FEDERACION ESPAFD
DE L& AL NS TRACI O,

Reglamento

Jugadores
Competicion
Partidas

Duracioén

Tablas

Piezas

Puntuacion

Desempate

Incomparecencia

ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA SEZURIDAD SOCKAL

AJEDREZ

Federacion Nacional de Ajedrez , con las
excepciones que se indican a continuacion

1 por equipo.

Liga/Eliminatorias

Una

1 hora y media por jugador (ad finis)

En caso de tablas, se jugara una partida rapida de
15 minutos por jugador

Jugaria con blancas el jugador que hubiese

conducido las negras en la partida anterior.

El color de las piezas se establecera por sorteo
previo.

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

En caso de empate a puntos, se jugara una liguilla,
a partida rédpida de 15 minutos, entre los
jugadores que tengan los mismos puntos.

Los relojes comenzaran a funcionar a la hora
establecida y transcurridos quince minutos se dara
por perdida la partida al jugador que no se haya
presentado.




FEDERACION ESPAFD
DE L& AL NS TRACI O,

Reglamento

Jugadores
Competicién
Partidos

Duracién

Prorroga

Puntuacion

Incomparecencia

ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA SEZURIDAD SOCKAL

BALONCESTO

Federacion Nacional de Baloncesto, con las
excepciones que se indican a continuacion

5 por equipo.

Liga/Eliminatorias

Uno

4 tiempos de 10 minutos cada uno

En caso de empate al finalizar el tiempo
reglamentario, se jugara una prérroga de 5
minutos y en caso de finalizar también en empate
se jugarian sucesivas prorrogas de 5 minutos hasta
que uno de los equipos resulte vencedor

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por

perdido el mismo al equipo que no se haya
presentado por el resultado de 2-0




FEDERACION ESPARD ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
D'E L& ADhAd MIS TRAC] O DE LA SEZURIDAD SOCKAL

Reglamento

Jugadores
Competicion
Partidas

Puntuacion

Desempate

Incomparecencia

BOWLING

Asociacion Mundial de Bowling , con las
excepciones que se indican a continuacion

1 por equipo.

Liga/Eliminatorias

Una

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

En caso de empate entre varios equipos se
determinara el vencedor de acuerdo con las
siguientes normas:

1. El que mas puntos generales haya conseguido
en los partidos disputados entre ellos

2. El que mas plenos (straikes) haya conseguido
en los partidos disputados entre ellos.

3. El que mas plenos haya conseguido en todos los
partidos disputados en la liga.

4. El que mas semiplenos (spare) haya conseguido
en los partidos disputados entre ellos.

5. El que mas semiplenos (spare) haya conseguido
en todos los partidos disputados en la liga.

6. Se repetiran las tiradas nueve y diez entre
todos los que tengan los mismos puntos, para
determinar el vencedor.

Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por
descalificado al participante que no se haya
presentado.




FEDERACION ESPARD ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
D'E L& ADhAd MIS TRAC] O DE LA SEZURIDAD SOCKAL

BOWLING

Resumen de las normas de juego

1. JUEGO

Una partida consta de 10 cuadros. El jugador lanza dos bolas en cada uno de los 9
primeros cuadros al menos que marque pleno con la primera bola. En el décimo cuadro
el jugador lanza 3 bolas si hace pleno (straike) o semipleno (spare).

v" PLENO (STRAIKE):

Cuando se derriban todos los bolos erguidos en el primer lanzamiento

v" SEMIPLENO (SPARE)

Cuando con el segundo lanzamiento se derriban los bolos que siguen
erguidos después del primer lanzamiento.

2. PUNTUACION

Excepto cuando se marca un pleno, el numero de bolos derribados en el primer
lanzamiento del jugador se marcara en la casilla superior izquierda de cada cuadro, y el
numero de bolos derribados en el segundo lanzamiento se marcara en la casilla superior
derecha. En los lanzamientos en que no se derribe ningun bolo se marcara con un (-).

En la parte inferior del cuadro se anotara la suma de los bolos derribados entre los
dos lanzamientos.

