equipo toca & balon cuatro veces antes de
regresario.

32 TOOQUE ASISTIDO:. un jugador se 3poya en un companero o en una
estructurasobjeto con & fin de golpaar el balon dentro del area de jJuaego.

S 33 RETENCION: e balon es retenido wo lanzado: no rebota del toque.

S 34 DOBLE GOLFE: un jJugador golpea & balon dos veces en forma consecutiva

o = balon toca sucesvamente varias partes de su cusrpo.

10 BAILON EN LA RED

101 BALON QUE CRUZA LA RED

10.1.2 =l balon, enwviado al campo contrario, debe pasar por enama Ia red

des
dentro del espacio de paso. Bl espacio de paso es 3 parte del plano
vertical de |a red debmitado de 2 ssagutente manara:

10.1.7.7 abajo. por el borde superior de Ia red;

10.1.7.2 a los Iados, por Ias antenas y sus peodongacioness Imagnarias;

10.1.7_= ariba, por el techo.

uUn balon gue ha auzado el plano de 1a red hada 2 rona libre adversana
total o parciaimente a3 traves del espacio extanorn, puede ser recuperado
dentro de los togues del egquipo. 2 condidon gue:

10.1.2.7 & campo de juego adversarno no sea tocado por el jugados;

10.1.2 2 A s=r recuperado, el balon cruce el plano de B red nuevaments total o
parcgaimente por el espaco extenor dael mesmo lado de Ia cancha.

=l eguipo adversario no puade interferir la acoon.
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102 BALON QUE TOCA LA RED
Un balon gue cruza la red puede tocaria.

10.=2 BALON EN LA RED

11.1.0 Durante el blogueo, un jJugador puede tocar el balon por endama y mas
alia de la raed. 2 condioon de no nterferir el puego del adversario antes ©
durante el golpe de atague de este altimo.

realizado dentro de su propio espacio de juego.

112 PENETRACION DEEAJO DE LA RED

L P Se permiite penstrar en el espaco adversario por debajo de la red, 2
condicion de no intarferr con el juego del adversario.

Inn.z2 Penetracon dentro del campo adversarnio mas alla de 12 Inea central:

11.2.2.7 Esta permitido tocar el campo de juego adversario con elos pes slempre

gu= alguna parte delfos pileds gue penstrasn paennanezcamn en contacto
con, o directamente sobre 2 lInea cemntrak

11.2.2 2 Esta permitido tocar el campo de juego adversano con caaalguler parte dad
cusrpo por encima de los ples, 3 condicion de gue esto No ntarfiera con
=l juego del adversano.

nn.z= Un jugador puedse penetrar en el campo de juego adversano una vez gue
=l balon este fuera de usgo.

iI1.za Cuaiquer ugador puade penastrar en la Xona libre adversaria, 2 condicoon
gu=e o Interfiera con &l puego del adversarnio.
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11.=2 CONTACTO CON LA RED

1I1.=20 El contacto de un jugador con a red. entre las antenas y durante la
acaon de jugar 1 balon, es una falta.

misma, togue 3 un adveaersaro.

118 FALTAS DEL yJUGADOR EN LA RED

11,4 Un jJugador toca = balon o un adversario en el espaco adversario antes o
durant= el golpe de atague del adversano.

11.az Un jugador intarfiere con & puego del adversario mientras penstra dentro
del espacio adversario debago de Ia red.

1l.az= Elios pieys de un jJugador penstrasn compietaments en = campo
adversano.

il.aa Un jugador Interfiere con el jJuego por {(entre otras cosas)c

— orear una Injusta ventaja sobwe el adversario al tocar 1la red

— afsrrarse F sostenarse de la raed

Cualguler Jugador carcano a balon gue se esta jJugando, vy gues esta
fratando de pugario, es considerado en acoon de Jugar el balon aungue
no haga contacto con el mismoo

No obstante, tocar I3 red fuera de I=s antenas No es considerado una fah=
(excepto por Ia Reglia 9.1 30

=l sague es el acto de pomner en jusego & balon por el Jugador zaguero
deraecho. ubicado en Ia zona de sague.
1121 PRIMER SAQUE EN UN SET

12_.1.12 =l pramer saqgue del poimer set, como tambien el del decasvo Sto set, o
realiza el equipo detarmenado por el sorteo.

11428 8
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1222 ORDEN DE SAQUE

Zz.2Z20 Los Jugadores deben segulr 2l orden de sague regstrado en la fisicdha de
posiciones.

una rotadon antes de sacar. El sague sera sealizado por & pugador
gu= pasa de delamtero derecho a zaguero desscho.

