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TERRENO AL 
AIRE LIBRE, 

JUEGO A CU­
HIERTO , 

CA.MPOSYLI­
NF.A DE CEN· 
TílO. 

LINEAS LI­
MITES. 

EL BALÓN 

EL JUEGO 

REGLA I,-Del tarreno. 

t. La superficie del terreno de juego serl!. 
rectangular, teniendo como dimensiones máxi­
mas cuando se trate de par ti dos al aire libre, 
25 ttt, de largo por 12 de ancho. 

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

2. Para los jues¡os en loca les cerrados, la su­
perficie de juego tendrá como d¡mensiones máxi• 
mas 20 m. de largo por 11 de ancho, no debiendo 
existir obstáculos, lámparas, etc., a una altura 
del suelo menor de 5 m. 

NOTA. los emplazamiento.~ usados más 
corrienlemente tienen unas dimensiones de 
16 m. por 9. 

5. El terreno estará dividido en dos mitHde11, 
por una linea de 5 cms. de anchura paralela 11 

los lados menores, determinando de esta manera 
dos campos, Esra linea se llamará «de centro» . 

4. El terreno estará limitado por líneas de 
5 cms. de anchuni , a I m. de las cuales no debe 
existir poste u objeto que estorbe o embarace a 
los ju~udores. L111S líneos paralel11s a la del cen­
tro del campo se llamarán líneas de fondo y las 
otras de costado. 

REGLA II.-Del balón, 

El balón será esférico, formado por un& ve­
jiga de goma encerrnda en una cubierta de 



Unión de la red a los postes 

a Poste vertical con una 
ventana longitudinal, 
siguiendo una genera­
triz, de ancho suficien· 
te para que la red entre 
holgada. 

• Red, con dos c 11 e r das 
:;luías arril:la y abajo, 
las cuales se atarán a 
dos salien1es que tie­
ne el 

e Cilindro, colucticlo como 
se ve en la figura, y al 
cual se arrollará la red 
mediante el giro del 
111ismo, factible gra­
cias al 

á Pivote, que sir\le para 
templar y poner tensa 
la red, asegurándose 
luego por medio de la 

t! Rueda denti,.da, solidaria 
del cilindro y del 

f Pestillo, el cual encaja a 
Voluntad en los dien­
tes de la ruedp ante­
riormente citada. 
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cuero . Su circunferencia no lendrá menos de 
0,65 m. ni más de 0,68 m., debiendo estar com· 
prendido su peso entre 240 y 330 gramos . 

REGLA III.-La. red. 

La red tendrá al menos un metro de anchurn, 
y longitud suficíente para cubrir el ancho del 
campo de juego. Su trama ha de ser lo suficien· 
temente tupida para impedir el paso del balón 
a su travé~. La red, tironre, se unírá por sus 
cuutro extr('mOs a dos postes ~ituaclo!I fuera de 
las líneas de juego, atravesando el campo por 
encima dt la línea del centro. 

El borde s:.iperior de la red quedará lo más 
tenso y horizontal posible y a 2,40 m. de altura 
en la parle central . 

NOTA. La unión de la red a los postes se 
puede har-er también como indir:a la figura. 

REGLA IV,-Egulpos. 

NúMERO DE t. Los equipos e~tarán compuestos del mismo 
JUGADORES. número de j11gadores, fijados de antemáno por 

los capitanes de los equipos, según lm; condicio · 
nes del terreno . 

.AL AJR¡¡ LIBRE. 2. En lo,i terrenos al aire libre, los equipos 
se compondrán de doce jug11dores. 

A CUBIERTO. 5. En los parlidos a cubieno, los equipos se 
compondrán de sei~ jugadores. 

NOTA. Es/os dos incisos pueden ser mo· 
dificatlos previo acuerdo de los capitanes áe 
los equipos. 

:su.snrUTOS. 4. Un jugedor suplente puede ocupar el 
puesto de cm1lq uier jugador, cuando el juego se 
heya detenido. La sustitución ha de hacerse con 
pre\lio conocimiento del árbitro. 