Cuando se hace pleno se marca con una (X) en la casilla superior izquierda. La
puntuacion de un pleno es 10 mas el numero de bolos que se derriben en los dos
proximos lanzamientos del cuadro siguiente.

Dos plenos consecutivos es un doble. La puntuacion del primer pleno es 20 mas el
numero de bolos que se derriben en el primer lanzamiento a continuacién del segundo
pleno.

Tres plenos consecutivos es un triple. La puntuacion del primer pleno es 30.

Para hacer la puntuacion maxima de 300 el jugador debera lanzar 12 plenos
consecutivos.

Cuando se hace un semipleno se marca con un (/) en la casilla superior derecha del
cuadro. La puntuacion de un semipleno es de 10 mas el numero de bolos que se derriben
en el siguiente lanzamiento del jugador



FEDERACION ESPARD ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
D'E L& ADhAd MIS TRAC] O DE LA SEZURIDAD SOCKAL

Reglamento

Jugadores
Competicién

Partidas

Duracioén

Partida Nula

Puntuacion

Desempate

Incomparecencia

DOMINO

Federacion Nacional de Domino , con las
excepciones que se indican a continuacion

2 por equipo.

Liga/Eliminatorias

Previa Una
Semifinal Dos partidas ganadas
Final Dos partidas ganadas

Previa 20 puntos
Semifinal y final 30 puntos

Sera partida nula la que al cierre tengan los dos
equipos el mismo numero de puntos.

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

En caso de empate entre varios equipos se
determinara el vencedor de acuerdo con las
siguientes normas:

1. El que mas puntos generales haya obtenido en
los partidos disputados entre ellos.

2. El que tenga mayor diferencia de puntos de
partida a favor y en contra de los partidos
disputados entre ellos.

3. El que tenga mayor diferencia de puntos de
partida a favor y en contra de todos los partidos
disputados en la liga.

4. El que haya obtenido mas puntos de partida a
favor en todos los partidos disputados en la liga.

Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por
perdido el mismo al equipo que no se haya
presentado por el resultado de 2-0




FEDERACION ESPAFD
DE L& AL NS TRACI O,

Reglamento

Jugadores
Competicion
Partidos

Duracion

Prorroga

Puntuacion

Desempate

Incomparecencia

ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA SEZURIDAD SOCKAL

FUTBOL SIETE

Federacion Nacional de Futbol Siete , con las
excepciones que se indican a continuacién

7 (6 de campo y un portero)
Liga/Eliminatorias

Uno

2 tiempos de 25 minutos cada uno

Fase previa y Semifinales

En caso de empate al finalizar el tiempo reglamentario,
se lanzarian 3 penaltis, por diferentes jugadores, por
cada equipo.

Si persistiese el empate se realizarian lanzamientos de
penaltis alternos hasta que un equipo obtenga ventaja.
Final

En caso de empate al finalizar el tiempo reglamentario,
se jugara una prérroga de 10 minutos dividida en dos
tiempos

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

En caso de empate entre varios equipos se determinara
el vencedor de acuerdo con las siguientes normas:

1. El que mas puntos generales haya obtenido en los
partidos disputados entre ellos.

2. El que tenga mayor diferencia entre goles a favor y
en contra de los partidos disputados entre ellos.

3. El que tenga mayor diferencia de goles a favor y en
contra de todos los partidos disputados en la liga.

4. El que haya obtenido mas goles a favor en todos los
partidos disputados en la liga.

5. En todos los calculos de diferencia de goles a favor
y en contra se tendra en cuenta el resultado a la
finalizacién del tiempo reglamentario

Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por
perdido el mismo al equipo que no se haya
presentado por el resultado de 2-0




FEDERACION ESPARD ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
D'E L& ADhAd MIS TRAC] O DE LA SEZURIDAD SOCKAL

GOLF

Reglamento Federacion Espafiola de Golf, con las excepciones que se indican a
continuacion. Asi mismo, las distintas incidencias que se presenten
por el desarrollo del juego, las resolvera el Comité de Competicion.

Jugadores Los inscritos con su licencia federativa correspondiente.
Competicion Stableford a 18 hoyos.