2= AUTORIZACON PARA EL SAQUE

=l pramer arbitro autoriza 2l saguese despoues de vertficar gue os dos eguipos
estan Istos para jugar y el sacador esta en posesion del balon.

1248 EJECUCION DEL SAQUE

Zz.an =l balon debe ser golpesado con una Mmano o cuaalguer parts del brazo
despuses de ser lanezado o sotado de =2 mano's.

Zz.az Se parmnits2 solo un Areamiento a2l are del balon. Se parmmits mowvers =
balon de una mano 2 otra © hacerio botar en & piso.

= terreno fuera de 2 ona de sague.

Despuss de golpear & balon, el sella puade pis=r O caar fuera de la zona
de sague, o dentro deld campo.

1Z.aa =l sacador debe golpear el balon dentro de os 8 ssegundos sigulentes 3l
toguse del silbato del poimear arbero para =l sague.

1Zz.as Un saqgue sfectuado antes del togue de stlbato del arbmro es nulo y debe

repetirse
125 PANTALLA
IZ.s50 LOS | del eguipo guse saca No deben Impadr a sus adversarios ver
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12.6 FALTAS COMETIDAS DURANTE EL SAQUE

1Z.67 Faltas en el sague._

Las sigukemnes faltas conducen a un cambio de sague. 20n sl el adversario
esta fuera de posacaon. El sacador:

1Z2.6.7.7 wviola el orden de sague,

1Z2.6.7_ 2 no sjaecuta el sague apropiadamentea.
1262 Faltas despues dad golpe de sague.

12.6.2 2 cae “fusra™:
1Z2.6.2 32 pasa sobre una pantalic

127 FALTAS DE SAQUE Y FALTAS DE POSICION

2.7 = el sacador comete una falta en el momento de golpear & balon
(sjecucon Nnoorrecta, error en el orden de rotacon, etc ) y e adversario
esta fuera de possaon, Ia falita de sague es la que debe ser sanconada.

272 S, por el conmtramno, 2 sjecucion dal sague ha sido correcta pero

1= GOLPFE DE ATAQUE
=21 CARACTERISTICAS DEL GOLPE DE ATAQUE

2.1 Jodas IBs acoones para dinigir el balon hacla el adversano, con excepaon
del sagque y 2l bloqueo, s consideran golpes de atague.

1212 Durante el golpe de atague, se permite la voicada (tipping) =1 & balon es
Impiamente golpeado y no es retenido o acompanado.

213 Se compieta un golpe de atague en el momento en que & balon owa
compiletamente & plano vertical de 2 red o es tocado por un advearsano.

=22 RESTRICCRONES AL GOLPE DE ATAQUE
220 Un jugador delantero puede compiletar un golpe de atague a cualquler
h

propio espacio de juego. (Excepto Regla 12 2 a4y 133 .60
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Un jugador zaguero puede compietar un golpe de atague desde cualguler
aftura desde detras de |2 zona de frente:

12227 a momento del despegue el Mos plaes dal jJugador no debem tocar e
traspasar a2 Inaea de atagues

12,2 2 2 despuses de golpear el balon, el jJugador puaede caer dentro de a3 zona de
frente

=222

223 Un jugador zaguero tambien puede complietar un golpe de atague desde
=2 zona de frente, s1 a3l momento del contacto una parte del balon esta por
debajo del borde superior de = red.

iI2Zza NIingon jugador tene parmmido compietar un golpe de atague sobre

al sague daed ADVERSARIO, cuando = balon esta en 2 zona de frente y
compietamentes por encima dad borde supenor de 3 red

2= FALTAS EN BELL GOLPE DE ATAQUE

220 Un jugador golpea el balon dentro dad espacio de juego del equipo
adversano.

2=z Un jugador ervia & balon “fusra™.

223 Un jpugador zagueso compieta un golpe de atagque desde la mona de
frente, cuando al momeaento dad golpe el balon se encuentra enteraments
por encima dad borde supenor de la red

i2=2a Un jpugador compieta un golpe de atague sobre el sagque adwversario.
cuando = balon se encuentra en a2 2ona de frents y totaimentse por
encima dad borde superior de = red.

2 =2s Un Ubsro compieta un golpe de atagoue 21 al momento del golpe. 2l balon
se enouentra enteEraments por encima dad borde supenor de 3 red.

iI2=26 Un jugador compieta un golpe de estando =& balon 2 una alwa

mayor 2l borde supenor de la red, cuando 1 balon provien=a de un pass
de volea de manos altas y dedos, efectuado por el Libero ubicado dentro
de su zona de frente.

