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INTRODUCCILON

®ta politica para la modernizaciln educativa, establece como
proposito primordial, revisar contenidos, renovar métodos, articu-
lar niveles y vincular procesos peddgogicos con los avances de 1la

ciencia .y la Tecnologfa, para lograr una educacifén de calidad”.

La Educacidn Ffsica como una de las &dreas que forman parte de
la educacién integral, mantiene una relacidn estrecha con las otras
Zreas del conocimiento, Ya que al procurar la eficiencia del movi-
miento, en el estudiante ge logra mejorar sus conductas, gue por -
consigﬁiente, coadyuvardn en todas sus actividades de aprendizaje.
Adquiriendo un desarrollo psicolégico y motriz, al estimular sus =
habilidades motrices y ffsicas, constituidas por la organizacidn -
del esquema corporal y la egapacidad funcional del organismo.

El contenido del presente texto es un intento de aportar una
gufa para el desarrollo de las cualidades fisicas del estudiante -

del nivel medio superior.

En cada unidad se conoceran: la historia, las técnmnicas y los

fundamentos de cada uno de los deportes que agufi tratamos siendo:

Voleibol y Futboil.Soccer.

OBJETIVO GENERAL

El alumno:

Al término de este curso, el alumno habri desarrollado el sen
tido instintivo de espontaneidad y el placer que le proporciona l;
prdctica de los juegos organizados; asf como el espiritude equipo,
de competencia y una conducta social satisfactoria.
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OBJETIVOS PARTICULARES ‘

Al t&rmino de la unidad, el alumno:

- Aplicard& los fundamentos técnicos del Voleibol. \




OBJETIVOS ESPECIFICOS

El alumno:

-.Conoceré 1a historia del Voleibol.

- Conocera las medidas reglamentarias de los implementos para
el Voleibol.
~ Identificari los fundamentos técnicos del Voleibol.

— Describiri los diferentes fundamentos técnicos del Voleibol.

- Practirarid los fundamentos técnices del Voleibol.

UNIDAD UNO

VOLEIBOL

Historia.

La.parte oriental de los Estados del Norte de América ha sido
la cuna de dos juegos muy populares, de origen totalmente norteame

ricano. Uno fue el basquetbol y el otro, el voleibol.

En 1895 Williams G. Morgan en Holyoke Mass, siendo director de

Eduéacidn Fisica de la Y.M.C.A. local,.inventd el voleibol.

Fue su intencidn gue el juego fuera una forma de ejercicio li=
gero v recreativo para hombres de negocios y en sus principios fue

s8lo eso. El juego consistia en golpear un balén de un lado a otro

sobre una red elevada, tratando de mantener el baldén en el aire.

El balén se ponia en juego mediante un saque, DPero sin ninguna

fuerza o sea un globito elevado por encima de la red. El1 juego;,; no

obstante, poseia mayores méritos con tan sdlo eso. -

Por lo tanto, los jugadores pronto se dieron cuenta de ello y
empezaron a jugar con mayoxr ahinco y fuerza, desarrollando destre-
za, presintiendo gue tenfan ante si, las posibilidades de un depor
te competitivo y emocionante. Modificaron el saque de un simple -=-
globito, golpeando el baldn, para impulsarlo con fuerza y colocar-
lo con presicibn estratégica. A medidaique ingresaron al juego ele
mentos jévehes y atletas destacados, empezd a convertirse en un ——

verdadexo espectéculo'de accidn excitante y vigorosa.
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Hoy en dfa, el voleibol constituye uno de los deportes mds po
pulares que se juega durante todo el ano. Poco afecta la diferen—-

cia de edad, ya que se puede adaptar la velocidad del juego al tem

peramento, destreza y capacidad de los jugadores,

El voleibol es clasificado en tercer lugar entre los deportes
recreativos de conjunto ¥y per lo menos en veinticinco paises se le
considera como el principal depoxrte competitivo. Ademids el volei--
bol es regido por una Federacidn Internacibnal que se encarga de -
crear\y publicar las reglas internacionales y de promaver las cam-

peonatos mundiales; para esto tiene funcionarios de tiempo comple-
to, pues 106 paises forman parte de ella.y la consideran el orga--
nismo que dirige al wvoleibol, Algunos paises que se han sumado xe-
cienteﬁente a4 1a Federacidn son: Australia, Nueva Zelanda, Congo,

i .t ali = donecia Mongolia
Kenia, Kuwait, Mali, Senegal, Indonecia y Mongolia,

El wvoleibol ha dejado de sexr un| juego lento, desordenado y —=
.que sblo consistia en devolver la pelota sobre la red, pasando a =
convertirse en un juego planeado, preciso y emocionante; que prac-

tica la mayoria de las personas y los mejores atletas del mundo.

ELEMENTOS DEL VOLEIBOL

A continuaci®n se enumeran los elementos del voleibol y sus

descripcionesy
a) jugadores e) antenas
b) juego £) baldn
@) canchas g) postes
d) red h){ jueces

a) JUGADORES: La integracidn de un equipo completo, ingluyendo a

los suplentes, no delerd exceder de doce jugadgres y serd preci

so qué s’lo'seis de ellgs tomen accidn,

19

b)

c)

d)

Antes de-comenzar el partido, los nombres de todos 1os jugado--
res y suplentes debcr&n ser inscritos en la hoja de anotacién -
del encuentro, los jugadores no fnscritos no podr&n participar
en el juego,

JUEGO: Hay seis jugadores por equipo, tres en la mitad poste—---
rior de la cancha (zagueros) y tres -en la mitad interior (delan
teros). Se asigra a cada jugador de la posicidn posterior dere-
cha, hacer el saque y cada vez que un equipo gana el servicio,
sus jugadores ejecutan una rotacion (en direccidn del movimien-
to de las manecillas del reloj) a la posicibn siguiente, y un -
nuevo jugador hard el servicio.

Cuando un equipo no puede devolver correctamente el baldn por -
encima de la red al campo contrario, comete una falta. Esta fal
ta serd sancionada concediendo un punto al equipo adversario si
éste tiene el servicio, o por un cambio de saque en el caso con
trario. Un juego es ganado cuando un eguipo tiene dos puntos de

ventaja con un minimo de quince puntos.

CANCHA: Es un recténgulo de 9 por 18 metros, libres de todo obs
tdculo hasta una altura minima de 12 metros, medidos a partir -
del suelo. La cahcha estard limitada por lfineas de'5 cms. de —-
ancho, trazadas en el interior de la misma y todo obstdculo de-

berd estar alejado a una distancia mfnima de 2 metros. (Fig. 1)

Bg_: Dimensiones, 1 metro de ancho por 9.50 metros de largo, —-
con una banda doble de tela blanca de 5 cms. de ancho cosida en
el borde superior, y un cable flexible gque pase por el interior
de dicha banda que mantendrd tenso el borde superior de-.la red.
La altura en el centro seréd de 2.43 metros para equipos varoni-
les y 2.24 metros para equipos femeniles; para equipos juveni--
les y menores, la altura queda sujeta a resolucibn de la Federa
cién Nacional. (Fig. 2)

Los dos extremos de la red, deberidn estar a la misma altura del
suelo y podran exceder en mids de dos cms. de altura reglamenta-

ria.
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ANTENAS: Tendrdn una longitud de 1.80 mts. y un didmetro de ——- . Decidira sobre las infracciones que se cometan
10 cms. sirven para delimitar exactamente el ancho de la cancha, la linea central bajo la red, asi como las 1

por lo tanto estar&n una de otra a la distancia de 9 mts. y so- . "
, Senalard todo contacto de baldn con las antenas

bresaliendo 30 cms. por encima de la red.
L S de baldn por fuera de ella.

BALON: El bal6n debers ser esférico, compuesto de una cubierta Cronometrard la duracién de las interrupcior

de cuero flexible gue llevard en su interior una c&mara o veji- =S g D -
Vigilard la conducta de los jugadores de la banca.

ga de.caucho o maPeflal similar y seri de color uniforme v cla-

<

ro,las medidas oficiales son: circunferencia de 65 a 67 cms., Autorizara los cambios de jugadores.

peso de 260 'a 280 grs., la presibén del baldn seri de 48 a 52 -- Senalard las faltas en la red, salvo aquellas
2 ;
kgms. por cm” . (Fig. 3) can por encima o por la banda horizontal de la

POSTES: Los m&s usuales son los hidr8ulicos (japoneses) deberdn Vigilara la posicidn inicial de los jugadores

estar colocados a 50 cms, de la linea de banda y no deben sobre CE e e lscEnaEseSracapadine,
pasar 5 cms, de altura de la red. Comprobard, al principio de cada juego, gue la colocacidn

inicial de ambos equipos corresponda al corden de rotacidn

: EL jue stard dirigido: equi Arbit
JUECES: SRS i o Hreguino, decdiiDigmsiane registrado en la hoja de anotacidéan del encuentro.

comprenden un primer drbitro, un segundo drbitro, un anotador y

dos o cuatro jueces de lfnea. 9. Vigilard todo contacto de baldn con cuerpos extranos.

PRIMER ARBITRO: Lo encontramos dominando la red y es el que di- ANOTADOR: Se colocar& frente al primer Arbitro, detris del se-

rige el partido, siendo sus decisiones inapelables, ya que tie- gundo &rbitro y sus funciones son:

ne autoridad scbre el eguipo arbitral los jugadores, durante . : o B . =
JURp Y Jug H 1. Antes del juego, registrarad en las hojas de anotacidn los

todo el encuentro incluyendo los periodos en los cuales el jue- h X , g B
: nombres de los jugadores oficliales y suplentes, haciendo -

o esté intexrumpido por -cualguier causa. : 4 .
g = = - firmar a los capitanes y entrenadores de 1os equipos, auto

1 : i 3 S mismos.
Tamblen tlene atrlbuCLOnes ~para decidir sobre. cualquler cues——- rizdndolos para realizar cambios en los mismc

tién ain las gue ho- se especxflquen en el reglamento. Llevar durante el encuentro la hoja de anotacidn,

do con las normas exigidas, registrando en particula

Puede anular las decisiones de los otros com nentes del equipo . : : : :
X s A mero de interrupciones de juego pedido y los cam

arbityal, cuandd estime que han cometido un erroxr. Debe dominar
' gadores.

