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PROLOGO

Estimado alumno, el libro que hoy ltienes en tus manos representa un
gran esfuerzo de la Direccion de la Facultad de Organizacion Deportiva, por
ofrecer a sus estudiantes la informacion necesaria para su preparacion integral
Esto dentro del Objetivo General Que se pretende: formar cada dia mejores
profesionistas en el area de la Organizacion Deportiva que sepan enfrentar las

necesidades que dicte la sociedad moderna

La problematica econémica que vive en la actualidad nuestro pais; lejos
de disminuir el entusiasmo y el empuje por cumplir con nuestra mision docente
nNos permite buscar nuevas expectativas de desarrollo, y evolucionar conforme a

las circunstancias actuales.

Estamos en lo cierto al afirmar, que para lograr un aprendizaje de calidad

requenmos de dos ingredientes fundamentales: Buenos Maestros y Buenos

Alumnos. Por ello, te exhortamos a prepararte con ahinco dia con dia para
realizar tus metas e incorporarte al sector productivo con éxito. Este Manual de
Deportes con Raqueta, te ofrece las bases suficientes para introducirte al

conocimiento y la practica de las diferentes especialidades del area

Sabemos que con tu esfuerzo: el de los maestros; la Administracion y la
Direccion; obtendremos el nivel que la Facuiltad de Organizacion Deportiva
desea para sus alumnos, asi como cumplir con los  principios que la
Universidad Auténoma de Nuevo Leén ha marcado para la superacion
constante de sus educandos

Lic. René Saigado Méndez

Director de la Facultad de Organizacién Deportiva
Universidad Auténoma de Nuevo Leén
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BADMINTON

El juego de badminton es practicado por dos personas (singles) o por cuatro
personas (dobles). Cada jugador utiliza una raqueta para golpear el gallo en una y otra
direccion, sobre una red firmemente esfirada que estara a una altura de 1.52 cm. en el
centro'y de 1.55m. en los postes = El juego continua hasta que la persona o un bando
ganan 15 puntos, salvo en los singles para damas, en que un juego consiste en 11
puntos.  Los partidos seran jugados a dos de tres tiempos

Puede ser jugado mas eficazmente en locales cerrados, en una cancha que
tenga un espacio libre de por lo menos 61cm (dos pies) en ambos lados de ella y un
minimo de 1.22m (cuatro pies) en cada extremo. El espacio libre de la cancha debera
ser por lo menos 7.32m (24 pies), pero se recomiendan 9 15m (30 pies)

Historia

El badminton es una version modemna de wun juego primitivo y mas sencillo
llamado battledore, un juego que fue inventado en China y que en los primeros anos
era una simple forma de diversion Se practicaba con dos paletas de madera y una
pelota. Esta fue modificada para que su vuelo fuera mas lento, parecida al vuelo del
“gallo” modermno. El juego actual de badminton surgié en la India, en donde lo llamaban
Poona, nombre de una poblacion del pais donde fue jugado originalmente. Algunos
oficiales del ejercito britanico vieron el juego en la India y lo llevaron a Inglaterra en
1873. Ahi el Duque de beaufort se intereso en el juego, ya que este se practicaba con
regularidad en su finca campestre de Gloucesterhire, conocida como Badminton, este
nombre continud asociado con el juego. Originaimente el badminton era un juego mas
bien formal que se practicaba vistiendo casacas Principe Alberto, zapatos abotonados,
corbatin y pantalones abombados de seda

El primer club de badminton fue formado en Bath, Inglaterra, en 1873. El juego
se implanto en los E.E.U.U. en el decenio de 1890 y también fue introducido en
Canada. La Asociacion Nacional de los E.U. fue creada en 1895. En esta época se
unificaron las reglas. La Asociacion Canadiense de Badminton fue fundada en 1931 y

la Asociacion Norteamericana de Badminton en 1936

El primer campeonato para varones de toda Inglaterra se celebré en 1899, y el
primero para damas en 1900

RED DE'BADMINTON S/£




Los primeros campeonatos norteamericanos se efecluaron en 1937 en
Chicago. Walter Cramers, del club de badminton de Detroit, y la sefiora Dell BarKuff,
de Seattie, Washington fueron los pnmeros campeones de badminton en el pais de
E.E.U.U. EIl primer club de Badminton en el pais fue organizado en Nueva York. y
Boston le imité con el University Badminton Club. La copa Thomas (similar a la copa
Davis en tenis) es la prueba de la supremacia intemacional entre los jugadores
varones. Consiste en tres partidos de dobles y seis de singles En Malasia e
Indonesia el badminton se considera el deporte nacional. La copa Uber es el simbolo
de la supremacia entre las jugadoras Los E.E.U.U. ganaron la competencia inicial en
1957 y la retuvieron hasta 1966

Equipo

Una raqueta para badminton, el gallo, Ia red y los soportes de la red constituyen
todo el equipo.

Las raquetas

Las raquetas ordinarias con cuerdas de tripa de borrego son las mas efectivas.
pero poco durageras comparadas con las de cuerda de nylon, sin embargo, estas no
permiten el tipo de juego efectivo, ni la elasticidad de accién que las primeras
mencionadas.

Prnincipalmente se emplean tres cuerdas de nylon

El nylon monofilamento es el menos costoso Y, aunque bastante util es menos
elastico y menos duraderos que los otros tipos.

Un nylon especial que lleva otra cuerda mas deilgada entrelazada con la cuerda
mas gruesa, es bastanie efectivo

El mejor es el nylon que lleva varias cuerdas entrelazadas con las cuerdas mas
gruesas

El tipo de cuerda que se usa dependera del nivel de juego.

Al elegir la raquela se tomaran en cuenta los siguientes factores: El mango
debe acomodarse y adaptarse bien a la mano. El forro del mango de material
duradero y que impida que la mano resbale. El cuelio o vastago de la raqueta debe
ser suficientemente flexible permitiendo asi una accién de “chicoteo”, que aumenta de
manera extraordinaria la potencia de los golpes fuertes y rapidos. La cabeza debe ser
de madera laminada, y cuanto mas laminas contenga, tanto mayor la resistencia de la
raqueta. El numero de laminas es una principal caracteristica para distinguir a una
raqueta de madera de calidad

Primeramente la raqueta consistia en una simpie paleta de madera, pero ahora
se ha convertido en un instrumento de disefio fino Y preciso que exige un gran cuidado
en su fabricacion.

