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TERRENO AL
AlE LIBRE,

JUEGO A CU-
BIBRTO.

CAMPOS Y Ii-
NBA DE CEN-
TRO.

LINBAS Li-
MITES.

B BALON.

EL TUEGO

REGLA I.—Del terreno

1. La superficie del terreno de juego serd
rectangular, teniendo como dimensiones maxi-
mas cuando se trate de partidos al aire libre,
25 m. de largo por 12 de ancho

NOTA Los campos de 22 m. por 11 m. son
los que corrientemente se utilizan para las com-
petictones.

2. Para los juegos en locales cerrados la su-
perficie de juego tendrad como dimensiones maxi-
mas, 20 v, de largo por 11de ancho, no debiendo
exitir obstdculos, lamparas, €¢té., a una altura
del suelo menorde 5m.

NOTA. Los emplazamientos usados mds co-
ririentemente tienen unas dineensiones de 15 me-
trosgror- 9. )

3. El terreno estara dividido en dos mitades,
por una linea de 5 cms. de anchura paralela a
los lados menores, determinando de esta manera
dos campos. Esta linea se Jlamard «de centros.

4. Ll terreno estari limitado por lineas de
5 cms. de anchura, a 1 m. de las cuales no debe
existil poste u objeto que vstorbe o embarace a
fos jugadores Las lineas paralelas a la del cen-
tro del campo se llamardn lineas de fondo y las
otras de costado.

REGLA II.-Del baldn.

Tl baldn serd esférico, formado por una ve-
jiga de goma encerrada en una cubierfa de




Unidn de fa red a fos postes
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Poste vertical econ una
ventana longitudinal,
siguiendo una genera-
triz, de ancho suficien-
te para que la red entre
holgada.

Red, con dos cuerdas

enias arriba y - abajo,
las cuales se ataran a
dos salientes que tie-
ne el

Cilindro, c¢olocado como
se ve en la figura, y al
cual se arrollard la red
mediante el giro del
mismo, factible gra-
cias al

Pivote, que sirve para
templar y poner tensa
la red. ‘asegurindose
luego por medio de la

Rueda dentada, solidaria
del cilindro y del

Pestillo, e} cual encaja a
voluntad en los dien-
tes- de la rueda ante-
riormente citada.

g




LA RED.

ALTURA.

NUMBRO DE
JUGADORHES,

AL AIRE LI~
BRE.
A CUBIERTO

SUSTITUTOS.

JUGADOR EX-
PULSADO
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cuero. Su circunferencia no tendrd menos de
0,65 m. ni mas de 0,68 m., debiendo estar com-
prendido su peso entre 240 y 330 gramos.

REGLA IIL.—La red.

I.a red tendra al menos un metro de anchura,
v longitud suficiente para cubrir el ancho del
campo de juego. Su trama ha de ser lo suficien-
temente tupida para impedir el paso del balén
a su través. La red, tivante, se unird por sus cuna-
tro extremos, a dos postes situados fuera de las
lineas de juego, atravesando el campo por en-
cima de Ia linea del centro.

El borde superior de la red quedara lo mas
teuso ¥ horizoutal posible y a 2,40 m. de altura
en la parte central.

NOTA Launién de la red a los postes se pue-
de hacer también como tndica la figura.

REGLA IV.—Equipos.

1.. Los equipos estardn compuestos del mismo
nimero de’jugadores, fijados. de antemano por
los capitanes de los equipos, segiin las condicio-
nes del terreno.

2. En los terrenos al aire libre, los equipos
se compondran de doce jugadores.

3. In los partidos -a cubierto, los equipos se
cornpondran de seis jugadores.

NOTA Estos dos incisos pueden ser modifi-
cados previo acuerdo de los capitanes de los
equipos.

4. Un jugador suplente puede ocupar el
puesto de ¢cnalquier jugador, cuaudo el juego se
haya detenido. Lia sustitncion ha de hacerse con
previo conocimiento del arbitro.

5. Un ‘jugador expulsado durante el des-
arrollo de un-juego, no podrd volver a tomar
parte en él, pero si en los juegos siguientes del
mismo -partido, execepto si la expulsion ha side
motivada en virtud de la regla XII.
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REGLA V.—-Oficiales.

Los oficiales son: un arbitro, un anotador y
dos jueces de linea.

REGLA VI.—Deberes de los oficiales.

EL ARBITRO.

BL ANOTA-
DOR.

DE LOS JUE-
CESDE LINEA.

1. El arbitro es el juez supremo del juego.
Decide cuando esta el balon en juego, cuando
estd muerto, las ganancias de tantos, salidas del
balén e impone las sanciones que correspondan
a las faltas de juego. (Reglas X y XI).

2. El aArbitro tendra facultad de sancionar
los casos de violacion de estas reglas durante el
juego o cnando éste se suspenda por cualquier
causa.

