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TERRENO AL 
AIRE LIBRE. 

JUlWOA CU• 
BIERTO. 

CAMPOSYLI­
NEADE CEN­
TRO, 

LINEAS LI­
MITES. 

EL BALÓN. 

EL JUEGO 

REGLA I.-Del terreno. 

1. La superficie del terreno de jliego será 
rectangular, te11ie11do como dimensiones mái<i• 
mas cuando se trate de partido o al aire libre, 
25 m. de lar~o por 12 de t1ncho. 

NOTA. Los campos de 22 m, por ll m. son 
los que corrientemente se utilizan para las 
competiciones . 

2. Para los juegos en loca les cerrndos, la su­
perficie de juego tendrá curno dímensione8 má11.i• 
más 20 m. de l~rgo por l l de ancho, no debiendo 
existir o!Jstácu los, lámparas, etc., a una altura 
del suelo menor de 5 m. 

NOTA. Los emplazamientos usados más 
corrienlemenle tienen unas dimensiones de 
15 m. por 9. 

5. El terreno ef-tará di\1idido en dos mitades, 
por una linea de 5 cms. de anchura paralela fl 

los lados menores, determinando de ei,;ta manera 
dos campos. Esta linea se llu1m1r:\ {<de ceotro>, 

4. El terreno esh,ní limirndo por líneas de 
5 cms. de 11nchurn, a I m. de ltts cuales no debe 
existir poste u objeto que estorbe o embarace a 
los jugadores. Las linea~ paraleh,s ~ la del cen­
tro del campo se llamarán líneas de fondo y las 
otras de costado. 

REGLA II.-Del balón. 

El balón será esférico, formado por una ve­
jiga de goma encerruda en unu cllbierta de 



Unión de la red a las postes 

a Poste vertical con une 
V en tan a longitudinal, 
siguiendo una genera­
triz, de ancho suficien­
te para que la red entre 
holgada. 

b Red, con dos cuerdas 
guias arriba y abajo, 
las cuales se atarán a 
dos saliente~ que tie­
ne el 

e Cilindro, colocado como 
se ve en la figura, y al 
cual se arrollará la red 
mediante el giro del 
mismo, factible gra­
cias al 

d Pivote, que sirve para 
templar y poner tensa 
la red, asegurándose 
lue~o por medio de la 

e Rueda dentada, so\id11ria 
del cilindro y del 

f Pestillo, el cual encaja a 
vuluntad en los dien­
tes de la rueda ante­
riormente citada. 
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cuero. Su circunferencia no tendrá menos de 
0,65 m. ni más de 0,68 m., debieíl<lO estar com• 
prendido su peso entre 240 y 530 gramos. 

REGLA III.-La. red. 

La red tendrá al menos un metro de uncnura, 
y lon$!itud suficiente para cubrir el ancho del 
campo de juego, Su trama ha de ¡¡er lo suficien· 
ternente tupida para impedir el p11so del balón 
a su través. La red, tirante, se unirá por sus 
cm1tro extremos a dos postes situados fuera de 
las líneas de juego, atra ves1mdo el campo por 
encima de la línea del centro. 

El borde superior de la red quedará lo más 
tenso y horizontal posible y a 2.40 m. de altura 
en la parre central. 

NOTA. La tinión de la red a los postes se 
pllede hacer también como indica la figura. 

REGLA IV.-Equipos. 

NúMERO DE l. Los equipos estarán compuetitos del mismo 
JuGADOTIES. número de jugadores, fijHdos de antemano por 

los capitflnes de los equipos, según las condicio· 
nes del terreno. 

AL AIRE UBRE. 2. En los terrenos a\ aire libre, !os equipos 
se compondrán de doce jugadores. 

A CIJEIERTO. 3. En los partidos a cubierto, los equipos se 
compondrán de seis jugadores. 

NOTA. Estos dos íncísos paedert ser mo­
dificados previo acuerdo de íos capitanes de 
los equipos. 

