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B OLPA

OBJETIVO

Sin duda alguna, la raqueta o pala ha generado diversos juegos que amplian la oferta lddica
para ocupar nuestro tiempo libre o de ocio y practicarse con las caracteristicas de los
Juegos Alternativos, es decir: Se pueden improvisar las instalaciones y reglas, fdcil
aprendizaje, materiales asequibles econémicamente, edad y sexo no influyen para compartir
estos juegos.

El Bolpa es un juego que consiste en enviar y devolver una pelota mediante una pala que
tiene cada jugador o jugadora, por encima de una zona neutral que divide en dos terrenos de
juego limitadas por lineas.

TERRENO
DE
JUEGO
y
NUMERO DE
PARTICIPANTES

EL TERRENO DE JUEGO en la modalidad parejas
estd constituido por un campo de 18 metros de
largo y nueve de ancho, con una zona neutral o
"tierra de nadie" de 6 por 9 metros seglin se marca
en el grdfico adjunto. En cada terreno de juego se
traza una linea que divide en dos mitades la zona
de juego que nos servird para marcar la zonha de
recepcién del servicio.

En la modalidad individual se recomienda una pista
de 15 por 5 metros, la pista debe estar marcada
por tres cuadrados de 5 metros de lado.

18 metros de largo

Zona
neutral

9 metros de ancho

MATERTIAL

1.-PALA: Cada jugador o jugadora tendrd una pala tipo playera con una dimensién mdxima de
25 centimetros por el lado mds largo de la zona de golpeo. Serd preferentemente de madera.
2.-PELOTA: Se puede uftilizar distintos tipos de pelota, segin las caracteristicas del
pavimento del terreno de juego, o si jugamos al aire libre o en pabellén. Su didmetro oscila
entre 5y 8 centimetros de goma o gomaespuma del modelo autohinchable de superfoam.

DESARROLLO
DEL JUEGO
Y
PRINCIPALES
REGLAS

Para mds informacién consultar el libro:
* "Juegos Cooperativos y Alternativos".

-Sélo el equipo que saca puede anotar un punto si gana el intercambio de juego, ya sea por su propia
accién o porque el adversario comete una falta. -Cada juego tiene 15 puntos con dos de ventaja, se
juega al mejor de 3 6 5 juegos.

EL SERVICIO: Es la puesta en juego de la pelota por alguno de los jugadores/as y se considera
efectuado cuando la pelota es golpeada con la pala con la accién de realizar dicho saque.

6.1.-Después de decidir qué equipo tendrd el primer servicio; el jugador o jugadora en el drea de
servicio derecha de ese equipo iniciard el juego sirviendo al jugador o jugadora del mismo sexo que se
encuentra en el drea de recepcidn de servicio diagonalmente opuesta, si comete falta el equipo que
recibe se anota un punto el equipo servidor, y pasa a servir el mismo jugador o jugadora al lado
izquierdo de su campo al otro jugador o jugadora que recepciond anteriormente, y contintia rotando
de lado y sirviendo en diagonal hasta que cometan falta y el servicio pase a poder del equipo contrario.

6.3.-Solamente el equipo que estd sirviendo cambia su posicién en el campo a cada tanto que marcan.
6.5.-Después de efectuado el servicio, el equipo servidor y el equipo receptor pueden adoptar las
posiciones que quieran en su terreno de juego, con independencia de las lineas de la pista.

6.7.-Cada vez que un equipo recupere el saque, lo realizard el otro jugador o jugadora que no lo realizé
anteriormente. 7.-FALTAS EN EL SERVICIO

7.1.-Hay falta en el servicio, si en el momento en que la pelota es golpeada al sacar por el servidor, estd
pisando la linea de saque que es la misma que estd al fondo del campo.  7.2.-Hay falta, si el jugador
o0 jugadora que realiza el saque la pelota va en trayectoria directamente descendente.

8.-FALTAS EN EL JUEGO 8.1.-No se permiten golpes descendentes. 8.2.-Hay falta si la pelota es
golpeada dos veces por el mismo equipo antes de devolverla, al otro campo.

8.3.-La pelota no puede ser sostenida por las palas, transportada o arrastrada por las mismas. Ha de ser

aolveada de una manera clara.