3. El arbitro se situard a la altura de uno de
los extremos de la red. de manera que pueda
ver por igual ambos campos.

4. Dictara las disposicioues referentes a la
linea de costado que se encuentra delante de él.

5. El anotador llevara el tanteo y decidira
sobre los casos concernientes al paso o cruce de
la red, para lo cual se colocard en el extremo de
ella, opuesto al arbitro.

Informara a éste, cuando sea consultado, para
la resolucion de cualguier caso dudoso que se
presente.

6. los jueces de linea se colocardyn en el cos-
tado opuesto a donde estd situado el arhitro,
teniendo-cada uno bajo su-vista; media linea de
costado y una de las de fondo. Cuando la pe-
lota toque en terreno proximo a una de éstas,
el mas préximo a dicho punto gritara «<buenas o
«fuerax.

7. Cuando fuesen consultados por el arbitro
le informaran de su juicio sobre el caso dudoso
presentado.

8. Al comienzo del juego recibirin de cada
capitan de equipo el orden de saque, del que
respectivamente han de juzgar, vigilando dicho
orden durante el juego, para las rotaciones.




CAMPO PRO-
Pi0 Y CAMPO
CONTRARIO.
ORDEN DE
SAQUE

ROTACION.

SAQUE.

TANTO

SAQUE PER-
»IDO,

BALON MUER-
TO.

BALON JUGA-
DO,

SALIDA DE
1.0S LIMITES.

BALON AGA-
RRADO Q DE-
TENIDO,

DRIBBLING.
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REGLA VII -Definiclones.

1. El campo ocupado por un equipo se deno-
minard «campo propio», llamandose <campo
contrario» el ocupado por el equipo adverso.

2. Elorden que han de seguir los jugadores
de cada equipo al sacar, denominase «orden de
saques.

3. El cambio de lugar que antes del sague
sufren los jugadores de un equipo, se denomina
«rotacion».

4. «Saque» es la puesta en juego del balon,
mediante un golpe que le haga pasar por encima
de la red, cayeudo sobre umlqmex punto del
campo contrario. Este saque se pnede hacer con
una o dos manos, debiendo tener el jugador que
saca, ambos pies enteramente detras de la linea
de fondo de su campo.

5, Se gana «tanto» cunando el equipo que
tiene el balon en su campo, deja de volverlo
legalmente al campo contrario,

6. «Sague perdidos, es cuando el equipo que

saca pone en juego el baldn ilegalmente,

7. El balon esti muerto, despues de un tah-
to, un saque perdido o cualguier suspension mo-
mentanea del juego

8. Un jugador que toca el balon, o es tocado
por €l mientras éste permanece en juego, se
considera como si lo hubiera jugado

9. Elbalou sale de los limites, si foca cual-
quier objeto, superficie o terreno fuera de. los
limites del ¢campo; pero silo hace sobre las lineas
se considera que es bueno.

10. Cuando el balén se detiene un momeuto
en las manos o los brazos de un jugador, se con-
sidera retenido 0 agarrado. Debe ser gulpeado
claramente y el blocarlo levantarlo o empnujarlo
y’transportarlo se conmdem como si se hubiese
agarrado.

71, Un jugador que toque el balén dos o mais
veces seguidas con cualquier parte de su cuerpo




DILACION
DEL JUEGO.
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de cintura para arriba sin haberlo hecho otro
jugador se considera como dribbling.

12, Cualquier jugador que a juicio del arbi-
tro realice actos conducentes a retardar innece-
sariamente el juego, se considerard que incurre
en la falta de dilacién.

REGLA VIILI. -Campos y sagues.

SORTHO DEL
SAQUB,

ORDEN DB
SAQUE,

CONTINUI-
DAD DBL SA-
QUE.
CAMBIO DE
SAQUR.
ROTACION.

FALTAS EN EL
SAQUB,

SAQUBFUNRRA
DE TURNO.

PRIMER SA-
QUR DB CADA
JUBGO.
SAMBIOQ OR
CAMPO,

1. Los capitanes sortearan entre si para ele-
gir, el sacar o hien el campo mds conveniente,
haciéndolo el ganador por uno de estos dos ex-
tremos.

2 Al comenzar el juego, el balén lo sacara
el primer jugador del equipo a que haya corres-
pondido, segin cita el iuciso 8, regla VI,

3. Cada jugador que saca, contintia hacién-
dolo cuando corresponda, hasta que el drbitro
diga «saque perdido»,

4. FEl saque se cambia al decir el arbitro
«saque perdidos,

H.  El equipo que recibe el balén para saear,
hara, inmediatamente antes, una rotacion de un
puesto.

Si el equipo forma en dos lineas, la rotacion
es en el sentido de las agujas del reloj.

Si hay mas de dos lineas, 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 saque: toca la red,
pasa bajo ella, toca el suelo o toca cualquier ob-
jeto o jugador antes de penetrar en el campe
contrario, hay pérdida de saque.

