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TERRENO AL
AIRE LIBRE,

JUEGO 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 serd
rectangular, teniendo como dimensiones maxi-
mas cuendo se trate de partidos al aire libre,
25 nr, de largo por 12 de encho.

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

2. Para los juedos en locales cerrados, la su-
perficie de juedo tendrd como dimensiones méxi-
mas 20 m. de largo por 11 de ancho, no debiendo
existir obstdculos, ldmparas, etc., & ung altura
del suelo menor de 5 m.

NOTA. Los emplazamienios usados mds
corrientemenle fienen nnas dimeusiones de
15 m. por 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 ilamard «de cenlros.

4. EI terreno estard limitado por lineas de
5 cms, de anchurs, a | m. de las cuales no debe
existir poste u objeto gue estorbe o embarace a
los jududores. Las lineas paralelas a la del cen-
tro del campo se llamarén lineas de fondo v las
otras de costada.

REGLA II.—Del balén,

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




Unidn de {a red a los postes

@ Poste vertical con una
ventana longditudinal,
siguiendo una denera-
triz, de ancho suvficien-
te para que la red entre
hoigada.

# Red, con dos cuerdas
guias arriba y abajo,
las cuales se gtardn a
dos salientes que tie-
oe el

¢ Cilindro, colocuado como
se ve en la fidura, y al
cual se arrollard la red
mediante el giro del
mismo, factible dra-
cigs al

d Pivote, que sirve para
templar y poner tensa
fa red, asegurdndose
luego por medio de la

¢ Rueda dentada, solidaria
del cilindro y de!

/ Pestiilo, el cual encajaa
volunted en ios dien-
tes de la rueda ante-
riormente citada.
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AL AIRE LIBRE.
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cuero. Su circunferencia no tended menos de
0,65 m. ni mas de 0,68 m., debiendo estar com-
prendido su peso entre 240 y 330 gramos.

REGLA III. —Lg red.

La red tendrd al menos un metro de anchura,
y longitud suficiente para cubrir el ancho del
campo de juedo. Su trama ha de ser lo suficien-
temente tupida para impedir el pasa del balén
a su través. Le red, tirante, se unird por sus
custro extremos & dos postes situados fuera de
les l{neas de juego, atravesando el campo por
encima da la linea del centro.

El borde superior de la red guedara lo més
tenso y horizontal posible y a 2,40 m. de alture
en la parte central.

NOTA. Laanién de la red a fos postes se
puede hacer también como indica la figura.

REGLA IV.-Equipos.

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

2. En los terrenos al sire libre, los equipos
se compondrén de doce jugndores.

3. En los partidos a cubierto, los equipos se
compandran de seis jugadores.

NOTA. Estos dos incisos pueden ser mo-
dificados previo acuerdo de los capitanes de
los equipas.

4. Un jugedor suplente puede ocupar el
puesto de cuslquier judador, cuando el juego se
haya detenido, Le sustitucién ha de hscerse con
previo conocimienta de! érbitro.

5. Un jugador expulsade durente el des-
arrollo. de un juedo, no podra velver a tomar
parte en 81, pero s{ en los juegdos siguientes del
mismo parlido, excepto si 1a expulsién ha sido
motivada en virtud de ia regla XI.
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REGLA V.—Oficlales.

Los oficiales son: un érbilro, un anotador v
dos jueces de lines,

REGLA VI —Deberes de los oficlalss.

EL ARBITRO.

EL ANOTADOR,

DE LOS JUECES
DE LINEA.

1. El arbitro es el juez supremo del juegdo.
Decide cuando estd ei baldn en juego, cuando
estd muerto, las danancias de tantas, salidas del
balén e impone las sanciones que correspondan
a las fallas e juego (Reglas X y XI).

2. El arbitro tendra fecultad de sancionar
los casos de violacidn de estas reglas durante el
juego o cuando éste se suspenda por cualquier
cauea.

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

4. Dictaréd las disposiciones referentes a la
linea de costado que se encuentra delante de €.

5. El snotedor llevaré el tanteo y decidir&
sobre los cesos concernientes &l paso o cruce de
la red, paru lo cual se eefocard en el extremo de
ella, opuestao a! arbitre.