Manuel Martinez Gdmez.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ




JUEGOS Y DEPORTES ALTERNATIVOS - Ficha 1

BOTEBOL

OBJETIVO
caracteristicas

El objetivo del juego del Bétebol* es pasar la pelota por encima de la red y
que de mds de un bote seguido después de caer sobre el terreno de juego
contrario. El BOTEBOL es un juego colectivo que necesita una gran
compenetracién y "cooperacién” entre los participantes para su desarrollo

El tferreno de juego en el
Botebol-6 estd formado por dos
cuadrados de 9 metros de lado, por

TERRENO . L
tanto el terreno de juego medird
DE JUEGO 18 X 9 m. La red se situard a la
altura de 2°30 metros en la
interseccién de los dos cuadrados.
Se juega con un balén similar al
MATERIAL de Voleibol, que tenga un buen bote
y agradable golpeo.
NUMERO DE Cada equipo estd formado por tres chicas y tres chicos en el terreno de
PARTICIPANTES | juego, que se colocardn alternando chica-chico.

DESARROLLO DEL
JUEGO

Se tienen que dar tres toques por equipo antes de pasar el balén al campo
contrario, pero no dos veces seguidas el mismo jugador o jugadora. Y los tres
golpes no pueden efectuarse por participantes del mismo sexo.

Antes del primer toque la pelota TIENE QUE DAR UN BOTE, antes del
segundo y tercer toque la pelota PUEDE dar un bote.

REGLAS

1.-El saque se realizard golpeando la pelota con cualquier parte del cuerpo y
lo efectda el jugador o jugadora situado como zaguero derecho. Para sacar
podrd acercarse lo que quiera a la red pero detrds de la linea de ataque,
teniendo como minimo un pie en contacto con el suelo en el momento de
efectuar el saque. Se dispone de un sélo intento. Si el saque se realiza desde el
fondo de la pista se puede realizar igual que el voleibol, es decir saltando.

2.-Para conseguir puntuar tenemos que haber sacado. En caso contrario
recuperaremos el saque, produciéndose en ese momento una rotacién del equipo
que recupera en la direccion de las agujas del reloj.

3.-Si la pelota bota sobre las lineas del terreno de juego, se considera que
ha botado dentro del campo.

4.-Cada set tiene 15 puntos. Al llegar a 8 se cambia de campo, ocupando las
mismas posiciones en el terreno de juego. Si hay empate a 14 puntos, ganard el
que obtenga 2 puntos de ventaja. Gana el equipo al mejor de tres sets.

VARIANTES

Otra modalidad serd jugar al Bétebol-4, con cuatro participantes y el campo
mds pequefio. También se puede utilizar dos tiempos de 10 a 20 minutos cada
uno, descansando 5 entre tiempo y tiempo. O jugar al mejor de tres sets de 8
puntos, sin necesidad de ftener dos puntos de ventaja.

Para mds informacidn consultar el libro:

* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre

MANUEL MARTINEZ GAMEZ

con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gdmez.
Editorial Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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CROQUET

El juego del CROQUET consiste en hacer pasar la bola bajo las argollas, mediante golpes
de mazo, hasta llegar a la estaca de meta, con el menor nimero posible de golpes. Detrds
de la argolla primera y dltima se clava una estaca de poca altura, que también debe
tocarse con la bola. Alcanzada la meta, el jugador o jugadora debe recorrer el campo en
. sentido inverso.
CARACTERISTICAS | g croquet es un juego de destrezay precisién en el tiro. Tiene acciones técnicas como:

"Roquetear o enrocar" una bola, es hacer que ti bola, por un golpe de mazo, entre en

contacto con otfra, ya sea directa o indirectamente. "Croquear" y "Rover".
Se juega en campo liso (31 X 26m.), Los arcos

quedan distribuidos en formas diversas, siendo
las dos estacas las que limitan la salida y la
TERRENO llegada. Se sugiere que se usen las siguientes
DE dimensiones si el espacio lo permite. Sin
JUEGO embargo, en muchos casos, es deseable usar un
terreno mds pequefio y en estos casos se sugiere
que las dimensiones se reduzcan
proporcionalmente.
Los mazos son de madera con unos colores
indicativos de la bola a la que pertenecen. Se
Jjuega con un nimero variable de argollas (de 6 a
MATERTAL 10), dos postes o estacas, mazos y bolas de
distinto color, cada bola pesa 400 gr., y tiene 8
cm. de &

OBJETIVO

N° PARTICIPANTES El juego se practica bajo distintas modalidades, individualmente o por equipos.

1.-Al principio del juego, la pelota debe ponerse en una linea, a un tercio de la distancia
entre el poste de comienzo y a la mitad de la primera argolla, es decir a medio metro
aproximadamente.