JUGADOR EX- 5. Un ju~ador expul8ado durante el des-
l'ULSADO. ar rollo, de un jue~o. no podrá volver ll tomar 

parte en él, pero sí en los juegos siguientes del 
mismo partido, excepto si la expulsión ha sido 
moti11ada en Virtud de la regla XII. 
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REGLA V.-Ofiolalea. 

Los oficiales son: un árbitro, un anotador 'J 
dos jueces de línea, 

REGLA VI.-Deberes de loe oficiales. 

EL ARD!TP.o. 1. El árbitro es el juez supremo del jaego. 
Decide cuando está el balón en juego, cuando 
está muerio, las gana11cias de tantos, salidas del 
balón t: impone las sanciones que correspondan 
a Jas faltas ;de juego (Reglas X y XI). 

2. El árbitro tendré. facultad de sancionar 
los casos de violsción de estas reglas durante el 
juego o cuando éste se suspenda por cualquier 
causa . 

3. El árbitro se situará a la altura de uno de 
los extremo~ de la red, de manera que pueda 
ver por igtrn I ambos campos, 

4. Dictará las disposiciones referentes a la 
línea de costado que se encuentra delante de él. 

EL ANOTADOR, 5. El anotador llevBrá el tanteo y decidirá 
sobre lo s casos concernientes al paso o cruce de 
la red, parn lo cual se colocará en el extremo de 
ell2 , opuesto al árbilro, 

Informará a éste, cuando sea consultado, para 
la re~olución de cu~ lquier caso dudoso que se 
presente, 

DE Lo s JUECES 6. Los jueces de linea se colocarán en el coi-
DE LiNEA. rado opuesto a dor.de está situado el árbitro. 

teni endo cada uno bajo su vista med ia linea de 
costado y una de las de fondo . Cuando la pe­
lota roque en terreno próximo a una de éstas, 
el máts próximo 'a dicho punto gritará .:buena» o 
«fuer a». 

7. Cuando fue sen consultado¡¡ por el árbitro, 
le informarán de su juicio sobre el caso dudoso 
prese11t&do. 

8. Al comienzo del juego recibirán de cada 
capitán de equipo el orden de saque, del que 
respectivamente han de juzgar, vigilando dicho 
01den du111nte el juesio, para las rotaciones, 



CAMPO PROl"IO 
Y CAMPO CON­
TRARIO. 

ORDEN DE SA­
QUE. 

ROTACIÓN. 

SAQUE. 

TAN¡O. 

SAQUE PERDI• 
DO. 

BALÓN MUER­
TO. 

BALÓN JUGA· 
DO. 

SALU)A DE LOS 
LIMITES, 

BALÓN AGA­
RRADO O DETE­
KIOO. 

DRlfHJLlNG. 
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REGLA 7,- De:6.nlolone1. 

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

2. El orden que han de seguir los jugadores 
de cada EGUÍpo al ~ac~r, denominase «orden de 
saque». 

5. El cambio de lug~r que antes del saque 
sufren los jugallores de un equipo, se denomino 
«rotación». 

4 «Ssque» es la puesta en juego del balón 
mediante un golpe que le haga pa~ar por encima 
de la red, cayend,, sobre cualquier punto del 
campo contrnrio . Este i;aque ~e puede hacer con 
1111a o dos mHnos, debiendo tener el jugador que 
saca ambos pies enterurne11te detrás de la linea 
de fondo de su campo. 

5. Se g11na «tanto )> , cuando el equipo que 
tiene el balón en ,u campo dej11 de volverlo 
le~almente al campo contrario. 

6. s<Soque perdido» es cuando el equipo que 
i;aca pone en juego el bal(\n ilegalmente. 

7. El balón está muerto, después de un tan­
to, un saque perdido o cua lquíer suspensión mo­
mentánea del jue!ilo. 

8 . Un jugador que toca el balón, o es tocado 
por él mientras éste µermauece en jul:!go, se 
considera como si lo hubiera jugado. 

9. El !Jalón sale de lois límites, sí loca cual­
quier objeto, superficie o terreno fuera de los 
limites del ctmpo; pero sí lo hace sobre la,:; 
líneal:I, se consideni que es bueno. 

