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REGLAMENTACION

I

DE. LAS DIMENSIONES DEL TERRENO.
DE LAS PELOTAS

Arricuro 1.° Para los partidos entre dos jugadores,
el campo debe medir 28,80 de longitud por 8,23 de auchnu-
ra. estando dividido en su mitad por una red cuycs ex-
tremos estardn unidos a dos postes P P’ fijos en el suelo y
a 0,91 de distaucia por la parte exferior de las lineas
{imites de costado (8 C ¥y B D) como indica la figura, La
altura de la red debe ser de 1,06 en el engarce de los
posteg, 0,915 en el centro.

Los extrenios do las lineas de costado se unen entre si
mediante unas lineas (A B y C D) lamadas de fondo, que
seran paralelas & 12 ved y divtaran 11,90 de elia. En estas
lineas se marcardn con un pequeiie trazo los puntos
medios de ellas (K y L)

A cada lado de la red, y paralelamente a ells, a 6,40
de distancia, se trazaran dos lineas (E ¥ y G H) llamadas
lineas de saque.

Por Gltimo, los puntos medios de ellas se unirdn por
una linea (M N) Hamada linea media.

Todas las dimensiones indicadas son las exteriores del
campo, es decir, que las lineas deben ser trazadas en el
«interiors de las dichas dimensiones; se exceptuard iniea-
meute la linea media gué ha de ser cenfrada sobre los
puntos M y N.

El terrenc de juego ha de tener, detris de las lineas
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que lo litnitan eu su longitud, nn espaciode 5 a 10 metros
de «fondo», y a los costados de las'liners laterales, de 2,50
a D metros,

Eun las pruebas oficiales y partidos internacionales al
aive libre, se consideran reglamentarias las distancias de
40 por 20 metros dentro del alambrado.

Para los partidos entre cuatro jugadores, el eampo
mide 10,97 de anchura, o sea 1,37 mas de ancho a cada
lado que en los partides de dos jugadores. Las lineas de
«costado de saiques y la de «saguey, son las mismas que
en el juego de dos jugadores, pero las nuevas lineas de
costade A’ C’, B’ D’ se trazardn a 1,37 metros de las ante-
riores.

ArT. 2. Las pelotas no han de medir menos de
0,0637 metros ni més de 6,063, con un peso comprendido
entre 53 y 5T gramos.

Agrr. 3.° Las decisiones del a&rbitro son inapelables.
No obstante, si previamente se hubiere designado uu
juez drbitro para el partido, & éste podrdn apelar los
jugadores de las decisiones del arbitre, en puvtos concer-
nientes a interpretacién de las reglas de juego. Este juez-
arbitro decide en Wltima instancia, siendu sus juicios
inapelables.

JUEGO DE DOS JUGADORES (SIMPLE O «SINGLE»).
DEL SAQUE

Art, 4.° Por sorteo se decidird la eleceidn de campo
o ]a prioridad del saque {acto de poner la pelota en juego,
en el primer juego, de tal manera que si el favorecido por
| a suerte elige el campo, pierde implicitamente el derecho
de sacar el primero y viceversa).

El jugadoyr favorecido por la syerte puede exigir al
contrario a hacer la eleccién de sagque o campo.
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Axrr. 5.° Los jugadores se colocan uno a cada lado'de
la red; ¢l gque huce el saque se denomina «sacadors, y el
adversario «resto»,

Anrt. 6.° Terminade el primer juego, el «resto» se
convierte en sacador, y el que fo habia sido anteriormente
en resto, centinuiandose asi, alternativamente, en todos
Jos juegos del partido.

Art 7. El sgeador debe efectuar el saque con los dos
pies detrds de la linea de fondo y entre el punto medio de
ésta y la prolongacion de la linea de costado.

Marcard un tiempo de detencion sobre los dos pies in-
mediatamente antes de sacar (es decir, que el saque ha
de hacerse a ple fitme).

No debe correr, marchar, betay, vi sultar antes de
hacer el saque. Pero si podrd levautar un pie y volverlo
a apoyar en tierra, a condicion de que los dos pies queden
detrds de la linea de fonde, hasta gue la pelota haya sido
aolpeads.

El saque se hard alternativamente desde la derecha e
izquierds, comenzando por el costado derechn,

Art, 8. La pelota en saque dehe tocar el suelo en
el espacio comprendido por 1a red, la linea media, la linea
de saque y la de costado {cuadro de saque) del campo
«opuesto en disgonaly, al sitio de donde se ha sacado.

Toda pelota que teque sobre una de estas tres lineas,
es «buena» o valida,

Art., 9.4 Es falta o saque uulo:

a} Cuando el sague ha sido hecho desde el costado
derecho del campo, correspondiendo hacerlo desde el
izquierdo o viceversa.

4) Bi el sacador no estaba colocado como dispone el
articulo 7.° y no-se cumplen las demds condiciones del
presente.

¢) Si la pelota no pasa por encima de Ia red.
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d} Cuando slcanza el suelo fuera de los llmites pres-
eritos, aun después de haber tocado en la parte superior
de In red.

Pero no serd considerada falta si el sacador, al inten”
tar hacerlo, falla sin tocar la pelota.

Arr. 10, El sacador, después de una falta, tiene de-
recho.a un segundo saque. Para hacer éste no cambiara
de lado, més gue si ha jueurrido en la falta ¢} del articulo
auteriovr.

Ary. 11 8i al hacer el segundo saque se produce
una nuevsa falta, el sacador pierde un tanto.

Art. 12, Una pelota en saque se considera buena
mientras el drbitro no la declare falta. Esta declarscion
no deberd hacerse después de haberse efectuado el se-
gundoe saque.