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

8. LKl equipo que pierde un juego, hace el
primer saque del juego siguiente.

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













A

Esquema de la rotacidn en dos filas

>
1 2 3 |
v
| <
6 5 a
v
7 8 9

Esquema de a rotacién en tres filas




CAMBIO DR
CAMPOS EN
MEDIO DE UN
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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 esta fa-
vorecido por el sol, etc., el octavo tanto, pero =l
jugador que tenia el sague, o quien le correspon-
da, segnira en posesion de él. El arbitro decidira.

REGLA IX -Coémo juega el balén.

CON CUAL-
QUIER PARTE
DEL CUBRPO
SUPERIOR A
LAS CADE-
RAS.

BALON QUE
TOQUE LA
RED.

BALON RECU-
PERADO DE
L.a RBD,

BL BALON
PUEDE TO-
CARSE. 30LA-
MENTE TRES
VECES.

1 El balon puede ser golpeado en cualguier
direccion, y un jugador puede usar de cualguier
parte del cuerpo por encima de las caderas para
jugar el halén.

2. Un balén, no en saque, que tocando el
borde superior de 1a red caiga en campo contra-
rio, esta en juego.

3. Un bal6n, no en sague, gue toque Ja red,
puede ser recuperado a condicion de que el ju-
gador no toque a ésta.

4. El baldén no se puede golpear mas de tres
veces por los jngadores de un equipo antes de
enviario al campo contrario.

NOTA Esta regla no autortza  tocar el balin
dos veces-por un mismo jugador; es decir, gue
la regla del dribblidg no ha sido violada, sino
gue un jugador puede ser el primero y el tercero
en jugar el baldn.

REGLA X.— Tantos y saque perdidos.

Si un jugador del equipo sacador incurre en
alguna de las sigunientes faltas, habra saque
perdido. Si la falta se comete por el equipo gue
recibe el balon, el sacador gana un tanto. Estos
tantos serdn contados, lo mismo al hacerse el
saque que durante el juego.

1. Si envia el balén fuerva de los limites o
bajo la red. ;

2. Apgarrar o detener e} balon.




DOBLE FAL-
TA.
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NOTA La infraccion de esta regla es muy
importante.

3. Por dribblar.

4. Siel balén toca su ropa o cuerpo debajo
de las caderas,

5. Jugar el balén cuando ha salido fuera del
terveno.

6. Tocar la red con cualquier parte del cuer-
po sin estar el baldén muerto. Cuando dos juga-
dores contrarios tocan ja red simultaneamente,
no hay tanto ni pérdida de saque; el balén queda
mnerto mandandose al sacador,

7. Hay una doble falta, cuando dos jugado-
res cometen una, simultdneamente La jugada
debe ser devuelta.

8. Tocar el baléon cuando-haya sido ya tocado
tres veces, sin haberlo vuelto por encima de
la red.

9. Pasar sobre la red en cualquier circuns-
tancia.

10 Servirfuera de turno

11. Pasar un jugador bajo la red y tocar la
pelota, o a un jugadorcontrario cuando el balén
estd en su cammpo o intervceptar el juego del
equipo opuesto penetrando en su terreno.

12, Tocar el lado contrario de la linea de
centro.

18. Entrar en el campo contrario al rechazar
la pelota, salvo el caso en que se pase una o las
dos manos, pero los pies quedan en el campo
propio.

14, Persistente dilacion del juego.

15. Un jugador no podri sclayvar o matars el
haléon cuando esté jugando en una posicion re-
trasada.

NOTA Esto es al objeto de evitar el que mo-
nopolice el juego una sola personc. En otras pala-
bras, un jugador que esté en posicion retrasada
cuando se ponga en juego el baldm, no podrd
correr @ una posicion de redy matarlo o cla-
varlo.,




JUBGO A 1D
TANTOS,

NGMERO DE
JUBGOS A
GANAR BN
PARTIDOS DR
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REGLA XI.—Tanteo,.

1. Solamente el equipo sacador, puede ganar
tantos.

El anotador llevara la cuenta del tanteo en
cada momento del juego, con arreglo al cuadro
de puntuacién que contiene este Reglamento. Al
hacer el anuncio del tanteo, citard en primer
lugar los puntos ganados por el equipo que esté

'sacando.

2. El equipo que gane antes 15 tantos gana
el juego a excepcion del siguiente caso.

3. Cuando el tanten llega a 14-14 entonces
para que un equipo gane, es preciso que consiga
ganar dos tantos consecutivos dentro del mismo
saque (llegar a 16): cuando no gane mas que uno
se volvera a 14-14.

4. En los partidos de campeonato, para adju-
dicarse el partido serd preciso ganar dos juegos
consecutivos, o no. (1)

NOTA Esta regla no figura en el Reglamento
americano; la E. C. de E. F. lo preceptic como
conveniente, para evitar la prolongacion excesive
del juego.

REGLA XII. —Conducta de los jugadores.

