
 

 
REGOLAMENTO TORNEO PALLAVOLO MISTO 2026 

 
Il presente documento riporta una versione semplificata delle regole di gioco da seguire per la 
partecipazione al torneo di pallavolo misto (rifacendosi ai regolamenti dei campionati Fipav e Csi). 
 
 Si sottolinea, inoltre, il carattere amatoriale del Torneo, il cui obiettivo primo è quello di 
promuovere aggregazione e divertimento, nel rispetto dei principi del Fair Play. 
 

1.​ ISCRIZIONE 

In occasione della prima partita giocata dalla squadra dovranno essere consegnati: 
✓ la scheda di iscrizione con i nomi dei partecipanti della squadra o del singolo giocatore se 

non inserito in alcuna squadra, nel secondo caso provvederanno gli Organizzatori del 
torneo a riunire i diversi iscritti singoli in una o più squadre. 

✓ eventuale autorizzazione dei genitori per giocatori minorenni 
✓ fotocopia del documento di ogni giocatore 
✓ quota di iscrizione di 15€ per giocatori under 25 (compreso) e 20€ per over 25 

Ogni giocatore iscritto al torneo sarà considerato personalmente responsabile sia circa la propria 
idoneità fisica al gioco che in caso di eventuali infortuni 
In caso di squadre che non avessero raggiunto il numero massimo di iscritti consentiti (14), sarà 
possibile aggiungere giocatori fino a raggiungere il numero massimo previsto esclusivamente 
nella fase  a gironi. 
 

2.​ COMUNICAZIONI 

Ogni comunicazione sarà riportata sul sito del torneo all’indirizzo: www.sanpiodecimo.it/torneo 
che ogni squadra è tenuta a controllare periodicamente. In caso di comunicazioni urgenti saranno 
avvisati i Capitani di ogni squadra dai loro rispettivi referenti. 
 

3.​ FORMULA DEL TORNEO 

Le modalità di svolgimento, il calendario e la durata del torneo saranno comunicate alle squadre al 
termine delle iscrizioni e dipenderanno dal numero di squadre iscritte. 
 

4.​ PARTECIPANTI 

Possono partecipare al torneo tutte le persone con età maggiore o pari a 13 anni, per i minorenni sarà 

necessaria l’autorizzazione dei genitori. 

 

5.​ COMPOSIZIONE DELLE SQUADRE 

Le squadre iscritte devono possedere da un minimo di 6 ad un massimo di 14 giocatori, 6 dei quali 
dovranno essere in campo durante il gioco; i restanti costituiranno le riserve. In ogni momento 
della gara deve essere presente in campo almeno 2 giocatori del sesso meno rappresentato. In 

http://www.sanpiodecimo.it/torneo


 

caso una squadra si presentasse in campo con meno di 6 giocatori e tutti dello stesso sesso, sarà 
considerato assente il giocatore di sesso opposto e la partita sarà comunque valida. 
I giocatori partecipanti al torneo devono essere indicati durante l’iscrizione e non possono essere 
sostituiti (ad eccezione di casi limite che verranno valutati dagli organizzatori). 
 

6.​ RESPONSABILI DELLA SQUADRA 

Ogni squadra deve nominare un Capitano, il quale sarà referente della squadra per le 
comunicazioni relative al torneo. Il Capitano è responsabile per il comportamento della squadra e 
lui solo è autorizzato a parlare con gli arbitri durante la fase di gioco. È il Capitano (o 
eventualmente un sostituto indicato) a comunicare all’arbitro la formazione dei giocatori a inizio 
set, le modalità di rotazione e i time-out. 
 

7.​ FORMULA DI GIOCO  

La battuta che dà inizio ad ogni scambio deve essere effettuata dal giocatore di turno rimanendo 
nella zona delimitata dalle due aste poste ai limiti della rete di gioco, in caso contrario sarà 
considerato punto per la squadra avversaria. 
Una squadra conquista un punto: 
• quando la palla cade a terra nel campo opposto; 
• quando la squadra avversa commette un fallo; 
• quando la squadra avversa riceve una “penalizzazione”. 
 

