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I N T R O D U C C I O N 

*ta política para la modernización educativa, establece como 
proposito primordial, revisar contenidos, renovar métodos, articu-
lar niveles y vincular procesos pedágogicos con los avances de la 
ciencia y la Tecnología, para lograr una educación de calidad". 

» 

La Educación Física como una de las áreas que forman parte de 
la educación integral, mantiene una relación estrecha con las otras 
áreas del conocimiento, ya que al procurar la eficiencia del movi-
miento, en el estudiante se logra mejorar sus conductas, que por -
consiguiente, coadyuvarán en todas sus actividades de aprendizaje. 
Adquiriendo un desarrollo psicológico y motriz, al estimular sus « 
habilidades motrices y físicas, constituidas por la organización -
del esquema corporal y la Rapacidad funcional del organismo. 

El contenido del presente texto es un intento de aportar una 
guía para el desarrollo de las cualidades físicas del estudiante -
del nivel medio superior. 

En cada unidad se conocerán: la historia, las técnicas y los 
fundamentos de cada uno de los deportes que aquí tratamos siendo: 
Voleibol y Fútbol Soccer s 

OBJETIVO GENERAL 

El alumno: 

Al término de este curso, el alumno habrá desarrollado el sen 
tido instintivo de espontaneidad y el placer que le proporciona la 
práctica de los juegos organizados? así como el espíritu de equipo, 
de competencia y una conducta social satisfactoria. 



UNIDAD I 

VOLEIBOL 



É 
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OBJETIVOS PARTICULARES 

Al término de la unidad, el alumno: 

- Aplicará los fundamentos técnicos del Voleibol. 



OBJETIVOS ESPECIFICOS 

alumno: 

- Conocerá la historia del Voleibol. 

- Conocerá las medidas reglamentarias de los implementos para 
el Voleibol. 

- Identificará los fundamentos técnicos del Voleibol. 

- Describirá los diferentes fundamentos técnicos del Voleibol. 

- Practirará los fundamentos técnicos del Voleibol. 

yoLEJUBOL UNIDAD UNO 

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 
Educación Física de la Y.M.C.A. local, inventó el voleibol. 

Fue su intención que el juego fuera una forma de ejercicio li-
gero y recreativo para hombres de negocios y en sus principios fue 
sólo eso. El juego consistía en golpear un balón de un lado a otro 
sobre una red elevada tratando de mantener el balón en el aire. 

El balón se ponía en juego mediante un saque, pero sin ninguna 
fuerza o sea un globito elevado por encima de la red. El juego, no 
obstante, poseía mayores méritos con tan sólo eso. -

Por lo tanto, los jugadores pronto se dieron "cuenta de ello y 
empezaron a jugar con mayor ahínco y fuerza, desarrollando destre-
za, presintiendo que tenían ante sí, las posibilidades de un depor 
te competitivo y emocionante. Modificaron el saque de un simple — 
globito, golpeando el balón, para impulsarlo con fuerza y colocar-
lo con presición estratégica. A medida que ingresaron al juego ele 
mentos jóvenes y atletas destacados, empezó a convertirse en un -
verdadero espectáculo de acción excitante y vigorosa. 



Hoy en "día, el voleibol constituye uno de los" deportes más po 
pulares que se juega durante todo el año. 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 por lo menos en veinticinco paises se le 
considera como el principal deporte competitivo. Además el volei— 
bol es regido por una Federación Internaciónal que se encarga de -
crear y publicar las reglas internacionales y de promover 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 voleibol. Algunos paises que se han sumado re-
cientemente a la Federación son: Australia, Nueva Zelanda, Congo, 
Kenia, Kuwait, Mali, Senegal, Indonecia y Mongolia, 

El voleibol ha dejado de ser un juego lento, desordenado y — 
que sólo consistía en devolver la pelota sobre la red, pasando a -
convertirse en un juego planeado, preciso y emocionante; que prác-
tica la mayoría de las personas y los mejores atletas del mundo. 

ELEMENTOS DEL VOLEIBOL 

A continuación se enumeran los elementos del voleibol y sus -
descripciones 9 

a) jugadores e) antenas 
b) juego f) balón 
c) canchas g) postes 
C) red h) jueces 

a) JUGADORES! ka integración de un equipo completo, incluyendo a -
los suplentes, no deberá exceder de doce jugadores y será preci 
so qué »fio sei? de ellos tomen acción. 

Antes de-comenzar'el partido, los nombres de todos los jugado-
res y suplentes deberán ser inscritos en la hoja de anotación -
del encuentro, los jugadores no inscritos no podrán participar 
en el juego. 

b) 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 asigna a cada jugador de la posición posterior dere-
cha, hacer el saque y cada vez que un equipo gana el servicio, 
sus jugadores ejecutan una rotación (en dirección del movimien-
to de las manecillas del reloj) a la posición siguiente, y un -
nuevo jugador hará el servicio. 
Cuando un equipo no puede devolver correctamente el balón por -
encima de la red al campo contrario, comete una falta. Esta fal 
ta será 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 equipo tiene dos puntos de 
ventaja con un mínimo de quince puntos. 

CANCHA: ES un rectángulo de 9 por 18 metros, libres de todo obss 
táculo hasta una altura mínima de 12 metros, medidos a partir -
del suelo. La cancha estará limitada por líneas de 5 cms. de — 
ancho, trazadas en el interior de la misma y todo obstáculo de-
berá estar alejado a una distancia mínima de 2 metros. (Fig. 1) 

d) RED; 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 que pase por el interior 
de dicha banda que mantendrá tenso el borde superior de la red. 
La altura en el centro será 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 resolución de la Federa 
ción Nacional. (Fig. 2) 
Los dos extremos de la red, deberán estar a la misma altura del 
suelo y podrán exceder en más de dos cms. de altura reglamenta-
ria. 



e) ANTENAS : Tendrán una longitud de 1.8 0 mts. y un diámetro de 
10 oms. sirven para delimitar exactamente el ancho de la cancha, 
por lo tanto estarán una de otra a la distancia de 9 mts. y so-
bresaliendo 30 cms. por encima de la red. 

f) BALÓN : El balón deberá ser esférico, compuesto de una cubierta 
de cuero flexible que llevará en su interior una cámara o veji-
ga de caucho o ma£e^fal similar y será de color uniforme y cla-
ro, las medidas oficiales son: circunferencia de 65 a 67 cms., 
peso de 260 a 280 grs., la presión del balón será de 48 a 52 — 

2 kgms. por cm . (Fig. 3) 

9) POSTES ; LOS más usuales son los hidráulicos ( japoneses) déberán 
estar colocados a 50 cms. de la línea de banda y no deben sobre 
pasar 5 cms. de altura de la red. 

h) JUECES: El juego estará dirigido por un equipo de árbitros que 
comprenden un primer àrbitro, un segundo àrbitro, un anotador y 
dos o cuatro jueces de línea. 

PRIMER ARBITRO: LO encontramos dominando la red y es el que di-
rige el partido, siendo sus decisiones inapelables, ya que tie-
ne autoridad sobre el equipo arbitral y los jugadores, durante 
todo el encuentro incluyendo los períodos en los cuales el jue-
go esté interrumpido por cualquier causa. 

También tiene atribuciones,para decidir sobre cualquier cues—-
tión aún Xas que no se especifiquen en el reglamento. 

Puede anular las decisiones de los otro§ componentes dei equipo 
arbitral, cuando estime que han cometido un error. Debe dominar 
la red desde uno de sus extremos de modo que tenga la vista a -
unos 50 cms. sobre el borde superior y sancionará las infraccio 
nes cometidas pox los jugadores, entrenadores y dirigentes. 

SEGl|jffiO ARBITRO: {auxiliar del primer àrbitro) éste se colocará 
al lado opuesto d@X primer àrbitro/ y frente & él y sus funció— 

" nes son: 

1. Decidirá sobre las infracciones que se cometan al traspasar 
la línea central bajo la red, así como las líneas cV :eme. 

2. Señalará todo contacto de balón con las antenas o todo pase 
de balón por fuera de ella. 

3. Cronometrará la duración de las interrupciones del juego. 
4. Vigilará la conducta de los jugadores de la banca. 

5. Autorizará los cambios de jugadores, 

6. Señalará las faltas en la red, salvo aquellas que se produz 
can por encima o por la banda horizontal de la misma. 

7. Vigilará la posición inicial de los jugadores del equipo re 
ceptor al efectuarse cada saque. 

8. Comprobará, al principio de cada juego, que la colocación -
inicial de ambos equipos corresponda al orden de rotación -
registrado en la hoja de anotación del encuentro. 

9. Vigilará todo contacto de balón con cuerpos extraños. 

ANOTADOR: Se colocará frente al primer àrbitro, detrás del s e -
gundo àrbitro y sus funciones son: 

1. Antes del juego, registrará en las hojas de anotación los -
nombres de los jugadores oficiales y suplentes, haciende — 
firmar a los capitanes y entrenadores de los equipos, auto-
rizándolos para realizar cambios en los mismos. 