SUSTITUTOS. 4. Un jugador suplente puede ocupar el 
puesto de cualquier jugador, cuando el juego se 
haya detenido La sustitución ha de hacerse con 
previo conocimiento del árbitro. 

JUGADOH EX- 5. Un jugador expu!s¡¡<lo durante el des-
PULSADO. arrollo de un juego, no podrá vo !ver a tomar 

parte en é!, pero sí en los juegos siguientes del 
mismo partido, excepto si la expulsión ha sido 
motiVüda en virtud de la regla XlJ. 
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REGLA V,-Ofi.olales. 

Los oficiales son: 1.m árbitro, un anotador -y 
dos jueces de línea. 

REGLA VI.-Deberea de loa off.ola.les. 

EL ARBITRO. 1. El árbitro es el juez supremo del juego. 
Decide cuando está ei balón en juego, cuando 
está muerto, !as gamrncias de tantos, i;alidas de! 
!nilón e impone h1s sanciones que corre:;pondan 
a las faltas de juego (Reglas X y XI). 

2. El árbitro tendrá facultad de sancionar 
los casos de violsción de estas reglas durante el 
j11e5!0 o cuando éste se su,penda por cualquier 
causa. 

5. El árbitro se situará a la altura de uno de 
los extremos de la red, de manera que pueda 
ver por igual ambos campos. 

4. Dictf:lrá las disposiciones referentes a la 
línea de costado que se encuentra delante de él. 

EL AKOTADOR. 5. El anotador l!eviuá el tanteo y dedditá 
sotire los casos concernientes al pa,so o cruce de 
la red, para lo cual se colocará en el extremo de 
eila, opuesto al árbitro. 

Informará a éste, cuando sea consultado, para 
la re:soluci611 de cualquier caso dudoso que se 
presente. 

DE Los JUECES 6. Los jueces de línea se coloca nin en el cos• 
DE LINEA. lado opuesto a donde está situado el árbitro, 

teniendo cada uno bajo su Vista media línea de 
costado y una de la"' de fo11do. Cuando la pe­
lota toque en terreno próximo a una de éstas, 
el mái; próximo a dicho punto gritará «buemn o 
«fuera». 

7. Cuando fuesen consultados por el árbitro, 
le informarán de su juicio sobre .el caso dudoso 
presentado. 

8, Al comienzo del juego recibirán de cada 
capitán de equipo el orden de saque, de! que 
respectivamente han de juzg11r, Vigilando dicho 
orden durante el juego, parn las rotacíone11 



CAMPO PROPIO 
Y CAMPO CON· 
;rnARIO. 

ORDEN DE S/1• 
QUE, 

ROTACIÓN. 

SAQUE, 

TANTO. 

SAQUE PBRDJ­
DO. 

BALÓN MU!i:R· 
TO. 

BOLÓN JUGA­
DO. 

SALIDA DP. LOS 
LlMITllS. 

SALÓN AOA· 
RRADO O DETF.• 
NIDO. 

DRIBBLINO, 
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REGLA 1lII.-Definlo1one• • 

1. El campo ocupado por un equipo se deno­
minará «campo propio», llamándose «campo 
contrario» el ocupado por el equipo adverso. 

2. El or<len que hfm de :;eguir !os jugadores 
de cada equipo al ,acar, denomínase torden de 
¡;;:ique». 

5. El Cl:lmbio de lugar que ante:; del saque 
sufren los jugadores de un equipo, se denomina 
«rotación». 

4. tSaque» es la puesta en juego del balón 
mediante un golpe que le ha~a pmmr·por eneima 
<le la red, cayendo !Wbre cualquier punto del 
campo contrario. Este saque se puede hacer con 
una o dos manos, debiendo tener el jugador que 
~aca ambos pies enteramente detrás de la línea 
de fondo de su campo. 