Infurmard a éste, cuando sea consultado, para
la resolucién de cualquier caso dudeso que se
presente,

6. Los jueces de linea se enlocardrn en el cos-
tado opuesto a donde esta situado el 4arbitro,
teniendo cada uno bajn su vista media linea de
cosledo y una de las de fondo. Cuando la pe-
lota toque en terreno préximo a una de éstas,
el més préximo ® dicho punto gritard «<buens» o
«fuerax.

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

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




CAMPQ PROPIO
Y CAMPO CON~-
TRARIO,

QRDEN DE Sa-
QUE.

ROTACION,

SAQUE.

TANTO.

SAQUE PERDI-
DO.

BALON MUER-
TO.

BALON jUGA-~
DO.

SALIDA DE LOS
LIMITES,

BALON AGA-
RRADNO O DETE-
KIDO,

DRIBBLING.

S
REGLA 7.— Definiciones.

1. El campo ocupado por un equipo se deno-
minard «campo propio», llaméndose «campo
contrario» el ocupado por el equipo sdverso.

2. Elorden que hen de seduir los jugadores
de cada equipo al racer, denominase «orden de
sagues,

3. El cambio de lugar que anies del ssque
sufren los jugadores de un equipo, se denoming
«rotacion».

4. <«Saquer es la puesta en juedo del balén
mediante un gofpe que le hadsa pasar par encima
de la red, cayend. sobre cualquier punto del
campo contratio. Este saque se puede hacer con
una o dos manoes, debiendo tener el jugador que
saca ambos pies enteramente detrds de s linea
de fondo de su campo.

5. Se gdena «tento», cuando el equipo que
tiene el baldn en su campo deju de volverlo
legalmente al campo contrario.

6. «3aque perdido» es cuando el equipo que
saca pone en juedo el balon ilegalmente.

7. Elbalén estéd muerto, después de un tan-
to, un saque perdido o cualquier suspensién mo-
mentdnea del juego.

8. Un jugador que toca el baldn, o es tocado
por €1 mientras éste permanece en juego, se
considera como si lo hebiera jugado.

8. El baidén sale de los limites, si foca cual-
quier objeto, superficie o terrenc fuera de los
limites del campo; pero si lo hace sobre las
lineas, se consideru que es bueno.

10. Cuando el ba!dn se detiene un momento
en tas monos o los brazos de un jugador, se con-
siders retenido o agsrrado, Debe ser golpeado
claramente, y el blocarlo, levantarlo o empujurio
y transportarlo, se considera como si se hubiese
agarrado.

11. Un jugador que toque e! balén dos o mas
veces seguidas con cuslquier perte de su cuerpo




DILACION DEL
JUEGGO.
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de cinturs parq arriba sin haberlo hecho otro
jugador, se considera como dribbling,

12 Cusalquier jugador que 8 juicio del drbi-
tro realice sctos conducentes a retardar innece-
sariamente ul juego, se considerard que incurre
en Ja falta de dilacidn.

REGLA VIII.—Campog y saques,

SORTEO DEL
SAQUE.

QRDEN DE SA~
QUE,

CONTINUIDAD
DEL SAQUE.

CAMBIO DE 5A-
QUE.

ROTACION.

FALTAS EN EL
SAQUE.

SAQUE FUERA
DE TURNO,

PRIMER SAQUE
DECADAJUEGD

CAMBIO DE
CAMFPO,

1. Los capitanes sortearén entre si para ele-
gir el sucar, o bien el campo més conveniente,
haciéndolo el danader por uno de estos dos
extremos.

2, Al comenzar el juedo, el balén lo sacard
el primer jugador del equipo a que haya corres-
pondido segiin cita el inciso 8, redla V.

5. Cada jugador que saca, continiia hacién-
dolo cuando corresponda, husta que el drbitro
diga «zaque perdido».

4. FEl saque se cambia al decir el 4rbitro
«saque perdidor.

5. El equipo que recibe el balén para sacar,
hard, inmedistamente antes, una rotacion de un
puesto.

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

51 hay més de dos lineas, las impares, empe-
zando & conter por los delanteros, se mueven
hacia Ja derecha y los pares hacia la izquierds.