Art. 13. El sague no ha de efectuarse hasta que el
resto esté preparado para el juego, Si éste trata de restar
el sague, se considera que lo estaba. Pero si advierte
previamente que no estaba dispuesto, no podra pedir falta
&i Ia pelota sacada, & pesar de ello, no cae dentro de los
limites prescritos.

Anrt. 14. Tl saque serd «vueltov, es decir, no s=e
cuenta como efectuado;

ar Si ia pelota toca la ved y cac eu e cuadro de
saque.

b) Bi el sague (buero o no) se hace sin estar prepa-
rado el resto.

¢} Cuando uno de los jugadores no pueda por fuerza
mayor hacer el sague o restario,

Un saque vuelto no anula nna falta precedente.

Art. 15, El resto incurre en falta si devuelve el sa-
que de «voleas. Se [lama volea el hecho de volver una
pelota antes de gue togue a tierra.
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PELOTA EN JUEGO
DEVOLUCION DE LA PELOTA EN JUEGO

Arr 16. La pelota en saque gque no haya tocado la
ved y caiga dentro de Jos limites fijados anteriormente, se
dice que «estd en juego», hasta que uno de los jugadores
cotneta talta,

Lag faltas—qgue traen cousigo la pérdida de uu tanto
para el jugador incurso en ella—son lus siguientes:

a) Sidicho jugador deja de volver la pelota,

Cuando lo hace al tocar el suelo por segunda vez, o
despusés.

Cuando la pelota contestada es detenida por la red o
cae fuera de los limites del campo.

b1 Sila pelota, antes de hotar, le tocs en cualguler
parte de su cuerpo ¢ ropas, 0 si ¢llo ocurre después de
haber botado dentro del campo.

¢} Por goipear la pelota dos o mds veces consecu-
tivas.

d) Devolver ja pelota de volea antes de gue haya
entrado en el campo propio; es decir, rebasade el plano
vertical determinado por la red.

e) Dejar de volver con la raqueta una pelola gue cae
en terreno legal, y que, bien por causa del viento o por ir
animada de un efecto de vetroceso u otva causa cualquie-
ta, rebasa la red volviendo al terreno de) contrario. En
este caso, el jugador que debe volver la pelota puede
hacerlo inclindAndose por encima de la red, a condicién de
que ni é} ni su ragueta o ropas toque a dicha vred.

/) Cuando un jugador, mientras esta la pelcta en
juego, toce la red o sus S0POrtes CON BU PErSONA, ropus o
raqueta, inciuso si ésta no la tiene en la mano.

g Sila raqueta g¢ escapa de la manoe al jugador y va
2 tocar a la pelota.
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&) Sien lugar de golpear a la pelola se recoge en la
raqueta y la devuelve transportindola.

i) Si para evitar tocar la red, se salta por encima
estaunde Ja pelota en juego.

73 Cuaudo se devuelve de volea una pelots cayvendo
ésta en lalta, ésta es del que dioé la volea, aunque la eje-
cutarva estando fuera de los limites del campo.

8i la pelotz en juego después de botar legalmente toca
el asiento o emplazamiente del Arbitre o a dicho juez en
su persona o ropas, el dltimo jugador que haya tocado la
pelota gana un tauto. Pero si ello ocurre antes de batar,
el tanto es ganado por »f jugador contrario.

Esta misma regla se aplica en los partidos en locales
cerrados, cuando la pelota toca en nar ldmpary, cable,
techo, ete.

Una pelota jugada es buenn incluso si toca a la red o
pasa exteriormente a los postes, a coudicion de que laege
tome el bote dentro de los limites del juego,

Para ello se tendrd en coenta gue es bnena desde el
momento en gue caigs sobre las lineas, anngue o haga
mas que toearlas ligeramente,

Arr, 17. @) Si el dvbitre equivocadamente grita
efalta», y rectificando a coulinuaeién dice «juegos, el
tanto debe ser recomenzado. [ista misma regla se aplicard
si el error ha sido cometido por uuo de los jusces de Hupa,

by Bidos jugadores en un jurgn a ventaja (handieap),
no juegan les tantos previamente designados, el juego
subsiste si no ban sido inducidos al erver cometido por el
juez-&rbitro n otra persoua que los dirija segin las ins-
trucciones de aquél, en enyo caso el jugador perjudicado
tiene derecho a reclamar la annlacion y nueve juego del
partide. Esta reclamacién deberd hacerse a la mayor
brevedad posible, a més tardar en el mismo dia del
partido.
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Cuando e} error cometido lo haya sido en un solo juego
de una serie, este juego equivocado es el dnico que se
recomenzard.
¢) Esto mismo se aplicara si las ventajas de juego que
mas adelants se citan, vo se haa jugado cuando las con-
diciones de la prueba lo exigen.

DEL JUEGO (GAME),
DE I.A SERIE DE JUEGOS (SET) Y DEL PARTIDO

ArT. 18, Cada vez que uu jugador comnete una falta-
{excepto en el sague en que son uecesarias dos), ol con-
trario gana un tanto. Para ganar un «juegos, ¢s necesa-
rio marcar cuatro tantos, los cuales se cucentan de [a ma-
nera giguiente:

15 el primero, 30 el segundo, 40 el tercero y juego ¢l
iltimo, Si ambos jugadores marcan respectivamente tres
tantos llegando a 40, antonces se cuenta: guales (deuce).
El primero, ganado a continuacion, se llama «ventajar»
{éstu se cuenta «ventaja dentror o «veutaja saques, sila
gana el sacador, ¥ «veniaja fuera» o «venfaja restos, si
éste cs quien la obtiene). También puede Hamarse por el
nombre propio del jugador que gana. Cuando ¢l mismo
jugador gana el tanto siguiente, gaua et juego, pero si
ocurre 1o contrario, vuelve a «igualarses y asi se conti-
nta hasta que uno de los dos gane consecutivamente dos
tantos.