1a red desde uno de sus extremos de modo gue tenga la vista a -

- , ; _ e R . e RN
unos 50 cms. sobre el borde superior y -sanciofard las infraccio Cada vez que se solicite un tiempo de descanso s

el ntmero de tiempos utilizado per cada uno de los

2

nes cometidas por 165 jugadores; entrenadores y dirigentes.

Después-del sorteo y antes de -cada juego anotaré las

guugd AEEITéO‘ {auxiliaxy del primer érbittos éste se colocara
al lado opuesto del primer frbitvo; y frente a él % sus funcio-

ciones de los jugadores y la posicidn del equipo que ef

tia el primer saque.
‘ nes sqQns:




Durante el juego vigilard gque la rotacibn se efectué correc
tamente.,

Sefialars el cambio de campo al finalizar cada set y en el -
set decisivo marcari el cambio cuando un equipo consiga el
octavo punto.

Durante las suspensiones de juego senalaré@ a los drbitros -

la 'peticibén de tiempo muerto.

A1 finalizar el encuentro pedird a los &rbitros que firmen

la hoja de anotacidn.

JUECES DE LINEA: Estzrdn bajo las Ordenes del primer arbitro en

ntimero de dos como minimo, los jueces de linea se colocaran dia

gonalmente en las dos esquinas opuestas a las del sague a una -

distancia minima de 1 metro en cancha cubierta y 3 metros al —-

aire libre y sus funciones son:

{2

Cada uno de ellos vigilar& la caida del baldn a 1o largo de

la 1lfnea lateral vy de la lfinea de fondo mis préxima a &l.

Levantara su banderin cuando el baldn caiga fuera de la can

cha.

Los jueces de linea senalan al &rbitro: las faltas cometi-—
das por los jugadores al efectuar el saque, el contacto del
baldn con la antena, el paso del balén por fuera de las an-

tenas o de su prolongacidn, si el baldn que es fuera ha si-

do tocado previamente por un jugador del equipo receptor.
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POSICIONES FUNDAMENTALES.

BANDA DOBLE REFORZADA -
Para llegar a conseguir el maximo de rendimiento en la aplica

cién téctica de los fundamentos técnicos es necesario partir de --

//ANTENA ; 5 : .
ciertas posiciones béasicas que faciliten y ayuden a la realizacidn

/éﬁ——-—-¥ correcta del fundamento. Muchas faltas técnicas se producen por —--—

'-¥8%rcm.

una mala posicidn, tenemos que pensar que una falta equivale a un

punto en contra o la pérdida del saque o servicio. Muchos equipos

no pierden por los puntos que les marca el contrario, sino por las

faltas técnicas propias.

De ahi la importancia de adoptar una buena posicibn de base -

9 M CANCHA

§.50 M LARGO RED gue asegure la ejecucidn de un fundamento sin faltas.

En voleibol como en otros deportes existe una posicidn funda-

2.43 Ms ALTURA “RED
PARA EQUIPOS VARONIIES
2.24 ALTURA RED

PARA EQUIPOS FEMENILES

mental que es la de guardia 6 alerta, la cual podemos describir de

la siguiente manera:

1.- Pies ligeramente separados, aprOximadamente a la anchura

de los hombros, uno de los pies estard adelantado seglin -

Fic. 2 RED (MEDIDAS OFICIALES) , la posicién en el campo.

Piernas semiflexionadas, con el peso del cuerpo repartido

CIRCUNFERENCIA entre ambas.

cel )l des cms Tronco inclinado ligeramente hacia delante.

Brazos semiflexionados y relajados.
Antebrazos a la altura del pecho.

PESO Talén de la pierna atrasada separada del suelo.

260 gramos a 280 grs. De esta posicién se derivan la alta y la baja caracterizan-—-
- dose por el grado de flexidén de piernas. En la posicibn baja las --

piernas estaridn mids separadas y en la posicidn alta estaran mas ex

tendidas. (Fig. 4)

PRESION
Entre 0.48 a 0.52 kg.

Las posiciones fundamentales son preparatorias para realizar
> una accién que exige casi siempre un desplazamiento.
por cm .

Fic. 3 BALON
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Posicidn Baja

FiGc., 4

Posicibn Alta

PoSICIONES FUNDAMENTALES
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Posicibn Media

DESPLAZAMIENTOS.

En voleibol los desplazamientos son normales, cortos y mas ra
pidos. Un mal desplazamiento no s6lo influye en la ejecucidn co=-=-
rrecta del pase, sino también en los dem&s fundamentos técnicos, -
de €l dependen la eficiencia de los ataques, bloqueos, defensa, ==
etc. Los buenos jugadores consiguen con un buen desplazamiento an-—

ticiparse a la accidén defensiva del ataque contrario.

A continuacidn se describen las formas de*desplazamiento:

a) PAsSO NORMAL.- Es el paso normal de marcha que se ejecuta a
la velocidad que exige el juego.

b) PASO ANADIDO.- Es el paso caracteristico del boxeador y el

desplazamiento se hace sin cambiar la posicién fundamental

y sin cruzar los pies (se usa exclusivamente para distan—-

cias cortas).

c) PAsO DOBLE.- Para desplazamientos mi8s largos,-adelante y- -
atrds; si es hacia adelante, se inicia con el pi& de atras

y si es hacia atréds, con el pié de adelante.

d) EL SALTO.- Se utiliza para togques de bal6n alto y puede —-

hacerse desde parados o despu&s de un desplazamiento.

VOLEO O PASE.

Es el golpe caracteristico que identifica el voleibol con las
manos colocadas simétricamente a la altura de la frente y el golpe
se lleva a cabo con las falanges de los dedos en un solo movimien-
to. (Fig. 5)

28
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Caracteristicas del togue:

a) Limpio y seco.— El baldn se golpea

las falanges de los dedos.

b) Las manos estran a'la altura de la frente, simétricas con

las palmas dirigidas ‘hacia adentro y arriba, los dedos se-

parados y seniflexionados.

T.os pulgares estaran en aparicién orientados hacia el cuer

po del jugador.

Los brazos semiflexionadoes con los codos m&s O menos a la
altura de . los hombros, todo el cuerpo, por una extensidn —-

<progresiva, participa del movimiento.

Fic. 5 VQLEO
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pase hacia atrés.

Se diferencia del pase hacia adelante por la forma en gu
coloca el jugador, directamente debajo del balén al volear y
que la extensidn del cuerpo se produce hacia arriba y atrés.
se resuelve con un empuje ligero de la cadera hacia adelante
vando la cabeza suavemente hacia atrds. Un movimiento de los
zos dirigidos acentuadamente hacia atras conlleva a una parébola -

del baldn horizontal y rasante.

El voleo hacia atrids exige una sensacion de movimiento acen—-

tuada, ya que el jugador no puede fijar el objetivo _en el momento

de volear. (Fig. <:>

FiGa=6 PASE HACIA ATRAS

GOLPE BAJO O GOLPE DE ANTEBRAZO.

Este golpe se utiliza para la recepcidn del sague y para la -
defensa de balones bajos cuando no se puede dar el togue normal de
dedos. El jugador parte de 1la posicifn fundamental y antes del gol
pe, una mano toma a la otra guedando los brazos completamente ex——

tendidos. (Fig. 7)

El contacto con la pelota se efectud con la parte media de —-—
los antebrazos, para que el pase sea en buenas condiciones, duran-—
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GOLPE BAJO 0 GOLPE DE ANTEBRAZO

Fiee 7

te el golpe las piernas se extlienden acompanando el movimiento -

de brazos, se proyecta la cadera hacia ade

()

lante y los hombros tien
den a juntarse, el baldn debe salir sin efecto y en la direccidn -

deseada.

EL. SAQUE.

Es la forma de poner el balén en juego y al mismo tiempo, la

primera manifestacidn ofensiva de gque dispone el equipo.

Existen tres tipos de sague que son: sague por arriba, saque
de gancho y saque flotado.

SAQUE POR ARRIBA:

Es el idbneo tanto para realizar saques dirigidos come tam—--

bién saques fuertes, seglin la velocidad gue el judador le imprima
al balén. (Fig. 8)

Fase preparatoria: Colocacibn inicial de frente a la red, en direc
cidén al objetivo. Después del lanzamiento del baldn, el brazo que
pega contin@ia hacia atrds. Mayor o menor flexién dorsal (dependien
do de la distancia del objetivo, fuerza, individualmente diferen--
te). Mayormente se observa una combinacidn entre flexidn y .orsidn
del cuerpo, la tirantez no se abandona esencialmente, el contacto

con el piso se mantiene hasta el contacto con el balén.

Fase de pegada: Encuentro completo del baldn, el cuerpo perpendicu

lar, el brazo de pegada extendido y mano en forma de cuchara y con
traida, trabajo activo de muneca. La mano hace contacto con el ba-
16n desde atrids abajo, hacia arriba y adelante, transmitiéndole --
asi el efecto al baldn.

Fase final: Oscilaci®én del brazo que pega en direccifén al objeti-

vo, adoptando répidamente la posicién en el terreno.

32
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SAQUE DE GANCHO.

Es el mds potente de todos los sagues de atacue, pero mientras
mas fuerte se golpea, se corrxe mds el riesge de perder el sague.
Por experiencia, se observa que los jugadores zumentan la fuerza
del mismo de forma progresiva, segin repiten el saque. Un cambio -
con otro tipo de sague es muy aconsejable e impide un aumento im--

procedente de la potencia de su realizacidn. (Fig. 9)

Fase preparatoria: Posicio: ateral a la red. EI baldén se

lante del cuerpo, azo q golpea se desplaza en forma circu
lar hacia atras y abajo, donde el peso del cuerpo se desplaza has

ta la pierna de

Trabajo completamente activo del pecho al comienzo

estiramiento. Encuentro alto con el baldén, el brazo extendic:
mane contraida en forma de cuchara, 1a parte firme de la mano
hace centacto con la mitad del baldn. El tranajo de munegueo de

mage. es igual gue en ei saque de tennis.

Fase final: Por consecuencia del movimiento rapido y fuerte, el

brazoe gue golpea continia hacia adelante, el peso del cuerpo se
desplaza a la pierna adelantada, giro comple‘o del jugador hastsz

guedar en posicidn de frente a la red.