El arbitro puede descalificar, para el resto de
un partido, a los jugadores que cometan cual-
quiera de las siguieutes faltas, u otras contra la
nobleza del deporte:

1. Persistencia en protestar la decision ar-
bitral.

2. Incumplimentar las observaciones de los
oficiales.

3. Cometer actos que tiendan a influir en sus
decisiones.

4. Intentar insubordinar a sus contrarvios.
Hacer personales objecciones ¢ influir con ellas
acerca de sus contrarios.

El jugador descalificado ser: sustituide.

(1) Estoes1.0y 2.0, 1.9y3.90 el2.0y3.erjuegos.
y




REGLA XIII.—Incomparecencia.

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

REGLA XIV.—Decision.

1. Las decisiones arbitrales no tienen ape-
lacion

2. Las apelaciones pertinentes a la interpre-
tacion de estas reglas, deben ser suscitadas en
seguida, pero solo por los capitanes de los equi-
pos contendientes.

REGLA XV.--Parada del juego.

El juego se detendri solamente por el arbitro,
v la pelota seguird en juego hasta que éste silbe.

Los capitanes podran pedir tres veces, en todo
el partido, un descanso de dos minutos.




Hoja de arbitraje.

La hoja de arbitraje que se expone a continuacion, pone de
maunifiesto:

1.  El numero de tantos conseguidos por un equipo cada vez
que saca,

Se anotan dichos tantos en las columnas encabezadas por ni-
meros, que corresponden a la 18, 2. 3.% etc., vez al saque de
cada juego

2. Ei numero de tantos hechos por los jugadores en cada
saque y en el juego.

‘Se anotan en las lineas encabezadas por el nombre del juga-
dor, totalizdndose en la interseccion con la columna de totales.

3. El tanteo total del juego, que se obtiene por la suma de
la columa o linea de totales.

Ejemplo —Comicenza sacando el equipo «Blanco». El jugador
B consigue ganar el tanto, se anota una raya en la columna 1y
linea del jugador 5. Continua el juego sacando «Blaucos»; el
jugador E hace un nuevo tanto, se le anota en la misma forma,
continudndose lo mismo hasta que los «Blancos» pierden el saque,
en cuyo momento se cierra la columna 1, anotando cero a los
jugadores C'y D que no hicieron tanto en esta vuelta.

Pasa el raque al equipo «Azul». —El jugador consigue ganar
tanto, se le anota en su linea y columna 1. Sigue el saque en
«Azuly; el jugader hace un nuevo tanto, se le anota al Jado
del anterior, continuandose de esta forma haciendo las anotacio-
res en la columna 1, hasta la pérdida del saque, en gue se tota-
liza esta columna.

Paga él'saque nuevamente a «Blancos», Jas anotaciones se hacen
en la columna 2; siguiendo asi hasta que uno de los equipos con-
siga el 15 tanto, ganando por consiguiente el primer juego.

Al terminar el partido firmaran la hoja de arbitraje, con el
arbitro y el anotador, los capitanes-de cada equipo.




BLANCOS
1 2 3

2.% linea de defensa

6 5 4

1.2 linea de defensa

4 5 6
‘Rematador Medio Rematador
3 2 1

AZULES




"Terminologia.

Rematadores, chidadores == Los 4 y 6 (Killers).

Jugadores cuya posieion es la red y saltan a golpear el balon
cuando éste estd mas alto que aguélla, envidandolo rectamente
al campo coutrario.

Medios (Boosters) los nam 5. - Jugadores que preparan el ba-
Ion a los rematadores.

1.* linea de defensa.—l.a constituyen los atacantes y 1ne-
dios 4, 5y 6.

2.2 line de defensa. —La constituyen los demds, 1, 2y 3.

Parada (Bloeking). — La accion de defender o impedir un re-
mate del contrario.

Pgse bombeado. —La accién de pasar el balon a un jugador
del equipo propio, pero no rectamenteni paralelo al suelo.




Partido de BALONVOLEA entre ... oo ¥

PRIMER JUEGO

Blanco) 1) 2|3 ] 4|5/ 6| Total 6 | Total
Jug.A‘/lOl//’Oi 1 | s | ¢
B [/ /ol | |3 | 3
c lol/tlolol | | 2 | 3
p lols]rr] | | s | 3
ERIIIEEEE | 1
vl el I ] B
Totall 4 |5 4a]2]l | | 15 |13
1.7 juego ganado POr ... e DOP o @ oo,
SEGUNDO JUEGO
T1121314]5]6|Tom f1l2l3la]s] 6] ot
N NN
R L
[ L
L ]
RN b
RN I
Tnlal.l I 1 l } | { Total| | ! g i I J
2.9 juego ganado por ... por a
TERCER JUEGO
(1121314156 11213456/ Total
N NN
R L
[ L
L ]
RN b
RN I
ol | | | | | | Touk) | | | | ] |
3.e" juego ganado por ... .. por -l
Parfido ganado por ................. POr e, juegos a ...
de .o, de 194
El anotador: El arbitro:
Conforme:

El Capitan . ... El Capitan
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REGLAMENTO
de

Balonvolea (Volley-ball)

N . y Maximas: 20. X 11 ms.