2.-La bola debe ser golpeada y no empujada y siempre con la fuerza del mazo.
DESARROLLO DEL 3.-Cada jugador o jugadora tiene derecho a otfra tirada después de hacer que su bola

JUEGO pase a través de un arco, o golpeando otra bola o la estaca y puede continuar hasta que
Y falle.
4.-Cada golpe cuenta, si la bola se mueve, aunque sea ligeramente.
PRINCIPALES 7.-Un participante que haga pasar su bola a través de los dos primeros arcos, se le
REGLAS

conceden dos golpes adicionales, pero si es a través de cualquier otros dos, sélo tiene un
golpe.
8.-Si una bola enroca a otra y luego pasa a través de un arco, el jugador juega la bola en
el lugar que esté y debe hacerla pasar por el arco otra vez.
10.-El juego empezard de acuerdo con los colores que tiene el poste de salida, el color de
la parte superior empezard primero.
13.-Un jugador o jugadora que enroca un "rover" de forma que golpea el poste de meta
tiene el privilegio de continuar, pero no de croquear.
16.-Una bola no ha pasado por un arco, si no ha traspasado completamente el arco.
17 -Si un participante falla completamente al golpear la bola, puede golpear otra vez.

Para mds informacién consultar el libro:
* "Educacién del Ocio y Tiempo Libre MANUEL MARTINEZ GAMEZ
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gédmez. Editorial
Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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CUATRO X CUATRO

OBJETIVO

El CUATRO X CUATRO ™ es un juego que consiste en golpear la pelota con la mano y
enviarla a otro cuadrado distinto del que provenia.

-En cada cuadrado se situard una pareja mixta.
-El/la participante del cuadrado 1 (o quien
perdié el anterior punto) empieza el juego.
Después de un bote golpea la pelota con la mano
: desde fuera de su cuadrado y la envia al
CARACTERISTICAS cuadrado 3 (o al cuadrado del lado opuesto).
-Quien la recibe debe golpear la pelota antes
del segundo bote, envidndola a cualquiera de los
cuadrados, excepto del que vino, al 2 6 al 4. El
juego continda de esta forma.
TERRENO Se juega en un terreno liso. Es un cuadrado de
DE 3 metros de lado que a su vez estd dividido en
JUEGO 4 cuadrados iguales de 1,5 m. de lado.
MATERIAL Utilizaremos un balén con buen bote y que sea blando, similar al balén de voleibol.
a modalidad mas practicada es un participante por cuadrado. Aunque tambien se puede
NUMERO DE La modalidad mds practicad participante p drado. A bién se pued
PARTICIPANTES Jugar por parejas

DESARROLLO DEL

-Para sacar se dispone de dos intentos para realizar el saque debidamente.
-Cada vez que bote el balén en el cuadrado debe ser golpeado de forma alternativa por
cada uno de los participantes.

Se considera FALTA: -Fallar al devolver la pelota.

-Golpear la pelota con el pufio o por encima de la pelota.

-La pelota no puede botar en la linea.

-Permitir que la pelota toque cualquier parte del cuerpo que no sea la mano.
-Golpear la pelota antes que dé el primer bote o después del segundo bote.
-Devolver la pelota al cuadrado que vino.

JUEGO -El jugador o jugadora que comete falta, se adjudica un punto su parejay saca en la
VY préxima situacién de juego el otro jugador o jugadora (que no fallé anteriormente).
PRINCIPALES -La pareja que tenga menos puntos al finalizar un tiempo determinado, ganard el juego
correspondiente.
REGLAS -Durante el desarrollo del juego si un equipo sigue una jugada ante la duda de que el balén
haya botado en la linea, el juego continta pero si es por otra jugada antirreglamentaria el
Jjuego se paraliza en cualquier momento a pesar de que un equipo haya continuado la
jugada.
1-"4 X 4 TOTAL".- Rotard toda la clase por los grupos segtn los resultados.
VARIANTES 2.-"'4 X 4, COOPERATIVO".-Se contard los golpes que dan al balén sin cometer falta.

3.-CUATRO X CUATRO CON RELEVOS. En cada cuadrado se sittia dos jugadores que
deberdn golpear de forma alternativa.
4.-CUATRO X CUATRO ROTATIVO. Puede haber varios jugadores esperando que un
participante consiga dos o fres puntos negativos para ponerse en su cuadrado...

Para mds informacién consultar el libro:
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gdmez. Editorial
Esteban Sanz. Madrid, 1995.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
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FUTBOL

GAELICO

OBJETIVO

El Fdtbol Gaélico es el deporte mds popular de Irlanda, es una mezcla de fitbol y rugby.

El objetivo del juego es pasarse el balén con la mano o el pie y conseguir gol (3 puntos) o

un punto cuando el balén golpeado pasa por encima de la porteria y entre los dos postes
de 4 a 6 metros de altura.