SAQUE FLOTADO.,

El nombre se relaciona con el movimient. del baldén en el aire,
pues 21 flota. Su.eficacia se apoya en el vuelo ne uniforme del ;
16n, el cual es muy dificil de calctular por €l contrario y exige
una gran concentracidn. Las fluctuaciones en el vuelo del baldn
pueden producirse horizontal y verticalmente (caidas de repente
inesperadas ¥ casil perpendiculares del baldn). El fundamente radi
ca. en gue el . baldn no tiene efecto/ (la direccidon de la fuerza es

central) . (Fig. 10)

preparatoria: E 16n se sujeta 2 la altura de la cabeza

antes del lanzamiento. | brazo extendido se desplaza atras junt
lanzamiento, la altura d lanzamiento es baja, el trabajc del
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tronco es pegueno. %

Fase de golpeo: La muneca estd rigida en el momento del golpe (pre 1
parada de antemano), se golpea en el medio del baldn, el acompana-— :

miento del baldn no es siempre igual.

Fase final: Directamente después del golpeo, el jugador frena el - '

movimiento antes que éste termine. \

LA CLAVADA O REMATE. ll

(Y Nr = > La clavada es la mds espectacular y emocionante jugada del vo ‘

leibol. En los primeros dias de este deporte, se recurria a un ——-— l

& ~ i, o acercamiento paralelo a lo largo de la red, con impulso de un solo |
1 N\ . ; ‘
5 <?,::;~\\‘E§ % pie, pero esto fue abandonado hace mucho tiempo por sus muchas des ﬂ
= 1 B . ~ 3 % . \
5 S —«AéfQ%\\\\\\,a < ventajas. Con el advenimiento del bloqueo de tres hombres, se re-- i
L \“\EEEE;;;; H= chazan tantos remates gue un rematador desplazidndose paralelamente W
e [Fh) J
J, = a la red no estaba en aptitud de recobrarlos. Ese sistema ha sido W
8 <% sustituido ahora casi por complete por acercamiento directo o en - 4
& ! P P P o
(o) RN diagonal, con impulso de ambos pies. m
s éiﬁﬁﬁgg‘”““-J ~ - S ! =) 1
A | ! 2 En este fundamento podemos distinguir las siguientes fases: il
e <OF 7 s & < o 1

@ /{ﬁf?, = ":::::::3 — la carrera y batida, salto, golpe y la caida. (Fig. 11)
e i 7= |
(=t \
1/-\\\ ;’L“';}'\\ i g ““
N 27 & ERN LA CARRERA Y BATIDA: Se compone normalmente de 3 pasos progresiva- .

*

| Al
<éfﬁﬁﬁfg’/?§§§§§7 mente acelerados. Los dos primeros son de preparacidén y el Gltimo v

paso es mas largo y mds rapido gue el de BATIDA. El rematador -
se coloca a lo largo de una de las lineas laterales, aproximada-—-

f
i
| mente a 2.40 mts. de la red. Cuando la pelota es acomodada se ini-
)
|

P » . |
) j::ﬁy cia el acercamiento. :
\\

SALT0: Se efectiia con los dos pies guedando siempre adelantado , =

E el pie contrario al brazo que golpea. Al saltar se levantan los --

r brazos wvigorosamente, al llegar el rematador a una distancia de =~--

unos 90 cm. atras de la pelota se comienza el salto procurando im- '

pulsarse hacia arriba mas bien que hacia a@delante.
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FiG,

GOLPE: Se da flexionando bruscamente la mufieca y aplicando la mayor
N ] = o 4 S

fuerza con el "taldn" de mano o de los dedos rigidamentz acuchara-

dos (Fig. 12). El hombro derecho se adelanta =yudando a dar poten

cia al golpe, al tiempo -que el hombro y brazo izguierdo se atrasan

y descienden.

CAIDA: Debe ser efectuada con los dos pies, pues el hacerlo con un
sola pierna ocasiona con gran frecuencia lesiones en la rodilla, -

después de la caida el jugador debe guedar en posicién de alerta.

12 GOLPE DE BALON EN EL REMATE




EL. BLOQUEO.

-

El blogueo es la accidn permitida $8ic a los delanteros (blo-
queadores) para interceptar cerca de la red el baldn procedente —-
del campo contrario.

El blogueo esiel fundamento defensivo de mayor eficacia en el

voleibolsl Y en el cual se puede! tener dos puntos bases:

a) \El blogueo es el intento de interceptar el baldn en Ia red.
Se'realiza, partiendo de 1a posicidn fundamental alta, los
brazos flexionados en las manos & la altura del pecho, ——-
Pies paralelos. EIl salto se realiza flexionando rapidamen-
te las (piernas, los brazos suben con las palmas a la direc
¢idn de\lal red, los dedos estaran separados formando con -
das palmas . de las manos una superficie cbneava, tratando -
de cubrir el mayor espacio posible respecto a la trayecto-
ria del balén.

b) En virtud de gque un baldn clavado' eficazmente puede despla
zarse rapidamente, Sse requiere de un fuerte blogqueoc en la
red para eontener..a los srematadores poderosos. El bloguea-
dor debe estar alertd para que pueda situarse en posicidn

de

rapidamente, don pueda colocar sus manos arriba de la —-

red. El bloqueo exige\una verdadera labor de conjunto.

Los jugadores que peseen la aptitud y estatura necesaria -
son entrenados para saltar y pasar el brazo sobre la red Yr
de sexrvposible, para que sSusS manos casi toguen el baldn en

el momento del ataque.

El blogueo puede ser defensiwol y ofensive. Es defensivo, cuan
do se busca hacer contacto con el balédn, para que éste pueda ser -
jugado de nuevo y es ofensivo cuando al hacer contacto con las ma-

nos regresa bruscamente al campo contrario.

El bloqueo ‘es ejecutado exclusivamente por los jugadores de—-

lanteros y puede ser sencillo, doble 6 triple. (Fig. 13)

El sencillo cuando es ejecutado exclusivamente por un jugador,
0

doble por dos jugadores y triple p

3 r tres jugadores delanteros.

Las reglas senalan que los blogueadores no pu-den tocar el ba
16n antes que el equipc atacante haga contancto con &1 en su es———
T

fuerzo por devolverlo por encima de la red. Sin emba go, el contac

to podrd hacerse un instante desSpués, vy esto permite a menudo a --

oL

los bloqueadores frustrar una tentativa de ataque.

Fic. 13 BLOQUEO DOBLE

p——

ey

Sy

T

S

et




DO )

| - El primer &rbitro puede autorizar a

LAMENTO DE VOLEIBOL a uno o mds jugadores lo si-
REG :

b 4
| guiente: I\
-
' ‘ ol a) A Jjugar des g f
A continuacién se mencionan algunas de las reglas que se con Kbl S ank ;
- - C'" bl “_ ] =1 = 7 on ont:r o Ve i Y s J'[
sideran de mayor importancia para nuestro curso. [ b) A cambiar camisetas sudadas, ya sea entre dos sets. o des—-=- |

pués de sustitucibn, a condicidn de gue sean del mismo co-- il

Las reglas correspondientes a medidas de la cancha, red y ba- | ot T tenr e e A

16n no se incluyen ya gque anteriormentefueron mencionadas. - 51 hace frio, el primer &rbitro puede antorizar a los equipos 1

: a jugar con ropa de abrigo a condicidn de que sea de color uni w

PARTICIPANTES'SUS RESPONSABILIDADES forme, del mismo disefio y est& numerada reglamentariamente. J

Y DERECHOS. INDUMENTARIA Y OBJETOS Il
PROHIBIDOS. w

| EQuIiPOS: | - Se prohibe a los juyadocres llevar alh alfileres, brazale- %
COMPOSICION y REGISTRO. B wReidaic 6e yese; eke. %

_ Un equipo Se compone de 12 jugadores como miximo, un entrena-- — se prohibe jugar en uniforme de color claramente diferente o = h

dor, un asistente de entrenador y un médico o masajista. , SISnaNc cOSdnegatE Ht apros, ﬁ

- S6lo los jugadores registados en la hoja del encuentro pueden | DEBERES DE LOS PARTICIPANTES. %

participar en el juego.

P o — Conocer las reglas de juego y cumplirlas estrictame ce.
- La composicifén del equipo no puede modificarse después de que

: — Aceptar con espiritu deportivo las decisiones de los arbitros.
capitédn y entrenador hayan firmado la hoja del encuentro.

— i ———

En caso de duda, s6lo el capit&n en juego puede pedir aclara--
DESIGNACION DE CAPITAN ciones al primer &rbitro.
- Uno de los jugadores registrados sera designado como capitan -

G

e
= oo

CONDUCTA DURANTE EL JUEGO.

e

de equipg, p Los participantes deben conducirse con espiritu del juego lim-
pio y de acuerdo con los principios siguientes: i
JUGADORES : 1 — Comportarse.cortés y respetuosamente con los arbitros y adver- \
' sarios. )
INDUMENTARIA DE LOS JUGADORES. - Evitar acciones o actitudes gue tiendan a influenciar las deci ‘1
—\Bebe Sér {iifotme ,N1inpiajy/del fmigmo /celor. | B SRUPARE i h siones de los &rbitros o a ocultar las faltas de su equipo. L ﬁ

i . El calzado debe ser ligero, flexible, " : ' .
TEFREH Thprpcalonmcprtos = i (Al recibir el saque; aplaudir, gritar, etc.)
de caucho o cuero y sin tacdn.

- La camiseta debe llevar nfineros de por lo menos 8 cm. de alto

. to en la espalda. El ancho de la | : ‘ ’ .
e 5 D o g o i b r \ - Si esta fuera del juego, no dar instrucciones a les jugadores

]

)

- Evitar acciones y actitudes tendientes a retrasar el juego o - "
consideradas como tales. w

cinta de los nfimeros debe ser 2 cm. por 1o menos. Los nimeros

: que estan jugando. :
pueden ser escogidos del 1 al 15 (de preferencia del 1 al 12).

- Si ambos equipos se presentan en indumentaria del mismo color, 4
el equipo local debe cambiar. En cancha neutral, debe cambiar

el equipo gque aparezca en primer término en la hoja del encuen

tro. 41




CAPITAN DE EQUIPO.