Con Handicap limitado: 24 Masculino y 32 Femenino.

Partidas De 4, 3 6 2 jugadores, a determinar por el nUmero de inscripciones
realizadas.
Puntuacién Por golpes, una vez aplicada la puntuaciéon correspondiente por

handicap y el Slope del campo. Para el control de handicap los
resultados validos deben convertirse a puntos Stableford. LO MAS
INTERESANTE DE ESTA MODALIDAD ES QUE EN CASO DE NO
PUNTUAR EN EL HOYO, SE PUEDE LEVANTAR BOLA E IR AL HOYO
SIGUIENTE, PONIENDO UNA RAYA EN LA TARJETA, DE MANERA
QUE NO SE FRENA EL CAMPO. SE RECOMIENDA NO TARDAR MAS
DE 15 MINUTOS EN TERMINAR 1 HOYO.

Desempate Se tomaran los resultados de los ultimos 9 hoyos, de continuar el
empate, se tomara el resultado de los 6 ultimos hoyos o el de los 3
altimos y finalmente el del hoyo 18.

Incomparecencia El jugador que no esté presente 10 minutos antes de su salida
establecida, se le quitara, como normal general, dos puntos a su
resultado final o la descalificacidn del jugador.

Reclamaciones Las infracciones y penalizaciones que puedan cometerse en cada
partida, deberan ser recogidas y comunicadas por el marcador
correspondiente, en caso de reclamacién, por alguno de los
integrantes en la partida, sera resuelta por el comité de Competicion.

TABLA DE PUNTOS STABLEFORD

Resultado neto en un hoyo Puntos
Mas de un golpe sobre el Par o sin resultado 0
Uno mas del Par 1
Par 2
Uno menos del Par 3
Dos menos del Par 4
Tres menos del Par 5

Cuatro menos del Par 6



FEDERACION ESPAFD
DE L& AL NS TRACI O,

Reglamento

Jugadores
Competicion
Carreras

Duracioén

Incomparecencia

ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA SEZURIDAD SOCKAL

MINIMARATON

Federacion Nacional de Atletismo, con las
excepciones que se indican a continuacion

1 por equipo.

Final

Una

Hombres 7 Km
Mujeres 5 Km

Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por
descalificado al participante que no se haya
presentado.




FEDERACION ESPAFD
DE L& AL NS TRACI O,

Reglamento

Jugadores
Competicion
Partidos
Duracion
Juegos

Puntuacion

Desempate

Incomparecencia

ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA SEZURIDAD SOCKAL

MUS

Federacion Nacional de Mus, con las excepciones
que se indican a continuacion

2 por equipo.

Liga/Eliminatorias

Uno

Tres juegos ganados

40 tantos

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

En caso de empate entre varios equipos se
determinara el vencedor de acuerdo con las
siguientes normas:

1. El que mas puntos generales haya obtenido en
los partidos disputados entre ellos.

2. El que tenga mayor diferencia entre juegos a
favor y en contra de los partidos disputados entre
ellos.

3. El que tenga mayor diferencia de juegos a
favor y en contra de todos los partidos disputados
en la liga.

4. El que haya obtenido mas juegos a favor en
todos los partidos disputados en la liga.

5. Si, en caso extremo, tras la aplicaciéon de los
criterios anteriormente expuestos, persistiese el
empate entre dos o mas equipos se jugara una
ultima liguilla entre los implicados. En la liguilla de
desempate las partidas se celebraran a un solo
juego de cuarenta tantos y de persistir el empate
este se deshara teniendo en cuenta la diferencia
de tantos que se haya producido en cada partida,
siendo vencedor el equipo que alcance mayor
saldo favorable entre tantos a favor y en contra.

Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por
perdido el mismo al equipo que no se haya
presentado por el resultado de 2-0




FEDERACION ESPARD ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
D'E L& ADhAd MIS TRAC] O DE LA SEZURIDAD SOCKAL

MUS

Resumen de las normas de juego

1. No se admitiran otras sefas y expresiones orales que las universalmente
contempladas en el reglamento. Ello con el objeto de evitar giros o expresiones de
caracter local, es decir normales en una determinada zona o provincia, que puedan
inducir a error al equipo contrario.