\ A cubferto.. *{ Corrientemente son de 15 = 9 ms.
Terreno de juego
(veasc grafico) ayaire libre, % Maximas: 25 X 12 ms.

Dimensiones: Para competiciones: 22 X 11 ms.
. Linea de centro.

. { Circunferencia: entre 0,65 y 0,68 ms.
Baldn............} Peso: entre 240 y 330 gr.

La red 3y 1 m, ancha. - El borde superior estara a 2,40 metros

! sobre el terreno.
1 Allglfﬁ l;tt’lr:ljes ( Modificable previo
Equlpos jusace : acuérdo Capitanes
| A cubierto: {  delos équipos.
6 jugadores. 08 equipo
Jugadores....... .«

una detencion del juego.
Jugador expulsado de sun juegos.—Puede tomar
! parte «en los siguientes».

’ Substitucion de. ]ugadores —Puede hacerse durante




4 —

«Se situard» a la altura-de uno -de 103 extremos de

Arbitro | lared
"""""" i Decidira sobre los casos que se presenten en la
linea de costado que se encuentra delante de él.

«Se colocara» en el extremo de la red, opuesto al
arbitro.
Anotador.......{ Llevara el tanteo.
Decidird sobre los casos concernientes al paso o
cruce de lared.

«Se colocarén» en el costado opuesto donde esta
situado el arbitro.

«Vigilaran», cada uno, media linea de costado y
una de fondo.

Recibiran de los Capifanes el «orden de saque»,
vigilando éste para las rotaciones.

Jueces de linea...

| Puesta en juego del balén mediante

~ un «goipes.

<Saques ... ' El jugador tendra los pies detras de
la linea de fondo de su campo.

El que han de seguir los jugadores
<Orden de sa-f de cada equipo cuando les corres-
ponde sacar.

R ;o y El cambio de lugar de los jugadores
Rotacions... | ™ jies del saque.

:Saque perdi-§ Cuandoel«equipo quesacas poneen
Definiciones.,.., ./ dor.,....... juego el balon ilegaimente.

Balon que sa- | Cuandg «toca» cualquier objeto o el

:gidtee éosa 2] :r(:{{:gno, situado fuera de los li-
campo... ;-

Bajon caga-( Cuando c«se detiene> un momento
rrado»o-dc-1 en las manos o brazos de un ju-
tenido».....\ gador.

1 Tdcar el baldon «dos 0 mas veces»
seguidas con. cualquier parte del
cuerpo, de cintura para arriba.

«Dribbling» . .




Y
i Por sorteo se elige «campos o ¢saques.

. Saque del ba-y El primer jugador que figura en el <orden
/ fon.........t desaque»,

Continuidadj El que saca, continiia haciéndolo hasta que
del sague..{ elarbitro diga «saque perdido».

Rotacion (de} Lo hace el equipo que recibe el balon para
unpuesto)..] sacar, inmediatamente antes de éste.

~ 8i son «dos» lineas: en el sentido de las

Forma de ha- agujas delreloj.
cer la rota-. «Mas de dos» linéas: las impares, empezan-
cion..,....,| do'porlaproximaalared, se moverana
la derecha y las'pares hacia la izquierda
Campos
Cuando el balon no pasa limpiamente por
encima de la red.—Sancion: «pérdida de

saques.

Y | Faltas en e}lf
saque. 4 saque......\|

Sancion: «pérdida de saquer. No se conta-
ran los-tantos hechos el tiempo que. inde-
hidamente se estuvo sacanrin,

Saque fueraf
de turno. .

l.er saque de, El equipo que pierde «un juego- hace el pri~
«cada juego»| mero del siguiente.

Cambio de;

campo...... ; Al final de cada juego.

Si elviento, sol, etc., favorece a un equipo,.
cuando éste gane el 8.0 tanto, el otro pue-
de pedir «cambio de campos.

Cambio de
campo (lu-Q
rante un
juego......

i El balon se puede «golpears con cualquier parte del cuerpo.
por encima de las caderas.

Balon que stocar cl borde superior de 1a red (1o en sague).
Esta en juego si cae en el campo contrario.

Jucgo del/ Balon que <chocax» con la red {no en saque).,—Puede recu-
bajon...\, perarse sie.upre que-el jugador no toque Ia red.

Numero de veces que puede «golpearse» el balén en cada
campo antes'de enviarto al.contrario: «Tres» veces, Un
jugador puede hacerlo a 1.% y 3.2 vez, pero no dos veces
seguidas.
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Eguipo quei Sicomete cuna falta» uno de sus jugadores:
Tantos ys «sacar .....{ pierden soloel «saques,
ue

perdidos f Equipo que$ Si comete una «falta» uno de sus jugadores:
% «n0 sacas .. el equipo contrario gana «un’tanto».