8.​ CONSEGUENZE DI UNO SCAMBIO VINTO 

Uno scambio è la sequenza di un’azione di gioco dal momento del colpo di servizio fino a che la 
palla è “fuori gioco”. Se la squadra al servizio vince lo scambio, essa conquista un punto e continua 
a servire. Se la squadra in ricezione vince lo scambio, essa acquisisce un punto e deve 
successivamente servire procedendo, prima del servizio, alla rotazione dei giocatori in campo. 
La gara è al meglio dei 3 set: si aggiudica l’incontro la squadra che per prima vince 2 set. Nel caso di 
parità 1 – 1 il terzo e decisivo set è giocato ai 15 punti con uno scarto di almeno 2 punti.  
Nella prima fase del torneo l’assegnazione del punteggio ad ogni squadra avviene come segue: 

o​ 3 punti alla squadra vincente per 2-0 
o​ 2 punti alla squadra vincente per 2-1 
o​ 1 punto alla squadra perdente per 1-2 
o​ 0 punti alla squadra perdente per 0–3. 

La eventuale fase finale ad eliminazioni sarà giocata al meglio dei 5 set solo nelle semifinali e nelle 
finali: si aggiudica l’incontro la squadra che per prima vince 3 set. 
 

9.​ TIME-OUT 

È possibile richiedere un massimo di 2 sospensioni di gioco per set. La richiesta deve avvenire da 
parte del Capitano (o un sostituto precedentemente indicato) all’arbitro, a gioco fermo. Ogni 
time-out ha durata di 1 minuto. 
 
 
 



 

10.​SOSTITUZIONE DEI GIOCATORI 

All’inizio di ogni set, il Capitano (o un sostituto precedentemente indicato) deve comunicare 
all’arbitro i sei giocatori che entreranno in campo. I giocatori di riserva possono sostituire un 
giocatore in campo, dopo aver indicato il cambio all’arbitro a gioco fermo. È il Capitano (o 
sostituto) ad indicare eventuali cambi. L’arbitro accetterà i cambi correttamente segnalati e che 
rispettino sempre il criterio di rappresentatività di entrambi i sessi. I cambi previsti sono max 12 
per set. Il giocatore in uscita dal campo per sostituzione potrà rientrare esclusivamente al posto 
del giocatore che lo aveva precedentemente sostituito (ad es, se il giocatore A entra al posto del 
giocatore B, B potrà rientrare sostituendo solamente A; questi sono conteggiati come n. 2 cambi). 
 

11.​CALENDARIO DEL TORNEO E NUMERO MINIMO DI GIOCATORI 

Il calendario delle partite verrà comunicato a conclusione delle iscrizioni. Le partite si svolgeranno 

nei seguenti giorni: lunedì, martedì e giovedì con inizio alle 20:30 oppure alle 21:30. In caso di 

presenza di un numero di giocatori inferiore a 6, l’arbitro può autorizzare una squadra a giocare in 

condizioni di inferiorità numerica fino ad un minimo di 4 giocatori in campo. 

Se nel giorno della partita una delle due squadre all’orario di inizio non avesse in campo il numero 

di giocatori minimo per giocare (4 giocatori), sono concessi 15 minuti per raggiungere tale numero 

al termine dei quali la partita sarà considerata persa a tavolino con il punteggio di 2-0 nella fase a 

gironi e di 3-0 nella eventuale fase ad eliminazione diretta.  

In caso di maltempo, la decisione circa l’eventuale rinvio della partita sarà a discrezione 

dell’arbitro. 

 

12.​NUMERI DI MAGLIA 

Ogni squadra, se lo desidera, potrà indossare una propria divisa fornita di numero di maglia. In 
caso contrario, se dovessero esser presenti più di 6 giocatori, saranno forniti dall’organizzazione dei 
fratini numerati. 
 

13.​FALLI 

• Fallo di posizione: Si verifica se anche solo un giocatore non occupa la posizione prevista dalla 
rotazione nel momento in cui il giocatore alla battuta effettua il servizio. 
• Fallo di rotazione: Si verifica se il giocatore al servizio non è quello previsto dalla rotazione che la 
squadra deve rispettare in quel momento: all'inizio del set, il primo ordine di rotazione è 
comunicato dal Capitano all'arbitro; poi si procede in senso orario. 
• Falli per quattro tocchi: Per ogni azione una squadra ha a disposizione tre tocchi (escluso un 
eventuale tocco del muro che non viene conteggiato). 
• Fallo di palla trattenuta: Si verifica se la palla viene fermata e rilanciata. Nel volley è consentito 
solo farla rimbalzare su una parte del corpo con un tocco netto. 
• Fallo di doppio tocco: Si verifica quando un giocatore tocca per due volte consecutive la palla (a 
meno che un tocco non avvenga a muro). 
• Fallo di invasione: Si verifica: 
- se si invade lo spazio avversario sotto la rete disturbando il gioco avversario 



 

- se il piede supera per intero la riga che divide i campi delle due squadre 
Non è invasione se un giocatore entra nella zona libera avversaria sempre che non interferisca con 
il gioco avversario 
• Fallo di tocco a rete: Si verifica se il giocatore tocca la rete tra le antenne o l’antenna stessa 
durante la propria azione di giocare la palla. 

