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REGLAMENTACIÓN 

I 

DK LAS DIMENSIONES DEL TEH.UENO. 
DE LAS PEWTAS 

ARTÍCULO t.º Para los partidos entre dos jugadores, 
<il campo debe medir 23,80 de longitud por 8,23 de anchn­
rn. estando dividido en su mitad por una red cuyos ex­
tremos estarán unidos a dos postes P P' fijos en el suelo y 
a 0,91 de distancia por- la pa.rte exterior de las líneas 
límites de co;;tado (A C y R D) como índica la figura. La 
altura de la red debe ser de 1,06 en el enga1·ce de los 
poste~, 0,91?í en el centro. 

Los extremos- do la~ lineas de costado se unen entre si 
medían te unas lineas (A By C D) llamadas de fondo, que 
serán paralelas ll. la red y díMtarán 11,90 de ella. En estas 
lineas se marcarán con un pequeño trazo los puntos 
medios de ellas (K y L). 

A cada lado de la red, y paralelamente a ella, a 6,40 
de distancia, se trazarán dos lineas (E F y G H) llamadas 
líneas de iiaque. 

Por último, los puntos medios de ellas se unirán por 
una linea (11:1 N) llamada línea media. 

Todas las dimensiones inrlkadas son las exteriores del 
campo, es decir, que la.s lineas deben. se1· trazadas en el 
«interior» de las dichas dimensiones; se exceptuará única­
meute la linea media qué ha de ser centrada sobre los 
puntos M y N. 

El terreno de juego ha de tener, detrás de las lineas 
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qn e lo 1i1ni t an en su longitud , nn espacio de fi a 10 metros 
d e «fondo )) , y ¡¡, los costado~ de las 'lineas laterales, de 2,50 
a 5 metros. 

Eu las pruebas oficiales y partirlos internacionales al 
nil'e libre, se considel'an reg lam.eutarias las distancias de 
40 por 20 metros dentro del alambrado. 

Pllra los partidos entre cuatro jugadores, <1! campo 
tn ii le 10,97 de anchura, o sen 1,37 más de ancho a c:ida 
lado q ue r n loB partidos clt1 <los jugadores. Las lineas de 
«costado de ;;aq tHl * y lá de «saque» , son las mismas que 
en el jueg o de dos jugadores, pero las nueva!\ li neas de 
costado A' C', B' D' se tr1tzaran a 1,37 metros de las ante­
r iores. 

ART, 2. 0 Lirn pe.lota!\ no han de medir menos de 
0,0637 metros ni mas de 0,065, con un peso comprendido 
entre 53 y 57- gramos. 

AKT. 3.0 Las decisiones del árbitro son inapelables. 
No obstante, sí previamente se hubiere de~iguado u.u 
juez árbitro para el partido, a éste podrán apelar los 
jugadot'es de las decisiones del Arbitro, en puntos coMer• 
uientes a interpretación de laR reglaa de juego. Este juez­
ilrbitru decide en última instancia , siendo sus juicios 
inapelabl<,s . 

.JUEGO DE D08 JUGADORES !SIMPLE O «SINGLE») . 
DEL SAQUE 

AR·r. 4.0 Por sorteo se decidirá la elección de campo 
o la prioridad del saque (acto de poner la pelota en juego; 
en el prilnc1· juego, de tal manera que si el favorecido por 

1 a suerte elige el campo, pierde implicitamente el derecho 
de sacar el primero y viceversa). 

El juga.doi· favorecido por la s11erte puede exigir al 
contrario a hacer la elección de saque o campo. 
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AitT, 5.0 Los jugadores se colocan uno a ci:uln Jado'de 
la red, el que huce el saque se denomina «sacador», y el 
advernario «resto». 

AllT, 6. 0 Terminado el primer juego, el «resto» se 
convierte en sacador, y el que lo habia sido anteriormente 
en rn~to, continuándose asi, alternativamente, en todos 
los jnegos del partido. 

ART, 7. 0 El sacador debe efectuar el saque con los dos 
pies <letras de la linea <le fondo y entre el punto medio <le 
ésta y la prolongación dt1 la línea de costado . 

..\farcará \lll thmipo de detención sobte los dos pies in• 
mediatamente antes de sacat· (es decir, que el saque ha 
dH hacerse a ple firme). 

No <lebe cone.r, man.:h1u, botar, ui saltar fintes de 
hacet e! M'í:¡ue. Pel'O si podrá Jevautar un pie y volverlo 
a apoyar en tierrn, a condición de que los dos pies gucden 
detrás de la linell de fonc1o, hasla que la pelota huya sido 
g:olpea()a. 

El ,;aq ne se hal'á a.lternativameute desde la d<>rcclrn e 
izquierda, comenzando poi· f'l costarlo derecho. 

AR't', 8.0 La pelota Hn saquH <lehe tocar el suelo en 
¡;J espll.cio com¡,rendhlo por la red, la linea medill, la linea 
1fo saque y la dH costado fcnadrn de i:;aque) del campo 
«o¡mesto en diagonal», al sitio de donde j;e ha s11cado. 

Toda pelota que ttique sobre unn de estas ti-es lineas, 
es «buena" o válida. 

ART, 9. 0 l<'.R falta o sngne uulo: 
a) Cuando el saque ha sido hecho desde el costado 

derQcho del campo, correspondieni.lo hacerlo de~de el 
i¡¡;quierdo o vicevel'sa. 

b) .Si el sacador no estaba. colocado corno dí!<pone el 
artículo 7, 0 y no ·se cumplen las demá.s condiciones del 
presente. 

e) Sí la pelota no pllsa por encima de la red, 
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dJ Cuando alcanza el suelo fuera de los limites pres· 
crítos, aun después de babel' tocado en la parte superior 
de la red. 

Pel'O no sera considerada falta si el sacador, a.l inten­
tar hacerlo, falla sin tocar la pelota. 

ART. lO. E! sacador, después de una falta, tiene de­
recho.a un segundo saque. Para ha<.:Gl' éste no cambiarft 
d¡,, lado, más que si ha íucut'l'ido en la talta a) del articulo 
aHteriol'. 

ART. 11. Si al hacer el segundo saque se produce 
una nueva falta, el sacador pierde un tauto. 

A1n. 12, Una pelota en saque se considera buena 
mientras 11! árbitro no la declare falta. Esta declaración 
no rleberá hacerse después de haberse efectuitdo el se­
gundo saque. 

AnT. lo. El saque no ha de efectuarse hasta que el 
resto esté preparado parn el juego. Si ést11 trata de restar 
el saqne, se considera que Jo estaba. Pero si advierte 
pr,wiameute que no estaba dispuesto, no podrit pedir falta 
si la pelota sacada, a pesar de ello, no cae dentro de los 
limites pl·escritos. 