5. Se gana <itanto», cuando el equipo que 
tiene el balón en su campo deja de vol11erlo 
legalmente al campo contrario. 

6 «Saque perdido» es cuando el equipo que 
saca po11e en jl1ego el balón ilegalmente. 

7. El !n;lóu es1á muerto, de,pués de un tim­
to, un saqlle perdido o cuAlquier sm;pensión mo­
mentánea del juego. 

8. Un ju:;j1Jdor que toca el balón, o es tocado 
por él mientras éste permanece en juego, se 
considera como si lo hubiera jugado. 

9. E I ba Ión sale de los límites, si toca cual­
quier objeto, superficie o terreno fuera de los 
límites del campo; pero si lo hace sobre los 
líneas, se considera que es bueno. 

to. Cuando el balón se detieue un momento 
en las manos o los brazos de un jugador, se con­
sidera retenido o agarrado. Debe set golpeado 
claramente, y el blocarlo, !evan1arlo o empujarlo 
y tra11sportarlo, se considera como llÍ se hubiese 
agarrado. 

11. Un jugador que toque el balón dos o más 
veces ~eguidas con cualquier parle de su cuerpo 
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de cinlura para arriba sin htibet!o hecho otro 
jugador, se considera como dribbling. 

12. Cualquier jugador que a juicio del árbi­
tro realice actos conducentes a retardar innece­
!oariamente el juego, se considerará que incurre 
en la falta de dí!ación. 

REGLA VIII,-Ca.mpos y saques. 

SORTEO DEL 
SAQUE. 

ORDEN DE SA• 
QUE. 

C0NTINUlOAD 
DEL SAQUE. 

CAMBIO DE SA• 
QUE. 

ROTACIÓN. 

FALTAS EN EL 
SAQUE. 

SAQUE I' UERA 
DI': TURNO. 

PRl,1ER S.4.QUE 
D.t: CADA JUl!OO 

CAMBIO DE! 
CAMPO. 

1. Los capitanes sortearán entre sf para ele­
gir el ;;acar, o bien el campo más conveniente, 
haciéndolo el ganador por uno de estos dos 
extremos. 

2. Al comenzar el juego, el balón lo sacará 
el primer jugador del equipo a que haya corres­
pondido, ;;egún cita el inciso 8, regla VI. 

3. Cada jugador que saca, continúa hacién­
dolo cuando corresponda, hasta que el árbitro 
diga «saque perdido». 

4, El saque se cambia al decir el árbitro 
«saque perdido». 

5. El equipo que recibe el balón para sacar, 
h1:1rá, inmediatamente antes, una rotación de un 
puesto. 

Si el eqaipo forma en dos líneas, la rotación 
es en el sentido de lm; agujas del reloj. 

Si hay más de dos líneas, las impares, empe­
zando a contar por los delanteros, se mueven 
hacia la derecha y las pares hacia la izquierda. 

6. Cuando una pelota en !o3que: toca la red, 
pasa bajo el!!l, toca el suelo o toca cualquier 
objeto o jugador antes de penetrar en el campo 
contrario, hay pérdida de saqtte. 

7. Cuando un jugador saca fuera de su turno, 
hay saque perdido, y todos los tantos ganados 
por su equipo durante el tiempo que él sacó 
antes de descubrirse el error, no se contarán. 

8. El equipo que pierde ttn juego, hace el 
primer saque del juego siguiente. 

9. Se cambiará de campo al final de cada 
juego. 









l 2 3 

--------> 
¡\ 

V 

<--------
6 5 4 

Esquema de la rohtción en dos filas 

~ 
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.,;;• 

l 2 3 

\/ 

6 5 4 

¡ 

> 
7 8 9 

Esquema de la rotación en tres filas 
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10. Si el viento, el sol u otra circunstancia 
favorecen a un campo, los equipos pueden cam· 
biar de lugar al alcanzar, el equipo que está fa­
vorecido por el sol, etc., el octavo tanto, pero el 
jugador que tenía el saque, o quien le correspon­
da, seguirá en posesión de él. El árbitro decidirá. 

