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TERRENQ AL
AIRE LIERE,

JUBGO A CU~
BIERTO.

CAMPOS Y LI-
NEA DE CEN-
TRO,

LiNEAS Li-
MITES,

EL BALON.

EL JUEGO

REGLA I.—Del terreno.

1. La superficie del terreno de juego seré
rectangular, teniendo como dimensiones méxi-
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
compeliciones.

2. Para los juegos en locales cerrados, la su-
perficie de juego tendréd cumo dimensiones méxi-
més 20 m. de largo por 11 de ancho, no debiendo
existir obstdculos, ldmparas, etc., a una altutry
del suelo menor de § m.

NOTA. Los emplazamientos usados mas
corrienlemenie tienen unas dimensiopes de
15 m. por 9.

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

4. EI terreno estard limitado por lineas de
5 cnis. de anchura, a 1 m. de las cuales no debe
existir poste u objeto que estorbe o embarace a
los jugadores. Las lineas paralelus 4 la del cen-
tro del campo se llamarén Hneas de fondo y las
otras de costado.

REGLA II.—Del balon.

El baldn serd esférico, formado por una ve-
jiga de doma encerrada en una cubierta de




Unidn de la red a los postes

a Poste vertical con una

ventans longitudinal,
siguiende una genera-
triz, de ancho suficien-
te para que la red entre
holgade.

Red, con dos cuerdas
duias sarriba ¥ absjo,
las cuales se atardn a
dos salientes que tie-
ne el

Cilindro, colocado cotno
se ve en la figura, ¥ al
cual se arrollara la red
mediante el giro del
mismao, factible dra-
cias 8l

Pivote, que sirve para
templar y poner tensa
la red, aseguraandose
tuego por medio de la

Ruedr dentada, solidaria
del cilindro y del

Pestillo, el cual encajaa
voluntad en los dien-
tes de la rueda ante-
riormente citada.
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LA RED.

ALTURA,

NUOMERO DE
JUGADORES.

AL AIRE LIBRE,

A CUBIERTQ.

SUSTITUTOS.

JUGADOR EX-
PULSADO.

s By

cuera. Su circunferencia no tendrd menos de
0,65 m. ni més de 0,68 m., debiendo estar com-
prendido su peso entre 240 y 330 dramos.

REGLA IIL.—La red.

La red tendra al menos un metro de anchura,
y longitud suficiente para cubrir el ancho del
campo de juego. Su tramas ha de ser lo suficien-
temente tupida para impedir el paso del balon
a su través. La red, tirante, se unira por sus
cuatro extremos a dos postes situados fuera de
las lineas de juego, atravessudo e campo por
encima de la linea del centro.

El borde superior de la red quedard lo més
tenso y horizoutal posible y & 2,40 m. de altura
en la parte central.

NOTA. Launidn de la red a los postes se
priede hacer lambién como indica la figura.

REGLA IV.—Eguipos.

{. Los equipos estar&n compuestos del miswo
rtimero de jugadores, fijados de antemano por
los capitasies de las equipos, segiin las condicio-
nes del terreno.

2. Eunlos terrenos al sire libre, los equipos
se compondrén de doce jugadores,

3. En los partidos a cublerto, los equipos se
compondran de seis judadores,

NOTA. Estos dos incisos pueden ser mo-
dificados previo acuerdo de fos capilanes de
105 equipos.

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

5. Un jugador expulsado durante el des-
arrollo de un juego, no podrd valver a tomar
parte en 6!, pero si en los juegos siguientes del
mismo partido, excepto si la expulsion ha sido
motivada en virtud de la redis XII.
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REGLA V.—-0ficiales.

Los oficiales son: un 4rbitro, un anotador v
dos jueces de linea.

BREGLA VI.—Deberes de los oficiales,

EL ARBITRO,

EL ANOTADQR.

DE LOS JUECES
DE LiNBA.