18 BlLOOQUEO

4.1
<10

EL BLOOQUEO

=l blogus=so. es la acoon de los Jugadoses cesca de |12 red para Inmtescepearn,
ubicandose por encama del borde supernior de |2 rad. el balon provenients
del adversario. sin iImportar Ia ahhura del contacto con el balon. Solameaents

momento dad contacto con & balon, una parte del coaernpo debe estar por
encima dad borde superior de 3 red.

Jantativa de Bloguso
Una temtativae de blogueseo es la acoon de bloguear sin tocar el balon.

a1 2
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14.1.F SBlogus=oc Compiletado
Un blogueo es compietado siempe2 gque & balon es tocado por un
blogueador.

14.1.4 Sloguseo Colectvo

Un blogueo colectivo es ejecutado por dos o tres jJugadores colocados
uno cerca de los otros y se compieta cuando uno de ellos toca el balon.

142 TOQUE DE BLOQUEO

Joques consaeautivos (rapidos y continuos) del balon puaden ser realizados

por uno o mas blogusadores 2 condicdon que los contactos ocurran
durants una misma accon.

En el bloqueo, el jugador puede pasar s manos y braros mas ala de 2

red, a condicon que su acaon no interfiera con el Juego del adversario.
Por lo tanto, no esta permtido tocar el balon mas alla de 3 red hasta que
un adversario haya realizado un golpe de ataque.

1448 BLOOQUEO ¥ TOQUES DEL EQUIPFO

1447 = toque de blogueo no cuenta como un toque del equipo. Por
consigulente, despueées de un togue de blogu=o, el equipo tene derecho a
tres togues para regeesar & balon.

1244z =H pamer contacto despues del bloguseo puade realizario cualquler
pgador, Incduso el gue ha tocado el balon durante & blogueo.

145 BLOOQUECO DEL SAQUE
Esta prohibido bloguear el sague adversario.

146 FALTAS DE BLOQUEO

146 el bloqueador toca el balon en & espacio ADVERSARID antes o©
simultaneamenta con el golpe de atague del adversario.

14.6.2 Un jugador zaguero © un Ubero compieta un blogueo o participa en un
blogueo compiletado.

1463 EBloguear el saque adversario.

1464 = balon es erviado ~fuaera™ por & blogueso.

14.6.5 Sloguear el balon en el espaco adversano por fuera de Ia antena.
14.6.6 Un beromtent2 un bloguso ndmidual o colectivo.
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Reglamento General del Torneo

1. Solo podran participar en el torneo los jugadores inscritos por su capitan previo al inicio del mismo en
el roster del portal:

jugador.ligacomunitaria.com

2. Al ser un torneo comunitario, Unicamente podran registrarse jugadores pertenecientes a la CJM.
3. El maximo de jugadores posibles a registrar sera de 12.

4. Una misma persona podra ser registrada en maximo 2 equipos de un mismo torneo.

5. Refuerzos: En caso de que un equipo solicite a un jugador de otro equipo o externo al torneo para
completarse en cualquier partido de la temporada regular, este podra jugar si el equipo rival no se opone
a ello.

6. El equipo rival contara con 10 minutos a partir del inicio de cada tiempo para en caso de detectar un
jugador no perteneciente al equipo contrario y estar en desacuerdo con su participacion, solicitar al
coordinador de dia una revision del roster.

i. Si el jugador aparece registrado, podra continuar en el juego.
ii. Si el jugador no aparece registrado, debera abandonar la cancha para que el partido continte.

iii. Pasados los 10 minutos desde el inicio de cada tiempo, el derecho de revisar el roster ya no sera valido
y los jugadores en el campo podran continuar su participacion.

iv. El arbitro repondra como maximo 5 minutos perdidos en revision de roster.

7. Si un jugador que esta participando como refuerzo sale expulsado, su suspension aplica con el equipo
en que esté registrado. De no estar

registrado con ningun equipo, la cantidad de juegos de suspension que se le hayan decretado, equivaldran
a la cantidad de semanas que no podra reforzar a ningun equipo del Torneo.



8. En la etapa de finales no se permitiran refuerzos y iUnicamente los jugadores registrados en
el roster podran participar.

i. La revision de Roster se hara antes de iniciar el partido.