REGLA IX,-Cómo juega el ba.lóu. 

CON CUAL• 
QUIER PARTE 
DEL CUERPO 
SUPERIOR A 
LAS CADERAS, 

BALÓN QUE 
TOQUE LA RED· 

HALÓN RECU­
PERADO DE LA 
RED. 

EL BALÓN PUE­
DE TOCARSE 
~OLAME:NTE 
TRES VECES. 

1. El balón puede ser golpeado en cualquier 
dirección, y un ju[;!ador puede usar de cualquier 
parte del cuerpo por encima de las caderas para 
jugar ei balón. 

2. Un balón, no en $Bque, que tocando el 
borde superior de la red caiga en campo contra­
rio, está en juego. 

5. Un valón, no en sHque, que toque la red, 
puede ser recupera.do a condición de que el ju­
gador no toque a ésta. 

4. El balón no se puede golpear más de tres 
veces por los jugadores de un equipo antes de 
enviarlo al campo contrario. 

NOTA. Esta regla no autoriza a tocar el 
halón dos veces por un mismo ¡ugador; es de­
cir, qtie la regla de dribbling no ha sido vio­
lada, sino que un jaKador ¡JJtede ser el pri­
mero p el tercero ,zn jugar el balón. 

REGLA X.-Ta.ntoa y saque perdido•. 

Si un jugador del equipo sacador incurre en 
alguna de las siguientes faltas, babrá saque 
perdido. Sí la fslta se comete por el equipo que 
recibe el J>a!ón, el sacador gana un tanto. Estos 
tantos serán contados, lo mismo al hacerse el 
saque que durante el juego. 

1. Si envía el balón fuera de los limites o 
bajo !a red. 

2. Agarrnr o detener el balón. 
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NOTA. La ittfracciótt de esta regla es mtty 
importante. 

5. Por dribblar. 
4 Si el balón toca ::;u ropa o cuerpo debajo 

de las caderas. 
5. Jugar el balón cuando ha salido fuern del 

terreno. 
6. Tocar I!! red con cualquier parte del cuer• 

po sin estar el balón muerto. Cuando dos jt1ga­
dores conirarios tocan la red simultáneameme, 
no hay ta11to ni pérdida de seque; el balón quedo 
muerto mandándose al sacador. 

7, Hay una doble falüi, cuando dos jugado­
res cometen tina, simultáneamente. La jugada 
debe i;er devuelta. 

8 Tocar el balón cuando haya sído ya tocado 
tres veces, sin haberlo vuelto por encinui de 
la red. 

9. Passr sobre la red en cualquier circuns­
tancia. 

to. Servir fuera de turno. 
l l. P.isar un jugador bajo la red y tocar la 

pelota, o a un jugador contrario cuando el balón 
está en rn campo o interceptar el juego del 
equipo opuesto penetrando en su terreno. 

12. Tocar el lado contrario de la Hnea de 
centro. 

13. Entrar en el campo contrario al rechazar 
la pelota, sa!V(:) el caso en que se pase una o las 
dos manos, pero los pies quedan en el campo 
propio. 

14. Persistente dilación del juego. 
15. Un jus¡1,dor no podrá <<elevar o matar» et 

balón cuando esté jugando en !Ulfl posición re­
trasada. 

NOTA.. Esto es al objeto de evitar el que 
monopolice el juego una sola persona. En 
otras palabras, un jugador que es/é en posi• 
ción retrasada cuando se ponga en juego el 
halón, no podrá correr a una posición de red 
y matarlo o clavarlo. 



JUEGO A 15 
TANTOS. 

NÚMERO DE 
JUF.00S A (U<· 
NAR EN PAl<TI• 
DOS tJE CAM• 
PEONATO. 

REGLA XI.-Tanteo. 