El capi%an de equipo se identifica con una barra de 8cmx15cm.

de color diferente a la camiseta, colocada a la izquierda del

pecho.

Es responsable de la conducta y disciplina de todos los juga-

dores de su equipo.

Antes del encuentro el capitdn de equipo:

a) Firma la hoja del encuentro.

b) Representa a su eguipo en el sorteo.

purante el encuentro, el capitin ejerce sus funciones cuanado

estin en la cancha.

a) Puede pedir a los &rbitros que autoricen los cambios de in
dumentaria.

b) Durante las interrupciones de juego puede presentar, al &r
bitro correspondiente, las solicitudes o preguntas formula
das correctamente por sus compaifieros de juego.

c) Es el Gnico autorizado para solicitar explicaciones scbre
la aplicacidén o interpretacibn de reglas. Si la explica---
cidén o interpretacién no le satisface debe reclamar al ar-
bitro de inmediato y solicitar gque, al finalizar el encuen
tro, su protesta sea registrada en la hoja del encuentro.

d) Es el finico que puede solicitar al primer arbitro la revi-
sién de 1z red, del piso, del baldn, verificacibn de las -

posiciones del equipo contrario, etc.

ENTRENADORES .

RESPONSABILIDADES DEL ENTRENADOR.

El entrenador es responsable de la conducta y disciplina de -
los jugadores.

Antes del juego registra y verifica en la hoja del encuentro
los nombres y ntmeros de sus jugadores, y la firma de confor-
midad.

Antes de cada set (juego) entrega al anotador, o al segundo -
drbitro, la ficha de posiciones debidamente llena y firmada.
Antes del encuentro puede dirigir el calentamiento de sus ju-
gadores en la cancha.

Durante el encuentro debe colocarse en la banca de jugadores
cerca del anotador.

S6lo durante los tiempos para descanso y los intervalos entre
sets puede dar instrucciones, sin entrar a la cancha ni demo-

rar el juego.

CONDUCTA DE LOS ENTRENADORES.

Estin obligados a respetar y a hacer respetar por sus jugado-
res tanto a los Arbitros, como al piblico, organizadores y a
los adversarios.

No pueden solicitar aclaraciones a los arbitros, ni reclamar

ni protestar.

T

I ——— e
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SORTEO Y CALENTAMIENTO EN LA RED.

=

e) Tiene derecho a solicitar interrupciones legales de juego.

= Al terminar el encuentro el capitén de ‘equipo: : ' SORTEO.

AL A

a) Da las gracias a los &4rbitros y firma la hoja de anotacidn — Antes de entrar en la cancha, el primer &rbitro hace un sor--

para ratificar el resultado.

b) Puede confirmar sobre la hoja del encuentro una reclama---
cién respecto a los hechos protestados ante el primer &rbi
tro durante el encuentro.

Cuando el capitin es reemplazado y sale del campo el entrena-

dor o &1 mismo debe designar otro jugador que ejerza sus fun=

ciones.

teo en presencia de los dos capitanes. El ganador escoge el -
campo o el derecho al primer saque.
En caso de set(juego) decisivo, el arbitro, realiza un nuevo

sorteo para decidir quien escoge el campo © €l sague.

CALENTAMIENTO DE LOS EQUIPOS.
Antes del encuentro, los equipos pueden calentar en la red du
rante 3 minutos, si previamente dispusieron de otra cancha o

durante 5 minutos, si no tuvieron dicha facilidad.

44
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- Si los dos capitanes solicitan realizar un calentamiento si--
multénéb, ambos equipos pueden disponer de la red durante - -
6 & 10 minutos segfin el inicio.

= En-caso de calentamiento consecutivo entra primero a la red -

el eguipo que gand el derecho a sacar primero.

RESULTADOS DE JUEGO.

EQUIPO QUE ANOTA UN PUNTO.

S6lo el equipo gque saca puede anotar un punto si gana el in--
tercambio de juego, ya sea por su propia accibn o porque el -
adversario comete una falta céstigada por el &rbitro.

EQUIPO QUE GANA UN SET. =

Gana un set(juego) el equipo gue con una ventaja minima de 2
puntos anota primero 15 puntos o0 que, en caso de empate 14-14,
obtiene la ventaja de 2 puntos (16-14, 17-15)

Si un equipo es declarado incompleto por el &rbitro, se adju-
dican a su .adversario lo puntos faltantes para ganar el set -

(el equipo incompleto conserva sus puntos).

EQUIPO QUE GANA EL ENCUENTRO.

Si un equipo gueda incompleto y no puede continuar el encuen-
tro, se adjudican a su adversario los puntos y sets faltantes
para ganar el encuentro. (El equipo incompleto conserva los -
puntos y sets ganados).

Si un equipo se niega a jugar después de ser apercibido por -
el primer &rbitro es declarado ausente y se adjudica a su ad-
versario los puntos de cada set por 15-0 y el encuentro por -
3-0.

El equipo que no se presenta a tiempo en la cancha sin causa
justificada, tambié&n es declarado ausente y los mismos resul-

tados de 15-0 cada set y 3-0 para el encuentro se conceden en
favor de su adversario. '

L

TOQUE DEIL BALON

=]

BALON EN JUEGO

El baldn estd en juego desde .el golpe de saque, hasta el -to—-

que, e silbato del &rbitro.

NUMERO DE TOQUES POR EQUIPO.

Cada equipo tiene derecho a un maximo de 3 toques para enviar
el baldon por encima de la red al campo contrario.

Un toque de eguipo se realiza cada vez que un jugador toca el
baldén o es tocado por &l.

Un jugador no debe tocar el baldon 2 veces consecutivas, salvo

el blogueador.

CARACTER DEL TOQUE.

El baldn puede ser tocado con cualguier parte superior del --
cuerpo incluyendo la cintura.

El baldn puede tocar varias partes del cuerpo a condicibn gue
sea simultaneamente, el togque debe sexr correcto y el rebote -
franco.

El baldn debe ser toeado claramente sin ser detenido (levanta
do, acompanado, empujado, lanzado) Puede rebotar en cualquier
direccibn.

Ni los movimientos del jugador, previos o posteriores al to——
gue; ni el sonido producido por el contacto con el baldn debe

intervenir en la apreciacion del toque.

FALTAS EN EL TOQUE DEL BALON.

Si el jugador no golpea claramente el baldn y lo detiene mo--
mentaneamente comete una falta 1llamada "BALON DETENIDO".

Si a la vista el jugador golpea el baldén consecutivamente mas
de una vez, sin que otro jugador lo haya tocado entre tanto,
comete una falta llamada "DOBLE GOLPE".

Si el jugador toca el baldn con. cualquier parte del cuerpo de
bajo de la cintura comete una falta llamada "TOQUE ILEGAL".
Si 2 jugadores adversarios detienen y sostienen los dos simul
taneamente el baldn, por encima de la red, ambos cometen una

"DOBLE FALTA" El1 intercambio vuelve a jugarse.

46
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PENETRACION EN EL ESPACIO Y CAMPO CONTRARIOS.

CONTACTO CON LA RED.

Estd prohibido tocar la red en toda su longitud incluyendo --
las antenas.

Después de golpear el balén, un jugador puede tocar los pos-
tes;y éables o cualqgquier objeto fuera de los 9.50 m. de la red
a condicidon de gue este hecho no afecte el intercambio de jue
go.

No hay falta si el balbn es lanzado contra la red y ocasiona

el contacto de la misma por un jugador adversario.

PENETRACION DEBAJO DE LA RED.

El paso de cualquier parte del cuerpo al espacio contrario --
por debajo de la red estad permitido a condicién de no tocar -
ni interferir al adversario.

La penetracidn al campo contrario est&d prohibida.

CONTACTO CON EL CAMPO CONTRARIO.

Con excepcidn de los pies, durante el juego estd prohibido el
contacto de cualquier parte del cuerpo rebasando la linea cen
tral dentro del campo contrario.

El contacto del o de los pies de un jugador con el campo con-
trario estd autorizado a condicién de que por lo menos una --
parte del, o de los pies, permanezacan en contacto o arriba -
de la linea central.

Un jugador puede penetrar, en la zona libre al lado del campo
contrario a condicibn de no interferir un adversarioc en juego.
Un jugador puede penetrar en el campo contrario, después del
silbido del arbitro, terminando el intercambio.

FALTAS DE PENETRACION.
Un jugador comete falta de penetracién cuando toca un baldn -

en el espacio contrario antes o durante el golpe de atague --
del adversario.

Interfiere cualquier otro togque al -balén en el espacio contra

rio.

47

- Penetra en el espacio contrario bajo la red, tocando o inter-

firiendo a un adversario.
Entra al campo contrario, cuando el balbén estd en juego.

Toca la red o una antena, como consecuencia de su accidn.

BLOQUEOQO.

FALTAS DE BLOQUEO.

Un blogueador comete falta cuando bloguea por fuera de las an
tenas y toca el baldén en el espacio contrario.
Interfiere en el espacio contrario la accién de un adversaria

Siendo zaguero participa en & efectfia un bloqueo.

FALTAS DE JUEGO.
No enviar correctamente el baldén, por encima de la red, den--
tro del campo gontrario.

Realizar una accidén contraria a las reglas.

CONDUCTA INCORRECTA.

Conducta antideportiva: Si un participante demora el juego, -
da instrucciones cuando estd prohibido hacerlo, grita, intimi
da a los adversarios o discute con los jugadores, arbitros o
piblico.

Conducta grosera: Si un participante actfia contra las buenas
costumbres, la moral o si expresa desprecio hacia los &rbi--—-
tros, adversarios o pablico.

Conducta injuriosa: Si hay un atague agresivo contra el honor
personal por medio de palabras y gestos ultrajantes dirigidos
a un Arbitro, a un adversario o al piblico.