6. Cuando una pelota en raque: toca la red,
pesa bajo ella, toca el suelo o toca cuslquier
objeto o jugedor antes de penetrar en el campo
confrario, hay pérdida de sague.

7. Cuando un jugador saca fuera de su tursno
hay saque perdido, y todos los tantos danados
por s equipo durante el tiempo que é} sacd
antes de descubrirse el error, no se contaran,

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

9. SBe cambisra de campo &l final de cada
juedo.













Esquema de ia rotacién en dos filas

>
1 2 3
\Y%
<
6 5 4
Vv
>
7 8 9

Esguema de |a rotacidn en tres filas




CAMBIO DE
CAMPOS EN
MEDIO DE UN
JUEGO.
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10. Si el viento, el sol 4 otra circunstancia
favorecen a un campo, los equipos piteden cams-
biar de lugar al alcanzar, el equipo que esta fa-
vorecido por el sol, etc., el octavo tanto, pero el
jugador que tenfa el saque, o quien le correspon-
da, segnira en posesidn de él. El rbitro decidir4.

REGLA IX.—Cdémo juega el balén.

CON CUAL-
QUIER PARTE
DEL CUERPO
SUPERIOR 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
direccidn, y un jugador puede usar de cualquier
parie del cuerpo por encima de las caderas pura
jugar el balon.

2, Un belén, no en saque, que tocando el
borde superior de la red caiga en campe contra-
rio, estd en juedo.

3. Un baldn, no en saque, que togue la red,
puede ser recuperado e condicidn de que el ju-
gador no togue & ésta.

4. El baidn no se puede dolpear més de tres
veces por los jugadores da ut equipo antes de
enviatlo al cempo contratio.

NOTA. Esta regia no anioriza a tocar el
balon dos veces por un mismo jugador, es de-
eir, que la regla de dribbling no ha sido vio-
lada, sino que un jugador puede ser el pri-
meroy el lercero en jugar el baion.

REGLA X.—Tantos y sagque perdides.

Si un jugador del equipo sacador incurre en
alduna de las siguientes faltas, habra saque
perdido. Si |a falta se comete por el equipo que
recibe el baldn, el sacador danu un teato. Estos
tantos serdn contados, lo mismo al hacerse el
saque que durante el juego.

1. Si envia el balon fuera de los limites o
bajo la red.
2. Adarrar o detener ¢l balén




DOBLE FALTA.
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NOTA. Lainfraccidn de esia regiaes muy
importanie.

3. Por dribbiar.

4. Si el baldn toca su ropa o cuerpo debajo
de las caderas.

5. Jugar el balén cuando ha salido fuera det
terreno.

6. Tocar la red con cualquier perte del cuer-
po sin estar el baldn muerto. Cnando dos juda~
dores contrarios tocan |la red simultdneamente,
no hay tento ni pérdida de saque; el balén queds
muerto mandandose al sacador.

7. Hay una doble falts, cuvando dos jugado-
res comelen una, simulténeamente. La juguda
debe ser devueits.

8. Tocar el balén cuando haya side ya tocado
tres vecey, sin haberlo vuelio por encima de
la red.

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

10. Servir fuera de turno.

11. Pasar un jugader bajo la red y tocar la
pelota, 0 a un jugador contrario cuando el baldn
estd en su campo o interceptar el juego del
equipo opuesto penetrando en su terreno.

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

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

14. Persistente dilacidn del juegdo.

15, - Un jugador no podrd «cisvar o matars el
balén ctiendo esté jugando en una posicion re-
trasada.

NOTA. Esto es al objeto de evitar el que
monopolice el jfuego una sola persona. En
otras palabras, un jngador que esté en posi-
cion reirasada cuando se ponga en juego el
baldn, no podrd correr a una posicién de red
y matario o clavario.




JUEQO A 15
TANTOS.

NUMERO DE
JUEGOS A GA-
NAR EN PARTI-
DOS DE CAM-
PEONATO.
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REGLA XI.—Tanteo.