Ain. 14. El saque será «vuelto», -ea decir, no se 
cuenta como efectuado: 

a\ Si la pelota toca la red y cae en el cuadro de 
saque. 

li) Si el saque (buer.o o no) .e hace sin estar prepa­
rado el roMto. 

e) Cuando uno de los jugadores no pueda por fuerza 
mayor hacer el saque o restarlo. 

1Ju ijaque vuelto no Bnula una falta precedente. 
AuT. 15. El resto incurre en falta sí devuelve el sa­

que de «volea». Se llama volea el hecbo de volver una 
pelota antes de quP, toque a tierra. 



PELOTA EN JUEGO 

DEVOLUCION DE LA PELOTA EN JUEGO 

.AR·.r lo. La pel')ta e,n saque que uo haya tocado la 
red y caiga dentrn de los limites fijados irnterionnente, se 
dice que :'-está en jueg-o», hasta que uuo de los jugadores 
corneta fttlta. 

L:u falrns- que traen co11sigo la pérdida de un tanto 
p1tra el jug·ador incurso en ella-son lits siguientes: 

a ) Si dicho jugador deja de vol ver la pelota. 
Cuaudo lo hace al tocar el sucio por segunda vez, o 

<les pué,. 
Cuando la pelota contestada es dete11id1t por la red o 

caP. fuern rie los limites del campo. 
l.J ) Si la peloti~, aate~ de botar, le toc'l. en cualquier 

parte <le su cuerpo o ropas, o si ello ocu.rre fieijpués de 
haber bot1ulo dentro del carnpo. 

e) Por g·oipmu· l,L pelota dos o más veci;s consecu­
tl\•RF. 

d 1 De vol ver la peluta de volea untes de q11e haya 
enll'ado en el campo pl'Opio; es decíl', rebasado el plauo 
vertic11l determinarlo por la reri. 

e) Dejar de volver con la raqueta uua pelolR que cae 
en ten·rno IPgnl, y gue, bien po1· causa del viento o por ir 
ntti rnadn de 1111 efecto de retJ'oceso u otra caus11. cualquie­
ra, rebasa IR red volvifmdo a! te1·reuo del contrario, F.n 
este caso, el jugador que debe volver la pelota puede 
hacerlo inclinltudose por encima de la 1·ed, a coudición de 
que ni él ni su raqueta o ropas toquen dicha l'ed. 

/) Cua11rlo un jugador, mieotras está la pelota eu 
,ju,:,g·o, toca la red o su~ soportes con su persona, ropas o 
l':Hjllet:1, inc! uso si ésta no la tiene en la mano. 

g) Si la raqueta ¡¡e escapa de la mano al jugador y va 
a tocar a la pelottt. 



10 ~ 

11) Si en lugar de golpear a la pelota se recogf en la 
raqueta y la devuelve trnnsport,:í.odola. 

i) Si para evitar tocar la. red, se Rnlta por encima 
estando la pelota en j'Uego. 

j) Cuaudo se devnel ve de volea una pelota ca~·endo 
ésta en falta, ésta es dél que <lió la volea, aunque 1 •• t>je• 
cutara estando fuera de los limites del earnpu. 

Si III pelota en juego despué!l de botar legalmente toca 
al Rsiento o emplaz~miento del árbitro o a dicho jU!\7, en 
su pe1·sona o rnpas, el último jugador que haya tocado la 
pelota ga1111 uu tauto. Pero si ello ocnrni antes (le botar, 
el tanto es ganado por fll jugador contrario. 

Esta misma i·egla se. a.plica en lo., partidos en loc,i.les 
cenados, cmm,lo la pelot!i t[)ca m1 una Jámpal'a, cable, 
tP.cho, etc. 

Una pelota .jugada es buena íHc!uso Hí toca a la red o 
pasa exteriormente a los po3tes, a co11dició11 e.le que lnPgo 
tome el bote dentro .de los limites del jueg·o. 

Para ello se tendl'it en cuenta qne es bnenn dt>stlfl el 
momento e11 que caiga !'ohr.e liis lineas, a11nq11e uo haga 
mas que tocarlas lige!'am<~nte. 

ART. 17. a) Si el i1rbitro equivocad11.mf'1,te g'l'it.a 
dalta», y rectificando a eouliuuaeión <lice •jnt>g[)», el 
tanto debe i;er recomenzado. F::sta misma reg-111 se n plicará 
~¡ el eno1· ha sido cometido por nuo <le los juHces de litteli. 

b) Si dos jugadores en un juPg'O a ventaja {handicap), 
no juegan los tantos previnmentn designados, el jnego 
subsiste si no hao ¡:.itÍo inducidos al er1·01· cometido por el 
jue¡,;-árbitro u otra persona que los dil'ija según las ins• 
trncciones de aquél, en cuyo caf\o el jug·ador perjudicado 
tiene derecho a 1·ecl11.mar la minlación y nuevo juego del 
partido. Esta reclamación deberá hacerse a la mayor 
brevedad po .. ible, a más tardar en el mismo dia del 
partido. 
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Cuando el error cometido lo haya sido en un solo jueg-o 
d<'. nna serie, este juego e,quivocado es el üuico que se 
recomenzará. 

e) Esto m ismo se a plical'á si la~ ventajas dti j uego q11 e 
más a delante ,se citan, 110 i;e han ,ingado cuando las con­
d iciones de la prueba lo exig en. 

DEL JU.EGO (G AM~), 

DE LA. Sli:H.IF: DE .JUEGOS (8ET} Y DEL PAlrfIDO 

AnT. I S. Cada vez que 1111 jugador comete una falt11. 
(ex cepto en e l saque en que ~on uecesarin;; dos) , el CO!l· 

trArio gana un tanto. P11.rn g- Rnar un «j trego», <'-S nPcesa­
rio marc,1.1· cua t ro tantos, los cuales se cuen tan dti la ma • 
nern. sigui1mle: 

1fl el pl'imem, 30 el segundo, 40 el tercero y jneg·o el 
11l timo. Si ambos jngadores marcan respectivamente tres 
tauto8 Jleg·audo a 40, entonce!' se cuenta: íg·nales1 (<leuce). 
RI primero, ganailo a continuación, se llama «ventaja» 
(ésta se cuenta «ventaja dl)t1t1·0, o «ve11taj8 saquP-», sí la 
gana el sacador, y «venl aja ftwra » o « ventaja resto» , si 
éste es qnien la obtiene) También pnede llll.marse por el 
nombrn propio de l jugndo1· que g·11.na. CuarHlo él mismo 
jngaclor gana el tauto siguient~, gana el j u('g'O , pero si 
ocurre 1o contrario, vuelve a «igual11rse.» y a~í se conti­
núa hasta que uno de los dos gane consecutivflrn(lntf' dos 
ta11tos. 

A1tT. 19. Una «sel'ie >> se componll dll sll is j\Iegos¡ ,¡nit>n 
primero -gane se.is juegos, gaua 111. serle. Pero si dos jnga­
dorei; g·anan cinco, respectivamente, estáa «ig·uale!\ en 
juegos», debiendo, de la misma manera que eu el artículo 
anterior, ganar dOF.! jnegos seguido~ para gamu· la serie. 