2. Llevar durante el encuentro la hoja de anotación, de acuer-
do con las normas exigidas, registrando en particular el nú 
mero de interrupciones de juego pedido y los cambios de ju-
gadores. 

3. Cada vez que se solicite un tiempo de descanso se aunciará 
el número de tiempos utilizado por cada uno de los equipos. 

4. Después del sorteo y antes de cada juego anotará las posi— 
ciones de los jugadores y la posición del equipo que efec-
túa el primer saque. 



5. Durante el juego vigilará que la rotación se efectué corree 
tamente. 

6. Señalará el cambio de campo al finalizar cada set y en el -
set decisivo marcará el cambio cuando un equipo consiga el 
octavo punto. 

7. Durante las suspensiones de juego señalará a los árbitros -
la petición de tiempo muerto. 

8. Al finalizar el encuentro pedirá a los árbitros que firmen 
la hoja de anotación. 

JUECES DE LÍNEA: Estarán bajo las órdenes del primer àrbitro en 
número de dos como mínimo, los jueces de línea se colocarán dia 
gonalmente en las dos esquinas opuestas a las del saque a una -
distancia mínima de 1 metro en cancha cubierta y 3 metros al — 
aire libre y sus funciones son: 

1. Cada uno de ellos vigilará la caída del balón a lo largo de 
la línea lateral y de la línea de fondo más próxima a él. 

2. Levantará su banderín cuando el balón caiga fuera de la can 
cha. 

3. Los jueces de línea señalan al àrbitro: las faltas cometi— 
das por los jugadores al efectuar el saque, el contacto del 
balón con la antena, el paso del balón por fuera de las an-
tenas o de su prolongación, si el balón que es fuera ha si-
do tocado previamente por un jugador del equipo receptor. 
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ANTENA 

£ 80 cm. 

FIG. 2 RED (MEDIDAS OFICIALES) 

CIRCUNFERENCIA 

65 a 67 cms. 

PESO 
260 gramos a 28 0 grs. 

REFORZADA 

9 M CANCHA 
.50 M LARGO RED 

PRESION 
Entre 0.48 a 0.52 kg. 

2 por cm . 

FIG. 3 BALÓN 

POSICIONES FUNDAMENTALES 

Para llegar a conseguir el máximo de rendimiento en la aplica 
ción táctica de los fundamentos técnicos es necesario partir de — 
ciertas posiciones básicas que faciliten y ayuden a la realización 
correcta del fundamento. Muchas faltas técnicas se producen por — 
una mala posición, 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 ahí la importancia de adoptar una buena posición de base -
que asegure la ejecución de un fundamento sin faltas. 

En voleibol como en otros deportes existe una posición funda-
mental que es la de guardia ó alerta, la cual podemos describir de 
la siguiente manera: 

1.- Pies ligeramente separados, aproximadamente a la anchura 
de los hombros, uno de los pies estará adelantado según -
la posición en el campo. 

2.- Piernas semiflexionadas, con el peso del cuerpo repartido 
entre amb^s. 

3.- Tronco inclinado ligeramente hacia delante. 

4.- Brazos semiflexionados y relajados. 

§.- Antebrazos a la altura del pecho. 

6.- Talón de la pierna atrasada separada del suelo. 

De esta posición se derivan la alta y la baja caracterizán 
dose por el grado de flexión de piernas. En la posición baja las — 
piernas estarán más separadas y en la posición alta estarán más ex 
tendidas. (Fig. 4) 

Las posiciones fundamentales son preparatorias para realizar 
una acción que exige casi siempre un desplazamiento. 



Posición Media 

Posición Alta 

FIG. 4 POSICIONES FUNDAMENTALES 
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DESPLAZAMIENTOS 

En voleibol los desplazamientos son normales, cortos y más ra 
pidos. Un mal desplazamiento no sólo influye en la ejecución c o — 
rrecta del pase, sino también en los demás fundamentos técnicos, -
de él dependen la eficiencia de los ataques, bloqueos, defensa, 
etc. Los buenos jugadores consiguen con un buen desplazamiento an-
ticiparse a la acción defensiva del ataque contrario. 

A continuación se describen las formas de desplazamientos 

A) PASO NORMAL.- ES el paso normal de marcha que se ejecuta a 
. la velocidad que exige el juego. 

b) PASO AÑADIDO.- ES el paso característico del boxeador y el 
desplazamiento se hace sin cambiar la posición fundamental 
y sin cruzar los pies (se usa exclusivamente para distan— 
cias cortas). 

c) PASO DOBLE.- Para desplazamientos más largos,¿adelante y -
atrás; si es hacia adelante, se inicia con el pié de atrás 
y si es hacia atrás, con el pié de adelante. 

d) EL SALTO.- se utiliza para toques de balón alto y puede — 
hacerse desde parados o después de un desplazamiento. 

VOLEO O PASE. 

Es el golpe característico 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) 
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Características del toque: 

a) Limpio y seco.- El balón se golpea delante de los ojos con 
las falanges de los dedos. 

b) Las manos estrán a la altura de la frente, simétricas con 
las palmas dirigidas hacia adentro y arriba, los dedos se-
parados y seraiflexionados. 

c) Los pulgares estarán en aparición orientados hacia el cuer 
po del jugador. 

d) Los brazos semiflexionados con los codos más o menos a la 
altura de los hombros, todo el cuerpo por una extensión 
•progresiva, participa del movimiento. 

Pase hacia a£rás. 

Se diferencia del pase hacia adelante por la forma en que se 
coloca el jugador, directamente debajo del balón al volear y por— 
que la extensión del cuerpo se produce hacia arriba y atrás. Esto 
se resuelve con un empuje ligero de la cadera hacia adelante y lie 
vando la cabeza suavemente hacia atrás. Un movimiento de los bra— 
zos dirigidos acentuadamente hacia atrás conlleva a una parábola -
del balón horizontal y rasante. 

El voleo hacia atrás exige una sensación de movimiento acen 
tuada, ya que el jugador no puede fijar el objetivo, en el_momento 
de volear.(Fig. 6) O 

FIG. 6 PASE HACIA ATRAS 

GOLPE BAJO 0 GOLPE DE ANTEBRAZO. 

Este golpe se utiliza para la recepción del saque y para la -
defensa de balones bajos cuando no se puede dar el toque normal de 
dedos. El jugador parte de la posición fundamental y antes del gol 
pe, una mano toma a la otra quedando los brazos completamente e x -
tendidos. (Fig. 7) 

El contacto con la pelota se efectuá con la parte media de — 
los antebrazos, para que el pase sea en buenas condiciones, duran-
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te el golpe ],as piernas se extienden acompañando el movimiento -
de brazos, se proyecta la cadera hacia adelante y los hombros tien 
den a juntarse, el balón debe salir sin efecto y en la dirección -
deseada. 

EL SAQUE. 

Es la forma de poner el balón en juego y al mismo tiempo, la 
primera manifestación ofensiva de que dispone el equipo. 

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

SAQUE POR ARRIBA-. 

Es el idóneo tanto para realizar saques dirigidos como tam 
bien saques fuertes, según la velocidad que el judador le imprima 
al balón. (Fig. 8) 

Fase preparatoria: Colocación inicial de frente a la red, en diréc 
ción al objetivo. Después del lanzamiento del balón, el brazo que 
pega continúa hacia atrás. Mayor o menor flexión dorsal (dependien 
do de la distancia del objetivo, fuerza, individualmente diferen— 
te). Mayormente se observa una combinación entre flexión y .orsión 
del cuerpo, la tirantez no se abandona esencialmente, el contacto 
con el piso se mantiene hasta el contacto con el balón. 

Fase de pegada: Encuentro completo del balón, el cuerpo perpendicu 
lar, el brazo de pegada extendido y mano en forma de cuchara y con 
traída, trabajo activo de muñeca. La mano hace contacto con el ba-
lón desde atrás abajo, hacia arriba y adelante, transmitiéndole — 
así el efecto al balón. 

Fase final: Oscilación del brazo que pega en dirección al objeti-
vo, adoptando rápidamente la posición en el terreno. 



SAQUE DE GANCHO. 

Es el más potente de todos los saques de ataqué, pero mientras 
más fuerte se golpea, se corre más el riesgc de perder el saque. 
Por experiencia, se observa que los jugadores aumentan la fuerza 
del mismo de forma progresiva, según repiten el saque. Un cambio -
con otro tipo de saque es muy aconsejable e impide un aumento i m -
procedente de la potencia de su realización. {Fig. 9) 

Fase preparatoria: Posición lateral a la red. El balón se lanza de 
lante del cuerpo, el brazo que golpea se desplaza en forma circu-
lar hacia atrás y abajo, donde el peso del cuerpo se desplaza has-
ta la pierna de atrás. 