1. Solamente el equipo sacador puede danar
tantos.

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

2. Flequipo que gane antes 15 tantos, gana
el juedo, a excepcion del siguiente caso:

3. Cuando el tanteo llega & 14-14, entonces,
para que un equipo gane, es preciso que consiga
gunar dos tantos conseculivos deniro del mismo
saqgue (llegar a 16); cuando no gane més que
uno, se volverd a 14-14

4. En los partidos de campeonato, para adju-
dicarse el partido serd preciso danar dos juegos
consecutivos, a uo (1)

NOTA. Esia regia no ffgura en el Regla-
mento americanoy la E.C de E, F. lo precep-
tia como conveniente, para evitar la profon-
gacion excesiva del'juego.

REGLA XII —Conducta de los jugadores.

El &rbitro puede descslificar, para el resto de
un partido, a los jugadores que cometan cual-
quiern de las siguientes {aitss, u atras contra 1a
nobleza del deporte:

1. Persistencia en protestar la decisidn ar-
bural

2. Incumplimentar las observaciones de los
cticiales.

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

4. Intentar insubordinar a sus contrarios.
Hucer personsies objeciones o influir con ellas
acerca de sus contrarios.

El jugador descalificado serd sustituido.

(1) Esto es, 1,9y 2.0, 1.0 y 39 g e} 2,0 y 3.er juegos.
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REGLA XIIT.- Incomparecsnols.

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

REGLA XIV. Deolsion

1. Las decisiones arbitrales no tienen ape-
lacion.

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

REGLA XV.Parada del Juego.

El juego se detendrd solamente por el drbitre,
¥ la pelota seguird en juego hasta que éste silbe,

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




Hoja de arbitraje.

Le hoja de arbitraje que se expone a continuacidn, pone de
manifiesto:

1. El niimero de tantes conseguido por un equipo cada vez
que saca.

Se anotan dichos tantos en las columnas encabezadas por ni-
meros, que corresponden 8 la 1.%, 2.8, 3%, etc. vez, al saque de
cada juego.

2.° El ntimere de tantos hechos por los jugadores en cada
saque y en el juedo,

Se anotan en las [ineas encabezadas por el nombre del juga-
dor, totelizandose en la interseccién con la columna de totales.

3.° Eltanteo totsi del juedo, que se obtiene por 1a suma de
1a columna o lines de totales.-

Ejemplo.—Comienza sacando el equipo eBlanco». El jugador
B consigue ganar e! tanto, s¢ anota una raye en la columna 1 ¢
linea del jugador B. Continda el juego sacando «Blancoss; €l
jugador £ 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 vueita,

Pusa el saque al equipo «Azul»,—El jugador consigue ganar
tanto, se le anota en su linea y columna 1. Sigue el saque en
«Azul»; el jugador hece un nueve tanto, se le anots al lado
del anterior, continuandose de esta fornia, haciendo las anotacio-
nes en la columna 1, hasta la pérdida del saque, en que se tota-
liza esta columna.

Pasa el saque nuevamente a «Blancos», las anotaciones se
tiacen en la columna 2, siguiendo asi basta que uno de los equipos
consiga el 15 tanto, ganando por consiguiente el primer juego.

Al terminar el partido firmarédn la hoja de erbitraje, con el
arbitre y anotador, los capitanes de cada equipo.




BLANCOS
1 2 3

2.2 linea de defensa.

6 ] 4

1.2 Jinea de defensa.

q L] 6
Rematador Medioc  Rematador

AZWIILES




Terminologia.

Remaiadores, chutadores=Los 4 y 6 (Killers).

Jugadores cuya posicién es la red ysaltan a golpear el baién
cuando éste esta mas alto que aquélla, envidndolo rectamente
2l campo contrario.

Medios (Boosters) los ntim. 5.— Jugadores que preparan €l
balén a los rematadores.

1" linea de defensa.—La constituyen los atacantes ¥ me-~
dios, 4,5y 6.

2* linea de defensa.—La constituyen los demés, 1,2y 3.

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

Pase bombeado.—La eccion de pasar el balén a un jugader
del equipo propio, pero no rectamente ni paralelo af suelo.