La raqueta debe ser liviana, nunca mas de 140g (5 onzas). El peso y el tamano
varian segum las necesidades de la persona. Al escoger la raqueta también se debe
lomar muy en cuenta el equilibrio. Las raquetas de aluminio o acero, livianas y
maniobrables, son en extremo duraderas y No se tuercen.




Los galios

Este juego ha recibido quiza uno de los mas grandes impulsos con la aparicion de
los gallos de nylon. Primero se empled una pelota después se le encajaron plumas para
aminorar su vuelo, y surgid entonces el “pajaro emplumado”, esto es de plumas de
ganso escogidas en un corcho, a su vez cubierio con piel fina. El gallo emplumado es el
de vuelo con mayor rectitud y es el tunico aceptado por los jugadores de categoria. Una
de las desventajas es que este gallo no es tan resistente como el de nylon, que lleva una
punta de corcho muy semejante a la de galio emplumado y se parece en ulilidad y vuelo.
también es mas duradero que los gallos de plastico.

Hay varios tipos de gallos de plumas y de nylon. Algunos llevan pesas para el
juego al aire libre, los gallos pueden adquirirse segun su “vuelo™ lentos, medianos y
rapidos. Otros gallos tienen puntas de hule, aparentemente para darles mayor
elasticidad, pueden ser usados solo para practicas, golpeandolos contra un muro.

Fundamentos

La eficacia de un jugador en accion depende casi exclusivamente de su dominio
de estos fundamentos: sosteniendo la raqueta, juego de piernas, golpeo de piemnas,
golpeo del gallo y posiciones en la cancha.

*Como sujetar la raqueta

Para los tiros de derecha y de revés, la raqueta debe ser sostenida firmemente
pero sin lension en la mano, de manera que sea posible la accion maxima de la mufieca.
La raqueta debe ser sujetada con los dedos, no asida con la palma de la mano. Cuando
no se golpea el gallo, el jugador debe aprender a aflojar el empunado para dar descanso
a los musculos de la mano.

*Agarre para el tiro de derecha o directo

Es usado para todos los tiros del lado derecho del cuerpo. (Todos los analisis
son para el jugador derecho y deben ser invertidos para el jugador zurdo). Sujetando
la raqueta de la garganta con Ia mano Zquierda, con la cabeza de la raqueta
perpendicular al piso, coloque la “v" formada por el pulgar y el indice de la mano
derecha en 1a chapa superior del mango. Esta manera de sujetar es semejante al
oriental para tiro de derecha empleado en el tenis Los dedos son separados
ligeramente y el pulgar e indice empunan la raqueta firmemente en su silio. El extremo
de la raqueta debe ser anclado contra el "talon” de la mano por el dedo menique
Nunca juegue con el indice extendiendo el mango

Al obtener mas destreza. los Jjugadores advertiran que usan mas el agarre
continental para los tiros de derecha. La forma continental es aquella en que la mano
es situada en una posicion en la raqueta mas o menos a la mitad entre los agarres
para golpes de derecha y revés descritos aqui. El ajuste es leve, pero muchos
jugadores consideran que permite mejor accion de brazo y muneca. Si permite una
mejor defensa; los tiros pueden ser devueltos con rapidez y facilidad desde el lado del
revés sin cambiar la forma de empudar Ia raqueta

*Agarre para goipe de revés

Se empiea en todos los tiros ejecutados por el lado izquierdo del cuerpo, con la
excepcion del golpe cruzado por encima de la cabeza Es muy semejante al agarre
para reves usado en el tenis. La mano del Jugador se corre levemente a la izquierda
con respecto al agarre para el golpe de derecha o directo. a modo que el pulgar quede
atravesado diagonalmente y encima de la parte de atras de la raqueta lo cual permitira
una accion muscular mas efectiva. La palma de Ia mano se coloca en la chapa
superior del mango .
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Tenga presente que se hace contacto con el gallo por el lado de la superficie de
juego de la raqueta contrario al usado para los tiros de reves. Una vez mas, los dedos
son separados ligeramente y la raqueta se empuna con firmeza pero sin tension. Los
dedos jamas deberan ser unidos o encimados como si la raqueta fuese un palo de golf o
bat de beisbol.

Juego de piernas

Un buen juego de piemas exige que el cuerpo esié laxo y alerta, con el peso
ligeramente inclinado hacia adelante sobre las llemas de los pies. Una leve accion de
resorieo en las rodillas a veces ayuda al jugador a desplazarse rapidamente en cualquier
direccion.

Quiza las fallas mas comunes entre los principiantes son la postura de los pies
planos y el peso sobre los talones y la tendencia a tirar con pies y cuerpo de frente a la
red. Otra falla seria es el falso arranque, que pone al jugador en movimiento antes que
su adversario golpee el gallo y que lo hace perder su colocacion constantemente,
ademas de que lo obliga a dar muchos pasos innecesarios. Para evitar el arranque
falso, el jugador no debe perder de vista el gallo y debe moverse para devolver el tiro
después que el adversario ha golpeado el gallo.

'Juegé de piernas para los golpes directos o de frente

Para los golpes direclos por el lado derecho del cuerpo, el costado izquierdo se
vuelve ligeramente hacia la red, cargando el peso del cuerpo sobre el pie derecho
durante el impulso atras o "bazkswing”. El peso se cambia al pie adelantado (izquierdo)
justamente antes que el gallo sea golpeado, a fin de dar mayor vigor al golpe con el peso
del cuerpo. Esto es necesario sobre todo para los tiros dirigidos hasta el fondo de la
cancha del adversario.

*Juego de piernas para los golpes de revés

Para los golpes de revés que se ejeculan por el lado izquierdo del cuerpo, el
costado derecho esta hacia Ia red, con el peso del cuerpo sobre el derecho hasta que
se inicia el movimiento adelantado (0 movimiento de golpeo), el peso se cambia
entonces al pie derecho. El juego de piemas es, una vez mas, esencial. El lorso y el
cuerpo se hacen girar hacia atras, fuera del campo del brazo derecho, para que el
jugador pueda contestar debidamente. Este giro de los hombros hace que todo el
cuerpo se mueva de manera que, cuando se invierte el movimiento para hacer el tiro,
se anade potencia al goipe

* Situaciones especiales

Si bien un juego de piernas adecuado aumenta la fuerza y la coordinacion del
golpe, hay ocasiones en que un Jjugador solo necesita estirarse una puilgada o dos
hacia'la red. Entonces el juego de piemas mencionado aqui no es esencial, como es
el caso en un tiro de derecha; en esta devolucion, la fuerza no es indispensable y el
golpe puede hacerse con el pie derecho adelante sin interferir con el toque y control.