Gana tantos.. Solo-el equipo «que tienes» el saque.
~ ~ Cuando un equipo hace 15 tantos. 8i igua-
! Se gana «un ! laran a 14, para ganar, es necesario hacer
Tanteo.. /  juegos..... ; dos tantos consecutivos, esto es, ganar
/ por la diferencia de dos tantos.

LosPartidos son:a <tres:juegos», Sera vencedor el equipo
que gane el 1.0y 2,09 el 1.° y 3. ¢r juego.

El jugador descalificado puede ser sustituido.

Descanso «durante losy Los Capitanes de equipo pueden solicitar
partidos» ..............] «tres veces» un descanso de 2 minutos,
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REGLAMENTO
de

Balonvolea (Volley-ball)

; . Maximas: 20 X 11 ms.

\ A cubierto.. % Corrientemente son de 15 X 9 ms.
Terreno de juego

{véasc grafice) Al aire Iibre. . Maximas: 2512 ms.

Dimensiones: Para competiciones: 22 3 11 ms,
Linea.de centro.

Bald { Circunferencia: eatre 0,65 y 0,68 ms.
AWML+ e vae o) Peso: entre 240 y.330 gr.

L 1 { 1 m. ancha. - El borde superior estara a 2,40 metros
Lo ved. canenns +++1 " sobre el terreno.

¢ Al aire libre: ses .
! . Maoadificable previo
Equipos.. AICZlﬂj)lxlgsgores.( acuerdo Capitanes
g 6 )ugddorcs.‘ de 10s equipos.
Jugadores........ .
Substitucién de jugadores.—Puede hacerse durante
una detencion del juego.
Jugador: expulsado de «un juego».—Puede tomar
partr- «en 10s siguientes».
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«Se situarar» a la altura de uno de los extremos de

. ! lared.
Arbitro.........., ' Decidira sobre los casos que se presenten en la
linea de costado gue se encuentra delante de él.
<Se colocard» en el extremo de la red, opuesto al
arbitro.
Anotador....... Llevara el tanteo,

Decidira sobre los casos concernientes al paso o
cruce de la red.

[-=Se .colocaran» en el costado ppuesto donde esta
situado el arbitro.
«Vigilaran», cada uno, media linea de costado y
una:de fondo.
Recibirdan de 'los Capitanes el «orden de saques,
vigilando éste para las rotaciones.

Jueces de linea...

Puesta en juego del balon mediante
un «golpes.
' El Jugadnr tendra los pies detras de
la linea de fondo de su campo.

<Saques ......

El que han de seguir los jugadores
de cada equipo cuandoies corres-
ponde sacar.

«Orden de sa-f
que:.......l

;o y El cambio de lugar de los jugadores
<Rotacions...; ™ ntes del saque, ”

-Saque perdi-{ Cuando el <equipo que saca» pone en

Definiciones...... dos.........0 juego el balon ilegalmente,
Bi;éogeq;gass;}-' Cuando «tocas» cualquier objeto o el
terreno, situado fuera de los li-
mites del\ mites

campo..

Baldn caga- Cuando «se detienes un momento
rra@o»o«de-] en las manos o brazos de un ju-
tenido».,...% gador.

Tocar el balon «dos 0 mas vecess»
seguidas con cualquier parte del

«Dribbling> .
! cuerpo, de cintura para arriba.




—5—
| P.r sorteo se elige <campos 0 «saques.

, Saque del ba-\ El primer jugador que figura .en el <orden
ion.........] de saques.
Continuidady El que saca, contintia haciéndolo hasta que
| del saque ;.¢ el arbitro diga «saque perdidos.:

Rotacion (de} Lo hace el equipo que recibe el balon para
un puesto)..{ sacar, inmediatamente antes.de éste.

. Si son «dos» lineas: en el sentido de las

Forma de ha-| agujas del reloj.
cer la tota- «Mas.de dos» lineas: las impares, empezan-
cion..,..... | do por la proxima a la red, se moveran a
la derecha y las pares hacia la izquierda
Campos
| Cuando el balon no pasa limpiamente por
encima -de la red.—Sancion: «pérdida de

saque»,

. Faltas en el

y
saque.
aq saque......\

ancion: spérdida de saque», No se conta-
ran los tantos hechos el tiempo que inde-
bidamente se estuvo sacando.

Saque fueraf 5
de turno. . |

1.er saque de; El equipo que pierde «un juegos hace-el pri-
«cada Juego»{ mero del siguiente,

Cambio de

) . .
campo.... .\ Al final de cada juego.

Si el viento, sol, etc., favorece a un equipo,
cuando ¢éste-gane el 8.0 tanto, el otro pue-
de pedir «cambio de campos.

Cambio de

campo du-(
. rante un
i juego......

El balén se puede «golpears con cualquier parte del-cuerpo
por encima de las caderas.