Una de las caracteristicas de este deporte es capturar el balén en alto o "fielding" o los

CARACTERISTICAS autopases que se realizan golpeando el balén con el pie para capturarlo con las manos o
"Toe-to-hand"
TERRENO Se juega en un campo grande de futbol pero a
DE nivel escolar podemos utilizar un campo de
balonmano si ho disponemos de un terreno de
JUEGO Juego mayor.
Utilizaremos un balén de fiitbol que sea blando,
al ser posible del modelo de autohinchable, para
facilitar los pases y evitar los posibles
MATERIAL pelotazos. A los postes de las porterias de
balonmano podemos alargarlos con unos tubos de
PVC (con un minimo de cuatro metros por encima
del larguero de la porteria).
NUMERO DE En el ferreno de juego de 40 X 20 m. pueden formar cada equipo en juego 6 jugadores
PARTICIPANTES y/o jugadoras. De los cuales un participante serd portero o portera.

DESARROLLO DEL

A nivel escolar adaptaremos las reglas con las siguientes modificaciones:
1.-Se permite a los jugadores y jugadoras tocar el balén con la mano.
3.- El pase a un compatiero o compafiera de equipo debe efectuarse mediante una patada
al balén o golpeando el balén con el pufio.
4.-No se permite tener el balén durante mds de cuatro pasos sin botarlo o realizando
autopases golpeando el balén con el pie, que realizard de forma alternativa.
8.-Antes de lanzar a porteria se habrdn realizado por lo menos tres pases entre los
jugadores y jugadoras del mismo equipo.
9.-No se permite ningtn tipo de contacto fisico entre los jugadores.

JUEGO 10.-Los saques de banda se efectuardn golpeando el balén con el pie, desde el lugar por
VY ddnde salié el baldn.
PRINCIPALES ‘11.—"51 un jugador o Jugadpr‘a toca ehl balény éste sale por la linea de fondo seria "tiro
REGLAS libre", que se saca por un jugador o jugadora del otro equipo desde el centro del campo,

golpeando el baldén que estd en el suelo y pudiendo tirar directamente a porteria, (puede
haber barrera a 3 metros).

12.-Cualquier falta que realice el equipo defensor dentro del drea de 9 metros, se
concederd penalti al equipo atacante que lanzard desde los 9 metros, sin barreray
pudiendo golpear el balén con el pie de la forma que desee y tirando directamente a

porteria.
13.-Las faltas se sacardn desde dénde se han producido.
-No podrd tirar a porteria directamente. Excepto en el penaltiy en el tiro libre.

Para mds informacién consultar el libro: >
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gdmez. Editorial
Esteban Sanz. Madrid, 1995.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
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HURLTING

CARACTERISTICAS

El Hurling es el juego nacional de Irlanda. Es conocido como el juego de equipo mds rdpido
del mundo. Cada equipo lo forman 15 jugadores que usan un stick o bastén ("hurley") cada
Jjugador y una pequefia pelota de 7 centimetros de didmetro, es un deporte que se
desarrolla una gran habilidad, coraje y velocidad, siendo muy vertiginoso para verlo.

*A nivel escolar podemos hacer las adaptaciones siguientes:

TERRENO DE
JUEGO

*Podemos utilizar un campo de balonmano si no
disponemos de un terreno de juego mayor, a los
postes de las porterias de balonmano podemos
alargarlos con unos tubos de PVC (con un minimo de
cuatro metros por encima del larguero de la
porteria).

MATERTAL

EL HURLEY o bastén mide 1,07 metros de largo
aproximadamente, se extiende desde una asa
estrecha a una base ancha de alrededor de 8
centimetros de anchura, que es por donde se golpea
la bola. *A nivel escolar utilizaremos los stick y bolas
de floorball.

*En el ferreno de juego de 40 X 20 m. pueden formar cada equipo en juego 6 jugadores y/o

PARTICIPANTES Jjugadoras. De los cuales un participante serd porter@.

A NIVEL ESCOLAR
1.-Se permite a los jugadoresy jugadoras tocar la bola con la mano.
2.-No se permite recoger la bola del suelo directamente con las manos, debe ser recogido con el stick. Si
la bola estd en el aire la podremos coger con las manos.
3.-No se permite llevar la pelota mds de tres pasos, asi que la bola debe ser golpeada rdpidamente o
transportarla sobre el stick en equilibrio o a saltitos.

DESARROLLO 4.-El pase a un compafiero o compafiera de equipo debe efectuarse mediante un golpe de la bola con el
stick.