Awr. 19. Una «serier se compone de seis juegos; quien
primero gane seis juegos, gana la serle. Pero si dos juga-
dores ganan cinco, respectivamente, estdu «iguales en
juégos», debiendo, de la misma manera que en el artienlo
anterior, ganar dos juegos seguidos para ganar la serie.

Los jugadores pueden convenir de antemano, uo jugar
las «ventajas de juego», y decidir la serie por el primero
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que gane un juego cuando estau ciguales» (este conve-
nio no es admisible en los torneos),

Las ventajas de juego no suelen jugarse en los par-
tidos von ventaja (handicap) més que eu la tercera serie.

Eu los campeonatos se jngaran eu cada serie,

AnrT. 20. Los partidos s¢ disputan en tres series: el
jugador que gaue dos de ellas, gana el partido,

Los finales de los campeonatos de caballerns se juegan
en cinco saries, ganando ol jugador que gane tres de ellas.

Las eliminatorias de estos campeonatos se hacen en
.tres scries; sin embarge, no bay nada obligatorio en estas
prescripeiones, y cada Comité organizador de torneo dis-
pondra a cuintas series se jugaran los partidos, asi comao
los cusos excepcionales en los cuales ho se jugaran las
«ventajak de juegos.

ArT. 21. Los jugadores deben cambiar de campo al
final del primero, tercere, quinto, ‘ete., juego de cada
serfe. Sin embargo, serd permitido, previe acuerdo y
comunicacion al Arbitro autes de comenzar el segonde
juego, no cambiar de lado mas que en la tercery serie,
on la cunl es obligatorio bacerlo como se ha preserito.
Sin embargo, los jugadores cambisran de lado al termi-
oar cada serie, salvo caso de que el numero de juegos de
dsta sume un nimero par.

ArT, 82, Al terminar cada serie, el sacador del tltimn
juego.se convierte en reato para el primero de la serie
siguiente,

JUEGO DOBLE O DE CUATRO JUGADORES
(DOUBLE)

Art. 23. Las regias que anteceden se aplican ignal-
mente para los partidos entre cuatro jugadores, salvo las
modificaciones siguientes,
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Awr, 24, En dichos partidos, el equipo gue favorecido
por lu suerte elige el saque, decide el jugador gue ha
de sacar durante el primer juego, y los contrarios deciden
a st vez el gue ha de hacerln el segundo. Los compaileros
respectivos sacaran a sn vez durante él tercero y euarfo
juego, continuéndose por el mismo orden durante cada
1uno de los juegos del partido.

Amr. 26. Ll orden asi esfablecido no puede ser alte-
rado durante el desarrollo de una serie, pero ul comenzar
una nueva, entonees puede ser modifleado; cada jugador
debe volver e] sague que le sea hecho cuando le corres-
ponda, estandoe prohibido hacerlo para el servicio a su
compaiiero, en cuyo ease, si dicho sague es bueno, el
sacador gana un tanto.

Los jugadores del «resto» no pueden cambiar de pues-
to para recibir el saque;. pero al comienzo de cada serie
le serd permitido hacerlo si lo desean.

Art. 26. Sian jogador saca cuandoe nolecorresponda,
tau pronto como el error sea advertido, el &rbitro resta-
blecers el orden de saque; pero los tantos ganados o per-
didos,.asi como las faltas hechas antes de esta adverten.
ciz, no serdp anuiados. St el error se percibe al terminar
el juego, éste 8o le asigna al ganador, y el ovden de saque
permanecera ya alterado en el equipo que haya cometido
la inversién.

Awr, 27, Sila pelota en saque toca al compafiero del
que La de restarly antes de haber botado, el «saques
gana un tanto, incluso si es la primera pelota del saque.
De la misma manera gana el tanto un equipo, cuando la
pelota en juego toca.a uno cualquiers de los jugadores
—~—antes de botar—en su persona, ropas o cualguier objeto
que lieven, y lo mismo ganart el tanto si elle ocurre
derpuér de botar cuande la pelota haya side buena.
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PRUEBAS A LA AMERICANA (POULES})

Awrr, 28, Algunas pruchas de tenis se juegan bajo la
férmula llamada americana, eu las cuales cada uno de los
participantes se eufrenta con todos los demas. Kl regla-
meuto de la prueba y el programa del torneo mencionarg
estn disposicion especial, y el orden de los partidos se es-
tablecerd segiin las tablas que al dnal dé este Reglawnento
88 exponen.

DE LAS DIFERENTES VENTAJAS (HANDICAP)

ArT, 29, Las ventajas consisten en tantos recibidos
o debidos, con objeto de equilibrar las fuerzas de los ju-
gadores.

Las veniajas se conceden por <sextos» de la manera
siguiente:

1,*  8i son tantos recibidos.

ay 1/6 de 15 es un tuuto dado al comienzo del 2, 8,
14, etc., jrego de una serie.

b) 2/6 de 15 es un tanto dado &l comienzo del 2, 4, 8,
10, etc., juego de una serie.

¢} 3/6 de 15 es un tanto dado al comienzo del 2, 4, 6,
8, 10, 12, ete., juegos de unz serie; es decir, socbre los
juegos paves.

d) 46 de 15 es un tanto dado al comienzo del 1, 2, 4,
6,1, 8,10, 12, juego de una serie.

e) /6 de 15 es un tanto dado al comienzo del 1, 2, 8,
4, 6,7, 8,9, 10, 12, ete,, juego de una serie,

) 1/6, 26, 86, 4/6, 5/6 de 15 pueden ser dader ade-
mis de otros tantos, por ejemplo, sobre 15 o sobre 0.

gy 15 es un tanto dado al comienzo de cada juego de
una serie.
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k) 30 son dos tautes dados al comisnzo dv cada juegoe
de uaa serie.