10. Ctiando el balón se detiene un momento 
en las muno~ o los brazos de un jttgador, se con­
sidera retenido o agarrado. Debe ser golpeado 
claramente, y el blocar lo, levantarlo o emp11j1,rlo 
y transportarlo, se considera como si se hubiese 
agarrado. 

11. Un ju~ador que toque el balón dos o más 
veces seguidas con cualquier parte de su cut>rpo 
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de cintura para arriba sin haberlo hecho otro 
jugador, se considera como dribbling. 

12 Cualquier jugador que a juicio del árbi­
tro reailce actos conducentes a retardar innece­
sariHmente al juego, se considerará que incurre 
eu la falta d.! dilación. 

:REGLA VIII.-Campoa y saquea, 

SORTEO DEL 
SAQUE. 

ORDEN DE SA, 
QUE. 

CONTINUIDAD 
DEL SAQUE. 

CAMBIO DE SA­
QUE. 

ROTACIÓN. 

FALTAS EN EL 
SAQUE. 

SAQUE FUERA 
DE TURNO, 

PRIMER SAQUE 
DE CADA JUEGO 

CAMBIO DE 
CAMPO, 

1. Los capitanes sortearé.n'~ntre sí para ele­
gir el !<ttcar, o bien el campo més convenient~, 
haciéndolo el ganador por uno de estos dos 
e)(tremos. 

2. A.1 c"menzar el juego, el balón lo sacará 
el prímer jugador del equi pu a que haya corres­
pondido se~ítn cita el inciso 8, re>Jla V/. 

5. Cada jugador que saca, continúa hacién· 
dolo cmm<lo corresponda, hHsta que el árbitro 
diga «~aque perdido». 

4. El saque se c11mbía al decir el árbitro 
icsaque perdido». 

5. El equipo que recibe el balón para sacar, 
hará, inmediatamente antes, una rotación de un 
puesto. 

Si el equipo forma en dos lfneas, la rotación 
es en el sentido de las a>!ujas del reloj. 

Si hay más de dos lineas, l!ls impares, empe• 
z,rndo a contar por los delanteros, se mueven 
hacia la derecha y los pares hacia la izquierda. 

6. Cuando una petota en saque: toca la red, 
pasa bajo ella, toca el suelo o toca cualquier 
objeto o ju¡;ledor antes de penetrar en el campo 
contrario, hay pérdidR de saque. 

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

8. El equipo que pierde un jue~o, hace el 
primer s!lque del jue$1o siguiente. 

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









1 2 3 

--------> 
/\ 

V 

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

Esquema de la rota~i6n en dos filas 

> 

1 

l 2 3 

V 

< 
6 5 4 

V 

> 
7 8 9 

Esquema de la rota~i4n en tres filas 
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10. Si el viento, el sol u otra circunstancia 
favorecen o un campo, los equipos pueden cam­
biar de lugar al alc11nzar, et equipo que está fa­
vorecido por el sol. etc., el octa<Jo tanto, pero el 
jugador que ten fa el saque, o quien le corres pon· 
da, seguirá en posesión de él. El árbitro decidirá. 

REGLA IX. -Cómo Juega el balón. 

CON CUAL­
QUIER ,PARTE 
DEL CUl::RPO 
SUPERIOR A 
LAS CADERAS, 

BALÓN OUE 
TOQUE LA RED. 

BALÓN l'!F.CU• 
PERADO DE LA 
RED. 

EL BALÓN PUE­
DE TOCARSE 
SOLAMF.NTE 
TRES VF.CES. 

1. El balón puede ser f{Olpeado en cua!quier­
direcció11, y un jt1g11dor puede usar de cualquier 
parle del cuerpo por encima de las caderas pura 
jugar el Palón. 

2. Un balón, no en s11que, que tocando el 
borde superior de In red caiga en campo contra­
rio, está en juego. 

3. Un balón, no en saque, que toque la red, 
puede ~er recuperado e condición de que el ju­
gador no toque a ésta. 

4. El balón no se puede golpear más de tres 
veces por Jo~ jugadores e::~ un equipo antes de 
enviarlo !ti campo contrario. 