DEL JUEEO 5.-Alrededor de la porteria se marca un drea de 6 metros en la que ningtn jugador o jugadora puede
entrar a excepcion del portero o portera.
Y i6n del

PRINCIPALES 6.-En esta modalidad se producen goles y puntos; Se marca un gol cuando la bola pasa entre los postes y

largueros de una porteria que tiene 2 metros de alturay vale tres puntos. Se consigue un punto cuando la
REGLAS

bola golpeada pasa por encima de la porteria y entre los dos postes de 4 a 6 metros de altura.

7.-Antes de lanzar a porteria se habrdn realizado por lo menos tres pases entre los jugadores y
Jjugadoras del mismo equipo.

8.-No se permite ningtn tipo de contacto fisico entre los jugadores.

9.-Los saques de banda se efectuardn golpeando la bola con el stick, desde el lugar por dénde salié la
bola.

10.-Si un jugador o jugadora toca la bola y ésta sale por la linea de fondo seria (cérner o) "tiro libre", que
se saca por un jugador o jugadora del otro equipo desde el centro del campo, golpeando la bola, pudiendo
tirar directamente a porteria, (puede haber barrera a 3 metros).

11.-Si algiin defensa se mete dentro del drea de 6 metros o cualquier falta que realice el equipo defensor
dentro del drea de 9 metros, se concederd penalty al equipo atacante que lanzard desde los 9 m., sin
barrera y pudiendo golpear la bola con el stick de la forma que desee y tirando directamente a porteria.
12.-Las faltas se sacardn desde dénde se han producido.

-Los jugadores o jugadoras del otro equipo podrdn estar a tres metros del lugar de la falta.

-El jugador o jugadora que realizard el saque debe golpear la bola con el stick.

-No es necesario dejar la bola en el suelo para golpearla.

Para mds informacidn consultar el libro:

* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre
con Actividades Fisicas Alternativas".

MANUEL MARTINEZ GAMEZ

Manuel Martinez Gdmez. Editorial
Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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INDTIACA

OBJETIVO

Consiste en lanzar la Indiaca (base de goma espuma con cuatro plumas) con la palma de la
mano tratando de que ésta caiga al suelo antes de que el jugador o jugadora del otro
equipo la devuelva de la misma forma a nuestro campo.
Juego similar al voleibol.

TERRENO El campo oficial para jugar a Indiaca es el de
DE Voleibol, aunque puede adaptarse el de
JUEGO Badminton. — ___}
Existen varios modelos de Indiaca,
destacando el Modelo TOURNIER, es de T@ d
goma espuma prensada y recubierto de piel. /‘
El Modelo PLAY o Escolar, es un didbolo de pye {
MATERIAL goma espuma, mas ligera e idénea para la
iniciacién.
La Indiaca se descompone en dos partes: el
disco y las plumas, ya que estas pueden ser
sustituidas.
NUMERO DE En la modalidad Indiaca-6. Los equipos los componen 6 jugadores/as que se colocardn, 3
PARTICIPANTES delante, los delanteros y tres detrds, los zagueros, alternando chico-chica.

DESARROLLO DEL
JUEGO
Y
PRINCIPALES
REGLAS

3.-El saque se realizard en mano baja y lo efectta el jugador o jugadora situado como
zaguero derecho. Para sacar podrd acercarse lo que quiera a la red, pero manteniéndose
detrds del delantero y detrds de la linea de ataque.
4.-Para conseguir puntuar tenemos que haber sacado. En caso contrario recuperaremos el
saque, produciéndose en ese momento una rotacién del equipo que recupera en la
direccién de las agujas del reloj.
5.-Se pueden dar tres toques por equipo antes de pasar al equipo contrario, pero no dos
veces seguidas el mismo jugador o jugadora.
6.-El jugador o jugadora nunca puede tocar la red.
7.-La Indiaca puede tocar la red siempre, excepto en el saque.
8.-En el saque no estd permitido ni el remate ni el bloqueo.
9.-Podemos golpear la Indiaca con cualquier parte del cuerpo de cintura para arriba.
10.-Si la Indiaca cae sobre las lineas del terreno de juego, el punto es vdlido.
11.-Utilizaremos el movimiento del Voleibol en el campo, o sea, que los jugadores y
jugadoras rotan en el sentido de las agujas del reloj cada vez que se recupera el saque.
12.-Cada set tiene 15 puntos. Al llegar a 8 se cambia de campo, ocupando las mismas
posiciones en el terreno de juego. Si hay empate a 14 puntos, ganard el que obtenga 2
puntos de ventaja. Gana el equipo que llegue a tres sets ganados.
NOTA: La casi totalidad del reglamento de Voleibol se aplica en el juego de 5 6 6
Jjugadores, quiere decir esto, que si existe alguna duda con respecto al juego se puede
consultar el reglamento de éste deporte.