9. Habra un tiempo de tolerancia de 10 minutos a partir de la hora de juego programada, para
que los jugadores de cada equipo se presenten en la cancha y comience el partido jugandose
el tiempo completo. En caso de requerirse se podran otorgar 5 minutos extra los cuales serian
restados del tiempo de juego.

i. En cuanto se cuente con el minimo de jugadores en cada equipo para que el partido pueda
llevarse a cabo, este dara inicio.

ii. Una vez rebasada la tolerancia maxima, si algin equipo no se presenta o no completa el
minimo de jugadores para que el partido se pueda llevar a cabo, el equipo presente en tiempo
y forma tendra el derecho de ganar el juego por default con un resultado de 0-3 para

el partido y 0-50 para cada set. Ademas el rival sera castigado con la disminuciéon de un punto
en la tabla por concepto administrativo y una multa de $1,000 como requisito para poder jugar
su siguiente partido.

iii. Si ya terminada la tolerancia maxima, uno o ambos equipos no cuentan con la cantidad
minima de jugadores necesaria para dar inicio, pero por mutuo acuerdo se decide esperar a los
jugadores faltantes, se podra jugar el partido en cuanto estos lleguen pero se recortara la
duracion de los tiempos de juego asi como el intermedio de forma que el partido siguiente
comience a la hora programada.

iv. Si uno o0 ambos equipos no alcanzan la cantidad minima de jugadores y deciden por mutuo
acuerdo jugarlo con la cantidad de jugadores presente, esto sera permitido.



10. En caso de no asistir a un partido, no habra reposicion del mismo y el equipo que no asista
perdera el encuentro por default.

i. El capitan de equipo es responsable de avisar a la Coordinacion si su equipo no se va a
presentar como maximo a las 3:00pm del dia del juego para que el rival quede enterado y no
asista. De ser asi el default seria con un resultado de 0-3 para el partido y 0-25 para cada set.

ii. En caso de que un equipo no se vaya a presentar a su partido y el Capitdan avise a la
Coordinacion después de las 3:00pm y hasta 1 hora antes del horario programado como inicio
del juego, el default sera con un resultado de 0-3 para el partido y 0-50 para cada set.

iii. Si un equipo no se presenta a su partido sin haber avisado a la coordinacion como minimo 1
hora antes de la hora programada para que el juego de inicio, el default sera con un resultado
de 0-3 para el partido y 0-50 para cada set, se le generard una primer advertencia de
compromiso.

iv. En caso de repetir el comportamiento del punto anterior, ademas del default con un
resultado de 0-3 para el partido y 0-50 para cada set, se generara una segunda advertencia de
compromiso. El equipo que acumule 2 advertencias de compromiso, su continuidad en el resto
de la temporada quedara condicionada a criterio del Comité Organizador sin proceder ningun
tipo de reembolso total o parcial, buscando evitar que continte afectando a sus préximos
rivales.

v. Si ninglin equipo se presenta a su partido, este contara como jugado y se dara por default
para ambos con un resultado de 0-3 para el partido y 0-50 para cada set

11. No se ofrecen a solicitud de ningun equipo cambios de fecha para ningun partido ya que
por calendario no hay fechas disponibles para reponerlos.

12. La uUnica posibilidad para un cambio de horario es que el rival asi como los 2 equipos del
horario pretendido, estén de acuerdo con el cambio y esta solicitud se debera realizar a través
de la Coordinacion de la Liga.

13. Cada equipo se debera presentar uniformado para poder jugar su partido correspondiente.



14. Solamente podran ingresar al terreno de juego los jugadores participantes en el partido en curso,
todos los acompanantes son bienvenidos a apoyar desde los alrededores de la cancha sin ingresar a la
misma.

i. En caso de que los acompaiiantes interfieran en el curso del partido se advertira 1 sola vez al capitan
correspondiente y en caso de reincidir el encuentro serad suspendido y decretado por default con un
resultado de 0-3 para el partido y 0-50 para cada set en contra del equipo al que apoye el agresor.

15. El Torneo no incluye seguro de gastos médicos, sin embargo si ofrece una opcién con un tercero a
costo preferencial para quien desee contratarlo. Al ser un deporte de contacto, cada jugador es
responsable de si mismo y al participar en el Torneo se da por entendido que asume el riesgo y deslinda a
cualquier involucrado en la Organizacion y Operacidon del mismo de cualquier responsabilidad por
cualquier lesion que pudiera llegar a sufrir.

16. El capitan de cada equipo actiia en nombre de todos los jugadores participantes en el mismo, es
responsable de registrarlos en el roster de la pagina, completar el pago de inscripcidn, firmar el deslinde
de responsabilidades y acuerdo con el reglamento, avisar en tiempo y forma si no se presentaran a algun
encuentro, asi como comunicar al resto de su equipo cualquier otra informacion que la Coordinacion
considere relevante.