Fase de pegada: Trabajo completamente activo dej pecho al comienzo 
del estiramiento. Encuentro alto con el balón, el brazo extendidc 
- mano contraída en forma de cuchara, la parte firme de la mano --
hace contacto con la mitad del balón. El traoajo de muñequeo de , a 
nano es igual que en el saque de tennis. 

Fase final: Por consecuencia del movimiento rápido y fuerte, el -
brazo que golpea continúa hacia adelante, el peso del cuerpo se --
desplaza a la pierna adelantada, giro complejo del jugador hasta -
quedar en posición de frente a la red. 

SAQUE FLOTADO. 

El nombre se relaciona con el raov^raient del balón en ei aire, 
pues él flota. Su eficacia se apoya en el vuelo no uniforme del a 
Ion, el cual es muy difícil de calcular por el contrario y exigí -
una gran concentración. Las fluctuaciones en el vuelo del balón --
pueden producirse horizontal y verticalmente (caídas de repente 
inesperadas y casi perpendiculares del balón;. El fundamento radi-
ca en que el balón no tiene efecto (la dirección de la fuerza es -
central). (Fig. 10) 

Fase preparatoria: El balón se sujeta a la altura de la cabeza 
antes del lanzamiento. El brazo extendido se desplaza atrás iunt 
ai lanzamiento, la altura del lanzamiento es baja, el trabaje del 
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tronco es pequeño. 

Fase de golpeo: La muñeca está rígida en el momento del golpe (pre 
parada de antemano), se golpea en el medio del balón, el acompaña-
miento del balón no es siempre igual. 

Fase final: Directamente después del golpeo, el jugador frena el -
movimiento antes que éste termine. 

LA CLAVADA O REMATE. 

La clavada es la más espectacular y emocionante jugada del vo 
leibol. En los primeros días de este deporte, se recurría a un 
acercamiento paralelo a lo largo de la red, con impulso de un solo 
pie, pero esto fue abandonado hace mucho tiempo por sus muchas des 
ventajas. Con el advenimiento del bloqueo de tres hombres, se r e — 
chazan tantos remates que un rematador desplazándose paralelamente 
a la red no estaba en aptitud de recobrarlos. Ese sistema ha sido 
sustituido ahora casi por completo por acercamiento directo o en -
diagonal, con impulso de ambos pies. 

En este fundamento podemos distinguir las siguientes fases: 
la carrera y batida, salto, golpe y la calda. (Fig. 11) 

LA CARRERA Y BATIDA» se compone normalmente de 3 pasos progresiva-
mente acelerados. Los dos primeros son de preparación y el último 
paso es más largo y más rápido que el de BATIDA- El rematador -
se coloca a lo largo de una de las líneas laterales, aproximada— 
mente a 2.40 mts. de la red. Cuando la pelota es acomodada se ini-
cia el acercamiento. 

SALTO: se efectúa con los dos pies quedando siempre adelantado , -
el pie contrario al brazo que golpea. Al saltar se levantan los — 
brazos vigorosamente, al llegar el rematador a una distancia de - — 
unos 90 cm. atras de la pelota se comienza el salto procurando im-
pulsarse hacia arriba más bien que hacia adelante. 
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GOLPE: Se da flexionando bruscamente la muñeca y aplicando la mayor 
fuerza con el "talón" de mano o de los dedos rígidamente acuchara-
dos (Fig. 12). El hombro derecho se adelanta ayudando a dar poten 
cia al goftpe, al tiempo que el hombro y brazo izquierdo 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 quedar en posición de alerta. 

FIG. 12 GOLPE DE BALÓN EN EL REMATE 
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EL BLOQUEO. 

El bloqueo es la acción permitida sólo a los delanteros (blo-
queadores) para interceptar cerca de la red el balón procedente — 
del campo contrario. 

El bloqueo es el fundamento defensivo de mayor eficacia en el 
voleibol. Y en el cual se puede tener dos puntos bases: 

a) El bloqueo es el intento de interceptar el balón en la red. 
Se realiza partiendo de la posición fundamental alta, los 
brazos flexionados en las manos a la altura del pecho, 
pies paralelosEl salto se realiza flexionando rápidamen-
te las piernas, los brazos suben con las palmas a la direc 
ción de la red, los dedos estarán separados formando con -
las palmas de las manos una superficie cóncava, tratando -
de cubrir el mayor espacio posible respecto a la trayecto-
ria del balón. 

b) En virtud de que un balón clavado eficazmente puede despla 
zarse rápidamente, se requiere de un fuerte bloqueo en la 
red para contener a los rematadores poderosos. El bloquea-
dor debe estar alerta para que pueda situarse en posición 
rápidamente, donde pueda colocar sus manos arriba de la — 
red. El bloqueo exige una verdadera labor de conjunto. 
Los jugadores que poseen la aptitud y estatura necesaria -
son entrenados para saltar y pasar el brazo sobre la red y, 
de ser posible, para que sus manos casi toquen el balón en 
el momento del ataque. 

El bloqueo puede ser defensivo y ofensivo. Es defensivo, cuan 
do se busca hacer contacto con el balón, 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 d e — 
lanteros y puede ser sencillo, doble ó triple. {Fig. 13) 

El sencillo cuando es ejecutado exclusivamente por un jugador, 
doble por dos jugadores y triple por tres jugadores delanteros. 

Las reglas señalan que los bloqueadores no pueden tocar el ba 
lón antes que el equipo atacante haga contancto con él en su es 
fuerzo por devolverlo por encima de la red. Sin embargo, el contac 
to podrá hacerse un instante después, y esto permite a menudo a — 
los bloqueadores frustrar una tentativa de ataque. 

FIG. 13 BLOQUEO DOBLE 



REGLAMENTO DE VOLEIBOL. 

A continuación se mencionan algunas de las reglas que se con-
sideran de mayor importancia para nuestro csírso. 

Las reglas correspondientes a medidas de la cancha, red y ba-
lón no se incluyen ya que anteriormente -fueron mencionadas. 

PARTICIPANTES SUS RESPONSABILIDADES 
Y DERECHOS. 

EQUIPOS: 

COMPOSICION y REGISTRO. 
- Un equipo se compone de 12 jugadores como máximo, un entrena-

dor, un asistente de entrenador y un médico o masajista. 
- Sólo los jugadores registados en la hoja del encuentro pueden 

participar en el juego. 
- La composición del equipo no puede modificarse después de que 

capitán y entrenador hayan firmado la hoja del encuentro. 

DESIGNACION DE CAPITAN 
- Uno de los jugadores registrados será designado como capitán -

de equipo. 

JUGADORES: 

INDUMENTARIA DE LOS JUGADORES. 
- Debe ser uniforme, limpia y del mismo color. Se compone de ca-

miseta y pantalón corto. El calzado debe ser ligero, flexible, 
de caucho o cuero y sin tacón. 

- La camiseta debe llevar números de por lo menos 8 cm. de alto 
en el pecho y de 15 cm. de alto en la espalda. El ancho de la 
cinta de los números debe ser 2 cm. por lo menos. Los números 
pueden ser escogidos del 1 al 15 (de preferencia del 1 al 12). 

- Si ambos equipos se presentan en indumentaria del mismo color, 
el equipo local debe cambiar. En cancha neutral, debe cambiar 
el equipo que aparezca en primer término en la hoja del encuen 
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El primer àrbitro puede autorizar a uno o más jugadores lo si-
guiente: 
a) A jugar descalzos. 
b) A cambiar camisetas sudadas, ya sea entre dos sets o d- s — — 

pués de sustitución, a condición de que sean ael mismo c o — 
lor y tengan el mismo número. 

Si hace frío, el primer arbitro puede autorizar a los equipos 
a jugar con ropa de abrigo a condición de que sea de color uni 
forme, del mismo diseño y esté numerada reglamentariamente. 

INDUMENTARIA Y OBJETOS 
PROHIBIDOS. 
Se prohibe a los jugadores llevar álh j _ r alfileres, brazale-
tes, vendaje de yeso, etc. 
se prohibe jugar en uniforme de color claramente diferente o -
sin números reglamentarios. 

DEBERES DE LOS PARTICIPANTES. 
Conocer las reglas de juego y cumplirlas estrictam ce. 
Aceptar con espíritu deportivo las decisiones de los árbitros. 
En caso de duda, sólo el capitán en juego puede pedir aclara— 
ciones al primer arbitro. 

CONDUCTA DURANTE EL JUEGO. 
Los participantes deben conducirse con espíritu del juego lim-
pio y de acuerdo con los principios siguientes: 
Comportarse cortés y respetuosamente con los árbitros y adver-
sarios . 
Evitar acciones o actitudes que tiendan a influenciar las deci, 
siones de los árbitros o a ocultar las faltas de su equipo. — 
(Al recibir el saque; aplaudir, gritar, etc.) 
Evitar acciones y actitudes tendientes a retrasar el juego o -
consideradas como tales. 
Si está fuera del juego, no dar instrucciones a los jugadores 
que están jugando. 