Los jugadores pueden con\·enil· de antemano, no jugar 
las ,w entajas de juego», y <leci<lir la serie poi· el primero 
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que ga.ne un juego cuando esta.u «iguale8» (este conve­
nio no es admisible en los tomeos), 

Las ventajas de juego no suelen jugarse eu lo~ par­
thlos con ventaja (handicap) m!\s que tiu la tercera serie. 

En los campeonato8 se jug·arán en cada. serie. 
A1tT, 20. Los partidos sC'. disputa11 en tres series: el 

,Íltg-ador que gane dos tle ellas, gana el partido. 
Los finales de los campeonatos de caballe1·0~ se juegan 

~n cinco s~ries, ganando el jugador que gane tres de ellas. 
Las eliminatorias de e11tos campeonatos se hacen en 

.tres series; sin embarg·o, no hay unda obligatorio en estas 
prescripcio11rs, y cada Comité org·1111izador de tor11E'O· dis­
poncfra a cuántll~ se1·ies s~ jugarán loij partidos, asi como 
los c1t~os. excepcione.les eu los cuales no se jug-a.rán I11s 
«v~ntajaH de jnego,., 

.·\NT. 21. Los jugadores <lebeu cambiar tle campo al 
final del prime.ro, tercero, quinto, 'etc., jut>go de cada 
serie. Sin embargo, será permitido, previo acuerdo y 
comunicación 1tl Arbitrn iwtes de comenzar E>i :,eg.ando 
jurgo, no cambiar de lado más que e11 la tercera serie, 
011 la cual es obligatorio hacerlo como se ha prescrito. 
Sin embal'go, los jug11tlore1:; camhi,11rá.11 de lado al tP.rmi• -· 
aar c~da serit>, .salvo carn d~ que el número de .iueg-os de 
é~ta sume un nitmern par. 

AnT, il2, Al terminar cada serifl, el ~acador del último 
juego. se convierte en reRto para el primero de In serie 
siguieutP., 

JUEGO DOBLE O DE CUATRO ,JUGADORES 

(DOUllLE) 

ART. 23. Las regla~ que anteceden se aplican igual­
mente para los partidos entl'e cuatro jugadores, salvo las 
mo<liticacione& síg-uientes. 
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ART. 24. En díchos partidos, el equipo que favorecido 
por la suerte elige el saque, decide 61 jugador que ha 
de sacar durante el primer juego, y los contrarios dedden 
a s11 vez el que ha de hacerlo e! segundo. Los compaüeros 
respectivos Racarán a su vez durante él tercel'o y cnai'to 
juego, continuándose por el mismo orden durante cada 
uno de los juegos del partido. 

ART. 25. El orden asi establecido no puede ser alte­
rado dur1rnte el desarrollo de una sede-, pero al comenzar 
una nuevn, entonces puede ser modificado; cada jngador 
debe volver el sllque que Je sea hecho c11ando Je corres­
ponda, estando prohibido hacerlo para el servicio a sn 
compafüH•o, en cuyo caso, si dicho saque es bueno, el 
sacador gana un tanto. 

Los jug·adores del «resto;.> 110 pueden camhiar de pues• 
to para recibir el saque;. pero al comienzo de cada seTie 
le sel'á p1wmitido hacerlo si lo desean. 

ART. 2ti. Si un jugador saca cuando no lecorre~ponda, 
tan pronto como el error sea advertido, el árbitro resta­
blecerá el orden de saque; pero los tantos ganados o per­
didos, .así como las faltas hechas antes de esta adverten• 
cia, no serán anuladoF. Si el enor se percibe al terminar 
el juego, éste se le asigna al ganador; y el orden de saque 
permanecerá ya alterado en el equipo que haya cometido 
la inversión. 

A 1n. 27. Si la pelota en saque toca al compañero del 
que ha de restarla antes de haber botado, el ~saque» 
gana un tanto, incluso si es la primera pelota del saque. 
De la misma manera gana e! tanto un equipo, cuando la 
pelota en juego toca .a uno cualquiera de los jugadores­
-antes de botar-en su persona, ropas o cua.lguier objeto 
que ll~ven, y Jo mismo ganan\. el t1,nto si ello ocurre 
(le!!pnés de botar cuando la pelota haya sido buena, 
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PRUEBAS A LA A;\IERICANA (f'U lH,ES) 

,\ RT, 28. Algunas prnehas de te11is se juegan bajo la 
fórnu1la llamnda amel'ic;wa , eu )as cuales cada uno de los 
p11.rticipa1ltCs ~e eufreuta con todos los demáij, .l<~l reg-la• 
me,uto de la prueba y el programa !le\ torueo mencionará 
esta disposición e!!pe<lial, y el orden de los partidos se es• 
tableeerá seg·u.n las tablas gue ni ñnal de este Reglamento 
Re ex pouen. 

DE LAS DIFERENTES VENTAJAS (HANDICAPJ 

,\RT, 29. Las ventajas consisten en tantos recibidos 
o d~.!Jidos, con objeto de l:!qui librar 1118 fuer:,,as de los j u­
g adores . 

Las ventajas se conceden por «sextos» de la manera 
siguiente: 

1.0 Si son tantos 1·ecibidos. 
a ) 1/6 de 15 es un t~uto dado al comienzo del 2, 8, 

14, etc. , jaeg·o de una. serie. 
b) 2;6 de 15 et1 un tanto dado al comienzo del 2, 1, 8, 

10, etc., juego de una serie. 
e) 3/ti de 15 es ún tnnto dado al comienzo del 2, 4, 6, 

8, 10, 12, etc., juegos de una serie; es decit', sobre los 
juegos p¡nes. 

d) 4/6 de 15 es un ta1fto dado al comienzo del 1, 2, 4, 
6, 7, 8, 10, 12, juego de una serie. 

e) 5i6 de ló es un tanto da.do al comienzo del 1, 2, a, 
4, 6, 7, 8, 9, 10, 12, etc., juego de una serie. 

f ) l /6, 2/6, 3/6, 4/6, 5/6 de 15 pueden ser dados ade­
más de otros tantos, por ejemplo, sobré 15 o sobre 30. 

g ) 15 es un tauto dado al comienzo de cada juego de 
una serie. 
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hl 30 son dos tau tos dados al comieu:.10 d"' cada í ttego 
de UCHl ~erie. 

i) 40 son tres tfl.Dlos dados al comienzo de cHda jae,g·o 
el(• Ullll H•,l'ie, 

2. 0 Si son tantos· ,lebidos. 
a) l,lti de l:} es uu tanto debido al comienzo del 5, 11, 

etc., jaego de uua si>.rie. 
I>) 2,6 de 15 e~ un Lauto debido al comíem:o de Jo,; 3, 