VARIANTES

Se puede jugar a nivel individual, parejas o equipos de 4, 5 6 6 participantes
Otra modalidad es jugar dos tiempos de 10 minutos cada uno.
Existe otra forma de jugar: la Indiaca TENIS, se utilizan unas raquetas de pldstico.

Para mds informacidn consultar el libro:
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre

con Actividades Fisicas Alternativas".
Martinez

Manuel

MANUEL MARTINEZ GAMEZ

Gdmez. Editorial

Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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INTERCROSSE

EI INTERCROSSE* es la versidn escolar del Lacrosse, se juega con un bastén (stick) o
Crosse, se requiere una gran habilidad y movilidad. No requiere ningtn elemento
protector. Los principios del juego actual se basan en un juego principalmente aéreo.
Siendo el objetivo conseguir gol en el campo de Balonmano.

OBJETIVO

Las medidas dptimas para equipos de 6
participantes son 40 X 20 metros, aunque se

TERRENO pueden modificar segtn la edad y el nivel de
DE los practicantes. La porteria es de 1,20 X 1,20
JUEGO m. o la del balonmano (3 X 2 m.) rodeada por

un semicirculo de 6 m. de radio; A 9 m. de la
porteria se marca la linea de penalty .

-El bastén o Stick o Crosse.- Es la gran
atraccién del juego. Estd constituido de
pldsticos flexibles, lo cual evita cualquier
MATERTAL peligro para los participantes.

El mévil es una bola de unos 7 cms de
didmetro, con la caracteristica de ser mds
pesada y poco bote,

NUMERO DE En el terreno de juego de 40 X 20 m. pueden formar cada equipo en juego 6 jugadores
PARTICIPANTES y/o jugadoras. De los cuales un participante serd portero o portera.

-No se puede tocar la bola con la mano.
-El equipo que tiene la posesién de la bola tiene 30" para tirar a la porteria
contraria (realizar un ataque).
-Un jugador o jugadora no puede retener la bola mas de 5 segundos sin jugar. Se
tienen b segundos para sacar de banda y para sacar la bola del territorio del
porter@.
-El porter@ no puede recibir un pase de un compafiero o compafiera si se encuentra
en el interior de su zona.
-Nunca estd permitido caminar con la bola, debe desplazarse corriendo, o pararse

DESARROLLO DEL para efectuar un pase.
JUEGO -Después de un tiro de castigo, si no hay gol, el jugador o jugadora que lo ha
Y PRINCIPALES efectuado hard un saque de esquina.
REGLAS -Si la bola queda libre en el suelo, el jugador o jugadora que la cubra con la cesta de

su bastén tomard posesién de ella. Los jugadores del otro equipo deben dejarle
espacio de 2 metros, y a continuacién podrd hacer un pase o correr con la bola.
-No se puede hacer defensa en zona.
-No estd permitido ningtin contacto fisico. Tampoco se pueden realizar
obstrucciones, ni empujones.
-Los jugadores deberdn sujetar siempre con 2 manos el bastén defensivamente, salvo

para cubrir la bola libre en el suelo o interceptar un pase aéreo. -Para hacerlo mds

cooperativo, es recomendable exigir 3 pases antes de efectuar un tiro a gol.

Para mds informacién consultar el libro:
* "Educacidn del Ocio y Tiempo Libre con
Actividades Fisicas Alternativas". Manuel
Martinez Gdmez. Editorial Esteban Sanz.

Madrid, 1995.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
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A
BALONKORF

El BALONKORF es la thica modalidad deportiva que estd reglamentada a nivel
OBJETTIV O |internacional engrupos mixtos, su origen estd en los Paises Bajos. El Balonkorf o Korfball
obliga a cooperar y excluye el individualismo. Entre sus caracteristicas mds importantes
. cabe destacar que se trata de un juego con balén practicado con las manos y cuyo fin es
CARACTERISTICAS | introducir éste en un cesto sin fondo. Se intenta evitar la especializacidn que existe en
ofros deportes tanto en la defensa como en el ataque..

El terreno de juego es un rectdngulo de 40 por
20 metros. Se divide en dos partes iguales Ay B
que corren paralelas a la anchura del mismo. Los

TERRENO postes se alzardn en las divisiones Ay B, en los
DE ejes longitudinales del campo, a una distancia de
los extremos igual a un tercio de un cuadro. En

JUEGO cada poste se fijard un cesto. Este deberd

estar situado hacia la divisién central y el borde
superior del mismo, a una altura de 3,50 m.
sobre el terreno.