CAPITAN DE EQUIPO. 
- El capitan de equipo se identifica con una barra de 8cmxl5cm. 

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 capitán de equipo: 
a) Firma la hoja del encuentro. 
b) Representa a su equipo en el sorteo. 

- Durante el encuentro, el capitán ejerce sus funciones cuantío 
están en la cancha. 
a) Puede pedir a los árbitros que autoricen los cambios de in 

dumentaria. 
b) Durante las interrupciones de juego puede presentar, al ár 

bitro correspondiente, las solicitudes o preguntas formula 
das correctamente por sus compañeros de juego. 

c) Es el único autorizado para solicitar explicaciones sobre 
la aplicación o interpretación de reglas. Si la explica 
ción o interpretación no le satisface debe reclamar al àr-
bitro de inmediato y solicitar que, al finalizar el encuen 
tro, su protesta sea registrada en la hoja del encuentro. 

d) Es el único que puede solicitar al primer àrbitro la revi-
sión de la red, del piso, del balón, verificación de las -
posiciones del equipo contrario, etc. 

e) Tiene derecho a solicitar interrupciones legales de juego. - Al terminar el encuentro el capitán de equipo: 
a) Da las gracias a los árbitros y firma la hoja de anotación 

para ratificar el resultado. 
b) Puede confirmar sobre la hoja del encuentro una reclama-— 

ción respecto a los hechos protestados ante el primer àrbi-
tro durante el encuentro. 

- Cuando el capitán es reemplazado y sale del campo el entrena-
dor o él mismo debe designar otro jugador que ejerza sus fun-
ciones . 

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 números de sus jugadores, y la firma de confor-
midad. 

- Antes de cada set (juego) entrega al anotador, o al segundo -
árbitro, 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. 

- Sólo 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. 
- Están obligados a respetar y a hacer respetar por sus jugado-

res tanto a los árbitros, como al público, organizadores y a 
los adversarios. 

- No pueden solicitar aclaraciones a los árbitros, ni reclamar 
ni protestar. 

SORTEO Y CALENTAMIENTO EN LA RED. 

SORTEO. 
- Antes de entrar en la cancha, el primer árbitro hace un s o r -

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 árbitro, realiza un nuevo 
sorteo para decidir quien escoge el campo o el saque. 

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. 



- Si los dos capitanes solicitan realizar un calentamiento s i — 
multáneo, ambos equipos pueden disponer de la red durante - -
6 6 10 minutos según el inicio. 

- En caso de calentamiento consecutivo entra primero a la red -
el equipo que ganó el derecho a sacar primero. 

RESULTADOS DE JUEGO. 

EQUIPO QUE ANOTA UN PUNTO. 
- Sólo el equipo que saca puede anotar un punto si gana el in— 

tercambio de juego, ya sea por su propia acción o porque el -
adversario comete una falta castigada por el árbitro. 

EQUIPO QUE GANA UN SET. 
- Gana un set(juego) el equipo que con una ventaja mínima de 2 

puntos anota primero 15 puntos o 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 árbitro, 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 queda 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 árbitro 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, también 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. 

TOQUE DEL BALON 

BALÓN EN JUEGO 

- El balón está en juego desde el golpe de saque, hasta el t o — 
que, de silbato del árbitro. 

NUMERO DE TOQUES POR EQUIPO. 
- Cada equipo tiene derecho a un máximo de 3 toques para enviar 

el balón por encima de la red al campo contrario. 
- Un toque de equipo se realiza cada vez que un jugador toca el 

balón o es tocado por él. 
- Un jugador no debe t car el balón 2 veces consecutivas, salvo 

el bloqueador. 

CARACTER DEL TOQUE. 
- El balón puede ser tocado con cualquier parte superior del — 

cuerpo incluyendo la cintura. 
- El balón puede tocar varias partes del cuerpo a condición que 

sea simultaneamente, el toque debe ser correcto y el rebote -
franco. 

- El balón debe ser tocado claramente sin ser detenido (levanta 
do, acompañado, empujado, lanzado) Puede rebotar en cualquier 
dirección. 

- Ni los movimientos del jugador, previos o posteriores al t o — 
que, ni el sonido producido por el contacto con el balón debe 
intervenir en la apreciación del toque. 

FALTAS EN EL TOQUE DEL BALON. 
- Si el jugador no golpea claramente el balón y lo detiene m o — 
mentaneamente comete una falta llamada "BALON DETENIDO". 

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

- Si el jugador toca el balón 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 balón, por encima de la red, ambos cometen una 
"DOBLE FALTA" El intercambio vuelve a jugarse. 



PENETRACION EN EL ESPACIO Y CAMPO CONTRARIOS. 
. -i? 

CONTACTO CON LA RED. 
- Está prohibido tocar la red en toda su longitud incluyendo — 

las antenas. 
- Después de golpear el balón, un jugador puede tocar los pos-

tes, cables o cualquier objeto fuera de los 9.50 m. de la red 
a condición de que este hecho no afecte el intercambio de jue 
go. 

- No hay falta si el balón 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 está permitido a condición de no tocar -
ni interferir al adversario. 

- La penetración al campo contrario está prohibida. 

CONTACTO CON EL CAMPO CONTRARIO. 
- Con excepción de los pies, durante el juego está prohibido el 

contacto de cualquier parte del cuerpo rebasando la línea cen 
tral dentro del campo contrario. 

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

- Un jugador puede penetrar, en la zona libre al lado del campo 
contrario a condición de no interferir un adversario en juego. 

- Un jugador puede penetrar en el campo contrario, después del 
silbido del árbitro, terminando el intercambio. 

FALTAS DE PENETRACION. 
- Un jugador comete falta de penetración cuando toca un balón -

en el espacio contrario antes o durante el golpe de ataque — 
del adversario. 

- Interfiere cualquier otro toque al balón en el espacio contra 
rio. 
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- Penetra en el espacio contrario bajo la red, tocando o inter-
firiendo a un adversario. 

- Entra al campo contrario, cuando el balón está en juego. 
- Toca la red o una antena, como consecuencia de su acción. 

BLOQUEO. 

FALTAS DE BLOQUEO. 
- Un bloqueador comete falta cuando bloquea por fuera de las an 

tenas y toca el balón en el espacio contrario. 
- Interfiere en el espacio contrario la acción de un adversaria 
- Siendo zaguero participa en ó efectúa un bloqueo. 

FALTAS DE JUEGO. 
- No enviar correctamente el balón, por encima de la red, den— 

tro del campo contrario. 
- Realizar una acción contraria a las reglas. 

CONDUCTA INCORRECTA. 
- Conducta antideportiva: Si un participante demora el juego, -

da instrucciones cuando está prohibido hacerlo, grita, intimi 
da a los adversarios o discute con los jugadores, árbitros o 
público. 

- Conducta grosera: Si un participante actúa contra las buenas 
costumbres, la moral o si expresa desprecio hacia los árbi-
tros, adversarios o público. 

- Conducta injuriosa: Si hay un ataque agresivo contra el honor 
personal por medio de palabras y gestos ultrajantes dirigidos 
a un árbitro, a un adversario o al público. 

- Agresión: Si hay un ataque físico real o una tentativa de — 
agresión calificada contra un árbitro, un adversrio o un e s -
pectador. 

m 



: &HÍ % 
SEÑALES OFICIALES DE LOS ARBITROS 

S E Ñ A L E S A EJECUTAR POR HECHOS 

SEÑALA LOS A R B I T R O S LOS JUECES DE L I N E A 

EQUIPO QUE 
«ANA UN 

PUNTO Y/O 
EL SAQUE 

Extender el ->; </o del l ado «leí e q u i p o 

q u e d e b e r i s aca r 

SALON 
OENTRO 

Extender el b r a / o y los d**dos 

p i s o 
Ba ja r el b a n d e r í n 

• ALON 
FUE^A 

Levan ta r v e r t i c a l m e n t e los an tebrazos , 

m a n o * ab iertas y p a l m a * hac i a el e*te-

r io r 
l e v a n t a r el b a n d e r í n 

SALON 
TOCA00 

Frotar c o n la p a l m a d e u n a m a n o lo\ 
d e d o * d e la otra m a n o s o s ten ida e n po-
s i c i ón vert ica l 

Levan ta r el b a n d e r . n y to< ar la p u n t a 

c o n la p a l m a de la m a n o l ibre 

SALON QUE 
CHUZA POR 
FUERA OE 

LAS ANTENAS 
0 FALTA OC 

SAQUE 

Ag i ta r el b a n d e r í n a r r iba d e la i ¿ b e / a y 
señalar c o n el dedo , s e g ú n el ( aso. la 
an tena ò la l inea d e f o n d o 

HECHOS S E Ñ A L E S A EJECUTAR POR! 