7} 40 son tres tautos dados al comienzo de cada juego
de una servie.

2.% Si son tantos debidos.

a) 1/6 de 15 es un tanto debido al comienzo del 5, 11,
ete., juego de una serie.

b) 2/6de 15 es un tanto debido al comienzo de los 3,
9, 8, 11, ete., juego de una sevie,

e} 3/6 de 15 es un fanto dehido al comienzo delos 1,
3,5, 7, 9,11, ete,, juego de una serie,

a2) 46 de 15 ¢s un tanto debido al comienzo de los 1,
3,5, 6,1, 9, 11, 12, ete., juego de una serie,

&) 5/6 de 15 es un tanto debido al comienzo de los 1,
3, 4,5,6,7, 8,9, 10, ete., juego de una serie.

) 15, es un tanto; 30, dos; 40, tres tantos; debides al
comienzo de eada juego de una serle.

Los tantes recibidos se preceden del signo mds; los
tantos debides, del signo menos.

ArT. 30 Cuando dos jugadores que reciben o deben
tantos, en el mismo sentide, juegueu entrs si, se lleva a
«0» ¢! jugador que debe o recibe meuos ventaja, y ésta
se obtiene restando los tantosdel uno de los del otro, silos
dos deben o reciben entre 0 y + 15,3 o entre 0 y — 15,8,
Pero si uno de los dos reciben o deben mnds de 15,3, enton-
ces se hara uso de las tablas do ventajas que se insertan
a continuacion.

Los juegos en los cuales se «reciben» tantos, son los
siguientes;
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Primera tabla

BIGHE = [ | gent fs | o s | e
todeid....u.unns 2 15 » » » »
Bode 15, ..., » 115, > | 18] » »
Bede i, » 15 PO 11 » 15.
Yade 16, v nn.. Blis | » 13 s | 15
Ay de 15, ... .15 18 | 15 15 5

Los juegos en los que se deben tantos, son los siguientes:

Segunda tabla

T

ler ’ 2.0 3.er 4.0 l 50 6.0

BIGNO — jnego juego | juego | juego ' juege | juego
Ygde 1.0t ol » » » > | 15 »
Hedeldoio vl > » 15 » 15 »
Bodeld...c0.0.. . 15 » 15 » 15 »

odelb........ |15 | » |15 ] » |15 | 1
Sigde 1d,........ll 15 | » | 15 |1 15 | 16 | 15

Arr. 31, Elsistema de dar veutajas por sexos de 15
da lugar a las 18 categorias siguientes:

0 = (Scratch) 6 =racibe 15 12 ==recibe 30
t==vecibe Y de 15| 7= + 15y1/idels|13= » 23Aylfidel’d
= v 2/6de i} 8= » WHyZ6delijld— » 30y2:6dels
3= » 36dels|| 9= =« 15y3/6del5|16= > 30y3idels
4= » 4Fde I5|10= .+ 15y46del5|16= » 30y4{6dels
== » H6dels 1= » 15y56det5 17= » 30y5/6dets
18 > 40




— 17 —

De esta manera se constituye la tabla de ventajas I, de
la cusl se ha ds valer para las entre dos jugadores en
puntos recibidos.

ARrT. 32. De ia misma manera y en seitido contrayio,
se procede para los tantos debidos, valiéndose de la
tabla II, enando la diferencia entre los mejorves y peores
jugadores sea demasiado grande, por lo cual es preferible
restar a los mejores jugadares situdndolos por debajo de
la clase «O».

ArT. 83. DPara servirse de cstas tablas es necesario
huscar primero en la linea diagonal de cuadros gruesos
el numero 0, ventaja asignada al mejor jugador y seguir
la linea horizontal basta llegar a la columna vertical del
nimero 0, ventaja asignada al ingador iuferior. Las cifras
contenidas an el entronque de las dos columuas indica la
ventaja asignada o deducida,

Ejemplo: Un jugador de la categoria 2, o que recibe
2i6, se encuentra con olro de la categoria 12 qua recibe 30,
Partiendo de la casilla 276 de 12 linea diagonal y siguien-
do horizontalmeute hasta la columna 12, encontramos 15,5,
Es decir. que el jugador de la categoria 2 comenzara
con 0, y et otro recibird 15 mas 5/6 de 15, er decir, en el
1.9, 2.°, 82y 4.° L 30: en el 5.° 415, y en el 6.2 4 30.

EJEMPLOS DE PUNTOS DEBIDOS

Un jugador de categoria 4, o que debe 4/6 de 15, con-
tiende con otro de categoria 8 o que debe 15y 2/6 de 13,

Procediendo de 14 misma manera, encoutramos 0,4 es
decir, 4/6 de 15 debidos. Luego el jugador de categoria 4
tendrd; en el primer juego, — 15; en el segundo, 0; en €l
tercero, — 15; en el cuarto, 0; en el quinto, — 15; en el
sextn, — 15; en el séptimo, — 15, etc., y el otro jugador
jugara todos los juegos con 0.




Tabla da ventajaa. Tabla X (8igno |-). Puntosg recibidos.