Ademds de los cestos anteriormente citados
estd el baldn que serd el mismo que el de futbol,
del ndmero 5, con un peso entre 425y 475 gr. al

comienzo del partido.

MATERIAL

El partido se juega entre dos equipos, cada uno de ellos compuesto de cuatro chicas y
N°® PARTICIPANTES cuatro chicos, de los que dos chicos y dos chicas estardn situados en cada divisién del
campo.

SINTESIS DEL REGLAMENTO DURANTE EL JUEGO NO ESTA PERMITIDO:

1.-Tocar el baldn con la pierna o pie, el pufio o tumbado.

2.-Correr con el balén. Cuando se apodera del baldn quedard parado/a. -SI se puede:
-Dar los pasos necesarios para parar cuando se recibe el balén corriendo.

DESARROLLO DEL -Jugar el balén sin parar después de recibirlo corriendo o saltando.

-Pivotar sobre un pie.
JUEGO 3.-Jugar de forma individual con autopases o regateando.
Y 4.-Arrebatar el baldén de las manos de otro jugador/a.
PRINCIPALES 6.-Defender a un contrario/a del sexo opuesto.
REGLAS 7.-Defender a un contrario/a que ya estd defendido/a por un compafiero/a.

8.-Jugar fuera del cuadro que le corresponda.

9.-Tirar a canasta en posicién de defendido/a, desde el cuadro de defensa o cuando un
Jjugador/a juega sin defensa personal por inferioridad numérica del equipo contrario.

El tiro debe ser considerado "defendido" cuando el defensor/a que cubre esté en una
de las siguientes condiciones: -Debe estar a una distancia de un brazo. -Debe de tratar
de impedir el tiro a canasta. -Debe estar mds cerca del poste que el jugador/a atacante.

10.-Influir en un lanzamiento a canasta moviendo el poste.11.-Retener el balén mds de 4 s.
-Un equipo obtendra un tanto cuando el balon pasa a través del cesto del equipo contrario.
-Cada vez que se consiga un nimero de tantos par, los jugadores/as de los equipos
cambiaran, de forma que los que defendian pasen a atacar y viceversa.
Tras el descanso se efectuard cambio de canastas.

Para mds informacién consultar el libro:

* "Educacién del Ocio y Tiempo Libre MANUEL MARTINEZ GAMEZ
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gédmez. Editorial
Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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MANODOS

OBJETIVO

El objetivo del juego es lograr que la pelota golpee el suelo de la pista del
equipo contrario, o lanzarla de tal forma que el otro equipo sea incapaz de
devolverla correctamente. Se puede jugar la pelota con las manos, brazos o
cualquier parte del tronco por encima de la cintura.

TERRENO
DE
JUEGO

Para dos jugadores por equipo. Estd constituido
por un campo de doce metros de largo y cuatro
y medio de ancho. El drea de juego estd
dividido en dos mitades por medio de una red
situada a 1,5 metros de altura. En cada una de
las mitades se marca la linea de remate a tres
metros de la linea central.

MATERIAL

LA PELOTA tiene 10 centimetros de didmetro
y estd formada de polyester (100%), no
teniendo cdmara de aire, son muy ligeras,
agradables al tacto y no botan.

Saque tipo zamorana

NUMERO DE
PARTICIPANTES

El MANODOS es un juego de pelota que enfrenta a dos equipos, formados por
2, (4 6 6 participantes en ferreno de juego mayor), en la modalidad mixta,
mitad chicos y chicas.

DESARROLLO DEL
JUEGO

Y PRINCIPALES
REGLAS

6.- El equipo que gana el intercambio de juego puntta, ya sea por su propia
accién o porque el adversario comete una falta, sin necesidad de haber tenido
que sacar. En los Encuentros cada set tiene 15 puntos. Si hay empate a 14
puntos, hay que sacar 2 puntos de ventaja.
8.-FALTAS EN EL JUEGO 8.3.-Hay falta si la pelota es golpeada dos veces
seguidas por el mismo jugador o jugadora, (se puede alternar los dos golpes con
uno del compafiero o compafiera), o mds de tres veces por el equipo antes de
devolverla, al otro campo.
8.4.-Entre la linea de remate y la red no se puede golpear la pelota con accién
de ataque, es decir con trayectoria descendente. O adoptamos la norma de no
golpear la pelota por debajo de la altura de la red, solamente se permite el
remate desde la linea de remate hasta el final del campo.