17. Cualquier agresion de cualquier tipo considerada grave a criterio de la Coordinacion de la Liga contra
las instalaciones de la institucidon, material, autoridades, rival o cualquier otro, podra ser castigada hasta
con el veto definitivo del jugador o el equipo por tiempo indefinido.

18. No hay reembolso total ni parcial del monto de inscripcidn por ningiin motivo una vez que este haya
sido pagado.

19. El arbitro no permitira que inicie el juego hasta que los jugadores que presenten reloj de pulso, anillos,
pulseras, collares u otros objetos que puedan poner en peligro su propia integridad o la de un contrario,
sean retirados.

20. Solo el capitan de equipo podra exigir dialogar con el arbitro este aceptara el dialogo siempre y cuando
este sea de forma cordial y respetuosa.



21. Si por causas ajenas a los equipos, un partido se suspendiera antes o durante el
encuentro, la Coordinacion de la Liga después de revisar el reporte, decidira las medidas
a tomar y se las comunicara los capitanes.

22. En el portal jugador.ligacomunitaria.com se publicara el rol de juegos, las estadisticas
y cualquier otro tipo de informacion correspondiente al torneo.

23. El premio para el equipo Campeodn del Torneo sera: la Reinscripcidon Gratis para la
siguiente edicion que se lleve a cabo, una Cena Gratis para los jugadores registrados en
uno de los restaurantes patrocinadores del Torneo con un monto maximo de consumo a
definir en su momento, Trofeo para el equipo y Medalla para cada jugador.

i. Para que el equipo Campedn pueda hacer valida su Reinscripcion Gratis, deberan
registrar un equipo al torneo siguiente inmediato que se realice con un minimo de 5
integrantes que hayan estado registrados en el equipo campedn.

ii. Si decidieran dividirse en 2 equipos para el proximo torneo, se le dara un descuento
del 50% a cada equipo siempre y cuando en ambos halla un minimo de 5 jugadores que
hayan estado registrados en el Equipo con el que quedaron Campeones.

iii. De no reinscribirse al Torneo siguiente inmediato que se realice, perderan el derecho a
dicho premio.

iv. El Premio de la Reinscripcion Gratis aplica Unicamente para el Torneo en el cual
quedaron Campeones y no es canjeable por otro Torneo ni por efectivo, tampoco es
transferible.

v. Unicamente en caso de que ya no se llegara a realizar una nueva edicion de ese mismo
Torneo, se ofrecera en su lugar la inscripcion a otro de los Torneos que Liga Comunitaria
organiza.

vi. Unicamente en caso que Liga Comunitaria no llegara a realizar una nueva edicion de
ningun Torneo, posterior a la cual cierto equipo quedd Campedn, se dara el 50% del
monto de la inscripcion al equipo Campeodn en efectivo para que pueda ser utilizado a
cuenta en un torneo externo.



24. El torneo consta de 1 grupo, calificaran a los cuartos de final las 4 primeras posiciones y se enfrentaran
en semifinales de la siguiente manera:

elvs4
e2vs3

i. La Coordinacidon de la Liga estara a cargo del acomodo de los partidos para la etapa de finales. Los
equipos que hayan quedado en los primeros sitios tendran prioridad de horario para escoger entre
horario temprano o tarde pero no garantiza su solicitud ya que la decision definitiva sera de la
Coordinacion de la Liga buscando coordinar el horario idoneo para que todos los partidos se lleven a cabo.

25. En caso de empate en puntos, el primer criterio de desempate sera la diferencia de puntos, en caso de
seguir empatados se tomara en cuenta exclusivamente los puntos anotados por cada equipo en el torneo
y de persistir empatados se tomara en cuenta el resultado global de los partidos disputados entre los
equipos involucrados.

26. El jugador que daine las instalaciones de la institucion se hara responsable de pagar el monto
correspondiente al dafho realizado.

27. Todo jugador inscrito en el torneo debera de cumplir con este reglamento asi como con el de la
Institucion donde se llevan a cabo los partidos.

28. Esta prohibido asistir al Torneo en estado de ebriedad o bajo el efecto de cualquier sustancia
considerada nociva para la salud, drogas y/o estupefacientes asi como hacer uso de ellas dentro de las
instalaciones.

29. Cualquier situacion no especificada en este reglamento queda a completo y
total criterio de la Coordinacidn de la Liga.