*Amplitud del paso al correr

El que se de menos pasos largos o mas pasos cortos depende de cada
jugador. Los mejores jugadores del mundo discrepan en cuanto a si determinado paso
es superior a otro en todo momento, sino que ello depende de las caracteristicas
fisicas del jugador (estatura, peso, longitud de las piernas, alcance), y en la clase de
devolucion que se hace. Lo importante es que el jugador guarde un equilibric comodo
en el momento del golpe.

Deben evitar estirarse demasiado o abalanzarse para alcanzar el gallo,
perdiendo el equilibrio. Sobre-estirarse coloca al jugador en una posicion vulnerable,
desde la cual es dificil volver a una postura equilibrada y Tlista”
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*Carrera al fondo para devoluciones por arriba

Las devoluciones por armba de la cabeza (overhead) desde el fondo de Ia
cancha son a menudo dificiles El jugador debe situarse en posicion para una
devolucion desde lo profundo de la cancha pivoteando primero sobre el pie mas
cercano a la red, haciendo rotar asi hombros y cuerpo en la direccidn en que se
propone moverse (para el golpe directo o de reves). Con su raqueta atras y el cuerpo
volteado, retrocede impulsandose con el pie mas cercano de la red y recorre Ia linea
central de la cancha, estirandose para hacer la devolucién mientras el gallo esta
ligeramente a su cuerpo.

Si el gallo cayera atras del jugador. taivez tenga que volver la espalda a la red
y correr.- Dar pasos que cubran la distancia de la cancha en el menor tiempo posibie

Golpeando el gallo

El gallo puede ser.golpeado por el lado derecho o el izquierdo del cuerpo, por
arriba o por abajo, en un remate; tiro largo o drive

Para golpear con precision y efectividad desde cualquier lado del cuerpo debe
observarse dos reglas generales

a) Golpee el gallo lo mas pronto que pueda. Permite devoluciones controladas Yy
vigorosas, dejando poca cportunidad al adversario para contestaria. Esta regla se
aplica especialmente cuando el gallo cae cerca de la red

b) Golpee el gallo lo mas alto posible

Posiciones en la cancha
Posiciones de base

Son aquellos sitios desde los cuales el jugador debe poder llegar, con el menor
esfuerzo y tiempo, hasta la mayor parte de las otras areas de la cancha
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Tipos de servicio
*Servicio aito profundo

Esta hace que el gallo pase alto sobre la cancha del adversario por lo menos
6.10m o mas, si la altura del techo la permite y que caiga casi perpendicularmente al
piso, tan cerca de la linea base como la destreza del servidor lo permita. Se uliliza con
mas frecuencia en "singles”

*Servicio corto bajo

Por no necesitar potencia, es un golpe de "control” en que el objetivo principal
es la colocacion conveniente del gallo. Debe dingirse a un punto en la cancha de
servicio del adversario tan cerca de la linea de servicio corto como sea posible, y el
angulo donde la linea central y la linea de servicio corto se unen. Por supuesto si cae
atras de la linea de servicio corto es siempre bueno. Se utiliza en dobles

*Servicio de drive

Es un buen servicio de cambio de pase y, con tal, puede ser muy valioso para
cualquier persona Pero puede ser muy peligroso su uso contra un jugador
expenmentado por que puede ser bloqueado y, por tanto, devuelto rapidamente a un
area desprovista de la cancha del jugador que sirve. Sin embargo, como servicio
sorpresivo, el drive puede ser en extremo eficaz en singles o dobles

Recibiendo el servicio

Cobra doble importancia, cuando se recuerda que una mala contestacion del
Servicio no solo puede dar un punto al adversario, sino también demostrar cualquier
oportunidad de anotar. El servicio debe ser golpeado hacia arriba por tanto, el jugador
que recibe debe asumir la ofensiva golpeando hacia abajo en la contestacion




Principios de estrategias para el badminton

Mantenga una posicion de "listos" en cancha. y este preparado para desplazarse
en cualquier direccion

Conserve una buena posicion del cuerpo hasta el momento en que su adversario
golpee el gallo. Jamas se mueva antes que el gallo sea golpeado.

Regrese a una buena posicion base después de ejecutar un golpe

Golpee el gallo por arriba de l1a cabeza {cuando aun esté arriba del nivel de Ia red)
Si es posible

Golpee hacia abajo cualquier gallo que pueda ser contestado con un golpe
ofensivo.

Trate de descubrir las fallas de su adversario (como problemas para devolver los
reveses profundos, los drop-shots fuerfemente colocados, o el smash hacia un
hombro derecho) y explotelas

Aprenda a enganar, de manera que su adversario no pueda proveer sus tiros

Recuerde que el mejor engafo es preparar todos los liros en la misma forma y
hacer que todos se parezcan.
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Trate de prever los tiros de su adversario a fin de estar en buena posicién para
contestarios, pero evite la arrancada en falso
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Obligue a su adversario a correr lo mas posible, mediante una variedad de golpes
bien colocados; hagalo desplazarse de esquina a esquina y arriba abajo en la
cancha
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Dirija todos los tiros a un sitio definido de la cancha: nunca golpee sin rumbo
especifico.

No se retire de su posicion base mas que lo necesario para hacer sus tiros
Desplacese a lo largo del centro de la cancha

Contestar el gallo al mismo lugar dos o tres veces conseculivas descolocara a su
adversario

Golpee todos los despejes hasta muy al fondo de la cancha contraria.

Cuando dude del tiro que debe empiear, use un despeje alto

Los tiros al centro de la cancha contraria dejan un angulo menor -para su
devolucion.
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En los dobles use un servicio corto-bajo la mayor parte de las veces. En singles,
emplee un servicio alto-profundo en los mas de los casos. pero recurra a
varnaciones ocasionales

En dobles, los companeros deben senalarse mutuamente los gallos fuera-de-
cancha.