1. Bl érbitro es el juez supremo del juedo.
Decide cuando estd el balén en jueda, cusndo
estd muerto, las danancias de tantos, salidas de!l
balon e impone las sanciones que carrespondan
4 las faltas de juego (Reglas X y XI).

2. EIl drbitro tendrd facuitad de sancionar
tos casos de violacidn de estas reglas durante el
juego o cuando éste se suspenda por cualquier
causga.

%, El 4rbitro se situard g laaltura de uno de
los extremos de la red, de manera que pueda
ver por igual ambos campos.

4. Dicturé las disposiciones referentes g la
linea de costada gue se encuentra delante de él,

5. El anotador levard el tanteo y decidiré
sobre los casos concernientes al paso o cruce de
la red, para lo cuel se eolocard en el extremo de
eila, opuesto al arbitro.

{nformard a éste, ¢cuando sea consuliado, para
ia resolucién de cuslquier caso dudoso que se
presente.

8. Los jueces de linea se coloecardn en el cos-
tado opuesto a donde esta situado el érbitro,
teniendo cada uno bajo su vista media linea de
costado y una de las de fondo. Cuando la pe-
lota toque en terreno proximoe & una de éstas,
¢l més préximo a dicho punto gritard «¢buenas o
«fueray.

7. Cuando fuesen consaltados por el 4rbitro,
le informardan de su juiclo sobre e} caso dudoso
presentsdo.

8. Al comienzo del juego recibirdn de cada
capitdn de equipo el arden de saque, del que
respectivamente han de juzgsr, vigilando dicho
orden durante el juedo, para las rotaciones




CAMPO PROPIO
Y CAMPO CON-
TRARIC.

ORDEN DE Sa-
QUE,

ROTACION.

SAQUE,

TARTO.

SAQUE FERDI-
DO.

BALON MURR-
T0.
BOLON JUGA-
DO.

SALIDA DR LOS
LIMITES,

BALON AGA-
RRADO O DETE-
NIDO.

DRIBBLING,

— ==
REGLA VWII -—Definicioneas,

1. El campo ocupado por un equipo se deno-
wminard <campo propios», llamdndose <campo
cantrario» el ocupado por €l equipo adverso.

2. El orden que han de seguir los judadores
de cada equipo al sacar, denominase «orden de
saquer,

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

4. €Saque» es la puesta en juego del baldn
mediante un golpe que le haga pasar por eneima
de la red, cayendo subre cuslquier punto del
campo contrario. Este saque se puede hacer con
una o dos manos, debiendo tener el jugador que
saca ambos ples enteramente detrés de la linea
de fondo de su campo.

5. Se gdana «tanto», cuando el equipo que
tiene el baldn en suo campo deja de volverlo
ledslmente al campo contrario,

8 «Sague perdido» es cuando el equipo que
saca pane en juego el baldn ilegalmente,

7. El buléu esid muerto, después de un ten-
to, un saque perdido o cualquier suspension mo-
mentdnea del juego.

8. Un jugador gue toca el baldn, o es tocado
por él mientras éste permanece en juedo, se
considera como si lo hubiera jugado,

8. Ei baldn sale de los lmites, 5f foea cual-
quier objeta, superficie o terreno fuera de los
limites del campo; pero si lo hace sobre lss
lineas, se considera que es buena.

10. Cusndo el baldén se detiene un momento
en las manos o los brazos de un jugador, se con-
sidera retenida o agarrado. Debe ser golpeado
claramente, ¥ el blocarlo, levaniarlo o empujarlo
y transportarlo, se considera como si se hubiese
agerrado.

11. Un jugador que toque el baldn dos o més
veces seguidas con cualquier parte de sit cucrpo




DILACION DEL
JUEQO.
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de cinlura pare arribg sin hsberlo hecho eiro
jugadar, se considera como dribbling.

12, Cualquier jugador que a juicio del 4rbi~
tro realice actos conducentes a retardar innece-
sarismente el jueygo, se considerard que incurre
en la falta de ditacidn.

REGLA VIII—Campos y sagues,

SORTEC DEL
SAQUE.