:'i, 9, 11, etc., juego de una sede. 
el 3/fi de 15 es un tanto dehido al comienzo de los 1, 

3, 5, 7, 9, 11, etc., jueg{) de una serie. 
d) 4.•'6 de li'J es lln tanto debido al comienzo de los. 1, 

3, 5, 6, í, 9, 11, 12, etc., juego de una serie, 
e) 5/6 de 15 es un tanto debido al comienzo de los 1, 

3, 4, o, 6, 7, 8, 9, 10, etc., jueg·o de una serie. 
f) 15, es un tanto; 30, dos; 10, tres tautos; debidos al 

comienzo de cada juego de una serle. 
Los tantos recibidos se precedeu del signo mas; los 

tautos debiclos, del signo menos. 
ART. 30 Cuando dos. jugadores que reciben o deben 

tantos, en el mismo sentido, jueg,ieu entre ol, se lle:va. a 
«O» el jugador que debe o recibe meuos ventaja, y ésta 
se obtiene reatando los tau tos del uno d('> los del otro, sí los 
dos deben o reciben entre O y+ 15,3 o entre O y - 15,3. 
Pero si uno de los dos reciben o deben mas de 15,3, enton• 
ces se h!lrá uso de las tablas de ventajas que se insertan 
a continuación. 

Los juegos en los cuales se «reciben» tantos, son los 
siguiente~; 
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Primera. tabl11. 

SIGNO _L L,~~~,.1 2.0 ' 3.cr 1 4.0 5.0 
1 6.0 

r I F juego juego I juego juego . juego 

l /r. de 15 .......... , ,, 15 >> 1 » " 1' » 

2¡ 0 de rn.... . ..... 15 » ! 1/J » » 

U,......... . » 15 » tri » 15. 
4/fl de 15.......... 15 

¡;!~ de 15...... . . 11 15 

15 

15 15 

1::i 

15 

15 

lfi 

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

Segunda tabla. 

SIGNO - l.er 1 2.0 3.et 4.0 1 5. 0 6.º 
jnego juego jui.go jue~o 'juego juego 

--------11---· .. 

~/6 de 15 .... , .• .. » 
1 

() » }) 15 )) 

2 /<J de 15 .......... )) )) 15 )) 15 » 
8/6 de 15 ...••.•... 15 » 15 )) 15 
4 / 6 de15 .......... 15 » ¡¡; )) 15 15 
6f6 de 15 .......... 15 )) 15 15 15 15 

ART. 31. El sistema de dar ventajas por sexos de 15 
da lugar a las 18 categorías siguientes: 

O= (Scratch) 6=recibe 15 12 = recibe 30 
l = recibe 1 /6 de 15 7 . 15y 1/fide 15 13= . 3Dy 1/llrie 15 
2= . 2/6 de 15 8 . 1!íy2/6 de 15 14~ . 30y2/6de 15 
3= " 3/6 de 15 9= 15 y 3/6 de 15 15= . 30y3/6 de 15 
4= . 4¡6 de 15 !O ' 15y4/5de 15 16= . 30y4/6 rle 15 
5 5,6 de 15 11 15y5¡6de15 17= . 30yli/6de 15 

18 > 40 
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De e,,r.a mauera ~e coustituye la tabla rle ventajas I, de 
Ja cunl se ha de valer para las f\ntre ctos jugadores en 
puntos recib idos. 

Afl.T. 32. De la misma manera y eu f.eiit!do contt·a1·io, 
se proce,ie para los tantos debidos, valiéndose de la 
tabl11 II, cuando la difet·encia entrti los me,jores y peores 
jugadores sea demasiado grau1le, por lo cual ei; preferible 
restar a los mejores jngadorel> situá111lolos pol' debajo de 
la clase «O». 

AKT. 33. Para servirse de estas tablas es necesario 
hnscnr primero en la linea ding-onRl de cuadros gruesos 
el número O, \'entaja asignada al mejor jug·ador y seguir 
la linea. horiiontal basta. llegar a la eolumna. vottical del 
número O, vt>,ntaja asignada al jugador iuferíor. Las cifras 
contenidas en f!l entronque de las dos columnas indic11, la 
ventaja aBignada o dedudda .. 

Ejemplo: Un jugador dP. la categoria 2, o que recibe 
2j6, se encuentra con otro <le la categol'i/\ l 2 qna recibe 3(). 

Partíf!ndo de la casilla 2:6 de l.i línM rli.agonal y sig·uien­
do horizontalmente l1astn la columna 12, encont!'amos 15,5. 
Es decir. qtte el juga<lur de la co.t.egorí11, 2 comenzará 
con O, y el otro recibirá. 1/J mas 5}6 de lú, ei:, decir, en el 
l.º, 2.0

, 3.0 y 4.0 + 30: en el 5." + 15, y en el 6.0 + 30. 

EJJ<:MPLOS DE PUNTOS DEBIDOS 

Un jugador le cattigoi·ia 4, o quH debP. 4/6 de 15, con• 
tiende con otro de c1ttegoria 8 o que debf! ti) y 2¡'6 de 15. 

Proeediendo de la misma manera, encoutl'amos 0,4; es 
decir, 4/6 de 15 debidos. Lueg·o el jugador de cnteg·oría 4-
tendrá: en el primer juego, - 15; en e! segundo, O; en el 
tercero, - 15; en el cmll'to, O; en el quinto, - l!í; en el 
sexto, - 15; en el séptimo, - 15, etc., y el otro jugmlo1· 

jugará todos los juegos con O. 



Tabla da ventajas. Tabla I (Signo Puntos recibidos. 

Al servirse de esta talJ!n, antepon!'!' signo -+- al resnluulo oht,mid(), 



Tabla de ventajaii. Tabla Ií (Signo - ). Puntos debidoa. 

1 1 2 l l, l 1 5 1 6 i_l_l 8 1 9 1 10 1 11 1 12 1 ,3 1 14 ¡ 15 1 16 1 17 1 18 

0.1 ., 0.2 !_ o.3. o.-i '· o .. 5 1 o. 15 ¡o. 11; , ¡0.1·5· .zjo 15,;ijo 15,41º· 15,5¡0 30. !1J.3tJ,1lo 30.2,0.30,3lo-O!l.4I0.30,51o.•o. 
0.1 0.1 ¡ 0 .2 _o.3 i o. •. o.5_1015 ¡o.15,1¡0.rn,2tl.tMo.1s.4

1
0.15,5'0.30_ ¡0.o0,1l.º~·2•¡º·30,310.J0,•1\t3M. t 

0.2 , 0.1 0.2 I o.3 0.4 0,5 ¡o. rn 
1
o 15,1 0.1:;.2 o.1ó,3

1

o 15 1o.ro. o 30,1 o. 0,2¡0 M,3 _ 2 

o 31 0.1 1 0.2 o._3 0.4

1

0.fi _¡o.rn o.u; o 15,1
1
0 m ¡o.15.5joro o.;;o,1 0.30,2 3 

0.4 , 0.1 0;2 0.3 _0.4 ¡o.5 O.b _ 0.15 _¡o 15,t . ,15:2 OJll 310.15,4¡0.l.5,5 o.rn,:;¡o.30 __ 4 