NOTA. Es/a regla no autoriza a tocar el 
balón dos veces por un mismo jugador; es de­
cir, que la regla de dribbli111; no ha sido vio­
/Qda, sino que un jugador pllede ser el pri­
mero p el tercero en jugar el balón. 

REGLA X.-Tantos y saque perdidos. 

Si un jus¡ador del equipo sacador incurre en 
al:;1u11a de las siguientes falt'as, habrá saque 
perdido. Si la falta 8e comete por el equipo que 
recibe el balón, el sacador gam, un tanto. Estos 
tantos serán contados, Jo mismo al hacerse el 
saque que dunrn te el juego. 

1. Si envía el balón fuera de !os límites o 
bajo la red. 

2. Agarrar o detener el balón 
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NOTA. La infracción de esta regla es muy 
impor/anle. 

5. Por dril, b lar. 
4. Si el balón toca su ropa o cuerpo d¡:bajo 

de las caderas. 
5. Jugar e! balón cuando ha salido fuera del 

terreno. 
6. Tocar la red con cualquier parte del cuer­

po sin estar el balón muerto. Cuando <loi; juga­
dores contrarios tocan la red sinu1i1áneamente,. 
no hay tanlo ni pérdida de saque; el btt!ón quedtt 
muerto mandándose al .. acador. 

DOBLE FALTA. 7 . Hay una doble fall!i, cuando dos jugado-
res co.me,en una, simultáneamente. La juguda 
debe ser clevueltH. 

8. Tocar el balón cuando haya sido ya tocado 
tres vece~, sin haberlo vuelco por encima de 
la red. 

9. Pasar sobre la red en cualquier circuns­
tartcia. 

10. Servir fuera de turno. 
11. Pasar un j11gadnr bajo la red y tocar !a 

pelota, o a un jugador contrario cuando el !>alón 
está en su campo o interceptar el juego del 
equípo opuesto penetrando en su terreno. 

12. Tocar el lado co11trario de la línea d~ 
centro. 

15. Entrar en el campo contrnrio al rechazar 
la pelota, salvo el caso en que s·e pase una o las 
dos manos, pero los pies quedtJn en el campo 
propio. 

14. Persistente dilación del juego. 
15. Un jugador no podrá «cl0var o matar» el 

balón cuando e~té jugando en una posición re• 
trasada. 

NOTA. Esto es al obielo de evitar el que 
monopolice el juegfl unu sola persona. Ert 
otras palabras, un jugador que esté en posi­
ción re/rasada cuando se ponga e,z juego el 
bal6n, no podrá correr a una posición de red 
¡, matarlo o clavar/o. 
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REGLA. XI.-Tanteo. 

l. Soh1men1e el equipo sacador puede ganar 
tantos. 

El anotador l le,;ará la cuenta del tanteo en 
cada momento del jue'!lo, con arres:¡lo al cuadro 
de puntuación que contiene este Reglamento. Al 
hacer el anuncio de! tanteo, citará en primer 
lugar los puntos ganados por el equipo que esté 
trncando 

2. f.:I equipo que gane antes 15 tantos, gana 
el juego, a excepción del si$luiente caso: 

o. Cuando el tanteo llega a 14-14, entonces, 
para que un equipo gane, e~ preciso que consiga 
g11nrlr dos tantos consec111i1.10s dentro del mismo 
saque (ll egar a 16); cuando no gane más que 
uno, se volverá a 14-14 

4, En los partidos de campeonato, para adju­
dicarse el panidr • será preciso ganar dos juegos 
consecutívos, o 110 (1 ). 

NOTA. Esta reJ!/a no jl'!;ura en el Re.1;/a­
mento americano; la E. C de E. F. lo precep­
túa como conveniente., para evitar la prolon­
gació11 e.1:cesiva de!/ae¡:o . 

REGLA. :XII. -Conducta. de los jug-a.doree. 