2. Dado que es comun que en determinadas zonas de la geografia espanola se juegue a
cuatro reyes mientras que en otras lo hacen a ocho, se permite que los equipos
contrincantes, con caracter previo al inicio de la competicién, se pongan de acuerdo
respecto a la modalidad que decidan utilizar. En caso de no existir acuerdo se jugara a
ocho reyes.

3. Dada igualmente la disparidad de criterios que rigen al respecto, con relaciéon a
treinta y una real, la competicion se regira por lo dispuesto en el punto anterior.

4. Si en el transcurso del juego se observasen irregularidades relevantes, el Delegado de
la actividad, de oficio o a instancia del algun equipo, sera competente para determinar si
dicha irregularidad es o no constitutiva de infraccion, en cuyo caso lo pondra en
conocimiento del COMITE DISCIPLINARIO para que este decida lo que considere
pertinente.

5. El equipo que se considere perjudicado por cualquier incidencia, debera presentar la
pertinente reclamacion por escrito al Delegado de la actividad en el momento de la firma
del acta correspondiente.



FEDERACION ESPAFD
DE L& AL NS TRACI O,

Reglamento

Jugadores
Competicién

Pruebas

Incomparecencia

Organizacion
recursos

y

ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA SEZURIDAD SOCKAL

NATACION

Federacion Internacional de Nataciéon, con las
excepciones que se indican a continuacion

1 por equipo.

Final

INDIVIDUAL ................... 50 metros libres
Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por

descalificado al participante que no se haya
presentado

v  El Comité organizador declina toda
responsabilidad en caso de accidente.

v En caso de desacuerdo y en los casos no
previstos en el presente reglamento seran
resueltos por el comité organizador, decisiéon sin
recurso



FEDERACION ESPAF

[ ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA ADM NISTRACICF, DE LA SEGURIDAD SOCIAL

PADEL

Reglamento Federacion Nacional de Padel, con las
excepciones que se indican a continuacion
Jugadores 2 por equipo.
Competicion Liga. Semifinal y Final
Partidos Uno
Liguilla: Un set ganado
Duracion Semifinal: Dos set ganados
Final : Dos set ganados
Liguilla: 10 juegos con dos de diferencia
Set Semifinal y Final: 6 juegos. Muerte subita en todos
los set (ganard el primero que llegue a 7 con dos de
diferencia)
Puntuacion 2 Puntos al ganador y 0 al perdedor
En caso de empate entre varios equipos se
determinara el vencedor de acuerdo con las
siguientes normas:
1. El que mas puntos generales haya obtenido en
Desempate los partidos disputados entre ellos.
2. El que tenga mayor diferencia entre juegos a
favor y en contra de los partidos disputados entre
ellos.
3. El que tenga mayor diferencia de juegos a
favor y en contra de todos los partidos disputados
en la liga.
4. El vencedor en un juego suplementario que se
disputara entre todos los empatados a puntos
generales (el servicio sera sorteado).
Transcurridos quince minutos, desde la hora
Incomparecencia  establecida para el inicio del partido, se dara por

perdido el mismo al equipo que no se haya

presentado por el resultado de 2-0



FEDERACION ESPARD ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
D'E L& ADhAd MIS TRAC] O DE LA SEZURIDAD SOCKAL

Reglamento

Jugadores

Competicién

Partidas

Duracién

Puntuacion

Desempate

Incomparecencia

PETANCA

Federacion Nacional de Petanca , con las
excepciones que se indican a continuacion

3 por equipo.

Liga/Eliminatorias

Fase previa Una

Semifinal Dos partidas ganadas
Final Dos partidas ganadas
11 puntos.

Ganara el equipo que primero alcance los 11
puntos.