7
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BALONVOLEA (Volley-ball)

Alineacidn ¢ colocacién de los jugadores sohre sl terrene

Los jugndores se alineardn: Si el equnipo estd compuesto por sels
jugadores, en dos fitax de a tres. —Si son nueve, en tresfilas de a tres. —
Y sidoce, en tres filas de a cuatro o en cuatro de a tres,

La practica demuestra que el Equipo ldeal es el compuesto por seiz
jupadores, pues si son mas numerosos, tienen el inconveniente de que
se apelotonan y se entorpecen unos a otros y, por tener poco ferreno
para desplazarse, se mueven muy poco, siendo pequeiio el esfuerzo y
ejercicio que se realiza.

Los jugadores deben eolocarse centradamente, aislados, desemba-
razados scbre in zonm de terreno que les corresponde defender, sin
apelotanarse sobre los companeras del eguipn. Siempre que se despla-
cen, lo haran rapidamente, inmedintamentc y, con la misma rapidez,
volverdn a su emplazamiento, Unico procedimiento de que no guede
desgnarnecida ninguna parte del terreno en donde puedan los contrarlos
colocar el balon.

TECNICA

Cimo se debe golpear el baldn EN EL SAQUE

Sagne.—Es muy interesante sacar bicn, que no consiste sola en
lanzar el balGn al campo contrario, sina hacerlo en las peores condicio-
nes para aquel equipo.

Saque a «Svtamgnos.—Es el pracedimiento mas sencillo de poner
en juego el baldn, pero tiene €l inconveniente de salir con poca fuerza
v muy bombeada, y, por In tanto, puede ser devueito facilmente por el
equipn contrario. Colocado el jugador con piernas abiertas, dando el
costado izquicrdo a la red y sosteniendo el balin con 1a mano iz-
quierda, lo,lanzard al aire, golpeandolo con la derecha de abajo a
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arriba, cuando en su caida llegue a la altwra de las caderss. Con objeto
de dar direccion al baldn, este gnlpe debe darse con las falanginas,
regiones tenar, hipotenar y parte del antebrazo.

Saque o «Machetes.—Es mucho maés dificil de aprender que a
csotamano, pero tiene la ventaja de que el baldn sale con mucha
fuerza, rozando la parte superior de la red, llegando al campa contratio
en muy malas congiciones para poder ser devuelto.

Colocado e! jugador en la misma forma que en e! caso anterlor,
con la diferencia de estar en oblicuo respecto a la red, y una vez lan-
zado el balén al aire, 1o gnlpeara de arriba a abajo, cuando en su caida
se encuenire par encima y cerca de la cabeza del jugador.

Como se debe golpear el balén DURANTE EL JUEGD

Siempre gue sea posible, con las dos mangs y abierins, unica forma
de dirigir el baldn al sitio que se desea. Nunca debe golpearse con las
puiios; el balén ird a cualquier parte menos a donde desea € jugador.

Como hemos dicha, se debe grolpear con las manos abiertas, palmas
arriba (dorso de las manos cerca y hacia la caradel jngador, levan-
tando bicn éstas ¢on ohjeto de ver el balén, ¢l que generalmente llegara
bombheado} y cou los pulgares tere:a uno de otra; tnicamente en ¢l caso
de llegar el balén muy poco bombeado o que sca preciso hacer una
estirada para poder golpearle, entonces s¢ hard con las manos en la
nifsma forma, pero con 108 mefilques proxlmos unp al otro y el derso
de las manos hacia el suclo. También se colocan las manos en esta
uitima forma cuando llega el balén del campo eontrario muy rasante y
con muche foerza; entonces el jugador se ayuda con el estémago, bo-
tandole el balin en 12 concavidad formada por las palmas de 1as manos
v el cuerpo. Es necesario tener 1a precanclén e que sea un solo golpe,
pues si da primero cn las manos y a continuacién en el estémagn, se
cometce 1a falta de dar das golpes seguidas al bal6n. Este golpe es algo
incierto, pero es €l unico procedimiento de salvar la jugada. En virtud
de ese golpe, suele vaolver el baién al campo contrarlo.