Un “rally” (o serie de voleas) después de su propio servicio es la ocasion para
mostrarse "audaz” y expenimentar, ya que esto no se traducira en un punto para
el adversario.

En el servicio del adversario golpee todos los gallos que puedan salir de las lineas
limites. Cuando usted sirva, deje que caigan todos los gallos dudosos.

Las reglas oficiales completas podran obtenerse en la Amencan Badminton
Asociation, 20 Wamest Road, Waban, Massachusetts 02168 A continuacion, un
resumen de Ias reglas del badminton

Numero de jugadores Singles (2) o dobles (4)

Puntos por juego. Por lo general. 15 punios conslituyen un set, tratese de
singles o dobles, pero las reglas especifican que puede jugarse 15 0 21 puntos, segun
se convengan; también que el juego de singles para damas debe ser 2 11 puntos

Sistema de anotacion. Es un juego a 15 puntos, el lado que llegue primero a
los 13 puntos, pero luego sea empatado, puede alargar el set cinco puntos mas. o el
lado que aicance primero los 14 puntos, tiene la opcion a prolongar el set tres tantos
mas. En un partido de 21 puntos, el set puede ser alargado a 56 3 tantos a los 19 y
20 iguales. respectivamente. En los sencillos para damas a 11 puntos, el set podra
prolongarse 3 6 2 cuando la anotacion sea, respectivamente, de 9 y 10 iguales. Un
lado que rehace la opcion de alargar el set en la primera oportunidad, podra hacerlo
cuando se presente la siguiente ocasion

Sets por partido. Los partidos seran Jjugados a dos de tres sets

Eleccion y servicio de canchas

El ganador del tiro a suerte (moneda o raqueta) puede elegir entre servir prnmero,
recibir el servicio, o defender determinado lado de la cancha

El perdedor del tiro a suerte éscogera entre las opciones restantes.

Los jugadores cambiaran de lado de la cancha al final de un set y €l ganador sirve
primero. En dobles, cualquiera de los dos ganadores puede servir primero y
cualquiera de los dos perdedores puede recibir primero

Si es necesario un tercer set para determinar al vencedor de un juego, los

Jugadores cambiaran de lado de la cancha cuando la anotacion superior llegue a
Genunseta 11 puntos, a B en un setde 15, 0 a 11 en un set de 21 puntos
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Faltas o errores

Las siguientes infracciones a las reglas constituyen un "fuera” (out), si este es
cometido por el lado que sirve, y un punto para el adversario si es cometido por el lado
que recibe.

Si el servicio es ejecutado por arriba del brazo (overhand). (En el instante de ser
golpeado, el gallo no debera estar a una altura mayor que la cintura del jugador
que saca).

Si al hacer el servicio, el gallo cae dentro de una area de servicio equivocada, ©
sea que no esta diagonaimente opuesta al jugador que saca; o si el gallo cae
antes de la lineas de saque o fuera de las lineas que limitan el area de saque que
corresponde. (Un gallo que cae sobre una linea se considera dentro de la
cancha).

Si los pies del jugador que sirve no estan dentro del area de saque respectiva o si
los pies del jugador que recibe el saque no se encuentran dentro del area de
saque diagonalmente opuesta, hasta que el saque se haya realizado

Si antes o durante la ejecucion del servicio, cualquier jugador hace fintas
preliminares o cualquier otra cosa de engano intencional a su adversano

Si en servicio o en juego el gallo cae fuera de los limites de la cancha, pasa a
través o por abajo de la red, no pasa por encima de esta, toca el techo o las
paredes laterales, 0 a |la persona o el vestido de un jugador

Si el gallo, estando en juego, es golpeado antes que cruce la red. (Es legal seguir
al gallo sobre la red con la raqueta, siempre que el contacto sea hecho por un
jugador del lado de su cancha).

Si cuando el gallo esta en juego, un jugador toca la red o sus bordes con la
raqueta, su persona o vestido.

Si en el servicio, el servidor o receptor no permanece del lado de su cancha y no
mantiene aiguna parte de ambos pies en contacto con el piso hasta que se hace
el servicio.

Si el gallo es golpeado dos veces consecutivas por el mismo jugador, o si es
golpeado por un jugador y su companero sucesivamente.
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Si el gallo es retenido o sostenide en la raqueta o lanzado como con honda
durante la ejecucion del golpe.




Juegos de singles y dobles
Las reglas son las mismas en los juegos de singles y de dobles, salvo que:

En los partidos de singles, o individuales, los jugadores ejecularan y recibiran los
saques O servicios en las areas de saque del lado derecho sdlo cuando la anotacion del
que hace el servicio sea de cero (0), o cuando ha aicanzado un numero de puntos par.
En cambio, los saques se ejecutaran y recibiran en las areas de saque zquierdas
cuando la anotacion del jugador que efectua el Servicio sea un nimero impar.

-Ambos jugadores cambiaran de cancha después de cada punio y el mismo
jugador podra recibir servicios consecutivos.

En los partidos de dobles, el servicio se inicia siempre del lado derecho de la
cancha y el jugador que sirve alterna canchas cada vez que anota un punio, hasta que
pierda el servicio. Su compafiero empieza entonces el servicio en su cancha, a la
derecha o izquierda segun el caso. y sirve desde canchas allernas mientras anote
puntos. La pareja también debera alternarse para recibir.

Canchas (singles y dobles)

Para los partidos de singles, la cancha de servicio se extiende desde la linea de
servicio corto hasta la linea del fondo. - La linea lateral interior y la linea central forman
los limites laterales de las canchas de servicio derecha e izquierda. Una vez que se ha
hecho el servicio, la cancha de juego es extendida desde la linea de servicio corlo hasta
la red, y la misma linea de fondo es usada para definir la longitud de la cancha.

Para los partidos dobles. la cancha de servicio se extiende desde la linea de
servicio corlo hasta la linea base interior. La linea lateral exterior y la linea central
forman los limites laterales de las canchas de servicio derecha e izquierda. Una vez que
se ha hecho el servicio, la cancha de juego es prolongada desde la linea de servicio
corto hasia la red, y la linea limite de fondo indica la longitud de la cancha.