Agresidn: Si hay un ataque fi{sico real o una tentativa de ---

agresidn calificada contra un adrbitro, un adversrio © un es—-

pectador.
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SENALES OFICIALES DE LOS ARBITROS

HECHOS SERALES A EJECUTAR POR:

Al B Ree™ s n e s SERALA Primero
R o —— LOS ARBITROS 8Segundo LOS JUECES DE LINEA
HECHOS SENALES A EJECUTAR POR:
; : . CUATRO G)
SENALA LOS ARBITROS % Primero LOS JUECES DE LINEA TOQUES
Segundo 2]
EQUIPO QUE
SANA UN @
PUNTO Y0
EL SAQUE Levantar cuatro dedos
. = —
txtender el Hraco del lado del equipo PENg;REAElON @ @
W que deberd sacar CAMPO . I
| —=

CONTRARIOQ g
saton (1) ) : \ |
DENTRO |
- : : g
T Sefalar |2 linea central ,r;‘
n DETENIDA @

Extender el brazo y los dedos hacia el Bajar el bandein

pI1so 4 r |
aaion | |@) a
FUERA !
Leyantar lentamente el antebrazo con il
\ la palma bhacia artiba.
: , — I
Levantar verticalmente los antebrazos, DOBLE m . .
manos abiertas v palmas hacia el exte el T A GOLPE . I
ror ; 1 = 'l_
i aon |(A) ‘ | ;
TOCADO _'
Levantar dos dedos separados.
I
3 roque | g
: ILEG 5
Frotar con la palma de una mano los : LEGAL |
dedos de la otra mano sostenida en po-  Levantar el bandenn y tocar 1a punta
sicion vertical con la palma de la mano lihre

¢
A 41

BALON ‘Que : Bajar una mano, palma hacia arniba, i
cr&z;‘ %28 desde la cintura hacia el piso
LAS ANTENAS ;
O FALTA DE !
$AQUE [ | |

Agitar ¢l banderin arriba de la cabeza v
sefalar con el dedo seyun el caso, la
antena 0 la linea de fondo

T

:
49 | §

50




SERALES A EJECUTAR POR:

HECHOS ——— —
SERALA LOS ARBITROS % g;jgﬁgg LOS JUECES CE LINEA Zif{'“. SENALES A EJECUTAR POR:
S | AL > 7
T S @ LOS ARBITROS g?gﬁdg LOS JUECES DE LINEA
{0 encuentro) RED TOCAOA
. POR
] “Un bolcn de
s8gue o

! Ua jugeder
Cruzar oy antebrarzos frente al pecho

las manos abwria

@l .

Tocar el borde superior de la red o un

lado segan la falta
“T. DE SCANSO @ (15 @ f
o oosce [(A)
1 . FALTA
L Posar la palma de una manu sobre loy |
dedos de la otra sostenida verticalimen- S APy e 3
‘ te (torma de 1} oA J e : 0s dos pul-
“sustitucion |(2) (i6) ® ' 8LOOUE 0 ot | (A) ®
ZAGUE RO G
5] o
= PANTALLA
—t
—  Rotacion de un antebiazo alrededor del < @ Levantar verticalmente Jos dos brazos, .
oo ), _ Biee 3 las pdlmds al frente s
BALON |
SOSTENIDO @ FaLTa o€ |(2) G)
DURANTE EL POSICION A
GOLPE OF 0 DE -
SAQUE ROTACION
0
L, @ = 0
“Levantar el brazo extendido. la paima T
de la mano hacia arniba l 'n:’»t"r un movimiento circular con el
1 ire
RETRASO ': '
EN EL SAQUE PENETRACION @
EN EL
ESPACIO
2
CONTRARIO ‘
Levantar 5 dedos separados Cclocar una manc arriha de la red con

la palma hacia abajo

102111786
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UNIDAD [

e — e :
SERALES A EJECUTAR POR:
HECHOS i
SENALA (55 ARBITROS, . A) Primero LOS JUECES DE LINEA
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OBJETIVO PARTICULAR

Al término de la unidad, el alumno:

- Aplicard los fundamentos t&cnicos del Futbol Soccer.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

El alumno:

— Conocerd la historia del Futbol Soccer.

— Conocerd las medidas reglamentarias de los implementos para

el Futbol Soccer.
- Identificaré@ los fundamentos técnicos del Futbol Soccer.

~ Describird los diferentes fundamentos té&cnicos del Futbol -

Soccer.

- Practicard los fundamentos técnicos del Futbol Soccer.

UNIDAD. DOS

FUTBOL SOCCER

Historia.

Igndrase dénde y cudndo se origind el futbol, pero datos frag
mentarios indican que siglos antes del advenimiento del cristianis {
mo se practicaba un juego utilizando pelotas infladas, que se im—--
pulsaban pate&ndolas.. Las pruebas revelan que los antiguos griegos,
romaneos .y chinos jugaban con una bola inflada; sin embargo, guié--
nes fueron los primeros en entregarse a un juego mas parecido al -

futbol es algo gue sdlo se presta a conjeturas.

Los documentos hablan ya de la practiea del futbol, o balom--
pié, en la historia de Inglaterra medieval. Se desconoce cémo el -
juego llegd hasta Inglaterra, mas es indudable gue €l futbol, como el
se practica hoy, alcanz® su pleno desarrollo en ese pais. Se cree
que. los. romanes- - intredujeron el juego cuando invadieron Inglaterra.
Al principio,.el juego era DINSCO y arbitrario. Las lesio
nes a 1los, jugadoxes ¥ los! danos 'a 1z propiedad eran comunes. El1 --
futbol exa .en:extremo popular entre ¥a gente del pueble y se con--

virti® en actividad insustituible ‘en los dias de festival,; princi-

palmente en el Martes de Carnaval.
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Su lgran popularidad, los dancs a
casos de lesiones’ hicieron gue la clase.dominante ejerciera pre—-—-—
sidn sobre el rey Eduardo II para que expidiera un edicto en 1934

que prohibia el juego de futbol. La arquerfa, puntual del poderio

militar de Inglaterra, habia dejado de interesar al campesino como
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diversidén. El futbol habfa ocupado su sitio. Creyenéo que los cam-
pesinosAvolvérian a dediéarse a la arquerfa si podfa suprimir la -
practica del fﬁtbol, Eduardo III mantuvo én vigor ia prohibicién.

En realidad, el juego, despreciado por el clero, fue combatido por
diversos gobernantes durante tres siglos, pero el pueblo continud

practicando el juego a espaldas de los hombres del rey.

Después de la era puritana, otro perfodo diffcil para el fut-
bol, el juégovfue aceptado en las escuelaé inglesas. A partir de -
entonces, el deporte comenzd a generalizarse. Las dimensiones de la
zona de juego y las reglas variaban en cada plantel; en rigor, las
reglas se adaptaban a las exigencias Yy necesidades de cada escuela.

Volvid 4 las aldeas y ciudades, donde surgieron nuevos clubes; ya me

dida que se formaban nuevos equipos escolares y provinicales, se - -

mejoraban las reglas.

Era evidente que se reguerfa una serie de reglas, Gnica y uni
forme. Asf que en 1862, J.C. Thring presentS diez leyes escritas a
la aceptacién universal. Al aifo siguiente, en 1863, se formé en --
Londres la Asociacibn de Futbol, Y se adoptaron las reglas de ---
Thring. Militares y emigrantes llevaron el juego de Inglaterra a -
sus colonias, a otros pafses europeos y, a la larga, a todas par--
tes del mundo. Muchos pafses eligieron al futbol como su deporte -
nacional, y como tal se le reconoce hoy aproximadamente en ochenta
paises. '

Para ayudar a regir el creciente nfimero de juegos internacio-
nales, los representantes de siete pafses europeos se reunieron en
Parfis el 21 de mayo de 1904, con objetc de discutir la formulacidn

‘de una serie de reglas aceptables para todos. De esta reunidn emer
- gid la Federacién Internacional de Futbol Asociacifn; comunmente -
-conocida como la F,[,F,A., una de las organizaciones deportivas in

ternacionales m&s grandes, con 127 asociaciones nacionales como --
miembros. Este organismo se encarga de publicar las reglas interna
cionales, de controlar todos los partidos internacionales y de pro
mover los campeonatos mundiales de fuﬁbol,

La Copa.del Mundo, que seAdisputa cada cuatro anos en diferen
tes fechas que a la de los Juegos Olfmpicos, constituye el espec—-
tdculo deportivo mis importante del mundo aparte de las Olimpiadas
mismas. El futbol és el Gnico deporte que cuenta con una verdadera
serie mundial. Cada dos éﬁos se efectan torneos mundiales de eli-
minacién geografica para decidir a los 16 finalistas, que luego —--
compiten en la‘Copa del Mundo. La disputa en México en 1970 fue te
levisada a gran nimero de pafses y fue presenciadad por millones de
personas. En algunos pafses ho es raro que un solo partido de fut-
bol sea presenciado por m&s de 100,000 espectadores.

El futuro del futbol en M&xico es brillante. Se le considera
uno de los deportes que crecen con mayor rapidez en el pais, prin-

cipalmente en las escuelas secundarias y superiores.

El futbol, por muchos anos reconocido como un deporte de gran
promesa, pronto ocupard su sitio como uno de los principales depor

tes de conjunto en el pafs.
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INSTALACIONES Y EQUIPO.

-

EL CAMPO DE JUEGO

El futbol se juega en un campo rectangular, cuya longitud no
deberd ser mayor de 109 metros ni menor de 100 metros y su anchura
no mayor de 68 metros ni menor de 59 metros. Cuando se trate de --
partidos internacionales, las dimensiones del campo de juego serén
de 120 a 90 metros de largo por 90 a 45 metros de ancho. Una lfnea
atraviesa el campo por la mitad en sentido vertical, el centro del
terreno es indicado por una marca conveniente y se traza allf un -
circulo central con radio de 9.15 metros. La adaptabilidad del jue
go a las dimensiones del terreno es una de sus ventajas sobresa---

lientes.

En cada esquina del campo se fijarén banderolas sobre un pos-
te de una altura no menor de 1.52 metros, y estas banderolas no po
dr&n ser retiradas por ninguna razén durante el juego. En cada es-
quina se traza un arco de un radio de 91 centimetros dentro del te
rreno de juego. El saque de esquina se hace precisamente desde es-

ta zona.

Inmediatamente en frente de cada meta estd el drea de meta, o
de gol. Esta zona esté limitada por lfineas continuas que penetran
5.46 metros hacia las lineas laterales desde los postes de meta. -
Es dentro de esta zona donde se ejecuta el saque de meta, y confor
me a las reglas internacionales un portero. o guardameta, no podré
ser cargado dentro de esta &rea a menos que tenga el baldn o pelo

ta, en su poder. .