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

En caso de empate entre varios equipos se
determinarda el vencedor de acuerdo con las
siguientes normas:

1. El que mas puntos generales haya obtenido en
los partidos disputados entre ellos.

2. El que tenga mayor diferencia entre puntos de
partida a favor y en contra de los partidos
disputados entre ellos.

3. El que tenga mayor diferencia de puntos de
partida a favor y en contra de todos los partidos
disputados en la liga.

4. El que haya obtenido mas puntos a favor en
todos los partidos disputados en la liga.

Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por
perdido el mismo al equipo que no se haya
presentado por el resultado de 2-0




FEDERACION ESPARD ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
D'E L& ADhAd MIS TRAC] O DE LA SEZURIDAD SOCKAL

PETANCA

Resumen de las normas de juego

1. Por sorteo se determinara el equipo que lanzara primero el boliche.

2. Un jugador del equipo que haya ganado el sorteo trazara sobre el suelo una
circunferencia de 0,35 a 0,50 m de diametro en la que deberan posarse totalmente los
pies de los jugadores. Debe trazarse a mas de 1 metro de todo obstaculo o del limite de
un terreno prohibido.

3. Para que el boliche lanzado por un jugador sea valido es necesario que

v Le separe del borde mas préoximo de la circunferencia 6 m minimo y 10 m maximo.
v Que el boliche ése a 1 m, como minimo, de todo obstaculo y del limite mas
proximo de cualquier terreno prohibido.

4. Si tras tres lanzamientos consecutivos del mismo equipo, el boliche no ha sido
lanzado en las condiciones reglamentarias mencionadas, el turno de lanzamiento pasara
al equipo contrario que dispondra igualmente de tres lanzamientos.

5. Esta totalmente prohibido, quitar, desplazar o pisar cualquier tipo de obstaculo
situado en la pista

6. La medicion de un tanto, sera realizada por el jugador que ha intervenido en el
ultimo lugar o cualquiera de sus compaferos de equipo. Los adversarios tendran siempre
el derecho a repetir esa medicion.

7. Si al efectuar la medicién, el jugador desplaza el boliche o una de las bolas en litigio,
perdera el punto.

8. Cuando dos bolas pertenecientes a equipos distintos se encuentran equidistantes del
boliche, o lo tocan ambas, no quedando mas bolas por jugar, el resultado de la jugada
sera nulo y el boliche quedara a disposicion del equipo que se apunté la jugada anterior.

9. Si al final de una jugada, no quedaran bolas en el terreno de juego autorizado, la
jugada sera nula.



FEDERACION ESPAFD
DE L& AL NS TRACI O,

Reglamento

Jugadores
Competicion
Partidas

Duracion

Set

Cambio de saque

Puntuacion

Desempate

Incomparecencia

ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA SEZURIDAD SOCKAL

TENIS DE MESA

Federacion Nacional de Tenis de Mesa , con las
excepciones que se indican a continuacion

1 por equipo.
Liga/Eliminatorias
Una

2 juegos ganados

11 tantos, con diferencia de 2.

Si ambos jugadores alcanzan los 10 tantos
seguiran jugando hasta que uno de los dos
obtenga una diferencia de 2.

El cambio de saque se realizara cada dos tantos
jugados.

Si ambos jugadores alcanzan los 10 tantos cada
jugador servira un solo tanto alternativamente.

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

En caso de empate entre varios equipos se
determinara el vencedor de acuerdo con las
siguientes normas:

1. El que mas puntos generales haya obtenido en
los partidos disputados entre ellos.

2. El que tenga mayor diferencia entre tantos a
favor y en contra de los partidos disputados entre
ellos.

3. El que tenga mayor diferencia de tantos a favor
y en contra de todos los partidos disputados en la
liga.

4. El vencedor en un set suplementario de tres
juegos que se disputara entre todos los empatados
a puntos generales (el servicio sera sorteado).

Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por
descalificado al participante que no se haya
presentado




FEDERACION ESPARD ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
D'E L& ADhAd MIS TRAC] O DE LA SEZURIDAD SOCKAL

TENIS DE MESA

Resumen de las normas de juego

JUGADA

1. La pelota esta en juego desde el Gltimo momento en que permanece inmovil en la palma de la
mano libre antes de ser puesta en servicio intencionadamente hasta que la jugada se decide
como tanto o anulacion.