SEÑALA 
LOS ARBITROS FFL (S J Segundo LOS J U E C E S DE L INEA 

CUATRO 
TOQUES 

" m 
l e v a n t a r c ua t r o d e d o s 

PENETRACION 
EN EL 
CAMPO 

CONTRARIO 

0 © . 0 

SeAa la r la l inea centra l 

0ETENI0A © ^ N ) 
• 

l e v a n t a r l en tamente el a n t eb r a/o c o n 

ía p a l m a hac i a arriba. 

DOBLE 
COLPE 

3 • 

Levan ta r d o s d e d o s separados . 

TOQUE 
ILEGAL 

O 

Ba iar u n a m a n o , p a l m a hac i a arriba, 

d e s d e la c i n t u r a h a c i a el p i s o 



HECHOS 

SEÑALA 

S E Ñ A L E S A EJECUTAR POR ! 
HECHOS 

SEÑALA (J) Primero 
LOS ARBITROS g S segundo L O S J U E C E S GE L I N E A 

FIN DEL SET 
(o «ncuenlro) 0 & 

C r u/a r los a n t e b r a z o s I r r n t r al p « i ho . ~~ 

las m a n o s ab ie r ta 

*T*DE SCANSO C D ^ C D 

— P o s a r la p a l m a d e u n a m a n o s o b r e los __ 

d e d o s de la o t r a s o s t e n i d a v e r t i c a l m e n -

te ( f o r m a d e T ) 

S U S T I T U C I O N 0 ^ C D 

— R o t a i i on d e u n a n t e b r a z o a l r e d e d o r de l — 

— o t r o 

B A L O N 
S O S T E N t O O 

O U R A N T E E L 
C O L P E OE 

S A Q U E 

C D © 

l e v a n t a r el b r a / o e x t e n d i d o , la p a l m a 

d e la m a n o h a i ia a r r iba 

RETRASO 
CN EL SAQUE 

L e v a n t a r 5 d e d o s a p a r a d o s 

LOS ARBITROS 

l o c a r el b o r d e s u p e r i o r d e la r e d o u n 
l a d o s e g ú n la fa l ta 

l e v a n t a r v e r t i c a l m e n t e los d o s pul-

Kares 

l<»vantár v e r t i c a l m e n t e los d o s b r a co s , 
la-t p a l m a s al f rente 

HECHOS 

SEÑALA 

REO TOCAOA 
POR 

-U» »«LO« 

-U» jwfotfor 

S E Ñ A L E S A. EJECUTAR POR! 

LOS JUECES OE LINEA 

H a c e r u n m o v i m i e n t o c i r c u l a r c o n el 
i n d i r e 

FALTA 0 E 
-POSICION 

0 OE 
•ROTACION 

C c l o c a r u n a m a n o a r r i ba d e ta r e d r o n 

la p a l m a h a c i a a b a j o 

OOBLE 
. FALTA 

B L O Q U E 0 DE 
Z A G U E R O 

0 
PANTALLA 

PENETRACION 
EN EL 

ESPACIO 
CONTRARIO 

102111786 

3 7 4 O . 



s e R a l e s a e j e c u t a r p o r : 

LOS ARB ITROS ® Pr imero LOS JUECES OE L INEA 
[f i j Segundo 

HECHOS 
S E Ñ A L A 

Z A G U E R O 
E F E C T U A N D O 

U N G O L P E 
06 A T A Q U E 
P R O H I B I D O 

M o v e r el a n t e b r a z o c o n la m a n o ab i e r 

ta. d e a r r i b a ha< ia a b a j o 

B A L O N 

T O C A N O O 

U " »-i» j • »• 

U » co«víHj^«ra 

tfal tocodor l«tpUi ««I folp« 
I n d i c a r el o b | r t o o |MK$di» ' t m ¿ d o 

A M O N E S T A C I O N 

CASTIGO 

M o s t r a r u n a t a r i r t a a m a r i l l a p a ' a a m o 

n«- \Mc i o n y ro ja p a i a ' A*tiK<> 

IXfMXSlOH 
DCSCALIflCACKX 

M o s t r a r l j \ 2 tar|rta% iuñ'ta% i m m r«|»ul 

\-.fm y s e p « " a < l a s par. i t l r s< a M n a< x m 

FÚTBOL SOCCER 



SE RALES A EJECUTAR POR: 
LOS A R B I T R O S ® P r i m e r o LOS J U E C E S OE L I N E A 

[ f i j Segundo 

H E C H O S 

S E Ñ A L A 

ZAGUERO 
EFECTUANDO 
UN GOLPE 
06 ATAQUE 
PROHIBIDO 

M o v e r el a n t e b r a / o c o n la m a n o ab ie r 

ta. (Je a r r i ba ha« ia a b a j o 

BALON 
TOCANOO 
U* 
U» co«víHj^«ra 
tfal tocodor l«tpUi ««I folp« 

I nd i ca r el objete» «» n o t a d « " tot a d o 

AMONESTACION 

C A S T I G O 

M o s t r a r u n a tarjeta a m a r i l l a p a r a a m o 

ne\ tac i o n y roja p a r a < a*tiK<> 

I X P U L S I 0 M 

DCSCALt f lCACHX 

M o s t r a « las «! t a ' i e ta% iuftta% I M M e «pu l 

s ; ón y i r p / i , i i l , i s p a r a d r s < a M n a« m n 

FÚTBOL SOCCER 



Wf<» 

•fie 

w-i m ¡SM -. • M^' 

Ü 

OBJETIVO PARTICULAR 

Al término de la unidad, el alumno: 

- Aplicará los fundamentos técnicos del Fútbol Soccer. 



OBJETIVOS ESPECIFICOS 

El alumno: 

- Conocerá la historia del Fútbol Soccer. 

- Conocerá las medidas reglamentarias de los implementos para 
el Fútbol Soccer. 

- Identificará los fundamentos técnicos del Fútbol Soccer. 

- Describirá los diferentes fundamentos técnicos del Fútbol -
Soccer. 

- Practicará los fundamentos técnicos del Fútbol Soccer. 

FÚTBOL SOCCER UNIDAD DOS 

Historia. 

Ignórase donde y cuándo se originó el fútbol, pero datos fra£ 
mentarios indican que siglos antes del advenimiento del cristianis 
mo se practicaba un juego utilizando pelotas infladas, que se i m — 
pulsaban pateándolas. Las pruebas revelan que los antiguos griegos, 
romanos y chinos jugaban con una bola inflada; sin embargo, quié— 
nes fueron los primeros en entregarse a un juego más parecido al -
fútbol es algo que sólo se presta a conjeturas. 

Los documentos hablan ya de la práctica del fútbol, o balom— 
pié, en la historia de Inglaterra medieval. Se desconoce cómo el -
juego llegó hasta Inglaterra, más es indudable que el fútbol, como 
se practica hoy, alcanzó su pleno desarrollo en ese país. Se cree 
que los romanos introdujeron el juego cuando invadieron Inglaterra. 
Al principio, el juego era brusco y arbitrario. Las lesio 
nes a los jugadores y los daños a la propiedad eran comunes. El — 
fútbol era en extremo popular entre la gente del pueblo y se con— 
virtió en actividad insustituible en los días de festival, princi-
palmente en el Martes de Carnaval. 

Su gran popularidad, los daños a la propiedad y los numerosos 
casos de lesiones hicieron que la clase dominante ejerciera pre 
sión sobre el rey Eduardo II para que expidiera un edicto en 1934 
que prohibía el juego de fútbol. La arquería, puntual del poderío 
militar de Inglaterra, había dejado de interesar al campesino como 



diversión. El fútbol había ocupado su sitio. Creyendo que los cam-
pesinos volverían a dedicarse a la arquería si podía suprimir la -
práctica del fútbol, Eduardo III mantuvo en vigor la prohibición. 
En realidad, el juego, despreciado por el clero, fue combatido por 
diversos gobernantes durante tres siglos, pero el pueblo continuó 
practicando el juego a espaldas de los hombres del rey. 

Después de la era puritana, otro período difícil para el fút-
bol, el juego fue aceptado en las escuelas inglesas. A partir de -
entonces, el deporte comenzó 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 y necesidades de cada escuela.' 
Volvió a las aldeas y ciudades, donde surgieron nuevos clubes? y^a me 
dida que se formaban nuevos equipos escolares y provinicales, se -
mejoraban las reglas. 

Era evidente que se requería una serie de reglas, única y uni 
forme. Así que en 1862, J.C. Thring presentó diez leyes escritas a 
la aceptación universal. Al año siguiente, en 1863, se formó en — 
Londres la Asociación de Fútbol, y se adoptaron las reglas de 
Thring. Militares y emigrantes llevaron el juego de Inglaterra a -
sus colonias, a otros países europeos y, a la larga, a todas p a r -
tes del mundo. Muchos países eligieron al fútbol como su deporte -
nacional, y como tal se le reconoce hoy aproximadamente en ochenta 
países. 