El Srea de penalty, una zona mayor frente a cada meta, esta -
delimitada por una lfnea continua que penetra (16.38 nts.) en el -
campo, partiendo desae los postes de meta hacia las lineas latera-
les. Esta es el Srea donde el portero puede coger el balén con sus
manos. Cualquier.infraccién de las reglas normalmente provocarfa -
un tiro libre directo, se convertirfa en un "penalty"” si la comete

un jugador defensor en esta &rea.

El tirq'de "penalty" se ejecuta desde_el?puntO'ﬁe.”penalty',
&ste tendrd una distancia de 11 metros partiendo del pﬁnto medio -
de la lfnea existente entre los postes o la lfnea de gol y medir&
61 centimetros, en cada punto de "penalty" seAtrazarﬁ'un circulo -
con un radio de 9.15 metros prolongdndose hacia fuera del Srea de
penalty.

Todas las lfneas y marcas deberdn hacerse utilizando un mate-
rial blanco, distintivo y no tbxico.

LAS METAS °

Las metas, que se f;jan en- el centro de cada lfnea de meta, -
consisten en dos postes de madera, cuadrados o redondos, clavados
a 7.28 metros medicibn interior, unidos por un larguero o travesa-
no, también de madera, cuyo borde inferior estd a 2.45 metros del
suelo. Se recomiendan postes y largueros de 10 x 10 ctms., pinta--

dos de blanco, o bien se pueden usar metas portdtiles.

LAS REDES

Desde un &ngulo, es por demds difficil para un &rbitro preci--
sar si un balén cruzé o no los postes, a menos que se dote de re—-
des a las metas. Las redes deben ser fijadas debidamente de modo -
que su parte superior se extienda a nivel con el larguero hasta -
una profundidad de unos 61 cms. y no estorbe al guardameta, o por-

tero.

EL BALON

El futbol se practica con un balén o pelota esféricos, con —-
una cubierta de cuero. La circunferenéia del balén no deber& ser -
mayor de 71 cms. ni menor de 68 cms.. Deberd ser inflado a una pre
sién que, al ser arrojado desde una altura de 2.50 metros socbre un

piso de concreto liso, rebote hasta-una altura de no menos de - —-—

62




/\ y
= = |
,2_3 | AREA DE CASTIGO |
Hf | I
i | ]
! l x
| _ : Yol
| *» PUNTO DE PENALTY <
U ' "‘t T
| =t
| ! s o '
i | z & |
| AREA DH META =
De 45 a 90 M I . , +
_____________ = FegPeabed ket I ‘ i____,.llM————f
| — M- —
=
= Fic. 16 AREA CHICA
il o~
il =
t: Linea de medio campo| ®
I o
‘é:i: 'q’
i ;1.:: a
‘h:"
1
| |
ey | "
i |
l
I
I
|
|
. Punto de Penalty :
= , :
i —t— Area de Gol i
L _
F16. 17 ---PORTERIA (META)
Fic. 15 CANCHA DE FUTBOL SOCCER
63 ) v




s

:h“?o

1.50 metros, ni de mds de 1.63 metros. El fabricante debe indicar

qué presidn permitird que el balén se ajuste a esta norma.

El peso del balén no deberi ser mayor de 453.6 gramos, ni me-
nor de 396.9 gramos, y no deberd exceder de 475 gramos aun cuando

esté humedo.

TECNICAS DE PARTICIPACION.

El futbol es un juego de conjunto, pero el equipo estd forma-
do por individuos que, si no han dominado ciertas habilidades fun-
damentales, no pueden cooperar con Sus companieros en el buen desem

penio dél equipo ni obtener satisfaccidn personal del juego.

Las habilidades fundamentales del juego son: Conduccidn del -

Baldn, Pases, Recepcibn, Tiro a Gol, "Dribling” (engano).

Ccada técnica es bastante independiente de las demis, asi que

no puede decirse que una sea m&s importante gue las otras.

CoNDucCION DEL. BALOGN

Conducir el baldn es: llevarlo lo mfs cerca de los pies, de —--

gser posible, sin verlo de manera directa, sabiendo constantemente
o

d6nde y cbmo se encuentra, y en un momento dado dar un pase, hacer

#n tiro a gol o evitar y rebasar a un contrario por medio de un_en

gano (regate o dribling).

A continuacibn se enumeran las formas en que se puede condu=-
@ir el baldn y sus descripciones:

a) Con la parte interna del pie.
, b) Con la parte externa del pie.
c) Con el empeine.

d) Con la puntera
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a) CON LA PARTE INTERNA DEL PIE: El procedimiento para conducir —-
con la parte interna del pie es muy sencillo. Se hace una tor--
si§n del pie hacia afuera, llevando la punta de lado. Para pe——
garle a la pelota, se hace con la parte en que esti el arco del

pie, es decir, la parte central, entre la punta y el taldn (Fig
18) . -

FIg, 18 PARTE INTERNA

b) CON L A PARTE EXTERNAhDEL PIE: Conducir con la parte externa del
pie es un poco m&s ficil, porque la torsién del pie es al revés,
es decir, la punta va hacia adentro; como la pelota se lleva --
con la parte central, entre la punta y el talén, hay md&s con---
trol de la bola y al dar el pase, la postura resulta cbmoda.
(Fig. 19). |

Fic. 19 PARTE EXTERNA
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c) CON EL EMPEINE: La conduccibn con el empeine se usa tanto como
los' modos” anteriores, pero én vista de que también resulta un -
poco diffcil controlar la bola, es necesario praéticar més para
dominarlé. Hay que meter primero la punta de frente y abéjo del
baldn para que al llegar al empeine sea &ste el gue haga el im=-
Pudso hacia adelante. (Fig. 20)

F16. 20~ - CON EL. EMPEINE -

d) CON LA PUNTERA: Cualquiera diria que la manera m&8s sencilla de
conducir el baldn consiste en hacerlo con la punta del pie en -
vista de que la pelota se toca con la superficie mas pequena de
éste; pero es precisamente por esto, por lo que resulta mis di-
ficil controlar el baldn. Para controlar el pequeno golpe que -
se da con la punta, debemos bajar la vista y mirar para calcu--
lar doénde vamos a tocar la pelota a fin de dirigirla sin que se
desvie, por lo que es dificil que sigamos viendo al frente para
otras ocasgiones. (Fig. 21)
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Fig, 21 CON LA PUNTA DEL PIE

b )

Resumiendo lo anterior, diremos gue la principal finalidad de
las diversas formas de conducir el balbén consisten en dominarlo de
manera que "obedezca" los togques que le damos, para que esté siem-

pre cerca de nosotros y vaya donde queramos dirigirlo sin necesi--

dad de estarlo viendo directamente.

S8lo podremos conseguir lo dicho si aprendemos los fundamen--

"tos y los practicamos constantemente,
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Conducir es la accidn de controlar la pelota cerca de noso---
tros. Este control no es-otra cosa gue pequelios pases que nos hace
mos a nosotros mismos para llevar la pelota de un lugar a otro. -=
Pero este fundamento no estarfa completo si no hubiera otra forma

de llevar la pelota m&s répidémente y a mayores distancias, para -

lo cual hacemos uso del pase.

De acuerdo con lo anterior, diremos que el pase es la accién -
de hacer llegar el balbén m&s r&pidamente y a distancias cortas o -

largas a nuestros companeros para que &stos ejecuten otra accidbn.

En cuanto un jugador tiene la pelota, podemos considerar que

estid a la ofensiva, y mientras un equipo controle el balén a base

de pases serdn mayores sus oportunidades.de hacer goles y, por 1o

tanto, de ganar partidos.

El objetivo del juego de futbol es hacer "goles" (ofensiva) y
no dejirselos hacer (defensiva). Los pases son la fase mis impor--
tante de la ofensiva, pues gracias a ellos no sblo controlamos la

pelota, sino que muchas veces nos permiten anotar goles.

Entregar la pelota a un companero por medio de un pase es res
ponsabilidad del pasador y no del que va a recibir: entonces, para
hacer correctamente un rasé hay que entregar la pelota a un compa-
fero en la forma m&s sencilla, sin que éste se vea en la necesidad

de hacer muchas evoluciones para poder controlarla.

Los pases seé pueden hacer: con los pies, a pie firme y en mo-
vimiento:al ras del suelo y de volea; con la parte interna y exter

na de los pies, con el empeine y con la puntera.

También se pueden hacer con la cabeza, a pie firme y en movi-

miento: directamente y de bote.

Damos un pase a pie firme o parados cuando la pelota se en——-
cuentra quieta, como por ejemplo, después- de un faul (castigo), o

bien, despuds de que se ha recibido y parado totalmente, © también

cuando estando parados nos viene la pelota y hacemos el pase sin -
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detenerla.

=

Log pases en movimiento son aquellos que se hacen cuando el

jugador va caminando o corriendo, ya sea porgue est@ conduciendo
el baldn o porque al ir corriendo, le llegue el baldn y sobre la -

marcha haga el pase.

El pase se hace al ras del suelo cuando la pelota no deja de -
tocar el piso, y se usa generalmente para jugadas de pases en cor-

to y rapidas, contra adversarios grandes y lentos.

Los pases de volea, n aguellos que s2 hacen cuando el baldn
se encuentra en el air spués de haber botado o de venir direc-
tamente por arriba. S¢ :san para juego rdpido, de pases largos y -

contra adversarios pequenos de estatura.

Ya hemos dicho cdmo y cui&ndo se hace un pase con los pies, pe
ro también es muy importante gque sepan con qué parte del pie se de

ben hacer.

Cuando se hace un pase con la parte interna del pie, hay que
tocar la pelota con la parte media, es decir, con el arco, el cual
se encuentra entre la punta y taldn (Fig. 22?3. Aparentemente, la
posicidn del pie es incémoda, poxr gue la punta del pie debe diri--
girse hacia afuera. Sin embargo, este pase es la manera mas eficaz

para controlar la direccidn de la bola.

Los pases con la cabeza son dificiles de hacer porque cuesta
trabajo controlarlos, sin embargo, con la practica constante logra

ran su dominio.