El árbitro puede deEcalificar, parn el resto de 
un partido, a los ju~adores que cometan cual­
quien, de las siguientes faltas, u otras contra la 
nobleza del deporte: 

1. Persistencia en protestar la decisión at­
b11ral. 

2. Jncumplimentar las ol>servaciones de los 
ntkiales. 

3. Comeler acto, que tiendan a influir en lil!S 
dcci:;ínnes. 

4. Intentar insubordinar a sus contrarios. 
Hucer persom,les objecioues o influir con ellas 
acerca de sus contrarios . 

El jugador descalificado será sustitufdo. 

(1) Esto es, 1.0 y 2.0 , t .0 y 3.0 o el 2.0 y 3.er juegos. 
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REGLA XIII.- Incompareoenola. 

Si un equipo deja de presentarse a jugar, el 
árbitro declare la incomparecencia'} pérdida del 
partido, 

REGLA XIV. Deolalon 

1. Las decisiones arbitrales no tienen ape­
leción. 

2. Las apelaciones pertinentes a la interpre­
tación de estas reglas, deben ser suscitadas en° 
seguida, pero sólo por los capitanes de los equi­
pos c9ntendientes. 

REGLA XV.-Parada del Juego . 

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

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



Hoja de arbitraje. 

La hoja de arbitraje qne se expone a continuación, pone de 
msnifiesto: 

1 .0 ~I número de tantos conseguido por un equipo cada vez 
que saca. 

Se anotan dichos tantos en las columnas encabezadas por nú· 
meros, que corresponden a la l.ª, 2.A, 3 .", etc. vez. al i;a<1ue de 
cada juego. 

2. 0 El número de tantos hechos por los jugadores en cada 
saque y en el juego . 

.Se anotan en i&s líneas encabezadas por el nombre de! juga­
dor, tot11lizáodose en la intersección con la columna de tofales. 

5. º El tanteo total del jues?o, que se obtiene por li. suma de 
la columnQ o linee de totales.· 

Ejeniplo.-Comienzu sacando el equipo <Blanco». El jugador 
B consigue ganar el tanto, se anota una raya en la columna 1 y 
línea del jugador B. Continúa el jnego sacando «Blancos»; el 
jug11dor E hace un nuevo tanto, se le anota en la mii;ma forma, 
conlinuándose lo mismo hasta que los«Blancosi1 pierden el saque, 
en cuyo momento se cierra la columna 1, anotando cero a los 
jugadores C y D, que no hicieron t11nto en esta vuelta, • 

Pasa el saque al equipo ,Azul».-EI jugador consigue !itanar 
tanto, se le anota en su línea y columna l. Sigue el saque en 
«Azul"; el jugador hace un nuevo tanto, se le anota al lado 
del anterior, continu{mdose de esta forma, haciendo les anotacio­
nes en le columna 1, ha~ta la pérdid11 del saque, en que se tota­
liza elSta columna. 

Pasa el saque nuevamente a «Blancos»-, las anotaciones se 
hacen en la columna 2, siguiendo así hasta que uno de los equipos 
contiiga el 15 tanto, ganando por consiguiente el primer juego. 

Al terminar el partido firmarán la hoja de arbitraje, con el 
árbitro y anotador, los capitanes de cada equipo. 



EIL.ANCOS 

l 2 3 
2.ª línea de defensa . 

6 ¡; 4 
l.ª linea de defensa. 

4 5 6 
Re matador Medio Rematador 

3 ~ 1 
AZUL.ES 



Terminologia. 

Rema/adores, chu/adores=Los 4 y 6 (Killers). 
Jugadores cuya posición es la red y saltan a golpear el balón 

cuando éste está más alto que aquélla, enviándolo rectamente 
al campo contrario. 