ORDEN DE S4&-
QUE.

CONTINUIDAD
DEL SAQUE.

CAMBIO DB SaA~
QUE.

ROTACION.

FALTAS EN EL
SAQUE.

SAQUE FUERA
DE TURNO.

PRIMER SAQUE
DECADA JUEGO

CAMBIO DE
CAMPO.

1, Los capitanes sorteardn entre s{ para ele-
dir el sacar, o bien el campo m4s conveniente,
haciéndolo el ganador por uno de estos dos
extremos.

2. Al comenzar el juedo, el baldn lo sacard
el primer jugador del equipo a que haya corres-
pondido, sedtn cita el inciso 8, regla VL.

3. Cads jugador que saca, continfia hacién-
dolo cuando corresponda, hasta que el arbitro
diga «saque perdidos.

4. El saque se cambia al decir el drbitro
«saque perdidos.

8. Bl equipo que recibe el balén para sacar,
hard, inmediatamente antes, una rotacidn de un
puesto.

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

8i hey mds de dos lineas, las impares, empe-
zando & contar por los delanteros, se mueven
hacia la derecha ¥ las pares hacie la izquierda.

8. Cuando una pelota en saque: toca la red,
pasa bajo ells, loca e} suelo o toca cuslquier
objeto o jugador entes de penetrar en el campo
contrario, ey pérdida de saque.

7. Cuandau un jugador saca fuera de su turno,
hay ssque perdido, ytodes {os tantos ganados
por su equipo durante el tiempo que él sacé
antes de descubrirse el error, no se contaran.

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

8. Se cambiard de campo al final de cads
jueda.
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Esquema de [a rotacién en dos fifas
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Esguema de la rolacidn en lres filas




CAMBIO DE
CAMPUS EN
MEBEDIO DE UN
JUEGO.

10. Si el viento, el 8ol u otra circunstancis
favorecen a un campo, los equipos pueden cam-
biar de lugar al alcanzar, el equipo que &sté fa-
vorecido pot el seal, etc., el octavo tanto, pero el
jugador que tenia el saque, o quien le correspon-
da, seguira en posesion de 1. El Arbitro decidird.

REGLA IX.—(Cémo lnega el baldn,

CON CUAL-
QUIER PARTE
DEL CUERFOD
SUPEBRIOR A
LAS CADERAS,

BALON QUE
TOQUE LA RED*

BALON RECU-
PERADO DE LA
RED.

EL BALON PUE-
DE TOCARSE
SOLAMENTE
TRES VECES.

1. El baldn puede ser golpeado en cualquier
direccién, ¥ un jugador puede usar de cualquier
parte del cuerpo por encima de las caderas para
jugar ei balon.

2. Un bal6n, no en saque, que tocando el
borde superior de la red caiga en campo contra-
rio, estgé en juego,

3. Un baién, no en saque, que toque la red,
puede ser recuperado a condicida de que el ju-
gadar no toque a ésta.

4. EIl baldn no se puede dolpear més de tres
veces por los jugadores de un equipo antes de
enviarlo al campo contrario.

NOTA. Esiaregla no awioriza a foecar el
paldn dos veces por un mismo fugador; es de-
cir, que la regla de dribbling no ka sido vio-
lada, sino gque un jugador puede ser el pri-
mero y el fercero en jugar el balon.

REGLA X.—Tantos y satjue perdidos.

Si un jugador del equipo sacador incurre en
alguna de las siguientes faltas, habrd saque
perdida. Si la falte se comete por el equipo que
recibe el balén, el sacador dana un tanto. Estos
tantos seran contados, lo mismo al heceree el
saque que durente el juedo.

1. Si envia el balén fuera de los limiter o
bajo la red.

2, Agarrer o detener el balén.




DOBLE FALTA.
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NOTA. Lainfraccidn deesia regia es muy
importanie.