1 2| 3] a8l 6y 7 81 68]10]|n
16 | v |06 | ais | 5 i 15 115.1115.3)15.a 15.¢|35.8
36 | 4% ;5;;_6” E__«’Iﬁ.! E}ﬁ mi 15.4

16 ) 6 | 08

26

1§ 46\ 58 15 (154 |16.2 ) 15
38 | 16 | 26 | &6 | 46 | s 115|352 55,
56 | 16 | 26 | 36 | 46 | b | 15,1 18
56 | 16 | 26 | 36 | 4% 15 |81
15 | 16 | o6 | a6 | 56 | 15.1) 15
15.0] 16 Lo i 46 f a6 |15 | 1.2
15.9] 16 | 36 .46

3

%1

153 | 26 | 306
15.4| 1/6

s0.3) o | 56 [15.1] 15

Al servirse de esta tabla, anteponer signo - al resuliado obtenide




Tabla de ventajas, Tabla IX (Signo - ). Puntos debldos.

S T 0 S T I T B W N A T
01)02 ‘ 03] 0.4] 0.5} 015 ‘o.m.r 0.1,200 15.,3]0 15.4]0.15.510 50 _fo.50,1]0.30.900.50.3l0.50,4J0.50,50.40
9.1[ 011021031 0.4105 015 [0.3,1/0.15,200.15,50.15.40.1,5/0.30_1030,1030.20.30.3/0.040.505 1
MI 0.1] 0203 0.15_015,1/0.15.200.15,50 154,015 40.15,5030 |030.110. 0200 303 2
ba]o1i0e 05 _10.15 (015 015,10 1520.15,50.15,4/0.15.50 20 |030.1030.2| 5
B Y XD 04_[o5 [05 [0.15 0.15.0.15.200 15 310.1540.1550.15,50.00 [ 4
8 05_94 (05 05 015 015,100.05200.15.3(0.15,300. 15,410 155 5
01 2 05 (03 04 j05 015 0.05101520.820.1550.004] o |
01 02 05 los 04705 loss foisilorsgeseess| 7|
o52001 o2 o2 03 04 |05 0.5 jo15 01510159 8 o
lo152}01 o 0405 los jots |

0.3 04 105 l05
02 |03 lo4 o4

o1 _lo1 Jo2 jos los
oanlor o2 oo 05 o
oaogler 02 o2 .
lososlod o1
0.20.410.1
0.50.5{0.1

Al gereivse de esta tabla, anteponer signo — al resultado obtenido,
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REGLAS PARA LAS ELIMINATORIAS

ArT. 34. Cnando el niimero de jugadores participan-
tes en un torneo sea exactamente 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128,
etcétera, entonces todos fomaran parte en la primera
vuelta. En el caso contrario, algunos han de quedar dis-
pensados de participar en la primera vuelta, no tomande
partermas que en la segunda y sigunientes, éstos son los
exentos.

Para establecer el nlumero de exentos se hara uso de
Ia tabla correspondiente, que se eXpone a continuacion.
Pero si no Ia hubiere, se obtiene la diferencia entre el
nuamero real de participantes y el inmediatamente supe-
rior de los que fusse necesarios para quse no hublera
exeutos. Por ejemplo: si hay b participantes, se resta 5 de
8, ignal 3; babra, pues, 3 exentos. 8i hay 15, se halla
16 — 13, igual 3. S8i hay 49,64 — 49, igual 15.

Sorteados los jugadores, los primeros ndmeros son los
que han de tomar parte en la primera vuelta, eolocandose
fuego los exentos que maryue [a tabla correspondiente
por el orden de sortes, unos en cabeza y otros en cola dé
1a lista, seguun dicha tabla dispoue. De manera que si hay
uu solo exento, éste juega el ultimo de la segunda vuelta;
i hay més, se colocan mitad de los exentos eu la cabeza
¥ la otra mitad en la cola, si su nimerc es par, y s es
impar, la mitad mas uno en la cola y el resto en la eabezu.
de la lista.
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TABLA DE EXENTOS

NUMERQ DE EXENTOS
Nimerc de jugadores | A COLOCAR Nﬁ(t’nem
s e
9 equipos En cabeza En cola partidos
: de Hata de lista
?

2 i ) » 1
3 » 1 2
4 » » 8
b 1 2 4
6 1 1 i)
1 » 1 [
8 » W i
9 3 4 ! 8
10 3 3 i 9
11 2 2 10
12 2 2 |11
13 1 2 12
14 1 ] T
16 » | » 15
15 7 i 8 | 16
18 1 1 17
19 6 ki 18
20 6 6 19
21 5 6 20
22 5 h 21
23 4 5 2
24 4 4 23
2 3 4 24
2% i 3 3 25
27 2 3 26
28 2 ; 2 T
29 1 ) 2 28
30 1 1 29
31 » 1 30
32 » » 41




— 99

Primer ejempleo: 8 inscritos. Ningin exento

1.2 nuelia 2.2 puelta Semifinal Final
(1) Jugacor A
b uBador o e AoB ...
oo -
C LA I CoD ...... |
. & vemessss  Ganador.
(653 .
16 Fioeeeess o0, 1 S % \
o K " ) e
@ - FEF s s GoH . ... ?

Segundo ejemplo: 7 inseritos. 1 exento

1.4 puclta 2% puelta Semifinal Final

(1) Jugador A}

@ 8, By e AcB ...... %

{3 . & T T

(4; o Di svorn G 0D e . ’

o & v Sy Ganador.
} > {

(G) . F{ -oooe Eof «

IRTET R

(7) Jugador G (exento)!

Tercer ejemplo: 11 inscritos. 5 exentos

Semi-
1.2 puelte 2,4 vuelta 3. vuelta  final Finat
(73 Equipo G (exento)| .
@ T H ey ey
(1) Bquipo & ¥ o panans
@ # 5% AoB o ‘ )
a . &
(4{ ; Dg CoD ...
&) - ’ Ganador.
o Bl oo BOF i \

) Equipn I (exenm)\ é

i1 » i » ] i
[£3 5 T X . § errenenees
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Cuarto ejemplo: 10 inserilos, 6 exentos

’ Semi-
1.8 puelta 2.4 puelia 3Apuelta  finud Final

(5) Equipo E (exento)¢
(6) a F » { womaimn e é
[ed) " G 5 ) { ........