FACULTAD DE ORGANIZACION
DEPORTIVA

REGLAMENTO OFICIAL DE FRONTENIS
CAPITULO |

del juego

ARTICULO 1.- El juego consistira en arrojar con la raqueta tomada con cualquiera de
las dos manos, de frente o de reves, o con ambas juntas, la pelota contra el frontis.
procurando que sea "BUENA" de acuerdo con las reglas, para que a su vez la
devueiva o reste algun jugador del bando contrario también contra el frontis. Si alguno
de los dos bandos no puede devolver la pelota al frontis su adversario se anotara un
tanto a su favor

ARTICULO 2.- El juego se practicara entre dos bandos constituidos por uno de dos
jugadores.

ARTICULO 3.- Los bandos que participen en los juegos de Frontenis podra integrarse
de las maneras siguientes

a) Individuales 0 mano a mano, en los que paricipara un solo jugador

) Por parejas, integradas por dos jugadores por equipo.  Se denominara "delantero”
al que juegue adelante, y "zaguero” al que juegue atras

¢)  Por parejas mixtas, integradas por una dama y un caballero por equipo

CAPITULO lI

De la Cancha

ARTICULO 4.- El Frontenis se jugara en un local abierto o cerrado. que se
denominara “"fronton”, el que estara conslituido por tlres paredes verticales
perpendiculares entre si, pintadas de verde olivo obscuro opaco, Jlas que se
denominaran respectivamente: frontis pared izquierda a pared de ayuda y rebote. El
frontis quedara al Noreste y el rebote al Sureste, o bien al Norte y Sur respectivamente

ARTICULO 5.- El frontis o pared del frente, sobre la que se hara el juego, sera una
pared plana y lisa, construida de Chiluca o de concreto, de 9.85 mts. de alto, y en elia
se delimitard un cuadro de 9.15 mts. de alto por 9 metros de ancho, sin contar el ancho
de las chapas. La delimitacion de este cuadro se hara por tres tiras de lamina de 10
centimetros de ancho pintadas de rojo, colocadas una en el borde superior, otra en el
borde derecho y otra en el borde inferior, esta ultima colocada a 60 centimetros del
suelo contados desde el borde superior de la misma chapa. Desde el borde inferior de
esta chapa hasta el suelq se colocara una lamina a todo lo ancho del frontis.

ARTICULO 6.- La pared izquierda o pared de ayuda, sera también plana y lisa,

construida de mamposteria, estara al lado izquierdo del jugador que mire al frontis,
tendra una longitud de 30 metros y una altura de 9 85 metros, contando el ancho de la
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chapa. Estara limilada a todo lo largo de su borde superior por una chapa semejante a
la del frontis. La pared izquierda se dividira en doce espacios iguales que tendran 2.50
metros de longitud cada uno, los cuales seran humerados progresivamente a partir del
frontis y se denominaran "cuadros”: éslos estaran determinados por lineas trazadas en la
pared, de 8 centimetros de ancho por 1.50 mts. de alto, pintadas de color rojo vivo. Las
lineas denominadas de “coria” y "larga” respectivamente se trazaran de 1.75 mis. de
altura por 10 centimetros de ancho. En el extremo superior de cada uno de estas lineas
se pintaran los numeros comrespondientes a cada cuadro, del 1 al 11. Sobre las lineas
de "corta” y "larga” que se encuentra a 10.50 y 17.50 mts. respectivamente del frontis. se
anotaran las palabras “corta” y "larga”.

ARTICULO 7.- El rebote o pared de atras. sera una pared plana y lisa construida de
mamposteria, en la que se delimitara un cuadrangulo de 9.85 mits. de altura por 9 mis.
de ancho incluidos aqui los anchos de las chapas. Se delimitara por chapas semejanies
a las del frontis situadas una en el borde superior y otra en el borde derecho o libre.

ARTICULO 8.- El piso del fronton se denominara "cancha”, eslara limitada por el frontis,
la pared izquierda y el rebole, y tendra 30 metros de largo por 9 de ancho. Sera
construido de cementlo liso bien nivelado y sin salientes, divisiones o estrias. En el piso
de la cancha, se trazaran dos lineas de color rojo paralelas al frontis de 10 centimetros
de ancho que la atravesaran de la pared izquierda a la coniracancha, la primera a
distancia de 10.50 mts. del frontis y la segunda a 17.50 mts. de frontis denominandose
linea de corta y linea de larga respectivamente. El borde derecho de la cancha estara
limitado, por una linea roja de 10 centimetros de ancho que una las chapas derechas del
frontis y rebote.

ARTICULO 9.- La contracancha es el terreno conliguo a la cancha, tendra 30 metros de
longitud y de ancho 5 mts. Sera construida de un malerial distinto al del piso de la
cancha, asfalto de preferencia, en frontones abiertos y de madera en frontones cerrados.

ARTICULO 10.- En los frontones abieros se colocara en la parle superior de las
paredes una tela de alambre de 3 o mas metros de allo para impedir la salida de las

pelotas.
ARTICULO 11.- En los fronlones cerrados. el techo, o la parte inferior de las formas que
lo sostengan estaran a una altura no menor de 15 metros en el eje del arco de 13 metros

en los puntos de apoyo. Las luces u objetos que pendan del techo tampoco estaran a
una allura menor de la indicada

ARTICULO 12.- El marcador estara colocado junto a la chapa derecha del frontis.

CAPITULO 11

de Jos jugadores

ARTICULO 13.- Los jugadores que participen en las competencias de Fronlenis seran
"AFICIONADOS" segun la definicion del Comité Olimpico Internacional.
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CAPITULO IV

de las pelotas, raquetas y equipo

. P€sO minimo 48 gramos, maximo 55 gramos; y,
finalmente, dejandola caer sin impulso, desde una allura de dos metros sobre superficie
lisa de concreto. el bote minimo de la pelola debera ser de 1.20 mis. y el maximo de 1.50
mts

ARTICULO 715.- Las raquetas quedaran a eleccién de cada jugador sin eslar limitado el
Peso, su longitud, marca, ni el grueso de las cuerdas.