Los pases a pie firme con la cabeza son aguellos en que, es-—-
tando parados, recibimos el baldn por arriba y le pegamos con la -

cabeza para dirigirlo a un companero. (Fig. 23)

En movimiento, son los gue se hacen cuando vamos caminando O
corriendo y recibimos la pelota a la altura de la cabeza y la gol-

peamos con ella para dirigirla a un companero.
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Fic, 22 PASE CON LA PARTE INTERNA DEL PIE

IR

Fic. 23 PASE CON LA CABEZA
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*En movimiento, son los que se hacen cuando vamos caminando O
corriendo y recibimos la pelota a la altura de la cabeza y la gol-

peamos con ella para dirigirla a un companero,

Se hace un pase directamente con la cabeza cuando dirigimos -

la bola sin gue é&sta toque el suelo.

Cuando hacemos un pase con la cabeza y la pelota toca el piso

botando antes de llegar a un companero, se dice que es un pase de

bote.

Con la parte exte del pie se hace =1 pase tocando la pelo-
ta precisamente con .e media, entre la punta v el talén. Al
golpear la pelota, 1= _inta del pie debe dirigirse hacia adentro,

posicién que tal vez sea un poco incbmoda y que, ademis, no es muy

apropiada para controlar la direccidn de la bola. (Fig. 24)

Fic. 24 PASE CON LA PARTE EXTERNA DE PIE

El pase con el empeine se hace para darle m&s fuerza. Debemos
considerar que el empeine se divide en tres partes: izquierda, cen
tral y derecha; al golpear con la parte izquierda, debemos dirigir
la punta del pie un poco hacia afuera; cuando lo hacemos con la --

parte central, la punta del pie se dirigird hacia el frente, y cuan
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dos se golpea con la parte derecha, la punta se dirigird hacia ---

adentro. (Fig. 25)

Fic. PASE CON EL EMPEINE

Hacemos mencidn especial de las tres partes del empeine por--=
que determinazdnla direccidn de la pelota cuando se pasa a un compa

nero.

Mencionamos el pase con la puntera para no omitir ninguna de
las partes del pie con las que es posible pasar, pero esta forma -
es poco recomendable en virtud de que no se tiene un control efec-

tivo de la pelota.

Veamos la siguiente figura-y observemos el mecanismo del pie

que, al pegar con la punta, se di;ige hacia el frente. (Fig. 26)

Fic. 26 =~ PASE CON LA PUNTA DEL PIE
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RECEPCION

~

El fundamento recibir estd intimamente relacionado con el fun
damento pasar, pues cagi siempre, después del pase, otro compaiiero

tendrad que recibir, ya sea parando el balén o haciendo en seguida

otro pase.

Por lo anterior debemos deducir que recibir o parar es la ---
accidn de detener el baldén con el fin de controlarlo y hacer otra

accidn de acuerdo con las circunstancias del juego.

Recibir es tambi&n otro fundamento de la té&cnica individual -
de la ofensiva, ya gue, como hemos dicho, desde el momento en que
un jugador tiene la pelota debemos considerar gue estd a la ofensi

va.

Parar el baldn al recibirlo es fundamento importante de la —--
ofensiva, pues ademas de tener el control de €l, se demuestra que
sabemos dominarlo, lo cual es bastante difieil considerames gue lo

hacemos con los pies.

Para la recepcidn correcta debemos tomar en cuenta cuatro pla
nos imaginarios con relacidn al cuerpo. Plano bajo (pies), dos pla

nos intermedios (muslos y pecho) y plano alto (cabeza).

Lo ideal serfia que cuando recibimos y paramos una pelota, é&s-
ta quedara siempre muy cerca de nosotros, y aunque no es posible -
lograrlo siempre, debemos considerar gue es una buena recepcidn —-
cuando el balén gueda m&s o menos a un metro de nosotros y de mane

ra que esté a nuestro alcance.

En el plano bajo o .con los pies, podemos recibir o parar con

la parte interna, externa, con las plantas y con el empeine.

Para hacerlo con la parte interna del pie (izquierdo o dere--
cho), observemos la secuencia namero 1, que nos muestra que los —-—
pies deben hallarse separados un poco y que el que va a parar estéd
adelantado, con la punta hacia el frente 'y levantando poce del --—-

suelo. La pelota debe tocarse con el arco (parte media del pie), -
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sin hacer fuerza. Si la pelota viene lenta, el simple togue la de-
tiene; pero si viene répida y con fuerza o de arriba hacia abajo,
entonces debemos adelantar el pie en direccifn de donde viene, y -

al tocarla "acompaharla"™ hacia atrds, hasta gue se detenga.
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SECUENCIA - 1

La accién descrita es a pie firme, pero puede hacerse también
sobre la carrera; en este caso,-nho es necesario que la pelota se =
detenga, sino que al tocarla, siga el mismo curso de la marcha a -

corta distancia nuestra.

L.a parada con la parte externa del pie (secuencia No. 2) €s =
mis dificil y, por lo tanto, de poco uso. La dificultad consiste =
en gque no logra dominarse la pelota parédndola firmemente. Las figu
ras nos muestran cbmo se toca la pelota con la parte media del pie
(arco), adelantando éste hacia donde viene la pelota. Al hacer con
tacto, la pierna se lleva hacia adentro, amortiguando la fuerzaide

la pelota, con la cual se para.

5

SECUENCIA 2

Dominar el balén parindolo con la planta del pie ( secuencia
No. 3) es otre recurso de la técnica de la recepcibn. Las figuras
nos muestran que el jugador en el momento de venir la pelota, debe
adelantar el pie para encontrarla. Cuando se hace contacto con -=-
ella, debersi calcular su velocidad para poder sujetarla con la plan

ta del pie.

SECUENCIAk 3
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Finalm?nte, del plano inferior tenemos la recepcidn o parada
con el empeine. Observando nuestra secuencia no. 4, vemos que la -
pelota viene de arriba hacia abajo y que el jugador adelanga la --
pierna casi estirada, caleula el momento en gue la pelota va a ha-
cer contacto con el empeine y.relaja los mfisculos de la pierna y -
el pie. Al tocar el balén, pierde parte de su fuerza; inmediatamen
te, la pierna se flexiona hacia atr&s "acompafiando® al balén en s;
trayectoria descendente y quiténdole con esto el resto de la fuer-

za que trafa, con lo que caers suavemente al suelo muy cerca de --
nosotros.

SECUENCIA 4

De los planos intermedios, veamos las secuencias y analicémos

- las una por una.

La secuencia nfimero 5 nos muestra gue el jugador para o reci-
be la pelota con el muslo (puede ser cualquiera de los dos), fle--
xionando la pierna al frente. Al tocar la‘peiota cen la parte me--
dia del muslo (entre la rodilla y la cadera), &sta se hard un poco
hacia abajo con el fin de amortiguar el golpe y cue el baldn pier-
da la fuerza que trafa. Entonces se deja.caer el baldn hacia los -
pies y cualquiera de &stos se encargard de pararla totalmente si -
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es necesario.

-

La ejecucién de este fundamento debe hacerse a pie firme du--

rante el juego y, naturalmente, cuando la pelota venga de arriba -

abajo y bombeada sin fuerza.

SECUENCIA 5

Del plano intermedio superior tenemos abajo, en la secuencia

nGmero 6, el movimiento de recibir o parar el baldén con el pecho.

La figura nos indica que el jugador debe estar parado con las pier

nas abiertas comodamente y semiflexionadas, y el tronco recto. En

el momento de recibirse la pelota en nedio del pecho, el tronco de

4s con el fin de amortiguar el golpe y que el
Se nota también que los brazos se lleven -
Después de esto, se deja

be hacerse hacia atr
baldn pierda su fuerza.

hacia el frente completamente relajados.
caer la pelota hacia los pies, donde cualquiera de ellos pararéd to

talmente si es necesario.

Para gue sea efectivo este fundamento, sdlo debe hacerse a ==

pie firme, y en algunas ocasiones saltando.
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TIRO A GOL -

Hemos llegado al fundamento que define el triunfo, la derrota
o el empate de un partido, con el que estdn ligados los fundamen--
tos que hemos examinado anteriormente, porque para tirar a gol ne-
cesitamos de la conduccibn, de los pases y también de recibir o pa

rar la pelota.

A modo de definicibn podriamos decir gue tirar a gol es la ac

cibén de golpear o pegarle a la pelota con el fin de lograr un gol

L o meta.
I SECUENCIA b

be Tirar a gol es la culminacibén de todos los fundamentos de la

técnica individual y de la técnica de conjunto a la ofensiva; por ~

i La parada con la cabeza, O sea en plano alto (secuencia No.7)

nos ests demostrando que la accién es muy pareciada a la que se -- lo tanto, este fundamento es de importancia decisiva y debe apren-—

hace con el pecho, es decir, las piernas estén abiertas cémodamen- derse y practicarse con mucho esmero y constancia.

L te y semiflexionadas, el tronco esti recto, los brazos han sido --
i l1levados hacia el frente, relajados y la pelota, al ser recibida -
ﬂﬂ con la cabeza, se "echa" hacia atréas amortiguando el golpe y res--
J‘.’ tandole fuerza al baldn para dejarlo caer suavemente hacia los pies

a fin de pasarla totalmente con cualquiera de ellos, si las circus

Los tiros a gol se hacen principalmente con los pies y con la
cabeza, aunque algunas veces se hagan esporadicamente con otras --
partes del cuerpo, peroc suelen ser circunstanciales, por lo que no

merecen practica especial.

s tancias lo requieren.