(1) Equipo A¢ [EERTERTR TR

-l < - AoB .....0 >

@) . C PIRTETTRTEIE

@) w D CoD.‘....g \
(8) Equipo H (exentoyt ~ 4 L
A B
tHy - 3 g [ ererarenas

HOJA DE ARBITRAJE

ARrT. 85, El Arbitro del partido marce en sus hojas
de arbitraje para cada juego Jos puntos hechos por el sa.
cador en la primera linea y pov resto en la segunda.

Observando el modeln incompleto, a continuacion se
observard que hay seis columngas hasta la primera lines
gruesa vertical, a partir de la cual, los intervalos entre
dos columnas son nada mds de dos, Cada taunto se wnarca
en una columoa diferente, y si los jugadores llegan a
estar iguales a 40, el tauto signiente, ganado o «venlajar,
se anote & la derecha de la primera barra vertical.

El tanto siguiente marcado en la segunda columna
hace ganar el juege si es del mismo jugador que hizo el
anterior, o volver a iguales si es del adversario.

Esta mavera de registrar el tanteo permite, después
de terminar un partido, verificar si ha habide error en él.

En el adjunte cuadre se reproducen los tantos hechos
durante dos juegos de un partido, tantos que el drbitro
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canta de la signiente munera, enunciando siempre pri-
mero los tantos del sacador.

Primer juego: 15 nada (o 15 dentro) (13 saque), 20
nada. 30 — 15,40 — 15,40 — 30, juego de A B.

Segundo jnego; nada 15 (15 vesto), a 15, 15— 30, a
30, 40 — 30, iguales. Ventaja C D (Ventaja saque) (veu-
taja dentro), ignales, ventaja A B, ignales, ventaja C D,
juege C D.

; Juegos
Jue- | Juga- TANTOS gana-
gos | dores dos por

1l h | |
1 IREEESEEE N —tef =11 A—B
i |
11 |1 1 |
2 [~ | —t—] -1 -D
1 {1 c

A continuacién se expone una hoja completa de arbi-
traje de nn partido con ventajas. Para evitar erreres, el
arbitro anota por medio de wua cruz en lus casillas de
tantos el niumero de éstos recibidos por el jugador o ju-
gadores, y los tantos debidos los anota mediante nu trazo
horizontal en la casilla correspondiente de tantos debidos.
Estas anotaciones se hardn en los juegos que correspon-
dan con arveglo a los cuadros del articulo 30

Cuando un jugador que debe ventaja gana un tanto,
el trazo antes citadoe serd cruzado por otra linea para
evitar errorves al cantar los tanteos. Estus anotaciones se
harén en la primera o segunda linea de cada juego, seguin
el jugador objeto de ellas séa sacador o resto; aquél se
anotara en Ja primera linea,

[.as lineas horizonutales de lugares impares, que ge
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marcan mdaz gruoesas indican al arbitro cudndo se debe
cambiar de eampo, lo que prevendra oporinuamente.

¥n la hoja de arbitraje de las piginas 24 y 25 se expo-
ne el caso de dos jugadores que en el torneo llevan ven-
tajas de sentido contrario, las que no pudiendo reducirse,
se marcan independientemente una de otra.







DE LOS CAMPOS DE JUEGO

CONSTRUCCION DEL CAMPO

Los emplazamieutos de jrego pueden ser de cuatro
clases: duros, de hierba, secos y entarimados, «Los de en.
tarimado» se emplean dnicamente en los emplazamientos
hajo techado o cubiertos, construyéndose generalmente
de madera de encina, en lAminas estrechas. Es costoso y
desusado en Espaia, poeo corriente en paises célidos y -
bastante frecuente en los hitmedos y de larga temporada
invernal, como Inglaterra, Dinamarca, Noruega, ete.
Necesitan la aynda de potentes iluminaciones eléctricas
o techumbres laminosas y proyectores eléctricos, difumi-
nada su luz con una fina tela blanca.

«T.or campos duress.—Pueden ser de cemento o asfalto
corriente, adoleciendo del inconveniegie de ser por su
doreza wuy {atigantes para log pies de los jugadoves y
los botes excesivamente grandes de las pelotas. Son cos-
tosos de construceién y exigen poeos cuidados para la
conservacion.

«Los campos de hierbay,—Son, sin duda, los mas agra-
dables para el jugador, pere son de una difieil construe-
cién y de un entretenimiento costoso. Ademas no pueden
ser utilizados mas de enatro o cinco meses del afio.

Para su construceion es en primer término necesario
un meticuloso y completor avenamiento. Es, desde luego,
preferible tener un poco de sequedad en el campo, reme-
diable mediante el riego, qne un axecese de humedad.
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Para tener un buen avenamiento es suficiaute, en ge-
neral, excavar unos 50 centimetros, dando al fondo de la
excavacion una forma de paraboloide, rellenando con una
capa de unos 30 centimetros de carbonilia gruesa, grava
¥ cascote de Jadrillo y cal o yeso.

Deapués se hace una mezela espesa de hallico, gque se
apisonard ligerawmente.

También puede sustituirse esta siembra por la coloca-
cion de una capa de tepes, 81 bien es preferible Ia giembra
por la facilidad con que los tepes se desprenden.

Cuundo la hierba de uno u otre medio ¢s bastante alta
parea ser segada, se hard nu corte, que se repetird por lo
menos uua vez on semana, debidudose asimismo pasar cl
rodillo tan frecuentemente como sea posible.