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

J,L lf11ea de defensa.-La constituyen los atacantes y me­
dios, 4, 5 y 6, 

2.• lí11ea de defe11sa.-La constituyen los demás, 1, 2 y o. 
Parada (Blocking).-Le acción de defender o impedir un 

,remate del contrario. 
Pase bombeado.-La ección de pasar el balón a un jugadEir 

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



Partido de BALONVOLEA entre ·············-····-······· .. ········ y ......... ,. ..... , .... ' ' 

PRIMER JUEGO F aneo 1 1 2 1 3 1 4 1 6 ! 6 1 Tolal 
-· 

1 izal 1 1 1 2 1 3 1 4 1 5 1 6 ! Total 

Jug.AI i i O l i /, O j 1 1 3 I.Jng.GI 1 l O 1 : o 1 ! 1 2 

1 B l tl /lOI/I 1 1 3 H l i! 1 ° I 1 1 ° i 1 i 3 

e 1 °-1-1 i-l ~ ¡ 0 1 1 1 ·-2- r 1 / 1 ; l O 1 ! 1 1 1 
B 

-
1) 1 o 1 t l 1 1 / 1 1 1 3 I ~-l{_J_~_U_i 1 1 1 

3 J 

E 1 I ! o 1 1T 1 1 1 2 I{ 1 1 1 o I o 1 1 1 1 l 1 
1 

1 i 1 / 1 o 1 1 1 1 1 L l i l •l• I 1 
¡ - - 1· 

¡ 
F 2 l 

11 
Total 1 4 j 5 ¡ 4 1 2 1 1 1 15 . Tolal 1 8 1 l 1 3 1 1 1 1 1 18 

f_e,· juego ganado por ................................... por ....... ......... .. a ............... 

SEGUNDO .JUEGO 

11 

1 1 
1 

2 i 3 1 4 1 5 1 6 1 Total 

1 
1 1 1 2 j 3 [ 4 j 5 1 8 1 Total 11 

1 1 1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 •. 
1 1 1 1 • ; 

11 
1 1 1 i 1 1 1 l : 1 i- 1 1 1 \1 
1 1 1 1 1 1 1 

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

1 1 1 1 1 
1 

1 
1 ¡ 

1 
1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 
1 1 

1 
1 

1 
1 ¡ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 -

~I 
1 

1 l 1 
1 1 1 1 1 1 1 1 

ll 
1 l 

1 1 ' 1 1 1 1 rotir,i ! 1 1 1 1 1 1 1 ----·-
2. 0 ju~go ganado por .. ....... ... .. .. . .. - ---.... por ................... a ..... ............ ... 

TERCER JUEGO 

1 

1 1 ¡· 2 1 3 1 4 1 5 1 6 j Tota~1 1 1 1 2 1 3 ¡ 4 1 5 r 6 1 Total ll 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ' - -·-·~ ,--¡ 

1 1 1 1 
1 

1 1 1 1 1 1 1 1 
' 

1 ' 1 ¡ ---- -·--
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 
1 1 1 1 - 1 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 l 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 

1 1 

-

11 Total il 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ' 1 1 

3 . er juego ganado por .......................... . ... ..... por .............. .. ..... a ····-·············· 

Par/ido ganado por .............. .. . . ........... por .......... ... . juegos a ....... 

································ ·-· ···· ···· de ...................................... de 194 ..... 
El Anotador: El Arbitro: 

Conforme: Coufo1·mé: 

El Capitán ........ ............ El Caplté.n .... .. ........ ............ 
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BALONVOLEA (Volley-ball) 
Alineación y colocación de los jugadores sobre el terreno 

Los jugadores se alinearán, Si el eqnipo está 1:ompuesto por seis 
jug;idores, en rlns fila~ rl"' a tre~.-Si son nueve, en tres lilas de a tres.­
y si doce, en tres filas de a cuatro o en cuatro de a tres, 

La práctica demuestra que el Equipo lrleal es el compuesto por iuiiit 

jugadores, pnes si son más numerosos, tienen el inconveni,mte dé que 
se apelotonan y se entorpecen unos a otros y, por tener poco terreno 
pAra despla,arse, se mueven muy poco, síendo pcquei'io el eslul\rzo y 
ejercicio que se rc11li20. 

Los jugadnres dehen tn lncAr.se <:entradamente, .ai5li'1dos, desemba­
razados sobre la zona de terreno que les corresponde Ll~lenrler, sin 
apelotonarse sobre lo• compañero• del P.qi,ipn. Siempre que se despla­
cen, lo harón rápidamente, inmediotamentc y , con la misma rapidez, 
volverán a su empla2amiento, único procedimiento de que no quede 
de•gnarnecida ningl!na parte del terreno en donde puedan los contrarios 
colocar el balón. 