2. Un jugador obstruye la pelota si él, o cualquier cosa que vista o lleve, la intercepta cuando la
pelota estd por encima de la superficie de juego o se esta dirigiendo hacia ésta y no ha
sobrepasado su linea de fondo, no habiendo tocado su campo desde la ultima vez que fue
golpeada por su oponente.

JUEGO

1. Ganara un juego el jugador o pareja que primero alcance 11 tantos, excepto cuando ambos
jugadores o parejas consigan 10 tantos; en este caso, ganara el juego el jugador o pareja que
primero obtenga 2 tantos de diferencia sobre el jugador o pareja oponente.

PARTIDO
1. Un partido se disputara al mejor de cualquier numero impar de juegos.
ELECCION DE SERVICIO, RESTO Y LADOS

1. El derecho a elegir el orden inicial de servir, restar o lado de la mesa se decidira por sorteo, y
el ganador puede elegir servir o restar primero, o empezar en un determinado lado de la mesa.

2. Después de haberse jugado 2 tantos, el restador o pareja restadora pasara a ser el servidor o
pareja servidora, y asi hasta el final del juego, a menos que ambos jugadores o parejas hayan
anotado 10 tantos o esté en vigor la regla de aceleraciéon. En estos ultimos casos, el orden del
servicio y del resto sera el mismo, pero cada jugador servira tan sélo un tanto alternativamente.

3. El jugador o pareja que sirva primero en un juego restara en primer lugar en el siguiente
juego del partido, y en el ultimo juego posible de un partido de dobles, la pareja restadora
cambiara su orden de recepcion cuando la primera de las parejas anote 5 tantos.

4. El jugador o pareja que comienza un juego en un lado de la mesa comenzara el siguiente
juego del partido en el otro lado, y en el ultimo juego posible de un partido, los jugadores o
parejas cambiaran de lado cuando el primero de los jugadores o parejas anote 5 tantos.



FEDERACION ESPARD ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
D'E L& ADhAd MIS TRAC] O DE LA SEZURIDAD SOCKAL

REGLA DE ACELERACION

1. Excepto que ambos jugadores o parejas hayan conseguido al menos 9 tantos, la regla de
aceleracion entrara en vigor si un juego no ha finalizado tras 10 minutos de juego o en cualquier
otro momento anterior a peticion de ambos jugadores o parejas.

2. Si se introduce la regla de aceleracion o si la duracion de un juego fuese superior a 10
minutos todos los juegos posteriores del partido deberan jugarse bajo la regla de aceleracion.

DESCANSOS

1. El juego sera continuo durante todo el partido excepto que todo jugador tiene derecho a:

v" un descanso de hasta 1 minuto entre juegos sucesivos de un partido;

v' breves descansos para utilizar la toalla después de cada 6 tantos desde el inicio de cada juego
y en el cambio de lado en el ultimo juego posible de un partido.



FEDERACION ESPAFD
DE L& AL NS TRACI O,

Reglamento

Jugadores
Competicion

Partidas

Duracion

Set

Puntuacion

Desempate

Incomparecencia

ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA SEZURIDAD SOCKAL

TENIS DE PISTA

Federacion Nacional de Tenis , con las
excepciones que se indican a continuacion

1 por equipo

Liga/Eliminatorias

Una

Previa 2 set ganados
Semifinal 2 set ganados
Final 2 set ganados

6 juegos con dos de diferencia
Muerte subita en todos los set (ganara el primero
que llegue a 7 con dos de diferencia)

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

En caso de empate entre varios equipos se
determinara el vencedor de acuerdo con las
siguientes normas:

1. El que mas puntos generales haya obtenido en
los partidos disputados entre ellos.

2. El que tenga mayor diferencia entre juegos a
favor y en contra de los partidos disputados entre
ellos.

3. El que tenga mayor diferencia de juegos a
favor y en contra de todos los partidos disputados
en la liga.

4. El vencedor en un set suplementario de tres
juegos que se disputara entre todos los empatados
a puntos generales (el servicio sera sorteado).