J. Solamente el equipo sacador, puede ganar 
tantos. 

P.I 1,11otador !le\.'ará la cuenta del tanteo en 
Cílda momento del juego, con arreglo al cuadro 
de puntuación que contiene este Res;!l1:1mento. Al 
hilcer el c1nuncio de! tanteo, citará en primer 
lugar los pumos ganados por e! equipo que esté 
sucendo. 

2. t:l equipo que gane ante~ 15 tantos gana 
el juego, a excepcíó11 del siguiente caso: 

5. Cuando el tanteo llega a 14· 14, entonces, 
parii que un equipo gane, es precíso que consísta 
gunar dos tantus consecutivos de:ntro del mismo 
suque (!legar a 16); c11ando no gane mai, que 
uno, se volverá a 14-14 

4. En los partidos de campeonato, para adju­
dican;e el partido ijerá preciso ganar dos juegos 
consecutivos, u no (1). 

NOTA. Esta regla no figura en el Regla­
mwto americano; fa E. C. de E. F. lo precep­
túa como conveniente, para evitar la prolon­
gacidn e.xcesiva del juego. 

REGLA XII.-Conduota de loa jugadores. 

E! árbitro puede dei;calific¡¡r, parn el resto de 
un ptlrtido, a los jugadt.lres que cometan cua 1· 
<.¡Ltiera de las siguientes faltas, u otra:. contra la 
nobleza del deporte; 

I. Persh;tencia en protestar la decisión ar· 
bitral. 

2. Incumplimentar las ubser\.'aciones de los 
oficiales. 

ó, Cometer actos que tiendan a influir en i;us 
decisiones. 

4. Intentar insubordinar .!i sus contrarios. 
Hacer personales objeciones o influir con ellas 
!lc;,rca de sus contrarios. 

El jugador descalificado será sustituído. 

(l) Esto es, 1.0 y 2.0 , 1.0 y 3.º o e! 2. 0 y 3.er juegos. 
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REGLA XIII.-Incoinpareoenola. 

Si un equipo deja de presentarse ll jugar, el 
árbitro declara la incomparecencia y pérdida del 
partido. 

REGLA XIV.-Decisión. 

l. Las decisiones arbitrales no tíenen ape· 
!ación. 

2. Las apelaciones pertinentes a la interpre· 
tación de estas reglas, deben ser tiUScitada11 en 
seguida, pero sólo por los capitanes de los equi­
pos contendíentes. 

REGLA XV.- Fa.rada del juego. 

El juego se detendrá solamente por el árbitro, 
y la pelota seguirá en juego hasta que éste silbe, 

Los c0pité1nes podrán pedir tres veces, en todo 
el partido, un descanso de dos minutos. 



Hoja. de arbitraje. 

La hoja de arbitraje que- se expone a continuación, pone de 
manifiesto: 

t. 0 El número de tantos conseguido por un equipo cada \'CZ 
que saca. 

Se anoten dichos tantos en las columnas encabezadas por nú· 
meros, que corresponden a la J.", 2.", 3.a, etc. vez, al saque de 
cada juego. 

2.0 El número de tantos hechos por los jugadores en cada 
saque y en el jues¡o. 

Se an'Jtan en las lfneas encabezadas por el nombre del juga• 
dor, totalizándose en la intersección con la columna de totales. 

5.0 El tanteo total del juego, que se obtiene por la suma de 
la columna o línea de totales, 

Ejemplo.-Comienza sac,mdo el equipo «Blanco». E! jur,iador 
B consi<;¡ue ¡;:anar el t¡,nto, se anota una raya en la columna l y 
línea del jugador B. Continúa el jueg,) sacando «Blancos:i,; el 
jugador E hace un nuevo rnnto, se le anota en la misma forma, 
conlhrnándose lo mismo hasta que los "'Blancos>> pierden el saque, 
en cuyo momento se cierra la columna l, anotando cero a los 
ju¡;¡adores C y D, que no hicieron tanto en ei.ta vuelta. 