Balon que «tocas» el borde superior de la red (no en saque).
Esta en’juego-siicae en el campo contrario.

Juego del/ Balén que «chocas con'la red (no en saque).—Puede recu-
bhalon...\ perarsesie.upre que el jugador no foque la red.

Nimero de veces que puede «golpearse» el balon en cada
campo antes de. enviarlo al contrario: «Tres» veces. Un
jugador puede hacerlo la 1. y.3.% vez, pero no dos veces
seguidas.
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Equipo quel Sicomete -una faltas uno de sus jugadores:
Tantos y\ «<sacar,....{ pierden £6lo el ssaques.
saque’
perdidos ( Equipo que§ Sicomete una «falta» uno de sus jugadores:
" <no.saca»..| el equipo contrario gana «un tantos.

Gana tantos.. S0lo el equipo sque tiene» el sague.
Cuando un:equipo hace 15 tantos. Si igua-
| Se gana nun’ laran a:14; para.ganar, es.necesario hacer
Tanteo.. ¢ juegos..... a dos tantos consecutivos, esto es, ganar
porla diferencia de:dos tantos.

Les Partidos son: a «tres juegoss. ‘Serd vencedor el equipo
que gane-el 1.0y 2.0 0 €]l 1.0y 3. erjuego.

El jugador descalificado puede ser sustituido.

Descangso <durante losj Los. Capitanes de equipo pucden solicitar
partidos» ... ..o <tres veces» un'descanse de 2 minutos.
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BALONVOLEA (Volley-ball)

——

Alineacién y colocacién de los jugadores sobre el terreno

Los jugadores se alinearan: Si el equipo estd compuesto porseis
jugadores, en dos filas de a tres. - Si son nueve, en tres filas de a tres,—
Y si doce, en tres filas de a cuatro o en cuatro de a tres.

La practica demuestra que el Equipo ideal es el compuesto por seis
jugadores, pues si son mas numerosos, tiene el inconveniente de que
se apelotonan 'y se entorpecen unos a ofros y, por tener poco terreno
para desplazarse, se mueven muy poco, siendo pequeno el esfuerzo y
ejercicio gue se realiza.

Los jugadores deben colocarse centradamente, aislados, desemba-
razados sobre la zona de terreno que les- corresponde defender, sin
apelotonarse sobre los compaiieros del equipo. Siempre gque se despla-
cen, lo haran rapidamente, inmediatamente y, con la misma rapidez,
volveran a su emplazamiento, inico procedimiento de que no quede
desguarnecida ninguna parte del terreno en donde puedan los contrarios
colocar el balon.

TECNICA

Como se debe golpear el balén EN EL SAQUE

Saque.—Es muy interesante sacar bien, gue no consiste solo en
lanzar el bal6n al.campo contrario, sino hacerlo en las peores condicio-
nes para aguel equipo.

Sague a <Sotamano».—Es el procedimiento mas sencillo de poner
en juego el baldn, pero‘tiéne el inconveniente de salir con poca fuerza
y muy bombeado y por lo tanto, puede ser devuelto facilmente por.el
equipo contrario. Colocado el jugador con piernas abiertas, dando.el
costado izquierdo a la red y sosteniendo. el balon con la mano iz-
quierda, lo lanzard al aire, golpeandolo con la derechd de ahajo 2
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arriba cuando en sucaida llegue a la altura de las caderas. Con objeto
de dar direccion al balén, este golpe debe darse con las falanginas,
regiones tenar, hipotenar y parte del antebrazo.

Saque u sMachetes.—Es mucho mas dificil de aprender que a
ssotamanon, pero tiene la ventaja de que el balon sale con mucha
fuerza, rozando la parte superior de la red, llegando al campo contrario
en muy malas condiciones para poaer ser devuelto.

Colocado el jugador en la misma forma que.en cl caso anterior,
con la diferencia dc estar en oblicuo respecto a la red, y una vez lan-
zado el balén al aire, lo golpeara de arriba a abajo, cuando en su caida
se-encuentre por encima y cerca de la cabeza del jugador.

Gdmo se dehe golpear el baldn DURANTE EL JUEGD

Siempre que sea;pnsible,.con las dos manos y.abicrtas, tnica forma
de dirigir el’'balon al sitio que se¢ desea. Nunca debe golpearse con los
puiios; el balonira a cualquier parte:menos a donde:-desea el jugador.