Transcurridos quince minutos, desde la hora
establecida para el inicio del partido, se dara por
descalificado al participante que no se haya
presentado
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Reglamento

Jugadores

Competicién

Partidos

Duracion

Set

Puntuacion

Desempate

Otras reglas

Incomparecencia

VOLEIBOL MIXTO

Federacion Nacional de Voleibol , con las excepciones que se indican a
continuacion

Cada equipo estara compuesto de un maximo de 10 jugadores. Cada equipo
formara en pista con 6 jugadores de los cuales, al menos, 3 seran mujeres. De
forma excepcional, durante la jornada, podran estar en pista menos de 6 (NUNCA
MENOS DE 4) jugadores de los cuales, al menos 2 seran mujeres. Con menos de 4
jugadores se dara el partido por perdido.

Liga/Eliminatorias
Uno
Mejor de 5 set

25 puntos
En caso de empate a 24, el juego continua hasta que se consigue una ventaja
de dos puntos

Resultado 3-0 6 3-1, ganador: 3 puntos. Perdedor: O puntos.
Resultado 3-2, ganador: 2 puntos. Perdedor: 1 punto

En caso de empate entre varios equipos se determinara el vencedor de

acuerdo con las siguientes normas:

1. El que mas puntos generales haya obtenido en los partidos disputados
entre ellos.

2. El que tenga mayor diferencia entre puntos de set a favor y en contra de
los partidos disputados entre ellos.

3. El que tenga mayor diferencia de puntos de set a favor y en contra de
todos los partidos disputados en la liga.

No habra limite de sustituciones para favorecer la participacion de todos los
componentes del equipo. No obstante, como minimo, un jugador debe hacer una
rotacion completa, salvo lesion.

Todos los saques se efectuaran por abajo o mano baja.
Las mujeres rematan segun reglamento.

Los hombres solo podran rematar desde detras de la linea de tres metros o de
ataque.
La altura de la RED estara a 2,37 metros.

Transcurridos quince minutos, desde la hora establecida para el inicio del
partido, se dara por perdido el mismo al equipo que no se haya presentado por
el resultado de 3-0




FEDERACION ESPAFD

DE LA ADM NISTRACICF,

Reglamento

Jugadores
Competicion
Partidas

Duracién

Set

Puntuacion

Desempate

Incomparecencia

Organizacion
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ASOCRCIONES FUNCIOMARICS
DE LA SEZURIDAD SOCKAL

VOLEIBOL-PLAYA

Federacion de Voleibol Playa , con las excepciones que se
indican a continuacion

2 por equipo.
Liga/Eliminatorias
Una

Mejor de 3 set

Dos primeros set

21 puntos con un minimo de dos puntos de ventaja.

En caso de empate 20-20, el juego continGia hasta que se obtenga
una ventaja de dos puntos.

Cada 7 puntos se cambia de campo

Cada equipo tiene derecho a 1 tiempo muerto por set de 30
segundos, que solamente se podré pedir a partir de que la suma
de los puntos de los dos equipos sume 21.

3° set

15 puntos con un minimo de dos puntos de ventaja.

En caso de empate 14-14, el juego continda hasta que se obtenga
una ventaja de dos puntos.

Cada 5 puntos se cambia de campo.

No se puede pedir tiempo muerto

2 Puntos al ganador y 0 al perdedor

En caso de empate entre varios equipos se determinara el
vencedor de acuerdo con las siguientes normas:

1. EIl que més puntos generales haya obtenido en los partidos
disputados entre ellos.

2. El que tenga mayor diferencia entre puntos de set a favor y
en contra de los partidos disputados entre ellos.

3. El que tenga mayor diferencia de puntos de set a favor y en
contra de todos los partidos disputados en la liga.

Transcurridos guince minutos, desde la hora establecida para
el inicio del partido, se dara por perdido el mismo al equipo
gue no se haya presentado por el resultado de 0-1 (0-21y 0-21)

v' El Comité organizador declina toda responsabilidad en
caso de accidente.

v" En caso de desacuerdo y en los casos no previstos en el
presente reglamento seran resueltos por el comité organizador,
decision sin recurso