ARTICULO 16.- EL UNIFORME REGLAMENTARIO SERA TOTALMENTE ‘BLANCO
Las damas.deberan usar blusa y faida blancas, o en su defecto pantaion blanco, y
zapalos blancos con suela de hule. Cualquier prenda adicional al uniforme que se
especifica, debera ser también de color blanco.
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CAPITULO V

de las regias de juego

ARTICULO 17.- Los partidos se jugaran a cierto numero de tantos determinados de
antemano. Se obtiene o gana un tanto por algun jugador, cuando cuaiguera de sus
adversarios no logra enviar o devolver la peiota al frontis, o aunque lo haga, esla no
sera "BUENA" de acuerdo con las reglas siguientes El bando que pnmero obtenga a
su favor el numero de tantos estipulado ganara el partido

ARTICULO 18.- EI derecho al saque del tanto inicial del partido debera sortearse En
los tantos siguientes el saque correspondera a bando que haya ganado el tanto
antenor

ARTICULO 19.- En los juegos por parejas el saque cualquiera de los jugadores quien
podra escoger de las pelotas para el Jjuego, la que mas le convengan

ARTICULO 20.- EIi jugador a quien Corresponda: el saque, lo hara cuando el Juez
Arbitro se lo ordene con la palabra "JUEGO" y St no lo hace inmediatamente, el juez le
contara tiempo de descansc. En caso de que haya agolado los 5 minutos 3 que tiene
derecho, el Juez Arbitro marcara un tanto a favor del bando contrario

ARTICULO 21.- El saque debera hacerse botando la pelota una sola vez en el piso en
cualquier parte de la cancha que esté detras de la inea de saque correspondiente al
cuadro 7, golpeandola con la raqueta el jugador despues del primer bote. La pelota de
saque debera locar cualquier parte del Frontis dentro de las chapas, no
considerandose "MALA" si en su viaje de ida al Frontis o en el regreso de éste toca la
pared izquierda. A su regreso del Frontis la pelota debera botar por pnmera vez dentro
del espacio comprendido en la Cancha entre las lineas Corta y Larga, sin tocar
ninguna de ellas, ni la que divide la Cancha de Ia Contracancha.

ARTICULO 22.- Si a su regreso del frontis bota la pelota por primera vez después de
la linea de larga o sobre esta linea, el que saco puede repetir el saque por una sola

vez.

ARTICULO 23.- En los casos en que por cualquier motivo se declare que un tanto es
"VUELTA" 0 sea que debe repetirse, el jugador que saco endicho tanto tiene derecho
a dos saques segun se especifica en el articulo antenor, y no a uno solo, puesto que

S€ va a repetir integro el tanto

ARTICULO 24.- Si una pelota de saque es contestada de "AIRE" por algun jugador,
continuara el juego aun cuando el saque pudiera llegar a ser corto. o largo, o peiota
mala por ir fuera de la cancha. No importa para esto.que el jugador, contesta se
encuentre colocado antes o después de la Linea de Larga o sobre ella: antes o
después de la Linea de corta o sobre eflal fuera/de la cancha o sobre la Linea que
limita a la cancha de la contracancha, ni lampoco que advierta que va a detener la
pelota no ser buena




CAPITULO VI
de las pelotas buenas, malas y vueltas.

ARTICULO 25.- La pelota de saque debera ser restada o devuelta por cualquiera de los
jugadores del bando conlrario para que a su vez la devuelva cualquiera de los del bando
Que saco y asi sucesivamente. Cuando algun bando no pueda devoiver Ia pelota al
frontis o aunque la devuelva sea mala, se contara un lanto a favor de sus adversarios.

ARTICULO 28.- Se puede devolver la pelota que regresa del frontis de las siguientes
maneras.

Despueés de que haya dado la pelota el primer bote en el piso de la cancha, pero sin que
haya dado el segundo (Fig. 1). De AIRE, o sea cuando se la juegue antes de que toque
el piso (Fig. 2). De BOTE-PRONTO, o sea cuando se la juega inmediatamente después
de que toque el piso, impidiendo que desarrolle altura (Fig. 3).

De BOTE CORRIDO o MEDIO BOTE. que es cuando se la juega después de que ha
botado en el piso, pero antes de que llegue a su maximo de allura (Fig. 4)

De REBOTE, o sea cuando se juegue la pelota después de tocar la pared de rebole.
siempre que no haya dado mas de un bote en el piso antes de rebotar y sea jugada
antes de que toque de nuevo el piso (Fig. 5).

De PARED DE REBOTE, lo que ocurrira, cuando la pelota salga del frontis directamente
hasta la pared de rebote sin tocar el piso, devolviéndose la pelota después del primer
bole en el piso a su regreso (Fig. 6).

ARTICULO 27.- NO IMPORTA QUE AL DEVOLVER UNA PELOTA TOQUE ESTA LA
PARED IZQUIERDA YA SEA EN SU VIAJE DE IDA AL FRONTIS Q AL REGRESO DE

EL.

ARTICULO 28.- Excepto en el saque, en que debera rebotar la pelota entre las lineas de
corta y larga, en las jugadas siguientes podra botar en cualquier punto de la cancha. Si
una pelota es contestada DE AIRE se aplicara lo dispuesto en el articulo 24.

ARTICULO 29.- Son pelotas MALAS:

Cuando al iniciar un saque el jugador, y antes de golpear la pelota con la raqueta,
la bota sobre la linea de SAQUE o delante de esta linea.

Cuando al iniciar un saque el jugador, y antes de golpear la pelota con la raquela,
la bota fuera de ia cancha.

Cuando el jugador haga el saque de "AIRE" o sea sin botar primero la pelota en el
piso de la cancha.

Cuando al iniciar un saque el jugador, después de haber prevenido a sus
contrarios, detenga la pelota por cualquier motivo e intente un nuevo bote.
Cuando al iniciar un saque el jugador yerre el golpe y no loque la pelota.

Cuando al iniciar un saque el jugador golpee la pelota después del segundo bote
La pelota de saque que toque alguna de las chapas del frontis o fuera de ellas.