Toda hierba ajena al ballico debe ser cuidadosamente
eliminada: el llautén, cardencha, diente de leéu y otros
parasitos. Llegada la primavera se hard una resiembra
de las partes mas claras del césped, cubriéndolo con un
nuen ahanon o mantillo.

Para la construccién de «campos secos» se han hecho
innumerables composiciones y mezelas, de las cuales pare-
ceu ser lag de mejores resultados practicos las siguientes:
es necesario, en primer lugar, excavar la superficie que
ha de ocupar el térrenc en una profundidad de 60 ceuti-
etros, rellenande con una primera capa de 40 ems. de
grava, eascote y carbon grueso,

Esta capa se apisonard concienzudamente, relienando
con una de carbonilla fina de uunos 15 ems, de eapesor.
Para la wltima capy, la que forma el suelo del campo, es
para la que se ha empleado diversas composiciones.

En ocasiones se ha empleado los residuos dé {abrica-
¢ién de potasa mezclados con ladrillos pulverizados o piri-
tas de cristaleria. Esta mezcia da una superficie muy
plana y ¢lastica, pero necesita riegos frecuentes,
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Para evitar {a pulverizacion del suele se ha tratado
en ‘ocasiones do alquitranar el terreno empleando una
mezela de un tercio de arena y dos de ceniza amalga-
mada con alquitran, o hien pulverizar alquitrau sobre el
terreno, cuhrir con ceniza y luego une ligera capa de
avena,

Estos dos procedimientos adolecen del defecto de, eu
las épocas de calor, desprender residuos negros gque dan
un tono obseure & las peiotas, dificultando sn visibilidad.

Ultimameute se¢ ha empleado, con excelentes resnl-
tados, un terreno formado por capas alternativas de trozos
gruesos de ladrillo y de cascote, alcanzando una aitura
total de 40 cms., stendo cada capa apisonada y nivelada
ligeramente. Sobre ello una capa de 5 cms., de una mez-
cla de 1/ de tierra, 1/5 de cal y /5 de yesoues de derri-
bos pulverizados. Esta capa se riega en abundancia y se
apisona fuertemente, cubriendo con una tultima capa de
3 6 b cms, de ladrille pulverizado con une ligera wmeucla
de arena,

Estas composiciones seran hechas teniendo su cuenta
las eondiciones del clima, suelo y medios artificiales.

TRAZADO DEL CAMPO

Eu primer lugar hay que tener en cuents, para el tra-
zudo y estableciiniento de campos de juegu, gue a las di-
meusiones reglamentarias hay que agregar una superficie
de fondo de unos T wetros por cada lado y de 4 en los la-
terales, distancias que han de tencrse en cuenta para los
movimientos de tierra y composicion del suelo.

Para trazar el campoe después de nivelado el suelo, se
elegira, en primer término, la posicion que ha de ocupar
la red, marcandose esta direccién mediante dos pigquetes
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separados 8,23 metros, incluidos ambos piquetes; ahora
trazaremos en cada uno de sus extremos una perpendi-
cuiar, que serdn las lineas de costado. Estas perpendicu-
lares se pueden trazar por dos procedimientos;

Se toma (fig. 1.%) desde el puunto 4, sobre la i-

uea de red, una longitud de 6 metros, marciandose e}
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punte C; a continuacién desde 4, con un radio de 8 me-
tros, $o traza un arce, y desde C, con yadio de 10 metros,
ofro que corte al primnero, ¥y uniendo el puuto 4 con el de
interseccion de los dos arcos, gquedara determinada la g&i-
receion en la linca de costado. Igual se sjecutard sobre el
otro sxtremo de la linea de red.

2. Desde e! piquete A (fig. 2.%), con un radio de 11,90
metros, se traza un arco, y desde el B aotro de radio 14,47
metros, siendo su punte de interseccion el extremo de la
linea de costado que de esta manera gueda determinado
de una sola vez, sin necesidad de nuevas mediciones.
Invirtiendo la operacién, se trazu la linea del costado
opuesto,

La unién de los guntos € y D determina la linea de
fondo, y midiéudose 6,40 metros, desde los piqustes y sobre
la linea de costado, se marcan los puntos Ey F, que
marcan log extremos de la linea de saque.

El centro de ésta se puede determinar por medicion
directa, lo mismo que el de la red; o bieu trazando desde
los puntos 4 y By E F arcos de 7,60 metros de radio que
corten a dichas lineas, con lo cual se obtendrd nuuna com-
prohacion. De esta manerva se tiene trazado medic campe
y antlogamente se tendria el otro medio,

Asi se obtiene el campo de juego simple o de dos ju-
gadoves. Para tener el de cuatro, bastariaz prolongar 1,587
metros & cada lado a las lineas de fonde, y uniendo dichas
prolongaciones entre &, se tendrdn las liness de costado.

Una vez terminado el marcado, solo resta colocar los
postes o soportes de la red a 0,91 metros al exterior de las
lineas de costado.

Es conveniente, para tener ¢l campo siempre en coun-
diciones reglameutarias sin necesidad de constantes medi-
ciones y trazado, Ia colocacion en los puntos de intersec-
¢idn de 1as linoas, de unas crucetas de hierro bienclavadas

3
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en el suelo, de las dimensiones y forma que presenta la
figura 3.2,

M&a

eay

Fig. 3.
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También es aconsejable la eolocacidn, detras de las
mallas metalicas que limitan el terrenoc de juego, de uncs
telones de 3,50 metros de altura pintados en verde, o la
siembra de arbustos de haja perenne u otra especie vege-
tal de la mayor altura posible, que sirve de magnifico
foudo donde se destaca perfectamente la pelota en juego,
aumentando con ello su visibilidad.




LOCUCIONES INGLESAS MAS EMPLEADAS
EN EL TENIS

ALLEY.—Celle o espacio marginal de la pista reser-
vado para los dobles.