Para ayudar a regir el creciente número de juegos internacio-
nales, los representantes de siete países europeos se reunieron en 
París el 21 de mayo de 1904, con objeto de discutir la formulación 
de una serie de reglas aceptables para todos. De esta reunión emer 
gió la Federación Internacional de Fútbol Asociación-, comunmente -
conocida como la F.I.F.A., una de las organizaciones deportivas in 
ternacionales más 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 fútbol. 
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La Copa^del Mundo, que se disputa cada cuátro años en diferen 
tes fechas que a la de los Juegos Olímpicos, constituye el espec— 
táculo deportivo más importante del mundo aparte de las Olimpiadas 
mismas. El fútbol es el único deporte que cuenta con una verdadera 
serie mundial. Cada dos años se efectúan torneos mundiales de eli-
minación geográfica 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 número de países y fue presenciadad por millones de 
personas. En algunos países no es raro que un solo partido de fút-
bol sea presenciado por más de 100,000 espectadores. 

El futuro del fútbol en México es brillante. Se le considera 
uno de los deportes que crecen con mayor rapidez en el país, prin-
cipalmente en las escuelas secundarias y superiores. 

El fútbol, por muchos años reconocido como un deporte de gran 
promesa, pronto ocupará su sitio como uno de los principales depor 
tes de conjunto en el país. 

¿ 

1 
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INSTALACIONES Y EQUIPO. 

EL CAMPO DE JUEGO 

El fútbol se juega en un. campo rectangular, cuya longitud no 
deberá 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 serán 
de 120 a 90 metros de largo por 90 a 45 metros de ancho. Una línea 
atraviesa el campo por la mitad en sentido vertical, el centro del 
terreno es indicado por una marca conveniente y áe traza allí un -
círculo 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 fijarán banderolas sobre un pos-
te de una altura no menor de 1.52 metros, y estas banderolas no po 
drán ser retiradas por ninguna razón durante el juego. En cada es-
quina se traza un arco de un radio de 91 centímetros dentro del te 
rreno de juego. El saque de esquina se hace precisamente desde es-
ta zona. 

Inmediatamente en frente de cada meta está el área de meta, o 
de gol. Esta zona está limitada por líneas continuas que penetran 
5.46 metros hacia las líneas 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 podrá 
ser cargado dentro de esta área a menos que tenga el balón o pelo 
ta, en su poder. . 

El área de penalty, una zona mayor frente a cada meta, esta -
delimitada por una línea continua que penetra (16.38 mts.)' en el -
campo, partiendo desde los postes de meta hacia las líneas latera-
les. Esta es el área donde el portero puede coger el balón con sus 
manos. Cualquier infracción de las reglas normalmente provocaría -
un tiro libre directo, se convertiría en un "penalty" si la comete 
un jugador defensor en esta área. 

* El tiro^ de "penalty" se ejecuta desde el - punto de "penalty", 
éste tendrá una distancia de 11 metros partiendo del punto medio -
de la linea existente entre los postes o la línea de gol y medirá 
61 centímetros, en cada punto de "penalty" se traerá un circulo -
con un radio de 9.15 metros prolongándose hacia fuera del área de 
penalty. 

Todas las líneas y marcas deberán hacerse utilizando un mate-
rial. blanco, distintivo y no tóxico. 

LAS METAS | Í R 

Las metas, que se fijan en- el centro de cada línea de meta, -
consisten en dos postes de madera, cuadrados o redondos, clavados 
a 7.28 metros medición interior, unidos por un larguero o travésa-
ño, también de madera, cuyo borde inferior está 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 portátiles. 

LAS REDES 

Desde un ángulo, es por demás difícil para un árbitro preci— 
sar si un balón cruzó 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 BALÓN 

El fútbol se practica con un balón o pelota esféricos, con — 
una cubierta de cuero. La circunferencia del balón no deberá ser -
mayor de 71 cms. ni menor de 68 cms.. Deberá ser inflado a una pre 
sión que, al ser arrojado desde una altura de 2.50 metros sobre un 
piso de concreto liso, rebote hasta una altura de no menos de - — 



FIG. 17 PORTERIA (META) 
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1.50 metros, ni de más de 1.63 metros. El fabricante debe indicar 
qué presión permitirá que el balón se ajuste a esta norma. 

El peso del balón no deberá ser mayor de 453.6 gramos, ni me-
nor de 396.9 gramos, y no deberá exceder de 475 gramos aun cuando 
esté húmedo. 

TECNICAS DE PARTICIPACION. 

El fútbol es un juego de conjunto, pero el equipo está forma-
do por individuos que, si no han dominado ciertas habilidades fun-
damentales, no pueden cooperar con sus compañeros en el buen desem 
peño dél equipo ni obtener satisfacción personal del juego. 

Las habilidades fundamentales del juego son: gonducción del -
Balón, Pases, Recepción, Tiro a Gol, «Dribling" (engaño)* 

Cada técnica es bastante independiente de las demás, así que 
no puede decirse que una sea más importante que las otras. 

CONDUCCIÓN DEL BALÓN 

Conducir el balón es; llevarlo lo más cerca de los pies, de — 
»er posible, sin verlo de manera directa, sabiendo constantemente 
dónde y cómo se encuentra, y en un memento dado dar un pase, hacer 
tin tiro a gol o evitar y rebasar a un contrario por medio de un en 
gaño(regate o dribling). 

A continuación se enumeran las formas en que se puede condue-
£ir el balón 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 PAßTE INTERNA DEL PIE: El procedimiento para conducir — 
con la parte interna del pie es muy sencillo. Se hace una t o r -
sión del pie hacia afuera, llevando la punta de lado. Para p e -
garle a la pelota, se hace con la parte en que está el arco del 
pie, es decir, la parte central, entre la punta y el talón (Fig. 
18) . / \ 

; FIG, 18 PARTE INTERNA 

b) CON LA PARTE EXTERNA DEL PIE: Conducir con la parte externa del 
pie es un poco más fácil, porque la torsión 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 talón, hay más con 
trol de la bola y al dar el pase, la postura resulta cómoda. 

FIG. 19 PARTE EXTERNA 
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C) CON EL EMPEINE: La conducción con el empeine se usa tanto como 
los modosf anteriores, pero en vista de que también resulta un -
poco difícil controlar la bola, es necesario practicar más para 
dominarla. Hay que meter primero la punta de frente y abajo del 
balón para que al llegar al empeine sea éste el que haga el im-
4K2¿«o hacia adelante. (Fig. 20) 

FIG. 20 CON EL EMPEINE 

D) CON LA PUNTERA: Cualquiera diría que la manera más sencilla de 
conducir el balón consiste en hacerlo con la punta del pie en -
vista de que la pelota se toca con la superficie más pequeña de 
éste; pero es precisamente por esto, por lo que resulta más di-
fícil controlar el balón. Para controlar el pequeño golpe que -
se da con la punta, debemos bajar la vista y mirar para calcu— 
lar dónde vamos a tocar la pelota a fin de dirigirla sin que se 
desvíe, por lo que es difícil que sigamos viendo al frente para 
otras ocasiones. (Fig. 21) 

FIG. 21 CON LA PUNTA DEL PIE 

Resumiendo lo anterior, diremos que la principal finalidad de 
las diversas formas de conducir el balón consisten en dominarlo de 
manera que "obedezca" los toques que le damos, para que esté siem-
pre cerca de nosotros y vaya donde queramos dirigirlo sin necesi-
dad de estarlo viendo directamente. 

Sólo podremos conseguir lo dicho si aprendemos los fundamen-
tos y los practicamos constantemente. 



PASES 
•V 

Conducir es la acción de controlar la pelota cerca de noso 
tros. Este control no es otra cosa que pequeños pases que nos hace 
mos a nosotros mismos para llevar la pelota de un lugar a otro. — 
Pero este fundamento no estaría completo si no hubiera otra forma 
de llevar la pelota más rápidamente y a mayores distancias, para -
lo cual hacemos uso del pase. 

De acuerdo con lo anterior, diremos- que el pase es la acción -
de hacer llegar el balón más rápidamente y a distancias cortas o -
largas a nuestros compañeros para que éstos ejecuten otra acción. 

En cuanto un jugador tiene la pelota, podemos considerar que 
está a la ofensiva, y mientras un equipo controle el balón a base 
de pases serán mayores sus oportunidades de hacer goles y, por lo 
tanto, de ganar partidos. 

El objetivo del juego de fútbol es hacer "goles" (ofensiva) y 
no dejárselos hacer (defensiva). Los pases son la fase más impor— 
tante de la ofensiva, pues gracias a ellos no sólo controlamos la 
pelota, sino que muchas veces nos permiten anotar goles. 