La pelola de saque que togue alguna de las chapas del frontis o fuera de slias.
Toda pelota de saque que a su regreso del frontis bote sobre la linea de CORTAS
0 anties de ella.
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Cuando ha habido ya al iniciar el tanto un saque largo, la pelota del segundo
saque que a su regreso del frontis, bote sobre Ia linea de LARGAS o despueés de
eila
La pelota de saque que a su regreso del frontis bote fuera de la cancha o en la
linea que limita la .cancha de la contracancha
Cuando a su regreso  del frontis sea detenida una pelota de saque por algun
jugador, aunque este se encuentre delante de la linea de CORTAS. atras de la
linea de LARGAS, entre ellas, sobre cualquiera de ellas, o fuera de la cancha
En tal caso el tanto malo se contara al jugador que detuvo la pelota, de cualquier
bando que sea
Cuando| sea devuelto el saque por algun jugador del mismo bando que lo
efectud
Toda pelota de saque a su 1da o regreso toque los alambrados. techo o formas
del Fronton
Cuando al devolverse una pelota no llegue al frontis, pegue fuera de el o sobre
cualquiera de las chapas que lo limitan
Cuando la pelota ya sea su ida al frontis 0 a su regreso de él, toque la chapa de
la pared izguierda arriba de esta pared, los alambrados. el techo o las formas del
fronton.
La pelota que antes de salir del frontis pegue fuera de la pared de rebote sin
tocar antes el piso de la cancha.
La pelota que antes de dar el primer bote toca cualquiera de las chapas del
rebote, o arriba de estas chapas
Si una pelota a su regreso del frontis da el primer bote en la cancha y despues
pega fuera de los limites del rebote ya sea por arriba o lateraimente no debera
ya ser devuelta por el bando a quien correspondia hacerlo y aunque lo haga se
le'anotara a este mismoun tanto malo
La pelota que saliendo del frontis directamente al rebote, sin tocar el piso,
despues de ser despedida del segundo da su primer bote fuera de la cancha
La pelota que a su regreso del frontis de el primer bote sobre Ia linea que divide
la Cancha de la contracancha
La pelota que a su regreso del frontis da su primer bote fuera de la cancha
La pelota que a su regreso del frontis toque al jugador tocado esté dentro o
fuera de la cancha
La pelota que en su ida al frontis toque al companero del jugador que la lanzo
La pelota que en su ida al frontis toque a un jugador contrario y, a juicio del juez,
por la fuerza y la direccion que llevaba estime seria BUENA en caso de no haber
tocado al jugador. En este caso se contara tanto malo al jugador tocado. Para
la aplicacion de esta regla no importa que el golpe lo reciba el jugador armriba o
abajo de la cintura

XXVI. Cuando unjugador INTENCIONALMENTE golpee con la raqueta o con la pelota
a un contrario. En este caso el tanto malo se contara al que dio el golpe

XXVIl. Cuando un jugador estorbe o empuje INTENCIONALMENTE a un contrario a
quien corresponda devolver la pelota, se contara un tanto malo al primero

XXVIlI. Cuando una pelota jugada toque el piso de la cancha o cualquier otra cosa,
antes de que pegue en'el frontis, salvo la pared de ayuda.

XXIX. Cuando la pelota no se devuelva con la raqueta.

XXX. Cuando |a peiota salte en |a raqueta del juyador y éste 0 su companero, vuelvan
a impulsaria.

XXXI. Cuando se desprenda algun objeto o prenda de ropa del jugador y la pelota lo
toque. En este caso se contara tanto malo al duefio de la prenda u objeto
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ARTICUL'O 30.- No se considerara tanto malo o pelola mala, si los jugadores cambian
de posicion en la cancha, de manera momentanea. No es necesario dar aviso de este
momentaneo cambio al Juez.

ARTICULO 31.- Se declarara que la pelola es "VUELTA" O sea que debe repetirse el
tanto en los casos siguientes:

I Cuando se haga el saque sin que lo ordene el arbitro

ll. Cuando en el cursc de un tanto se rompa o desinfle la pelota. El saque lo hara el
jugador a quien correspondio en el tanto que hubo de repetirse

. Cuando algun juez, espectador. silla, marcador o algun objeto EXTRANO a la
construccion del fronton estorbe a un jugador que tratla de hacer una jugada.

IV. Cuando algun jugador, SIN INTENCION. estorba O empuja a algun contrario que
irata de hacer una jugada. POR REGLA GENERAL en esle caso el jugador-a quien
se estorbo, o su companero, lo reclamara con la palabra "pido" anles de golpear la
pelota; pues si éste es golpeada, aun involuntariamente por el sstorbado o por su
companero, se nulificara el "pido” y continuara el tanto. En caso de no haber
locado la pelota después del "pido”, el Juez resolvera si efectivamente debe
declararse VUELTA, o bien contardo malo a quien debia devolverio. SIN
EMBARGO, EL JUEZ TENDRA AUTORIDAD ABSOLUTA E INDISCUTIBLE PARA
QUE, SI CONSIDERA QUE EL JUGADOR QUE FUE ESTORBADO NO TuvO
MATERIALMENTE OPORTUNIDAD DE EVITAR EL ENCUENTRO DE LA PELOTA
CON LA RAQUETA, O CON SU PROPIO CUERPO, O PERDIO EL TANTO
DEBIDO A LA INTROMISION DE SU CONTRARIO, DECLARE VUELTA DICHO
TANTO.

Cuando es golpeado un jugador por la pelota a su ida al frontis y no puede el juez
determinar con certeza si seria buena o mala.

ARTICULO 32.- Cuando un Jugador sufra un accidente, tendra para reponerse y voiver
a la Cancha, los § minutos a que se refiere al Articulo No. 48 o al tiempo que le quede de
es0s 5 minutos en el caso de que haya hecho uso de parle de ese tiempo. Si pasado
ese tiempo el Jugador accidentado no se presenta a jugar, el Juez ordenara que el
Juego siga, de acuerdo con lo que establece el Articuio No. 48. '

CAPITULO VI

de los jusces

ARTICULO 33.- Para cada partido se nombrara un juez que se denominara Juez Arbitro
Y cuyos fallos seran inapelables. :

_ARTICULO 34.- El Juez Arbitro podra ayudarse para dar sus decisiones con uno o0 dos
jueces mas, que se colocaran donde les indique el primero.

ARTICULO 35.- Todos los jueces eslaran fuera de la cancha.

ARTTCULO 36.- Cada jugador, solamente antes del partido, tiene derecho a recusar un
Juez. Las decisiones que ésle haya dado siempre quedaran firmes.
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ARTICULO 37.- Cuando una pelota sea mala deberan los jueces declarario
inmediatamente, sin esperar para ello que lo reclame alguno de los jugadores
Mientras el juez no ordena la suspension del tanto, por haber sido una pelota mala o
vuelta, el tanto continuara jugandose

ARTICULO 37-BIS.- El Juez Arbitro debera evitar demoras innecesarias entre tanto y
tanloy tan pronto como a su critéerio los jugadores que sacan y los que restan estén en
su sitio, debera ordenar con 1a’ palabra "JUEGO" que el partido continue
inmediatamente.