BALL.—Talta, Empleado por los &rbitros para sefialar
el saque irregnlar.

COURT.—Pista, campo.

CHOP.—Goipe dado a la pelota, dotdndola de un efecto
de rotacién hacia atras.

DEUCE.—Iguales.

DOUBLE. - Doble.

DRIVE —Golpe directo de derecha a izquiorda.

FOOT-FAULT. —Faltas de pie en el sague.

¥REE o BYE.—Exento.

GAME.~Juego.

HALF-VOLLEY.—Bote pronto.

HANDICAP.—Ventaja.

LET.—Vuelta en el saque.

LIFT,—Efecto dado a la pelota de atrds adelante,

LINE-UMPIRE.— Juez de linea.

LORB.~Pelota alta, «Globos.

MATCH.—Partido.

NET.—Red.
OUT.—Fuera (se dice de la pelotn cuando sale de las
lineas).

PARTNER.—Compafiero de juego.
PLAY.—jJuego! Aviso del sacador antes de servin
POST.—Poste,
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READY.—;Listo! Respuestas del resto &l avisc del
sacador.

REFEREE.—Juez arbitro.

RIGHT.—Buena.

RUNNER-UP. - Subcampeén.

SCORE.—Tanteo,

S8CRATCH. —Jugador que parte de cero en un juege
8 ventajas.

SERVER.—Sacador.

SET.—Serie de juegos.

SINGLE,—Simple ¢ individaal.

SMASH. —Voles alta.

STRIKER-OQUT. —Resto,

UMPIRE.— Arbitro,

VOLLEY.—Volea.




CAS808 DUDOSOS NO PREVISTOS POR LAS
REGLAS DE JUEGO

1. Si un jugador situado en el interior del campo de-
tiene la pelota de volea con la ragueta, la mano, ete.,
dando como razén gue indudablemente iba fuera, pierde
un tanto, excepto cuando al rebotar en la raquetxs repase
la red y sea buena.

2. Esto mismo sucede en el saque. El jugador debe
separarse de la pelota.

8. Si al sacar un jugador falla el saque, sin tocara la
pelota, no hay falta. Para esto hay que tocar a aquélia
aungue no sea més que ligeramente.

4. Cuando un jugador tira la ragueta al encuentro
de lu pelota y consigue por este medio devolverla «legal-
rnente», es falta; hay precision de tener la raqueta empu-
nada.

5. Cuando un jugador teca la red o los postes a
tiempo de que la pelota jugada por el contrario es dete-
nida por la red, el tanto lo pierde et jugador que haya
cometido la falta en primer lugar. Esta determinacion es
funcion del arbitro, Si un jugador, para no tocar la red,
salta por encima, comete falta si la pelota estd en jnego.

6. La raguets puede rebasar el plano vertical de la
ved después de jugar la pelota con tal de que ésta haya
sido golpeada dentre del campo propio.

7. Cuaando la pelota rebotando en el extremo de uno
de !08 postes de la red cae a la pista, es buena, aungue de
no ocurrir eile hubiera salido fuera.

8. Si ung pelota en juego o en saque choca con otra
que esté en ol interior del campo, es buena, y si el juga-
dor no ia alcanza, pierde el tanto.

9. Si el jugador cree oir que el drbitro ha cantado
ifnltal o jvuelta!, cuando realmente ha dicho jjuego! o
ibuena!, pierde el tanto, Si el 4rbitro equivocadamente
ba dicho jfalta! e inmedintamente rectifics y dice jbuenal,
se concede vuelta, caso. no devolver la pelota.

10. El resto advierte que no estd preparado después
de haberse efectuado el saque, pers antes de que la pe-
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fota haya hotado en el suelo, lo cual sucede fuers del
cuadeo de saque; apoydndose eu este, preteaude que el
sequoe sea falta. Bl arbitro no puede acceder a ello; un
jugador no puede a su ¢onveuisucin advertir que no es-
tabha preparadu y hacer contar el saque.

11. 5i un jugador coge la pelota cou l& ragueta y,
manteniéndola en equilibrio sobre ella, avanza hacia la
red y la deposita en el campo contrario, pierde el taunte.
Es contrario al articulo que exige que la pelota sea gol-

eadi.
# 12, Serd devuelto tedo tauto en que a juicio det
Arbitro el jugador haya sido de cualquier manera enfotr-
pecido por un espectador.

13. Kl sague debe siempre comenzar por el costado
devecho, incluso si hay ventajas dadas o recibidas, ¥ el
saque debe siempre hacerse alternativamente desde los
cnstados derecho ¢ izguierdo.

14, El tanto serd devuelto si duvante el transcurso
del juego una pelota arrojada a la pista toca a la que se
estéd jugando y desvidndola impide al jugador qus le co-
rresponda devolverla. Una vuelta, no anula una falta
anterior.

15. En el juego doble, si iu pelota en sague toca al
ecompaiiero del resto, el sague gava un tanto.

DE 1.OS PARTIDOS

16. Si un partido se suspende por causa de lluvig,
falta de luz u otra razon andloga para ser continuado
otro dia, en éste se comenzard por el juego donde hubiera
sido suspendido, y el jugador que tenia mejor campo en el
momento de la suspension hara la eleceion de campo.

17. Sien un jusgoe a ventajas los dos adversarios no
requieren al juez drbitro para las que lés sean concedidas,
u olvidandolas juegan con ventajas difereutes, el partido
serd anulado,

Si el Arbitro ha sido engaiiado, el qun haya perdido el
partido puede solicitar jugario de nuevo, pero no podrd
hacerlo si las ventajas hnbieran sido 2 su favor. Esta soli-
citud debe ser hecha inmediatamente después del partido,

INSTCwr
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