0.5 ,0.! 0.2 __ 10.3 !JJ . .4 0.5 0.5 f.•·015 01~.I 0.!5,20,15.3(15.30.15,4¡015,5 _ _5_ 

u. rn Iº 1 o.z jo.3 o·;; _ o 4 '•.º 5 - 1_º rn o.w 0.15,2

1
0.15,2 0.1:;,!iº·tb,4 ~-

0.13,1,0.1 ,o 2 _ o.;; º .. 3. iº_ .• · I_º·ª _ 0.10 o.rn.1 o.1ó,2 o.15 .•• 10.1s,;;.. , _ 
o.rn,2¡0.1 ,0.2 _¡0.2 _ 1o.3 __ iü.4 0.15 10.15 0.1¡;,1 o 15 2 s 

0.15,311!;!_ 02 !º·2 _103 0.5 lº¡; . o 15. 0.ló,I 9 
0.15,•,0.1 O 2 ¡0.2 0.3 0.4 __ 

1

0.lí O.ó __ 0.15. 10 
0.15,5101 ,0.2 0.2 03 04 0.4 - 05__ 11 

0.30 lº·I O 1 0.2 ¡0.3 O O 4 12 

Al se1'\.'il·se de esta t,abln1 1mteponer ¡;,,igno 

O.M,!10.! 0.2 0.2 1º·•'.0¿ 
O.M,2¡e 1 0.2 -·- 0.2 ¡O-J 14 

~ i!;!_ lo_._i__ iºL w 
~11!;!_1/~ tó 
~~ 17 

ni resultarlo obtenido, 
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REGLAS PARA LAS ELIMINATORIAS 

Atn. 34. Cuando el número de jugadores participan­
tes en un torneo sea exactamente 2, 1:, 8, 16, 32, 64, 128, 
etcetera, entonces todos tomarán parte en la primera 
vaelta. En el caso contrario, algunos hau de quedar dia­
pensndos de participar en la primera vuelta, no tomando 
partffmits qne en la segunda y siguientes, estos son los 
exentos. 

Para establecer el número de exentos se hará uRo de 
la tabla correspoudiente, que se expone a cuntinuacióu. 
Pero si no la hubiere, se obtiene la diferencia entre el 
numero reit! de participantes y el inmediatamente supe­
rior ae los que fneRe nece~aríos para que no hnbiera 
exeutos. Por ejemplo: sí hay 5 participantes, se resta á) de 
8, igual 3; habrá, pues, 3 exentos. Si hay 15, se halla 
16 - 13, igual 3. Sí hay 49,64 - 49, igual 15. 

Sortea,los los jugadores, los primeros números son los 
qu.e han de tomar parte en la primera vuelta, colocandose 
luego los exentos que marque !a tabla correspondiente 
por el orden de sorteo, unos en cabeza y otros en cola de 
la lista, según dicha tabla dispone. De manera que si hay 
uu solo exento, éste juega el ultimo de la segunda vuelta; 
sí hay más, se colocan mitad de los exentos en la cabeza 
y la otra mitad en la cola, si su número es par, y si es 
imp1tr, la mitad mas uno en la cola y el resto en la cRheZca. 
de la lista. 
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TABLA DE EXENTOS 

NÚMERO DE EXENTOS 

Número de jugadores A COLOCAR 

o equipos 
En cabeza En cola 

de lista de lisia 
1 

1 
2 ~ )) 

3 " 1 
4 ., » 

5 1 2 
6 1 1 
7 )) l 
8 )) » 
9 3 4 

10 3 3 
11 2 3 
12 2 2 
13 1 2 
14 1 ] 

15 » 1 
16 }} )) 

17 7 8 
18 7 7 
19 6 7 
20 6 6 
::H 5 6 
22 5 r1 
23 4 ¡¡ 
24 4 4 
25 3 4 
26 1 3 3 
27 2 3 
28 2 2 
29 1 1 2 

ªº 1 l 
31 )) 1 
32 » » 

Número 
de 

11 

pllrtidos 

1 
2 
~ 
4 
5 
() 

7 
1 8 ' 9 

10 
11 
12 
13 

11 14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

1 25 
26 

1 27 
28 
29 
30 
31 
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Primer ejemplo: 8 inscritos. :"lling1ín exento 
1." uuelta 2.ª 1melta Semifinal Final --- ---

(1) J ugador A ! AoB .. .... , ,2.1 • m 
(3) fü CoD (4) 

Ganador. 
(5) E, EoF \ 16J F! ' .... . f 
(7) ~! G nH 
(8 ¡ 

1 

Segundo ejemplo: 7 inscritos. 1 exento 

J,H !JllCÍla 

(1) Jugador A 1 
<2) • Bi 

(3) 
(4) ~I 

2.3 uuelta 

AoB 

CoD 

(5) 
16) 

E¡ 
F! ..... Bo F ...... ( 

(7) Jugador G (exento¡ ., 

Semifinal Final 

Ganador. 

Tercer ejemplo: 11 inscritos .. ') exentos 

Semi-
I.ª l)ll~/tr, 2.a vuelta 3." vuelta f inal F.i11al. 

(1) Equipo G (exento)! 
(8) • H • 1 

(1 ) Equipo "l AoB ...... ~ (2) lh 

I ...... .... . 
(3) e¡ CoD 
14) D, 

Ganador. 
(5) E¡ EoF ...... ¡ \ (6) F1 

(ll) F.quipn I (exento) 1 
..... ·· ·· -¡ 

!lot J 
(11) l{ 
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Cuarto ejemplo: 10 inscritos. (1 e:ii:entos 

Serni-
1.u uuelta 2." vuelta 3.ª uuelta final Final 

(5) Equipo E (exento) , 
:~: • ~ > ; • ••••• • • t 

m Eq~ipo ~Í .. ...... AoR . ..... ( •• ..... . .. , 

(3) e, 
(4) o, ........ CoD .. ... . ¡ 

18) Equipo H (exentoJ j 
(!Ji • 1 
110) J ¡ ·· ·· ···· 

HOJA DF, ARBITRA.JE 

ART. 35. El arbitro del p11rtido mA.rcn. en sns hojas 
<le arbitraje para cada juego los puntos hechos por el sa• 
cador en la primera li neR y por resto t•.n la 5¡,g•n11d!l. 

Observando el modelo incomJJleto, a continuación se 
observará que hay seis col llúlllll.$ hasta la primera línea 
g-ruesa vertical, a pa1·tir ele la cu11l, los interva los eutrl.' 
dos columnas son nada más de dos. Cada tauto se inarca 
en una columna di ferente, y si !Ofl jug·ndores llegan a 
estar iguales a 40, el tau to si g nie11tt>., g·anado o «venta ja », 
se anot.a a la derecha de la primera barra vertical. 