3. Por dribblar.

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

5. Jugar el balén cuando ha salido fuers del
terreno,

6., Tocar la red con cualguier parte del cuer-
po sin estar el balén muerto. Cuando dos juga-
dores contrarios tocan la red simultdneamente,
no hag tanto ni pérdida de saque; el balén quede
muerto manddndose gl sacador.

7. Hay una doble fslta, cuendo dos jugado-
res cometen tna, simultdneamente. La jugdada
debe ger devuelta.

8 Tacar el baldn cuendo haya side ya tocado
tres veces, sin haberlo vuelto por encima de
la red.

9. Pasar sobre la red en cualquier eircuns-
tancia,

10. Servir fuera de turno,

11, Pasar un jugador bajo la red y tocar la
pelota, 0 & un jugador contrario cuande el balén
estd en su campo o interceptar el juego del
equipo opuesto penetrando en su terrenoc.

12. Tocar el lado ceontrario de la linea de
centfro.

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

14. Persistente dilacién del juego.

15. Un judador no podra «clavar o matars el
baién cuandu esté judando en una posicion re-
trasada,

NOTA. E&sio es al objelo de evitar el gue
monopolice el juego una sola persona. En
ofras palabras, nn fupador que esté en posi-
eion retrasada cuando se ponga en juego el
balén, no podra correr @ una posieion de red
y matario o elavario.




JUEGG A 15
TANTOS.

NUMEROC DE
JUEGQOS A CGa-
NAR EN PARTI-
DOS DE CAM-
PEONATO.

REGLA XI,—Tanteo.

1. Solamente el equipo sacador, puede ganar
fantos.

Fl anotador llevard la cuenta del tanteo en
cnda momento del juedo, con arreglo al cuadro
de puntuacién que contiene este Reglemento. Al
hacer e} anuncio del tanteo, citara en primer
lugar jos puntos gensdos por €l equipo que esté
sucando.

2, El equipo que gane autes {5 tantos gana
el juedo, a excepcidn del siguiente caso:

3. Cuando el tanteo llega a 14-14, entonces,
para que un equipo gane, es preciso que consida
ganar dos tantos consecutivos deniro del mismo
sugue (lledar a 18); cuando no gane mas que
uno, s€ volvera a 14-14

4. En los partidos de campeonato, para adju-
dicarse &) partido serd preciso danar dos juedos
consecutives, o no (1).

NOTA. Estaregla no figura en el Regla-
meuto americano; a E. C. de E. F. lo precep-
{ia como eonvenienle, para evitar la prolon-
gacidn excesiva del juego.

REGLA XII -Conduota de los jungadores.

Bl &rbitro puede descalificsr, para el resto de
un partido, a los jugaderes que cometan cual-
quiera de 1as siguientes faltas, v otras contra la
nobleza del deporte;

1. Persistencia en protesfar la decisién ar-~
bitral.

2. Incumplimentar las observaciones de los
oficiales.

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

4. Intentar insubordinar & sus contrarios.
Hacer personsles objeciones o iufluir con ellas
geerca de sus contrarios.

£l jugador descalificado serd sustituido.

(1) Esto es, 1.0y 2.9,18y 3.0 0 el 2.% y 3.¢r juegos.
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REGLA XIII.—Incomparscenoia.

Si un equipo deja de presentarse 2 jugdar, el
arbitro decigra la incomparecencia y pérdida del
partido.

REGLA XIV.—-Declaién.

1. Las decisiones arbitrales no tienen ape-
lacidn.

2. Las apelaciones pertinentes a |a interpre-
tacion de estas reglae, deben ser suscitadas en
seduida, pero sblo por los capitanes de los equi-
pos contendientes.

REGLA XV - Parada del Jzego.

El juego se detendré solamente por el drbitro.
yle pelota seduird en juego hasta que éste silbe.

Los capitanes podrdn pedir tres veces, en tode
el partido, un descanso de dos minutos.




Hoja de arbitraje.

La hoja de arbitraje que se expone a coutinuacidn, pone de

manifiesto;
1.° Bl nimero de tantos conseguido por un equipo cada vez
que saca.