Entregar la pelota a un compañero por medio de un pase es res 
ponsabilidad del pasador y no del que va a recibir: entonces, para 
hacer correctamente un pase hay que entregar la pelota a un compa-
ñero en la forma más sencilla, sin que éste se vea en la necesidad 
de hacer muchas evoluciones para poder controlarla. 

Los pases sé 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 boce. 

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, después de que se ha recibido y parado totalmente, o también 
cuando estando parados nos viene la"pelota y hacemos el pase sin -
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detenerla. 
* 

Los pases en movimiento son aquellos que se hacen cuando el -
jugador va caminando o corriendo, ya sea porque esté conduciendo -
el balón o porque al- ir corriendo, le llegue el balón 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 rápidas, contra adversarios grandes y lentos. 

Los pases de volea, i aquellos que se hacen cuando el balón 
se encuentra en el air spués de haber botado o de venir direc-
tamente por arriba. Se jsan para juego rápido, de pases largos y -
contra adversarios pequeños de estatura. 

Ya hemos dicho cómo y cuándo se hace un pase con los pies, pe 
ro también es muy importante que sepan con qué parte del pie se d£ 
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 talón (Fig. 22 ). Aparentemente, la 
posición del pie es incómoda, por que la punta del pie debe diri— 
girse hacia afuera. Sin embargo, este pase es la manera más eficaz 
para controlar la dirección de la bola. 

Los pases con la cabeza son difíciles de hacer porque cuesta 
trabajo controlarlos, sin embargo, con la práctica constante logra 
rán su dominio. 

Los pases a pie firme con la cabeza son aquellos en que, e s — 
tando parados, recibimos el balón por arriba y le pegamos con la -
cabeza para dirigirlo a un compañero. (Fig. 23) 

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 compañero. 



FIG. 22 PASE CON LA PARTE INTERNA DEL PIE 

FIG. 23 PASE CON LA CABEZA 

- 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 compañero. 

Se hace un pase directamente con la cabeza cuando dirigimos -
la bola sin que ésta toque el suelo. 

Cuando hacemos un pase con la cabeza y la pelota toca el piso 
botando antes de llegar a un compañero, se dice que es un pase de 
bote. 

Con la parte exte del pie se hace t.1 pase tocando la pelo-
ta precisamente con ,e media, entre la punta y el talón. Al 
golpear la pelota, 1 -.anta del pie debe dirigirse hacia adentro, 
posición que tal vez sea un poco incómoda y que, además, no es muy 
apropiada para controlar la dirección de la bola. (Fig. 24) 

FIG. 24 PASE CON LA PARTE EXTERNA DE PIE 

El pase con el empeine se hace para darle más 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 dirigirá hacia el frente, y cuan 



dos se golpea con la parte derecha, la punta se dirigirá hacia — 
adentro. (FiTg. 25) 

Hacemos mención especial de las tres partes del empeine por— 
que determinarán la dirección de la pelota cuando se pasa a un compa 
ñero. 

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 dirige hacia el frente. (Fig. 26) 

FIG. 26 PASE CON LA PUNTA DEL PIE 

RECEPCIÓN 

El fundamento recibir está íntimamente relacionado con el fun 
damento pasar, pues casi siempre, después del pase, otro compañero 
tendrá que recibir, ya sea parando el balón o haciendo en seguida 
otro pase. 

Por lo anterior debemos deducir que recibir o parar es la 
acción de detener el balón con el fin de controlarlo y hacer otra 
acción de acuerdo con las circunstancias del juego. 

Recibir es también otro fundamento de la técnica individual -
de la ofensiva, ya que, como hemos dicho, desde el momento en que 
un jugador tiene la pelota debemos considerar que está a la ofensi 
va. 

Parar el balón al recibirlo es fundamento importante de la — 
ofensiva, pues además de tener el control de él, se demuestra que 
sabemos dominarlo, lo cual es bastante difícil consideramos que lo 
hacemos con los pies. 

Para la recepción correcta debemos tomar en cuenta cuatro pía 
nos imaginarios con relación al cuerpo. Plano bajo (pies), dos pía 
nos intermedios (muslos y pecho) y plano alto (cabeza). 

Lo ideal sería que cuando recibimos y paramos una pelota, és-
ta quedara siempre muy cerca de nosotros, y aunque no es posible -
lograrlo siempre, debemos considerar que es una buena recepción — 
cuando el balón queda más 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 número 1, que nos muestra que los 
pies deben hallarse separados un poco y que el que va a parar está 
adelantado, con la punta hacia el frente y levantando poco del 
suelo. La pelota debe tocarse con el arco (parte media del pie), -



sin hacer fuerza. Si la pelota viene lenta, el simple toque la de-
tiene; pero si viene rápida y con fuerza o de arriba hacia abajo, 
entonces debemos adelantar el pie en dirección de donde viene, y -
al tocarla "acompañarla" hacia atrás, hasta que se detenga. 

SECUENCIA 1 

La acción descrita es a pie firme, pero puede hacerse también 
sobre la carrera; en este caso, no es necesario que la pelota se -
detenga, sino que al tocarla, siga el mismo curso de la marcha a -
corta distancia nuestra. 

La parada con la parte externa del pie (secuencia No. 2) es -
más difícil y, por lo tanto, de poco uso. La dificultad consiste -
en que no logra dominarse la pelota parándola firmemente. Las figu 
ras nos muestran cómo 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 fuerza de 
la pelota, con la cual se para. 

SECUENCIA 2 

Dominar el balón parándolo con la planta del pie ( secuencia 
No. 3) es otro recurso de la técnica de la recepción. 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, deberá calcular su velocidad para poder sujetarla con la plan 
ta del pie. 

SECUENCIA 3 



Finalmente, del plano inferior tenemos la recepción o parada 
con el empeine. Observando nuestra secuencia no. 4, vemos que la -
pelota viene de arriba hacia abajo y que el jugador adelanta la — 
pierna casi estirada, calcula el momento en que la pelota va a ha-
cer contacto con el empeine y relaja los músculos de la pierna y -
el pie. Al tocar el balón, pierde parte de su fuerza; inmediatamen 
te, la pierna se flexiona hacia atrás "acompañando" al balón en su 
trayectoria descendente y quitándole con esto el resto de la fuer-
za que traía, con lo que caerá suavemente al suelo muy cerca de — 
nosotros. 

SECUENCIA 4 

De los planos intermedios, veamos las secuencias y analicemos 
las una por una. 

La secuencia número 5 nos muestra que el jugador para o reci-
be la pelota con el muslo (puede ser cualquiera de los dos), fie— 
xionando la pierna al frente. Al tocar la pelota con la parte m e — 
dia del muslo (entre la rodilla y la cadera), ésta se hará un poco 
hacia abajo con el fin de amortiguar el golpe y que el balón pier-
da la fuerza que traía. Entonces se deja.caer el balón hacia los -
pies y cualquiera de éstos se encargará de pararla totalmente si -

es necesario. 

La ejecuciñn de este fundamento debe hacerse a pie firme d u — 
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 
número 6, el movimiento de recibir o parar el bal6n con el pecho. 
La figura nos indica que el jugador debe estar parado con las P 1er 
ñas abiertas cómodamente y semiflexionadas, y el tronco recto. En 
el momento de recibirse la pelota en medio del pecho, el tronco de 
be hacerse hacia atrás con el fin de amortiguar el golpe y que el 
balñn pierda su fuerza. Se nota también que los brazos se lleven -
hacia el frente completamente relajados. Después de esto, se deDa 
caer la pelota hacia los pies, donde cualquiera de ellos parará to 

talmente si es necesario. 

Para que sea efectivo este fundamento, sólo debe hacerse a -
pie firme, y en algunas ocasiones saltando. 



SECUENCIA 6 

La parada con la cabeza, o sea en plano alto (secuencia No.7) 
nos está demostrando que la acción es muy pareciada a la que se 
hace con el pecho, es decir, las piernas están abiertas cómodamen-
te y semiflexionadas, el tronco está recto, los brazos han sido — 
llevados hacia el frente, relajados y la pelota, al ser recibida -
con la cabeza, se "echa" hacia atrás amortiguando el golpe y r e s -
tándole fuerza al balón para dejarlo caer suavemente hacia los pies 
a fin de pasarla totalmente con cualquiera de ellos, si las circus 
tancias lo requieren. 

En el juego, la acción se hace siempre a pie firme para que -
surta el efecto deseado. 

TIRO A GOL ' 

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

A modo de definición podríamos decir que tirar a gol es la ac 
ción de golpear o pegarle a la pelota con el fin de lograr un gol 
o meta. 

Tirar a gol es la culminación de todos los fundamentos de la 
técnica individual y de la técnica de conjunto a la ofensiva; por 
lo tanto, este fundamento es de importancia decisiva y debe apren-
derse y practicarse con mucho esmero y constancia. 