M! En el juego, la accidn se hace siempre a pie firme para que -

)
e d do.
m surta el efecto deseado T e ot bgates CON LOS PIES
Nj :
il ("\ (1 Se pueden hacer a pie firme (ejemplo: tiros de castigo) y en
f% §§§33 <) {;1 : movimiento {ejemplo: sebre la carrera, saltando, etc.). Se pueden
| y,J ‘\ 7 hacer tambidn &l ras del suelo, de bote pronto y de volea ( bola en
i %/{ /4 8 el aire).
{ \ \
‘ ( £ Ustedes se preguntardn con qué parte de los pies se debe eje-
| z’ééglz’ cutar. La respuesta es: con la parte interna del pie, con la parte
- externa del pie, con el empeine y con la puntera. (Fig. 27)
\
i SECUENCIA 7
i
| 80
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Con LA CABEZA

Se hacen a pie firme (remate) y en movimiento (remate). Estos
tiros se hacen también directos (sin tocar el suelo) y de bote (pe
gando en el suelo antes de entrar). (Fig. 28) -
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Fic. 28 TIRO A GOL CON LA CABEZA

DRIBLING 0 ENGANO

Driblar es la habilidad mediante la cual un jugador adelanta
un baldn bajo control. Los elementos bisicos del dribling son faci
les deAaprender y aplicar, porque se trata de una serie de toques
al baldn con las partes interior y exterior de sus pies al correr.
Su cuerpo debe estar encima de la pelota en cada contacto, y ésta
debe mantenerse sblo un paso adelante. En su forma mis sencilla, -
el dribleo puede ejecutarse haciendo coptacto con el baldén con el
mismo pie, cada paso alternado, pero a medida gque se adquiere des-
treza se puede usar cualguier combinacifn de togues con ias super-
ficies interior y exterior de cada pie. Utilizando un cambio de =--
pasos y fintas, se podra driblar bastante engafnosamente. Sin embar-
go, los. novatos deben comprender que un pase bien dirigido consti-
tuye un método mucho més rapido y seguro de avanzar con el balén.

Existe la tendencia a driblar exageradamente.
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REGLAMENTOS DE FUTBOL SOCCER.

-~

A continuacién se mencionan algunas de las reglas que se con-

sideran de mayor importancia para nuestro curso.

NUMERO DE JUGADORES

El futbol es jugado por dos equipos, cada uno consistente en
no mis de once jugadores: un portero o,guardameta, dos zagueros -—-
(derecho e izquierdo), tres medios (derecho, centro e izquierdo) y
cinco delanteros (ala o extremo derecho, interior derecho, centro,

interior izgquierdo y ala o extremo izquierdo) .

Los reglamentos internacionales no admiten sustituciones; los

reglamentos intercolegiales permiten la participacidn de 16 jugado
res en cualquier juego, gue pueden ser sustituidos. o resustituidos
sin limitaciones; pero la mayoria de las escuelas secundarias y mu
chos otros colegios hacen sustituciones ilimitadas, porque los =--
equipos pueden, mediante un arreglo especial, recurrir a mayor nfi-

mero de sustituciones que las dispuestas por los reglamentos.

Los JUECES

Los reglamentos interancionales disponen el uso de un &rbitro
y dos jueces de linea, uno para cada linea de banda, siendo aquél
la autoridad maxima y el que toma el tiempo. Los reglamentos inter

colegiales recomiendan el empleo de dos &rbitros con igual autori=

dad y responsabilidad y de dos jueces de linea que son destinados

por el "equipo de casa” para auxiliar a los drbitros cuando el ba-

16n estid fuera de juego.
Las responsabilidades del &rbitro son las siguientes:

- Imponer el reglamento y decidir sobre cualquier punto en --
disputa.

- Amonestar o expulsar del campo a cualquier jugador culpable
de mala conducta o de comportamiento antideportivo.

83

- Impedir la entrada en el campo de juego de cualquier perso
na qﬁe no sean los jugadores y los jueces. 0

- Suspender el juego si, a su juicio, un jugador ha sido le--
sionado seriamente.

- Permitir sustituciones s6lo cuando va a despejarse el balén
o0 a lanzarse un tiro de esquina, después de una anotacién,
cuando ocurra una lesidn, o entre los perfiodos.

- La decisiones del &rbitro ser&n inapelables.

DURACION DEL JUEGO

La duracibn del juego conforme a los reglamentos internaciona
les es de dos perfodos iguales de 45 minutos, pero los reglamentos
intercolegiales permiten cuatro periodos iguales de 22 minutos, a
menos que se convenga mutuamente en'forma distinta. En caso de em-
pate, se jugaran dos periodos extras de cinco minutos cada uno. En
los partidos escolares, es comin acortar los periodos a los tiem—--

pos especificos de Liga (generalmente de 12 o 15 minutos).

El arbitro podréd prolongar la duracidén de un medio tiempo si
juzga gue debe compensar tiempo perdido por lesiones o por faltas,
y también puede alargar el tiempo a fin de que pueda ejecutarse un

penalty.

FUERA DE JUEGO (OFF-SIDE)

Un jugador estaré fuera de juego (o en off-side) cuando se --
halle m&s cerca de la 1lfnea de meta de su adversario que el baldn,

en el momento en que &ste sea jugado, a menos que:

- El jugador esté& en su propia mitad del terreno de juego.

- Haya dos jugadores adversarios entre él y la meta adversa--
ria.

- El baldn haya sido tocado o jugado por un adversario por Gl
tima vez.

- Reciba el baldn directamente de un saque de meta, de un sa

que de esquina, de un saque de banda, o cuando el baldén sea
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tirado al suelo por el &rbitro.

-

Un jugador en posicibén de fuera de juego no ser& castigado a
menos que, a juicio del &rbitro, estorbe el juego, moleste o discu
ta con un adversario o trate de sacar ventaja.

TIRO DE PENALTY

Si un jugador defensor comete una. falta (que de ordinario sig
nificaria la concesidén de un tiro libre directo) dentro del Srea -
penal (no importa la posicién del balén) se concede un tiro de pe-
nalty. La falta tiene que ser deliberada.

El tiro de penalty se ejecuta desde un punto marcado dentro -

del &rea penal, a la distancia de 11 metros del punto medio de la
linea de meta trazada entre los postes del marco.

SAQUE" DE BANDA

Cuando el balbn rebase completamente una lfnea de banda, o la
teral, ya sea por tierra o en el aire, deberi ser arrojado hacia -
el interior del campo desde el punto en el cual cruzb la linea, en
cualquier direccibén, por un jugador del equipo contrario al del ju
gador que 1o tocé por Gltima vez. En el momento de ejecutar el sa-
que de banda, el lanzador debe dar el frente al campo de juego, y
alguna parte de ambos pies deber& estar en el suelo, ya sea sobre

la linea o atra$ de ella. El lanzador debe usar ambas manos y arro

_jar el baldn desde atrés y por encima de su cabeza. El baldn esta-

rd en juego en cuanto sea arrojado, pero el lanzador no podrd vol-

ver a tocar la pelota hasta que lo haya hecho otro jugador.

SAQUE DE META

Cuando la totalidad del baldn cruce la lfinea de meta (sin pe
netrar entre los postes), ya sea por tierra o en el aire, después
de haber sido tocada por Gltima vez por un jugador atacante, un ju

gador defensor deberd poner en juego el balén pate&ndolo directa—--
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mente hacia el interior del campo, mas alld del &rea penal, desde

cualquier pun%o dentro de la mitad del area de meta mds cercana al
punto en que el baldn cruzd la linea. Si el baldén no ha sido patea
do m&s allid del &rea de penalty, la patada se repite. El jugador -
que haya ejecutado el sague ne podrd volver a jugar la pelota has-
ta que &sta haya sido tocada por otro jugador. Si se comete una in
fraécién a esta regla, se otorgari un tiro libre al adversario en

el sitio en que se haya cometido la falta. Los jugadores contra--—-=
rios deberin permanecer fuera del &rea de penalty hasta que la pe-

lota estéd fuera de esa &area.

TIRO DE ESQUINA (CORNER)

Cuando el baldn pase completamente sobre la l1inea de meta (no
entre los postes), ya sea por tierra o en el aire, después de haber
sido tocada por fGltima vez por un jugador defensor, un jugador ata
cante pateari el baldn dentro del cuarto de circulo del banderin -
de la esquina mds proxima al lugar por donde cruzé la lfnea. El --
banderin no deberi ser removido de su sitioe. El jugador que reali-
za el tiro de esquina no podré@ jugar el baldén otra vez hasta que -
&ste haya sido tocado por otro jugador. Los jugadores del equipo
adversario deberin permanecer por lo menos a una distancia de - --
9.15 metros del baldn hasta gue éste se ponga en juego, (ésto es,
hasta gue haya recorrido una distancia igual a su circunferencia) .

De este tiro podrd anotarse un gol directamente.

FUNCIONES DEL ARBITRO

- Las decisiones del drbitro son inapelables. '

- 1l &rbitro tendri poderes discrecionales desde el instante
en cue-entra en el campo de juego, Yy Sus facultades para 1im
ponér sanciones abarcaran hasta las faltas cometidas duran-
te una interrupcién temporal del juego, ©O mientras del ba--
16n esta fuera de juego. ‘ :

- El Arbitro deberd abstenerse de sancionar determinado castl

i i i i ausas, benefil
go, sSi estima gue el mismo, pOr determinadas C '
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cia al equipo infractor en lugar de perjudicarlo; esto es,
debe aplicar lo que ha dado en llamarse "la ley de la venta
Falls :

& El baldn no podrad ser cambiado durante el partido, a menos
que lo autorice el arbitro.

& No es necesario que\el drbitro tegue el silbato para dar la
sefial de reanudacidn del juego despuds de una interrupcidn;
bastari un movimiento de su mano; si asfi lo desea.

4 cuando. el Arbitro tehga que amonestar a un, jugador, lo lla-
mara a su presencia y claramente le expondrd que queda ad--
vertido, usando la palabra "amonestacidén". Si un jugador --
fuese amonestado e expulsado; el arbitro comunicard el nom-
bre del mismo a la Federacidn competente, dentro de los dos

dfas siguientes a la celebracidn del partido.

FUNCIONES DE L0S JUECES (DE-LTNEA (ABANDERADOS)

Se designardn dos jueces de linea para ayudar al arbitro, ¥y -

sus funciones incluyen:

Sefalar que el baldn esta fuera del terreno de juego.

cuindo debe ‘ejecutarse un’ tiro de esquina, saque o de meta.

Indicara cudl equipo deberd ejecutar el sague de banda.

b

sa indican al &rbitro, con una senal,

P
i

()

También los jueces de

1)

n
cuidndo un jugador estd fuera de juego, cudndo se juega brusca e in

{

correctamente, pero las senales de los jueces de linea no son indi

caciones para que se detenga el juego.

(o)
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