Se anoten dichos tantos en lus columnas encabezadus por nd-
meros, que corresponden a la 1.5, 2.7, 3.7, ete, vez, al saque de
cada juego.

2.2 El ntmero de tantos hechos por los jugadores en cada
saque y en el juego.

Se anatan en las lpess encabezadas por el nombre del juga-
dor, totalizdndose en la interseccidn con la cclumna de totsles,

3.° Bl tanteo toial del juedo, que se obtiene por la suma de
la columns o linea de totales,

Ejempnle.—Comienza sacando el equipe «Blanco». El jugador
B consigue danar el tento, se anota una rays en la columna 1y
linea del jugador B. Continfla el juedo sacando «Blancosy; el
jugador £ hace un nuevo tanto, se le snota en la misma forma,
continudndose lo mismo hasta que los «Blancos» plerden el saque,
en cuyo momento se cierra la columna 1, anotando cero a los
jugadaores C y D, que no hicieron tanto en esia vuelia.

Pasa el saque al equipo «Azul».—EIl judador congigue gdanar
tanto, se le anota en su linea y columna !. Sidue el saque en
«Azul»; el jugador hace un nuevo tento, se le anota al {ado
del anterior, continudndose de esta formas, haciendo las anatacio-
nes en la columna 1, hasta la pérdida del saque, en que se tota-
liza esta columna.

Pasa el saque nuevamente a «Blancosy, las anvtaciones se hacen
en la colummna 2, siguiendo as{ hasta que uno de los equipos con-
siga el 15 tanto, ganando por consiguiente el primer juedo.

Al terminar el partido firmaran la hoja de arbitraje, con el
arbitro y anotadar, los eapitanes de cada equipo.




BLANCONS
1 2 3
2.8 lines de delensa.

6 5 4

1.2 linea de defensa.

4 ] ;]
Rematador Medio Rematador

AZULES




Terminologia.

Remaladores, chutaderes=Los 4 y 6 (Killers).

Jugadores cuya posicién es la red y saltan a golpear el
baldn cuando éste estd mds alto que aquélla, envidndelo recia-
mente al cumpo contrario.

Medios (Boosters) los ntim. 5.— Jugadores que preparan
el balén a los rematadores,

i1.® iinea de defensa. - La constituyen los atacantes y me-
dios, 4, 5y 6.

2. Unea de defensa.—La constituyen los demés, 1,2 3 5.

Parada (Blocking).—~—La accién de defender o impedir un
remate del contrario,

Pase bombeado.—La acciba de pasar el baldn a un jugador
del equipo propio, pero no rectamente ni paratelo al suelo.

o>




Partido de BALONVOLEA entre ... oy

PRIMER JUWUEGO

Blanco| 1| 218 |4 |5 |6 |Towl|[ dzui | 12|38 4 |56 |Total|
Jug. Al f[oli]o] | | 8 [pume 0]/ fo] | | 2
B [slrjoiil | | s m [ijoelifol | |8
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Bl | i e fbnoasjole] [ ] |1
Total | 4 (5[4 |2| | | 156 |{Total [8]1[3|L]| | | 13
1.7 Juego ganado POI .o POF s @ oo,

SEGUNDO JUEGCO

|1]2]3]4]5] 6 |Total | 1]2]3]4]5]6 |Total
. NN
RN NN
HENEN. NN
[T T T 1] LT
HEERRN [ [T
e e
Total | | | | [ | | total | | | | | | ]
2.9 juego ganado por J22e) — -
TERCER JUEGO
| 1]2|8|4]5]6|Total | 1]2[38]4]5 |6 Total
Ll .
. Pl
NN L
NN L
[T 11 [T T 11
HEEENN NN
T | | | | | | | IEEEEEE
3.%" juego ganado por ... 210 - S
Partido ganado por ... POL e juegos a ...
de .. e T s de 194
El Anotador: E) Arbitro:
Conforie: Conforme:
El Capltan ... El Capltan .
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