CAPITULO Vill

de los campeonatos
ARTICULO 38.- Los campeonatos podran efectuarse de las siguientes maneras

a) A una vuelta, en la que jugara un equipo un juego contra cada uno de los demas
competidores.

b) A dos o mas vueltas, en fos que se jugara por cada equipo contra cada uno de los
demas competidores, tantos juegos como numero de vueltas se haya fijado

c) | A eliminatoria sencilla en la cual se eliminara del Tormeo a cada equipo que sufra

una derrota.
d) A doble eliminatonia, caso en el cual continuaran jugando los equipos mientras no

pierdan dos juegos

ARTICULO 39.- LOS JUGADORES DEBERAN PRESENTARSE EN LA CANCHA.
EXACTAMENTE EL DIA Y. HORA SENALADOS, CON EL UNIFORME
REGLAMENTARIO, cada uno con una o mas pelota de las especificadas en las
Convocatoria, nuevas o en buen estado. El jugador que no cumpla con cualquiera de
estos requisitos perdera el juego por AUSENCIA (default).

ARTICULO 40.- Los juegos de Campeonato por parejas se jugaran a 30 6 35 tantos
Los individuales a 20 6 25 tantos, siendo ambos improrrogables

ARTICULO 41.- En las competencias por pérejas, si una de ellas se presenta
incompleta, el dia y hora senalados, perdera por AUSENCIA. Si ambas parejas se
presentan incompletas o no se presentan, se anotara la pérdida a ambas.

ARTICULO 42.- La pérdida de un partido por AUSENCIA (default), se marcara
exactamente a la-hora que corresponde, aunque 1a Cancha esté ocupada

ARTICULO 43.- Si a la hora senalada para un juego estan presentes todos los
jugadores que deberan intervenir en él y la Cancha esta ocupada debido a otros
juegos de Campeonato retrasados o por cualquier otro motivo, deberan esperar los
jugadores hasta una hora, pasadala cual, el intendente les fijara nueva hora y dia para

el juego.

ARTICULO 44.- Un juego perdido por AUSENCIA no podra llevarse mas tarde a cabo
ni con el consentimiento de los jugadores que debian intervenir en él
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ARTICULO 45.- Cuando un jugador o equipo se retire de la Cancha sin aulorizacion
del Juez, perdera el juego por AUSENCIA

ARTICULO 46.- Cuando un Partido tenga que suspenderse por causa de fuerza
mayor, se reanudara con la anotacion que tenia en el momento de suspenderse, en Ia
fecha y hora que fije el intendente

ARTICULO 47.- EI Juez Arbitro es el tnico autorizado para conceder tiempos de
descanso a los Jugadores, siempre que el tanto haya terminado. Solamente tendra
derecho a que se le concedan tiempos de descanso el Jugador o Bando que tenga
derecho al saque

ARTICULO 48.- El tiempo que se concedera a los competidores para descansar ya
sea en dobles o en individuales sera un maximo total de 5 minutos para cada equipo,
pudiendo los jugadores repartiric en el nimero de veces que lo deseen, hasta sumar el
total indicado. Cuando haya consumido sus 5 minulos de descanso no tendran
derecho a mas y pueden sus contrarios poner la pelota en juego aunque los
componentes de aquel no estén en Ia Cancha ¢ no puedan o0 no quieran contestaria
En lal caso los tantos se contaran en la forma usual y se conlinuara hasta termmnar el
partido

ARTICULO 49.- LOS EQUIPOS O JUGADORES QUE NO ACATEN LAS
DECISIONES DE LOS JUECES O DEL INTENDENTE. SERAN DESCALIFICADOS
DEL JUEGO O DEL CAMPEONATO, SEGUN LA GRAVEDAD DE LA FALTA

ARTICULO 50.- Los tantos se anotaran en el marcador Inmediatamente que termine
cada uno de ellos

ARTICULO 51.- Para cada dia de Juegos se nombrara un intendente, por los
Organizadores del Campeonato quien sera el encargado de vigilar la exacta aplicacion
de este Reglamento, de las Bases de la Convocatoria para el campeonato de marcar
las pérdidas de partidos por AUSENCIA y resolver cualquier conflicto que se presente
relacionado con los jueces

ARTICULO TRANSITORIO

Esle Reglamento entrara en vigor desde el 10. de Mayo de 1955




RAQUETBOL

FACULTAD DE ORGANIZACION
DEPORTIVA

HISTORIA DEL RAQUETBOL

Historia

Asi como el paddieball surgi¢ del hadball el raguetbol evoluciono a partir del
paddieball cuando los jugadores de este decidieron en la década de 1940 y principio
de los anos 50, que el deporte mejoraria utilizando una raqueta con cordaje en lugar
de la pelota habitual de madera

El nuevo deporte. se conocido con varios nombres hasta que a finales de la
década de 1960, se celebro el pnmer torneo nacional Americano y se adoplo el
nombre de ragquetbol

El éxito de esle deporte ha sido notable. con un incremento del numerc de
jugadores que va desde los aproximadamente medio millon 3 pnncipios de la década
de los 70 a mas de 3 millones a principios de los 80

La federacion que nge este deporte es la AMERICAN AMATEUR RAQUETBOL
ASSOCIATION.

SINOPSIS

Es un deporte de fronton que se juega con una raqueta de mango u otro y una
pelota hueca y presurizada; los jugadores pueden ganar puntos por los tiros que sus
oponente son incapaces de devolver.

Generalmente se juega en frontones de 4 paredes, pero su vinculacion con el
paddieball y el hadball, las normas permiten también el juego en frontenis de una y tres
paredes.

Describimos primero las normas de la version de 4 paredes: las normas de la
version de una pared difieren en algunos aspectos, los frontones de 3 paredes son
menos comunes, y las normas se adaptan para cada frontén particular utilizado




VESTUARIO

Los jugadores pueden llevar camisetas, pantalones cortos, calcetas y zapatos
de cualquier color que no afecle la visibilidad de la pelola por parie del contrario, las
camisetas humedecidas deberan ser cambiadas a peticion del juez Los jugadores
también pueden llevar un guante en la mano que sostiene |a raqueta. cintas en las
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