El tauto siguiente marcado en la ;;eg·unr\a columna 
hace gauur el jueg·o si flll del mismo jng-ador qne hizo el 
anterior, o volver 1t iguales si es del adversario. 

Esta mane1·a de reg-istrar el tanteo permite, de,pués 
de terminar un partido, verificnr ~¡ ha habido error en él. 

En el adjunto cuadro se reproducen los tanto~ hecho::1 
<IUJ·ante doA ju1>;gos de un pattido, t.antos qtrn el árbitro 



..... ::l~. ~-Z,,..¡,h. i,<u'2 bd 
' v,,,haj<1s /l:1A1U". 1 

... ··'<'~•· ....... ~ • ' _.,.,.~ • lt/(, 
-11, entre 

, LS.¿ 

D ••. + 1, 2 

. ~ .. ~ . ....•. --·········-···Ae. ............ --de J_qJ .... 1'Jrh clo rn __ €_ 
1~1'!., 

Tttntc~. i •• 'I. N'o"'b ,e-.1 ,1 s<\<4 <lor 
ájlu,i¡_ G~\t\..,C\,t4iaci 
1,o .Je 11 

t " - L ~ T :: ' 

l B 
, + 

' l 11 -
+ i7 

" 8 
... + . q 

,- 1 s t1 ... B 

6 8 -
,. 

B - -

1 q -
+ 8 

6 8 
.,. .... -- T{ 

'i Íi -- - B 

1o 8 
... pp 

B 

u 11 -
+ 

f7 .. B. .. 
1 - ·-~ ' 13 ll ... -

Pt B 
... ~ 

E 15 f:! ·-
16 B 

.,. ... 

11 FJ. 
- . ... 

13 1$ 
,.. 

-

... r .>erLt~ 1d n ad.,. por ... ~--·fot' .. b..-.jue1º' tl .. JL. 

1'4 di.do r:1. 1'\. d.d. º r º.,. ...... ···-··· ...•... -. ·- ·-··· .. ·-
g l ct_.-b~ ro; 

1 
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canta de la $ig;niente manera, enunciando siempre pri· 
mero los tantos del sac11<lor. 

Primer jueg·o: l5 ni.da (o 15 dentro) (15 saque), 30 
ua.tla. 30 - 15,40 - 15,40 - 30, juego de A B . 

Segundo juego; nada 15 (15 1·esto), a 15, 15 - 80, a. 
30, 40- 30, iguale~. Ventaja CD (Ventaja saquei (veu­
taja tlentro}, iguales, ver1taj11 A B, ign11le~, ventaja CD, 
jueg-o e J.). 

1 Jue- 1 Juga- TANTOS 
Juegos 
gana-

gos dores dos por 

---

:1 ~~ 
1 j: 

+ 
A- B 

1 C-0 -·- -- -- A-B _¡_ 
!e-o 1 l l l 1 

2 IA-B 
_ ! _ - !- C-D 

1 
! ¡ 

' 

A continuación se t',xpone m,a hojn complet:l de arbi­
traje de un partido con ventajas. Para <!vitar enures, el 
árbitro anota poi· medio de uua cniz eu 111s ca,illas <le 
tatotos el nítmero de ésto!>. 1·e(1íhídos por el jug·ador o j11· 

g·adores, y los tilut0!l debidos los anota mediante m, trn~o 
horizontal en la casilla con-espondiente de tanto~ debidos. 
ERtas anotaciones se hará.a en los juegos que c<Jrrespori­
dan con MTeglo 11. los cuadro!! del articulo 30 . 

Cuando un jug·11,rlor que de-be vent.aja gnna. un tanto, 
el t1·azo nntes citado será cruzudo por otra líne1l Jlllra 
evitar errores al cantar los tnnt~os. Estas nnotacion('.~ se 
harán en IR. primera o segunda línea rle cada juego, según 
el jugador objeto de ellas s!!a sacador o re~to¡ aquél se 
anotará en Ja primera linea. 

Lu lineas horizoutales de lugares impares, que se 
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marcan más grnei;as indícan al arbit1·0 cuándo se debe 
cambiar de campo, lo que prevendrá oportunaml:'nte. 

En la hoja de arbitraje de las páginas 24 y 25 se l:'xpo­
ne el caso de dos jugadores que en el torneo llevan ven­
tajas de sentfdo contrarío, las que no pudiimdo redueirse, 
se marcan independientemente nna de otra. 





DE LOS CAMPOS DE JUEGO 

CONSTHUCCION DEL CAMPO 

Los emplnzamieutos de jnt-g·o pueden ser de cuatro 
clases: duro&, de hierba, secos y entarima.dos. «Los de .en. 
tarímado» se emplean únicamente en los emplazamieutos 
bajo techado o cubiertos, comtrnyéndose gemiralmente 
de madera de encina, en láminas estrechas. Es costoso y 
desmado en Espaiia, poco corriente en países cálidos y 
bastante frecuente en los húmedos y de larga temporada 
ínvemal, como Inglaterra, Dinamarca, Noruega, etc. 
Ne~esitan la ayuda de potentes iluminaciones eléckicas 
o techumbres luminosas y proyectores eléctricos, difumi­
nada su Ju¡,: con una fina tela blanca. 

«LoR campos durns,.-Pueden se1· de cemento o asfalto 
corriente, adoleciendo del inconveniei;ite de ser por su 
dureza muy fa.tiganteR para los pies de los jugadores y 
los botes ex:cesivamente grandes de las pelotas. Son cos• 
tosos de construceión y exigen poeos cuidados para la 
conservación. 

«Los campos de hierba».-Son, sin duda, los má~ ag-ra• 
dables para el jugador, pero Ron de una dificil construc­
ción y de un entretenimiento costoso. Ademas no pueden 
ser utilizados mas de cuatro o cinco meses del año. 

Para su const!'ucción es en primer término necesal'Ío 
un meticttloso y completo· avenamiento. Es, desde luego, 
preferible tene1· un poco de sequedad en el campo, reme• 
lliab!e mediante e! riego, que un exceso de humedad. 
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Pllra tener un bnen avenamiento ('l; sn!icieute, en ge­
llt'ral, exc1tv11r unos 50 cent-imetros, <laudo Rl fondo de la 
excavación una forn ,a de .pnraboloide, relle111111do cou uua 
capa de u110s 30 ceutimetro~ de e1trbonilla grt1r$a, gl'él\'ll 
y c¡¡sco te de ladrillo y cnl o yeso. 

Deripués Re hace una mezcla esre~A de ballko, que se 
apisnnarií. lig;eramente. 

T1tmbién ¡rnecle sustituirse esta siemhra por la coloca­
-ción ele u111, capa de tepes, si bien es preferible In aiemhra 
pM la facilidad con que los tepes ~e desprnnden. 