TÉCNICA 

Cómo se debe golpear el balón EN EL SAQUE 

Saqrie.-Es muy interesante sacar bien, que no consiste ~,ilo en 
lanzar el ha16n al campo contrario. sino hacerlo en las peores condicio­
nes para aquel equipo. 

Saque a ,Sofamano,.-Es el pror.edlmlento más senc!llo de poner 
en juego Pl b01lón, pero tiene el inconveniente de salir con poca fuerza 
y muy bombeado, y, por lo tanto, puP.de ser d"vuelto far.ilmentc por el 
e:¡ulpn contrario , Colocado el jugador con piernas abiertas, dando P.l 
costado izquierdo a la red y sosteniendo el halón con la mano iz­
quierda, lo ,,lanzará al aire, golpei\nrlolo con la derecha de abajo a 
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arrlba, cuando en .~u caída llegue a la altura de las caderas. Con objeto 
de dar dirección al balón, este golpe debe darse con las falanglnas, 
regiones lcnar, hipotenar y r1arte del antebrazo. 

Saque a ,Machetc•.-Es mucho más dificil de aprenrler que a 
,sotamano. pero tiene la venlaja de que el halón sale con mucha 
fuerza, rozando la partP. superior de la red, !le~ando al campo contrario 
en muy malas condiciones para porler ser devllelto. 

Colocado el jugarlor en la 1nisma forma que en el c.i,sn anterior, 
con la dile renda de estar en obllcuo respecto a la red, y una vc2 Jan• 
.zado el balón al aire, Jo golpeará de arriba a abajo, cuando en su c11ida 
se encuentre por encima y cerca de la r.abeza del jugador. 

Cómo sa debe golpear el balón DURANTE EL JUE&O 

Siempre que sea poslhlP., con las do,¡ manos y abiertns, única forma 
dP. dlrtg!r el balón al sitio que se clP.sea . Nunca debe golpearse con los 

puüos; el balón Irá a cualquier parte menos a dond" desea e l jugador. 
Como hemos dicho, sP. debe golpear con las mano• abiertas, palmas 

arriba {dnr.,o de las manos cerci, y hacia la cara del jugador, levan­
tando bien éstas con ohjeto de ver el balón, el que ¡¡nneralmente llegará 
bombP.ado1 y con ios pulgares t:er1:a uno de otro; únlcament~ en el caso 
de llegar P.l balón muy poco bombeado o que sea preclso hacer una 
estirada para poder golpearlo, entonces se hará con las manos en la 
n1lsma forma, pero con los meñiques próximos uno al otro y el derso 
de las manos hacia el suelo. También se colocan las manos en esta 
última forma cuando llega el balón del campo contrario muy rasante y 
con mucha f11cr2a; entonces el jngador oe ayuda con el estómago, bo­
tándole el balc'in en la concavidad formada por las palml\s de las manos 
y el cuerpo. Es necesario tP.ner la precaución rie que sea un •olo golpe, 
pues si da primero en las manos y 11 continuación en el estomagn, 1P. 

comete la falla de de r dos golpes seguidos al balón. F.sl~ golpe es algo 
incierto, pero es el único procedimiento de salvar la jugada. En virtud 
de ese golpe, suele volver el balón al campo contrario . 

Es necesario inculcar a los jugadores que tienen tiempo solimdo 
para golpear el balón, y que e! 90 por 100 de las veces se pierde por la 
precipltaci(m en golpearle. 
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TACTICA 

C6mo se debe JUGlR tl HLÓN 

1.0 Ventro del campo propio.-El ba lón debe p asarse slempre 
bombeado, porque resulia más fácil de recoger por los compañeros del 
e quipo que el pase redo. 

SI Jo reciben los ,remafa(/.CJrii!B• o «ch11tadores• (delanteros de las 
alas), de saque o vuél!a rlio, los ronlrarlos , deben pasarlo .al medio más: 
próximo para que, preparándoselo éste, puedan rematar el tanto. 