 
14.​SANZIONI 

Le diverse sanzioni che possono essere comminate ai giocatori a giudizio insindacabile dell’arbitro 

sono: 

• un AVVERTIMENTO verbale che richiama una condotta lievemente scorretta, serve a prevenire 

ulteriori o più gravi condotte scorrette e viene rivolto ai Capitani delle squadre o ai membri della 

panchina 

• una PENALIZZAZIONE, a causa di una condotta scorretta o maleducata, che comporta 

l'assegnazione di un punto e del servizio alla squadra avversaria 

•  un' ESPULSIONE a un giocatore in seguito a una condotta offensiva o alla reiterazione di una 

condotta maleducata: chi subisce un’espulsione dovrà seguire il resto del set dall'area di 

penalizzazione posta dietro alle panchine. 

• una SQUALIFICA per una condotta aggressiva o per la reiterazione di condotte maleducate e 

offensive: comporta che il giocatore lasci il terreno di gioco. A seconda della gravità della condotta 

la squalifica potrebbe estendersi alle partite seguenti. 

 
15.​RAPPORTI CON GLI ARBITRI 

Durante lo svolgimento della partita esclusivamente il Capitano, in modo adatto alla situazione ed 

all’ambiente, può confrontarsi con l’arbitro. Qualunque altro giocatore si dovesse rivolgere 

all’arbitro per esprimere proteste circa la conduzione della gara, sarà passibile inizialmente di 

avvertimento, in seguito di penalizzazione, espulsione o squalifica a giudizio insindacabile 

dell’arbitro stesso in relazione alle modalità di azione del giocatore stesso. 

 

16.​CRITERI DI SPAREGGIO PER L’ACCESSO ALLA FASE FINALE IN CASO DI PARITÀ TRA LE DUE SQUADRE  

In caso di parità di punti in classifica tra due squadre al termine della fase a gironi, l’accesso alla 

fase finale sarà determinato applicando, nell’ordine, i seguenti criteri di spareggio: 

1.​ Differenza set complessiva​
Si procederà al calcolo della differenza tra il totale dei set vinti e il totale dei set persi da 

ciascuna squadra nell’intera fase a gironi.​
Sarà ammessa alla fase finale la squadra che presenterà la migliore differenza set. 

2.​ Differenza punti complessiva​
In caso di ulteriore parità, si procederà al calcolo della differenza tra il totale dei punti 

realizzati e il totale dei punti subiti da ciascuna squadra nell’intera fase a gironi.​
Sarà ammessa alla fase finale la squadra che presenterà la migliore differenza punti. 



 

3.​ Esito degli scontri diretti​
Qualora permanga la parità, si terrà conto dell’esito degli scontri diretti tra le due squadre 

interessate, disputati nel corso della fase a gironi.​
Sarà ammessa alla fase finale la squadra che avrà ottenuto il maggior numero di vittorie 

negli scontri diretti. 

4.​ Differenza punti negli scontri diretti​
In caso di ulteriore parità anche negli scontri diretti, si procederà al calcolo della differenza 

tra i punti realizzati e i punti subiti da ciascuna squadra nei soli incontri disputati tra di loro.​
Sarà ammessa alla fase finale la squadra che presenterà la migliore differenza punti negli 

scontri diretti. 

I criteri sopra indicati dovranno essere applicati in modo progressivo e vincolante, passando al 

criterio successivo esclusivamente nel caso in cui il precedente non sia sufficiente a determinare la 

squadra qualificata. 

 
17.​FAIR PLAY 

Considerando il luogo e le finalità della manifestazione, come regola fondamentale sarà 

considerato il rispetto del fair play sia da parte dei giocatori che dei sostenitori delle squadre. Ogni 

comportamento antisportivo (a titolo puramente esemplificativo citiamo il disturbare le azioni 

della squadra avversaria con rumori o gesti estranei al normale svolgimento del gioco) sarà 

richiamato dagli arbitri o dagli organizzatori e, se ripetuto, può portare anche all’assegnamento di 

un punto alla squadra avversaria. 