C1utudo la hierha de uuu u otl'o medio ¡:s bastante a lta 
pllra ser s<1gada , se harli 1rn corte, que se repetirá por lo 
menos una ve:r. en semana, del>ié11dose aijimismo pasar el 
rodillo tan frecuentemente como sea po5ible. 

Toda hierba ajena al ballico debe ser cuidadosamente 
eliminada, el llautén, cardencha , diente de leóu y otros 
parásitos. Llegada la primavera se hará una resiembra 
de las partes más claras dPl cesped, cuhriéndolo con un 
oue11 abono o mantillo. 

Parn la co.nstrucción de «campos secos» se han hecho 
inuumernb1es composiciouPs y me~cla11, de la~ cuales par~­
ce.n sel' las de mejores resultados prácticos las siguientes: 
es neciisario, en p1·ime1· lng·a.1·. excavar la supBrficiec·que 
ha de ocupar el terreno en una profundidad de 60 ceuti­
rneLros, relleuando con una primera capa de 40 cm~. de 
grava, cascote y carbón grµeso. 

Esta capa se apisonará concienzudamente, rellenando 
con uua de carbonilla fina de unos 15 cms, de espe,;;or, 
Para la última capa, la que forma el ij\lelo <lel campo, es 
para la que se ha empleado diversas composiciones. 

En ocasiones se ha. emplea.do lo~ residuos dé fabrica­
ción de potasa mezcladott con la.drillos pulvet"izarlos o piri­
tas' de Cl'istaleria. Esta me:i.cla da una superficie muy 
plana y elástica, pero necesita riego~ frecnentea. 
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Para evitar 111. pulverización del sudo se. ha tratado 

en '.ocasiones do alquitrnuar el terreno empleando una 
mezcla de uu tercio tle 11rena y dos de ceniza amalg·a­
m11d11 con nlquitrá11, o hien pulveriz1u· alquitrán sobre el 
terrPuo, cuhrir co11 ceniia y Juego una ligera capa de 
are1111. 

Estos do~ procedimientos adolecen del defecto de, eu 
las épocas de calor, de>!prender resic.luos 1wgros que dan 
un tono obi;curn a las pe lotas, dificultitndo an \'isíbilidad. 

Ultimameute ~e ha emplendo, con excelentes resul· 
ta.dos, un terreno formado poi· capas alternativas de tro:rns 
grue¡;os dt ladrillo y de cascote, alcau~ando una altura 
total de 40 cms., sieudo cada capa apisonada y uivelada 
lig-eramente. Sobre ello una capa de 5 cms., de una mez­
cla de 1/5 de tiel'ra, 1/5 éle cal y 3/5 de yesoues de derri-
1:>os pulverizados. Esta capa se riega en abundancia y se 
apisona fuertemente, cubriendo con una última capa de 
3 ó 5 cms. de ladriílo pulverh:ado con una ligera mezcla 
de arena. 

El!tas compo&iciorie~ serau hechas teuieudo e11 cueuta 
la!! condicioHes del clinHt, suelo y medios artifkialef. 

TRAZADO DEL CAMPO 

1':u primer lugar hny que teuer en cue11t1t, para el tra­
zRdo y e.stablflcimieuto de campos dti juego, que a las ¡i¡. 
meusioues r~ghunentarias lmy que agrega!' unn superficie 
de fondo <le .mios 7 metros por carla lado y de 4 en los la­
terales, distancias que hau de teucrse en cuenta par1t los 
movimientm• de tierra y composición del suelo. 

Para trazai· el campo después de nivelado el suelo, se 
eleg-irá, eu primer término, la posición que ha de ocupar 
la red, marcándose esta dirección mediante dos piquetes 
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separados 8,23 metros, Incluidos ambos piquetes; ahora 
traza1·emo.s en cada. uno de sus extremos una perpendi­
cular, que ser:in las lineas de costado. Estas perpeudicu• 
lares !le pueden trazar por dos procedimiencos: 

1." Se toma (fig. 1..,) desde el punto A, sobre la lt· 
nea de red, una longitud de G metros, marc¡tudose el 

D ,,,, 
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\ 
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¡ A ______ / ___ , _______ \L.---·ª 
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Fig. l," 
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punto C; a contimrnción desde A, con un radio de 8 me­
tros, so tra:,;a un arcf.l, y desde C, con t·adío de 10 rnfltro;1, 
otro que corte al primero, y uniendo el puuto A cou el de 
intersección de los dos arcos, quedará determinada la di­
rección en la linea de costado. Igual se ejecutani sobt·e el 
otro extremo de la linea de red. 

2." Desde el piquete A (figo. 2.ª), con un radio de 11,90 
metros, se traza un arco, y desde el B otro de radio 14,47 
metros, siendo su punto de intersección el extremo de la 
linea de costado que de esta manera queda determinado 
de una sola vez, sin necesidad de nuevas mediciones. 
fnvirtiendo la operación, se traza la linea del costado 
opuesto. 

La unión de los nuntos C y D determina la linea de 
fondo, y midiéndose 6,40 metros, desde los piquetes y sobt·e 
la linea de costado, se mm·can los puntos E y F, que 
marcan los extremos de la linea de saque. 

El centro de ésta se puede determinar por medición 
directa, lo mismo que el de la red; o bien trn,i,;ando desde 
ios puntos A y By E F arcos dfl 7,60 metros de radio que 
corten a dichas lineas, con lo cual se obtendrá una com­
probación. De esta manera se tiene trazado medio campo 
y análogamente se tendría el otro medio. 

Asi se obtiene el campo de juego simple o de dos ju­
gadorns. Para tener el de cuatl'O, bastaría p1·olonga1· 1,37 
metros a cada lado a las lineas de fondo, y uniendo dichas 
prolongaciones entre si, se tendrán las lineas de costado. 

Una vez terminado el marcado, sólo resta colocar los 
postes o soportes de la red a 0,91 met1·os al extei·ior de las 
lineas de costado. 

Es conveniente, para tener el campo siempre en con­
diciones reglamentarias sin necesidad de constantes medi• 
ciones y trazado, la colocación en los puntos de intersec­
ción de las lineas, de unas cntcetall de hier1·0 bien clavadas 

a 



i ¡ 
i 1,qt 

\ 

' 

\ 

- 34 -

,~,1.1' r 

""1'. '---------':..• 'Tl",_:,,...'-----------,f ¡¡.. 1 I .f 
l. ,--:< ( ; 
¡ I // f 
! ,' ' 

! 

, , 

, 
I 

I 

I 

i I 

\ 

, , 

\, 

\ 

I 
I 

i / ' /,, 
YL·-·-· -· -· ':.t::. -· 

A • , H'' 
·•···· ··•~··· -····· ......... .... 9.z• ··---- •••. 