Es necesario inculcar a 1os jugadores gue tienen tiempo sobrado
para golpear el balén, y que €1 90 por 100 de las veces se pierde por Ia
precipltacion en golpeatrle.
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TACTICA

Coma se dehe JUGAR EL BALON

1.Y Dentro del campo propio.—El baldn debe pasarse siempre
bombendo, porque resulta mas facil de recoger por 108 companeros de
equipo gue gl pase recto.

S§i 1o yeciben los erematagorass o «chutudoress (delanteros de las
alas), de saque 0 vuelta de los contrarios, deben pasarlo al medio mas
proximn para que, preparadndoselo éste, puedan rematar el tanto.

Si el que reclbe el haldn es el medio 0 10s medios (jugadores colo-~
¢atos en el centro dela primera fila), siempre que puedan, deben re-
matar la jugada, pues tienen esta mision, aparte de la principal de
preparar halones a los sremaiadoress.

Si cl balén que llega del campo contraria va directamente a los
jugadores de segunda, tercera, eic. lineas, habiendo rebasado por lo
tanto a la primera fila de jugadores sin que sea tocada por éstos, tndos
los jugadores de esa primera fila deben girar rapidamente, quedando
de espaldas a Ia zed esperando el halén, pues al recibirlo los de las
filas de atras, deben pasarlo al medio n a los medios, 10s que a su
vez lo pasaran a los erematadoress.

Los jugaderes, al ocupar el puesto de <rematadors, actuargn can
rapidez, intuitivamente, y deben saliar oporiuncmente para rematar
toda clase de pases bien o mal servides por su medio.

F] mnomento de saltar para deteper un chutazo contraro, es im-
prescindible hacerlo oporiunamente.

Detener un remate o chutazo es muy dificil y requiere préclicg y
cxperiencia, para [0 cust estara lisio y en actividad para saltar o avan-
zar hacia la red.

I.a distancia de 12 primera linea de defensa a la red, no puede ser
fija, sino que dependera del estilo y modalidad del juego del con-
trario, sin olvidar lo peligroso de jugar continuamente cerca de la red.

Por excepcion, los jugadores de segunda, tercera, etc. lineas,
devolveran el balén dircctamente al campo contrario. Unicamente por
pases entre 1os jugadares del misma equipo se conseguiré la mejor
tactica de conjunto.
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29 Parn pasario al campo condrario.—Todos los jugadores
de la primera fila deben estar preparados (piernas y brazns fiexiona-
duos, pues por regla general, el baldn pasard muy rapidamente por en-
cima de esa primera linca) para saliar oportunamente y devolver el
baidn que llega del campo enemigo,

Es preciso aprovechar siempre o casi siempra los tres golpes a
que, como sehala el Reglamento, se tiene derecha en cada rampo,
Gnico procedimiento de que lo reciba en inmejorables condiciones el
jugador que lo golpee por tercera vez y pueda colocarlo (no es preciso
«machetears por gistema), porlo tanto, en la parte del campo contrario
mas desfavorable para ese equipo. por haberse desplazada el jugador
que debiz ncuparlo o por ser el punto débil del campo enemigo.

3.9 Cuando el balon se dirige a un jugador.—Las mas proximos
a &) deben acercarsele rapidamente a una distancia prndencial para
recoger el balén que, como es frecuente, sale gobre la vertical de dicho
jugador; en este caso, debe apartarse rdpidamente {tirdndose al suelo,
efcétera), pues subemos no puede golpearse dos veces segnidas.

ENTRENAMIENTO

Como 1a practica de este juego no exige grandes condiciones fisicas
nl mucho esfucrzo, el entrenamienta cansistira Gnicamente en practicar
1o dicho en la Técnica y Tdctica.

Un ozden a seguir en las sesiones de entrenamiento, puede ser el
siguiente: varios minutos se dedicarédn a golpenr el balén, procurando
np caiga al suelo; atro rato a practicar el saque; otro a jugar ¢l balén
dentro del propio campo y pasario al campo contrario. Para ésto, se
colncara €] entrenador en uno de los campos y un equipo en el otro;
el primera se dedicara a lanzar el balan a los distintos jugadores para
que el eguipo lo devoelva después de haberlo jugado como se indica
en «Cdma se debe jugar el baléns, y, como flual de la sesion. se jogaran
partidos entre dos equipos.
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