Los tiros a gol se hacen principalmente con los pies y con la 
cabeza, aunque algunas veces se hagan esporádicamente con otras 
partes del cuerpo, pero suelen ser circunstanciales, por lo que no 
merecen práctica especial. 

CON LOS PIES 

Se pueden hacer a pie firme (ejemplo: tiros de castigo) y en 
movimiento (ejemplo: sobre la carrera, saltando, etc.). Se pueden 
hacer también al ras del suelo, de bote pronto y de volea ( bola en 
el aire). 

Ustedes se preguntarán con qué parte de los pies se debe eje-
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) 



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) 

FIG. 27 TIRO A GOL CON EL PIE 

FIG. 28 TIRO A GOL CON LA CABEZA 

DRIBLING O ENGAÑO 

Driblar es la habilidad mediante la cual un jugador adelanta 
un balón bajo control. Los elementos básicos del dribling son fáci 
les de aprender y aplicar, porque se trata de una serie de toques 
al balón 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 sólo un paso adelante. En su forma más sencilla, -
el dribleo puede ejecutarse haciendo coptacto con el balón con el 
mismo pie, cada paso alternado, pero a medida que se adquiere des-
treza se puede usar cualquier combinación de toques con las super-
ficies interior y exterior de cada pie. Utilizando un cambio de — 
pasosy fintas, se podrá driblar bastante engañosamente. Sin embar-
go, los.novatos deben comprender que un pase bien dirigido consti-
tuye un método mucho más rápido y seguro de avanzar con el balón. 
Existe la tendencia a driblar exageradamente. 



REGLAMENTOS DE FUTBOL SOCCER. 

A continuación se mencionan algunas de las reglas que se con-
sideran de mayor importancia para nuestro curso. 

NÚMERO DE JUGADORES 

El fútbol es jugado por dos equipos, cada uno consistente en 
no más 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 izquierdo y ala o extremo izquierdo). 

Los reglamentos internacionales no admiten sustituciones; los 
reglamentos intercolegiales permiten la participación de 16 jugado 
res en cualquier juego, que pueden ser sustituidos o resustituidos 
sin limitaciones; pero la mayoría de las escuelas secundarias y mu 
chos otros colegios hacen sustituciones ilimitadas, porque los — -
equipos pueden, mediante un arreglo especial, recurrir a mayor nú-
mero de sustituciones que las dispuestas por los reglamentos. 

LOS JUECES 

Los reglamentos interancionales disponen el uso de un árbitro 
y dos jueces de línea, uno para cada línea de banda, siendo aquél 
la autoridad máxima y el que toma el tiempo. Los reglamentos inter 
colegiales recomiendan el empleo de dos árbitros con igual autori-
dad y responsabilidad y de dos jueces de línea que son destinados 
por el "equipo de casa" para auxiliar a los árbitros cuando el ba-
lón está fuera de juego. 

Las responsabilidades del árbitro 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. 

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

- Suspender el juego sí, a su juicio, un jugador ha sido l e — 
sionado seriamente. 

- Permitir sustituciones sólo cuando va a despejarse el balón 
o a lanzarse un tiro de esquina, después de una anotación, 
cuando ocurra una lesión, o entre los períodos. 

- La decisiones del árbitro serán inapelables. 

DURACIÓN DEL JUEGO 

La duración del juego conforme a los reglamentos internaciona 
les es de dos períodos iguales de 45 minutos, pero los reglamentos 
interco'legiales permiten cuatro períodos iguales de 22 minutos, a 
menos que se convenga mutuamente en forma distinta. En caso de em-
pate, se jugarán dos períodos extras de cinco minutos cada uno. En 
los partidos escolares, es común acortar los períodos a los tiem— 
pos específicos de Liga (generalmente de 12 o 15 minutos). 

El árbitro podrá prolongar la duración de un medio tiempo si 
juzga que 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 estará fuera de juego (o en off-side) cuando se — 
-halle más cerca de la línea de meta de su adversario que el balón, 
en el momento en que éste 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 balón haya sido tocado o jugado por un adversario por úl 

tima vez. 
- Reciba el balón directamente de un saque de meta, de un sa 

que de esquina, de un saque de banda, o cuando el balón sea 



tirado al suelo por el àrbitro. 

Un jugador en posición de fuera de juego no será castigado a 
menos que, a juicio del àrbitro, 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 si£ 
nificaria la concesión de un tiro libre directo) dentro del área -
penal (no importa la posición del balón) 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 área penal, a la distancia de 11 metros del punto medio de la 
línea de meta trazada entre los postes del marco. 

SAQUE-DE BANDA 

Cuando el balón rebase completamente una línea de banda, o la 
teral, ya sea por tierra o en el aire, deberá ser arrojado hacia -
el interior del campo desde el punto en el cual cruzó la línea, en 
cualquier dirección, por un jugador del equipo contrario al del ju 
gador que lo tocó por última 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 deberá estar en el suelo, ya sea sobre 
la línea o atraá de ella. El lanzador debe usar ambas manos y arro 
jar el balón desde atrás y por encima de su cabeza. El balón esta-
rá en juego en cuanto sea arrojado, pero el lanzador no podrá vol-
ver a tocar la pelota hasta que lo haya hecho otro jugador. 

SAQUE DE META 

Cuando la totalidad del balón cruce la línea de meta (sin pe 
netrar entre los postes), ya sea por tierra o en el aire, después 
de haber sido tocada por última vez por un jugador atacante, un ju 
gador defensor deberá poner en juego el balón pateándolo directa— 
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mente hacia el interior del campo, más allá del área penal, desde 
cualquier punto dentro de la mitad del área de meta más cercana al 
punto en que el balón cruzó la línea. Si el balón no ha sido patea 
do más allá del área de penalty, la patada se repite. El jugador -
que haya ejecutado el saque no podrá volver a jugar la pelota has-
ta que ésta haya sido tocada por otro jugador. Si se comete una in 
fracción a esta regla, se otorgará un tiro libre al adversario en 
el sitio en que se haya cometido la falta. Los jugadores contra—-
rios deberán permanecer fuera del área de penalty hasta que la pe-
lota esté fuera de esa área. 

TIRO DE ESQUINA (CÓRNER) 

Cuándo el balón pase completamente sobre la línea de meta (no 
entre los postes), ya sea por tierra o en el aire, después de haber 
sido tocada por última vez por un jugador defensor, un jugador ata 
cante pateará el balón dentro del cuarto de circulo del banderín -
de la esquina más próxima al lugar por donde cruzó la línea. El — 
banderín no deberá ser removido de su sitio. El jugador que reali-
za el tiro de esquina no podrá jugar el balón otra vez hasta que -
este haya sido tocado por otro jugador. Los jugadores del equipo 
adversario deberán permanecer por lo menos a una distancia de 
9.15 metros del balón hasta que éste se ponga en juego, (ésto es, 
hasta que haya recorrido una distancia igual a su circunferencia). 
De este tiro podrá anotarse un gol directamente. 

FUNCIONES DEL ARBITRO 

- Las decisiones del àrbitro son inapelables. 
- El àrbitro tendrá poderes discrecionales desde el instante 

en que entra en el campo de juego, y sus facultades para im 
poner sanciones abarcarán hasta las faltas cometidas duran-
te una interrupción temporal del juego, o mientras del b a -
lón está fuera de juego. 

- El àrbitro deberá abstenerse de sancionar determinado casti 
go, si estima que el mismo, por determinadas causas, benefi 



cia al equipo infractor en lugar de perjudicarlo; esto es, 
debe aplicar lo que ha dado en llamarse "la ley de la venta 
ja". 

* El balón no podrá ser cambiado durante el partido, a menos 
que lo autorice el arbitro. 

* No es necesario que el arbitro toque el silbato para dar la 
señal de reanudación del juego después de una interrupción; 
bastará un movimiento de su mano, si así lo desea. 

* Cuando el árbitro tenga que amonestar a un jugador, lo lla-
mará a su presencia y claramente le expondrá que queda a d — 
vertido, usando la palabra "amonestación". Si un jugador — 
fuese amonestado e expulsado, el árbitro comunicará el nom-
bre del mismo a la Federación competente, dentro de los dos 
días siguientes a la celebración del partido. 

FUNCIONES DE LOS JUECES DE LÍNEA (ABANDERADOS) 

Se designarán dos jueces de línea para ayudar al árbitro, y -
sus funciones incluyen: 

- Señalar que el balón está fuera del terreno de juego. 
- Cuándo debe ejecutarse un tiro de esquina, saque o de meta. 
- Indicara cuál equipo deberá ejecutar el saque de banda. 

También los jueces de línea indican al árbitro, con una señal, 
cuándo un jugador está fuera de juego, cuándo se juega brusca e in 
correctamente, pero las señales de los jueces de línea no son indi 
caciones para que se detenga el juego. 