Como hemosdicho, se-debe golpearcon lasmanos abicrtas, palmas
arriba (dorso ‘de las manos:cerca y hacia la cara del jugador, levan-
tando bien éstas con.objeto de ver el'balon, el que generalmente llegara
bombeade) y con los pulgares cerca uno. de-otro; ttnicamente en cl casp
de llegar el balon muy poco bombeado o -que sea preciso- hacer una
estirada para poder golpearlo, entonces se hara con las tnanos enla
misma forma, pero-con los mehiques. proximos uno al otro y el dorso
de Tas manos hacia el suelo. También se colocan las manos en esta
ulima forma cuando llega el balon del campo contrario muy rasante y
con mucha fuerza; entonces-el jugador sc ziyuda con el estdmago, bo-
tandole el balon en la concavidad formada por las palmas de las'manos
y el cuerpo. Es necesario tener la precaucion de que sea un s6lo golpe;
pucs sida primero en las manos y a continuacion en el estomago, se
comete'la falta de dar dos golpes seguidos al balon. Este golpe esalgo
incierto, pero es cl unico procedimiento de:salvar la jugada. En virtud
de esc golpe, suele volver el balon al campo contrario.

Es nccesario inculcar :a los jugadores que ‘tienen tiempo sobrado
para golpear el balon y ‘que ¢l 90 por 100 de las veces se pierde porila
precipitacion en golpearle.
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TACTICA

Cimo se debe JUGAR EL BALON

1. Dentro del campo propio.—El balon debe pasarse siempre
bombendo, porque resulta mas faci! de recoger por los compaferos del
equipo que el pase recto.

Silo reciben los «rematadores» o «chutadores» (delanteros-de las
alas), de saque o vuelta de los cantrarios, deben pasarlo al medio mas
proximo para gue, preparandoselo éste, puedan rematar el tanto.

Si el que.recibe el balon es el medio o los medios .(jugadores colo-
cados en el centro de la primera fila), siempre que puedan, deben re-
matar la jugada, pues tienen esta mision, aparte de la principal de
preparar balones-a los «rematadores».

Si el balon que lega del campo contrario va directamente a los
jugadores de segunda, tercera, etc., lineas, habiendo rebasado por lo
tanto a la primera fila de jugadores sin que sea tocada por éstos, fodos
los jugadores de esa primera fila deben girar rapidamente, quedando
de espaldas a la red esperando el baldn, pues al recibirio los de las
filas de atras, .deben pasarlo ‘al medio o a los medios, los que a su
vez:los pasardan alos reniatadores.

Los jugadores. al ocupar ecl puesto de rematador, actuaran con
rapidez,. intuitivamente. y deben saltar oportunamente para remnatar
toda clase de pases bien o mal servidos por su medio.

E!l momento de saltar para detener un chutazo contrario, es im-
prescindible hacerlo oportunamente.

Detener un remate o chutazo es muy dificil y requiere practica y
experiencia, para lo cual estara listo y en actividad para saltar o avan-
zar hacia la red.

La distancia de la primera linea de defensa a la red no puede scr
fija, sino gue. dependera del estilo y modalidad del juego del con-
trario, sin.olvidarlo peligroso de jugar continuamente cerca de lared.

Por excepcion los jugadores de segunda, tercera, etc., lineas,
devolveran el balon directamente al.campo contrario. Unicamente por
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pases entre 10s jugadores del mismo eguipo se conseguird la mejor
‘tactica de conjunto.

29 Para pasarlo al campo contrario.—Todos los jugadores
de la primera fila, deben estar preparados (piernas y brazos flexiona-
dos, pues por regla general, el baldn pasard muy rapidamente por en-
cima de esa primera linea) para saltar oportunamente y devolver el
balon que llega del campo enemigo.

Es preciso aprovechar siempre o casi siempre los tres golpes a
que como senala el Reglamento, se tiene derecho en cada campo,
tnico procedimiento de que lo reciba en inmejorables condiciones el
jugador que lo golpee.por tercera vez y pueda colocarlo- (no es preciso
«machetear» porsistema) por lo tanto en la parte del campo contrario
mas desfavorable para ese equipo, por haberse desplazado el jugador
que debia ocuparlo o por ser el punto-débil del campo eneinigo.

3.2 Cuando el'balon se dirige a un jugador.—Los mAs proximos
a ¢l deben acercarsele rapidamente a una distancia prudencial para
recoger el balon que, como es fracuente, sale sobre la vertical de.diche
jugador; en este caso, debe ‘apartarse rapidamnente (tirindose: al sielo;
etcétera), pues sabemos no ‘puede golpearse dos veces-seguidas.

ENTRENAMIENTO

Como la practica de este juego no exige granaes condiciones fisicas
ni mucho esfuerzo, el entrenamiento consistird inicamente en practicar
lo dicho en la Técnica'y Tdactica.

Un orden a seguiren las sesiones de entrenamiento puede ser el
siguiente: varios minutos se dedicaran a golpear el baldén procurando
no caiga al suelo; ‘otro rato a practicar el:saque; otro a ‘jugar el balén
dentro del propio campo y pasario al campo contraric. Para-ésto, se
colocara el entrenador en uno de los campes y un equipo en. el otro;
el primero se dedicara a lanzar el balon a los distintos jugadores para
que el equipo lo devuelva después de haberlo. jugado.como se-indica
en «Como se debe jugar el balon», y, como final de 1a sesion, se jugaran
partidos entre dos equipos. )
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