SI el que recibe el halón es el m1<dia o los mellios (jugAriOrl'!s colo­
caclos en el centro de la primera fila), siempre que puedan, deben re­
matar la jugada , pues tienen esta misión , aparte rle la principal de 
prepa rar halnnes a los -rematadores,. 

Si el balón que llega del campo contrario vo directamente a los 
jugadores de segunda, tercera, etc . lineas, habienrlo rebasado por !o 
tanto a la primera fila de jugadores sin que sea tocada por éstos, todo~ 
los jugadores de esa primera fila de.bP.n g:irn.r ríipiñamente, quedando 
de espaldas a Is red esperando el balón, pues e l recibirlo los de las 
filas de otrás, deben pasarlo al medio o a los medias, los que a su 
vez Jo pa~arán a Jos creniatadore.9~. 

Los jugadores, al ocupar el puesto de •rematado,-., actuarán con 
rapidez, Intuitivamente, y deben saltar oportu11amente para rematar 
toda clase de pases bien o mal servidos por su medio. 

F.) momento rie saltar para detener un chutazo 4'ontrarlo, es lm• 
prescindible hacerlo oportunamente. 

Detener un remate o chule,:o "" muy dificil y requiere prácliclJ y 
experiencia. para lo cual estará lisio y en actividad pam saltar o avan­
zar hacia !a red. 

La distancia de la primera linea de defensa a la red, no puede •er 
fija, sino que dependerá del estilo y moclalidarl del ju@go del con­
trario , sin olvidar lo peligroso de jugar continuamente cerca rle la red. 

Por excepción, los jugadores ele segunda, tercera, etc. lineas, 
devolv@rán el balón directamente al campo contrario. Unicamente por 
pases entre los jugadores del mismo equipo se conseguirá la mejor 
!ártica de conjunto. 
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2.0 Parft. pasarlo al campo co11trario.-Todos los jugadores 
tje la primera lila deben estar preparados (piernas y brazos flexiona­
dos, pues por rP.¡,¡la genera l, P.) ba16n pasará muy rápidamente por cn­
dma de esa primera línea) para saltar oportunamente y devolver el 
.balón que llega del campo e.nemlgo. 

l:ls preciso aprovechar siempre o casi síP.mpra los tres golpes a 
que, como sel\ala el Reglamento, se tiene derecho P.n cada r.ampo, 
único procedimiento de que lo reciba en Inmejorables condiciones el 
j11gad01 que lo golpee por ter~era vez y pueda colocarlo (no es preciso 
•machetear, por sistema), por lo tanto, en la parte del campo contrario 
más desfavorable para ese equipo. por hllberse ,le~pla,:ado el ju¡¡Bdor 
que debía ot.uparlo o por ser el punto débil del campo enemigo. 

8.° Cuando P.l lialtin !M dirige a un ;ugador.-Los más próximos 
a él deben acercársele ráplrlamente a una distancia prudencial para 
recoger el balón que, eomo éS fr1u:u~nte, sale ~obre la vertical de dicho 
jugador; en este caso, debe apartarse rápidamente (tirándose al suelo, 
.etcétera), ¡iues sabemos no puede golpearse dos veces seguidas. 

ENTRENAMIENTO 

Como la práclici, de este juego no exige grandes condiciones fisicas 
nt mur.ho esiacrzo, el entrenamíento r.onsisUrá únicamente en practlr.ar 
lo dicho en la T,knica y Táctica. 

Un orden n se~uir en )as sesiones de entrenamiento, puede ser el 
siguiente: varios minutos se dedicarán a ool¡Jllflr el balón , procmando 
no caiga al suelo; otro rato a practicar el saque; otro a jugar el balón 
d(,mtro del prnpio campo y pasarlo al cumpo contrario. Para ésto, se 
colocará el entrenador en uno de los campos y un equipo en el otro; 
el primero se d•d~ará a lanzar el balón a los distintos jugadores para 
que el equipo lo devuelva después de haberlo jugado como se indica 
en «Cómo se debe jugAr el balón•, y, como final dP- la sesión. se j11garán 
partidos entre dos equipos. 
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