\ 
' 

I 

I 
\ I 
¡\ 

I ' \ 
I \ 

I 

I 

I 
I 

' '\ 
' \ 

' 
' \ 

l 
' i 
i 
i 
i 

_.) 'V 

······~ª 



- 35 -

en el suelo, de las dimenMionee y forma que presenta la 
figura 3.ª. 

,., . . 

h . 

Fig. J." 
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También es aconsejable la colocación, detni.s de las 
mallas metálicas que limitan el tel'reuo de jueg·o, de uuos 
telones de 3,50 metros de altura pintados en verde, o la 
siembra de arbustos de h¡;¡ja perenne u otra especie vege­
tal de la mayor altura posible, que sirve de magnifico 
fondo donde se destaca perfectameute la pelota en juego, 
aumentando con ello su visibilidad. 



LOCUCIONES INGLESAS MAS EMPLEADAS 
EN EL TENIS 

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

BALL.-Yalta. Empleado por los árbitros para señalar 
el saque irreg·u!ar. 

COURT.-Pista, campo. 
CHOP.-Golpe dado alá pelota, dotandola de un efecto 

de rotación hacia ati·ás. 
DEUCE. - Iguales. 
DOUBLE; - Doble. 
DRIVE -Golpe directo de derecha a izquiorda. 
FOOT-'FAULT. -Faltas de pie en el saque. 
FREE o BYE.-Exento. 
GAME.-Juego. 
HALF-YOLLEY.-Bote pronto. 
HANDICAP.-Ventaja. 
LET.-Vuelta eu el saque. 
LIFT.-Efecto d!ldo a la pelota de atrás adelante. 
LINE-UMPIRE.-Juez de linea. 
LOB.-Pelota alta, •Globo». 
1\IATCH.-Partido. 
NET.-Red. 
OlIT.-Fuera (se dice de la pelota cuando sale de las 

l!neas). 
PARTNER.-Compañern de juego. 
PLAY.-¡Juego! Aviso del sacador antes clo sel'vir. 
POST.-Poi,;te. 
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READY.-¡Listo! Respuestas del resto al aviso del 
sacador. 

REFEREE.-Juez árbitro. 
RIGHT. -.Buena. 
RUNNER· UP. - Subcampeóu. 
SCOHE.-Tanteo. 
SCRATCH.-Jug-ador que parte d~ cero en un juego 

a ventajas. 
SERVER.-Sacador. 
SET.-Serie de juegos. 
SINGLE.-Simple o individual. 
SM.ASH. - Volea alta. 
STRIKEROUT. -Resto, 
UMPIRE.-Arbitro. 
VOLLEY.-Volea. 



CASOS DUDOSOS NO PREVISTOS POR LAS 
REGLAS DE JUEGO 

l . Si un jugador sjtuado en el interior del campo de­
tiene la pelota de volea con la raqueta, la mano, etc., 
dando como razón que indudablemente iba fuera, pierde 
1111 tanto, excepto cuando al rebotar en la raqueta repase 
la red y sea buena. 

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

ll. Si al sacar un jugador falla el saque, sin tocar a la 
pelota, no h11.y falta. Para esto hay r¡ne tocar 11. aquélla 
aunque no sea mas que ligeramente. 

4. Cuando un jugu.do1· tira la raqueta al encuentro 
de IN. pelot1t y consigue pQr este medio devolverla «legal­
mente», es falta; hay precisión de tener la raqueta empn· 
ñada. 

5. Cuando un jugador toca 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 el jugador que haya 
cometido la falta en primer lugar. Esta determinación es 
función del árbitro. Si un jugador, para 110 tocar la red, 
~alta por encima, comete falta sí la pelota eet!\ en jnego. 

ti, La raqueta puede rebaBar el plano vertical de la 
t·ed despuéa de jugar la pelota con tal de que ésta haya. 
llido golpeada dent,ro del campo propio. 

7. Caando la pelota rebotando en e! extremo de uno 
de los poste11 de la red cae a la pista, es buena, :muque de 
110 ocurrir ello hubiera salido fuera. 

8. Si una pelota en juego o en saque choca con ot1·a 
que est.é en el interior del campo, es buena, y si el juga­
dor no la alcanza, pierde el tauto. 

9. Si el jugador cree oil· que el árbitro ha. canta.do 
¡fnlta! o ¡vuelta!, cnando realmente ha dicho ¡juego! o 
¡buena!, pierde el tanto. Si el árbitro equivocadamente 
ha dicho ¡falta! e iomedh1tamente 1·ectifica y dice ¡buena!, 
se concede vuelta, caso. no devolver la pelota. 

10. El reato advierte que no está prepan,do después 
de haher;¡e efectuado el Hque, pero antes de que la pe• 
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lota haya hotado en el stielo, lo cual sucede fuera del 
cuadro de saque; apoyándo,;e eu esto, pretende que el 
,;11.que sea falta. El árhítro uo puede accede,• n ello; u11 
jugador no puede a .u couveuitmciii advertir que no c~­
taha preparadu y hacer coutar el ,;aque. 

11. Si uu jug·ador cvge la pelota cou !a raqueta y, 
manteniéndola eu equilibrio sobre ella, avanza hacitt la 
red y la deposita en el campo contrario, pierde el tanto. 
Es contrario al articulo que exige que la. pelota sen gol­
peada. 

12. Será devuelto todo tanto en que a j 1licio del 
árbitro el jugador haya sido de cualquiP,r manera entor­
pecido por un espectador. 

13. Ea saque debe siempre comenzar por el costado 
derecho, incluso si hay ventajas dadas o recibidas, y el 
saque debe siempre hacerse alternativamente desde loR 
~mitados derecho e izquierdo. 

14. El tanto será devuelto si duraute el transcurso 
del juego una pelota al'rojada a la pista toca a la que se 
está jug-ando y desviaudola impide al jugador que le co• 
rresponda devolverla. Una vuelta, no anula nna falta 
anterior, 

15. En e! juego doble, si la pelota en saque toca al 
compafíero del resto, el saque gana un tirnto, 

DE LOS PARTIDOS 

16. Si un partido se suspende por causa de lhwia, 
falta de luz n otra razón análoga para ser continuado 
otro dia, en éstfl se comenzará por el jueg·o donde huoiera 
sido sn¡¡pendido, y el jugador que tenia mejor campo en el 
momrnto de la snsp~nsión hará la elección de campo. 

17, Si en un juego a ventajas los dos advel'sa-rios no 
requieren al juez arbitro para las que les sean concedidas, 
u oh·idimdolas juega11 con vm'ltajas diferentes, el partido 
será anulado, 

Si el l\.1·bitro ha sido .mgafíado, el qnn haya perdido el 
partido puede solicitar jug·ado de nuevo, pero no podt'á 
lrnce1·lo si las ventajas hnbiernn sido a s11 f1n-or. Esta soli­
citud d{'he ser hecha inmediatamente tlespués del partido. 
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