Pasa el saque a! equipo «Azul,..-EI jugador consigue ganar 
tanto, se le anota en su línea y columna t. Sigue el saque en 
«Azul»; el jugador hace un nuevo Hrnto, se le anota al lado 
del anterior, continuándose de esta fotm!l, haciendo las anotacio­
nes en la columna l, hasta la pérdida del saque, en que se tola• 
lizfl esta columna. 

Pasa el saque nuevamente a «Blancos:., las anütaciones se hacen 
en la columna 2, siguiendo así hasta que uno de los equipos con­
l.lÍ¡;ja el i5 tanto, ganando por com;iguiente el primer juego. 

Al terminar el partí.Jo firtnarári la hoja de arbitraje, con el 
árbitro y anotador, los capitanes de cada equipo. 



BLANCOS 

l 2 3 
2. a linea de delensa. 

e 5 4 
L" linea de defensa. 

-----
4 5 6 

Rematado, Medio Remo.lado, 

3 2 1 
AZULES 



Terminologf&. 

Rema/adores, c!wtadores=Los 4 y 6 (Killers). 
Jugadores cuya posición es la red y s!!ltan a golpear el 

balón cuando éste está más alto que aquélla, enviándolo recta­
mente al C!impo contrnrio. 

Medios (Boosters) los núm. 5.-Jugadores que preparan 
el balón a los rematadores. 

J.• linea de defensa. - La constituyen los atacantes y me­
dios, 4, 5 y 6. 

2."' línea de defensa,-La constituyen los demás, -1, 2 y 5. 
Parada (Blocking).-La acción de defender o impedir un 

remate del contrario, 
Pase bombeado.-La acción de pasar el balón a un jugador 

del equipo propio, pero no rectamente ni paralelo al suelo-



Partido de BALONVOLEA entre .. .. ....... .. ............... . ...... y ..................... . ..... ........ . 

PRIMER .JUEGO 

Blanco J 1 J 2 1 3 1 4 J 5 ¡ 6 ! Total Azul 1 1 1 2 J 3 1 4 1 5 J 6 J Total ¡ 1 

Jug.A[ / 1 O ! // J O J 1 !_3_. ,Jug.Gi / J O J / J O J J J 2 1 

1~ l /l i )Ol il 1 1 
3 H l ll i 0 li l 0 1 1 1 3 

- c-¡o¡¡¡¡ o¡o¡ j 1 2 r / I ! lo .1/ .1 1 1 s 
D Jül ll/i / l 1 ¡ 3 J 111°1 11 .1 1 l 3 

EJ / I O li l 1 1 J 2 K / J o J o J 1 1 J 1 

1 

~· l ¡ 1 1 ; o 1 1 1 ¡ 2 r. 1 1 ° 1 ° 1 1 1 1 1 11 

Total J 4 l 5 1 4 J 2 1 J J 15 Total 8 J 1 [ 3 J l I J J lo 

t. er juego ganado por ................................. .... por .. .. ... ..... .... a . . .......... . 

SEGUNDO JUEGO 

11 

1 1 1 2 1 3 1 4 1 5 1 6 1 Total 

: , : • : • 1 • 1 • r · t·,11 
1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 l 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Total J 1 1 1 

1 f+7 
1 1 1 Total 1 1 1 1 1 llil 

2. 0 juego ganado por ........................... ·-········ por ................... a .. ........... ..... . 

11 

1 

1 

11 Total 

TERCEA .JUEGO 

J 1 1 2 J 3 J 4 J 5 J 6 J Total 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 

J 1 J 2 J 3 J 4 J 5 J 6 J Total ~ I 
EBI 
lli 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 11 

a. er juego ganado por ............... ...... .. ..... -......... por ................ .. a ..... . 

Partido ganado por ........................................ por ...... ....... ... juegos a ...... .... ..... . 

.. .................................................. de ........... ... .. .................... de 194 .... . 
El Anotador: El Arbitro: 

Conforme: Conforme: 

El Oapltan -·-········-" El Capitán ........... . 
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