VARIANTES

MANODOS sin red o Manodds playa. Tienen las siguientes caracteristicas:

1.-El TERRENO de juego es mds reducido..., existiendo en el centro una franja
neutra de dos metros, considerdndose esta zona como terreno fuera en el caso
que caiga en esta zona una pelota.

2.-La PELOTA sélo puede golpearse por debajo, es decir teniendo la palma de
la mano hacia arriba, nunca hacia abajo por tanto no estd permitido el remate.

-En cualquier modalidad se puede permitir un segundo saque con la mano baja,
por debajo de la cintura, sobretodo en la etapa de iniciacién.

-Jugando individualmente se puede permitir dos golpes por jugador/a.

N\

Para mds informacién consultar el libro:
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre con

Actividades Fisicas Alternativas". Manuel
Martinez Gdmez. Editorial Esteban Sanz.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ

Madrid, 1995.




JUEGOS Y DEPORTES ALTERNATIVOS - Ficha 4

PALADOS

OBJETIVO

EI PALADOS * es un juego que consiste en el envio y devolucién de una pelota mediante
una de las dos palas que tiene cada jugador o jugadora, por encima de una red que divide
en dos una pista limitada por lineas.

Tiene 18 metros de largo y nueve de ancho, con

TERRENO una red que divide el campo en dos a 91 cm. en el
centro. A 6 metros de la red se marca la linea de
DE saque. Desde el centro de esta linea hasta la red
JUEGO se traza una linea que divide en dos mitades la
zona de servicio.
Cada jugador o jugadora tendrd una pala en cada
mano con una dimensién mdxima de 25 cm. por el
MATERIAL lado mds largo. Serd preferentemente de madera
La pelota serd de un didmetro entre 5y 8 cm., de
goma o gomaespuma del modelo autohinchable
NUMERO DE
PARTICIPANTES forma un chico y una chica,

Es un juego practicado por parejas mixtas preferentemente, es decir que cada equipo lo

DESARROLLO DEL
JUEGO
Y PRINCIPALES
REGLAS

El comienzo del juego se realiza mediante un saque o servicio, y continta con los envios y
devoluciones de la pelota por parte de los participantes, que van consiguiendo puntos
gracias a los errores que pueden cometer sus rivales, tales como dejar botar dos veces la
pelota antes de golpearla, enviarla contra la red o lanzarla fuera de la pista.

7.1.- Sélo el equipo que saca puede anotar un punto si gana el intercambio de juego, ya sea
por su propia accién o porque el adversario comete una falta.
7.2.-Cada seft se juega a 15 puntos con dos puntos de ventaja, en caso contrario se iria
alargando el juego hasta conseguir dicha ventaja o un equipo llegue al tfanteo de 21.
8.1.-Se iniciard el juego sirviendo al jugador o jugadora del mismo sexo que se encuentra
en el drea de recepcién de servicio diagonalmente opuesta,... y contintia rotando de lado y
sirviendo en diagonal hasta que cometan falta y el servicio pase a poder del equipo
contrario.
8.7.-Cada vez que un equipo recupere el saque, lo realizard el otro jugador o jugadora que
no lo realizé anteriormente.
8.8.-En el desarrollo de los Encuentros podemos simplificar el saque realizdndolo a
cualquiera de las zonas dentro de la linea de 6 metros.

-Se saca golpeando la pelota por debajo de la cintura después de dar un bote.
10.4.-La pelota no puede ser sostenida por las palas, transportada o arrastrada por las
mismas. Ha de ser golpeada de una manera clara.
11.1.-Si durante el juego o en el servicio, la pelota toca la red, pero pasa por encima de
ésta, el golpe se considera vdlido.

VARIANTES

También se puede jugar individualmente o por parejas ho mixtas.
Otra modalidad es jugar dos tiempos de 10 minutos cada uno.
Una variante muy adaptable es la modalidad "Reldmpago", es decir que cada set lo forman
6, 8 u 11 puntos, sin necesidad de ganar con dos puntos de ventaja, (en los Encuentros
Deportivos por la Igualdad se juegan a 8 tantos).

Para mds informacidn consultar el libro:
* "Educacién del Ocio y Tiempo Libre

con Actividades Fisicas Alternativas".
Martinez

Manuel

\
MANUEL MARTINEZ GAMEZ

Gdmez. Editorial

Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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RINGORED

El ringo es un juego de lanzamiento y recepcidn muy similar al Frisbee. La base
de nuestra prdctica estd en los distintos aspectos téchicos del frisbee.
OBJETIVO |Elobjetivodel RINGO-RED* es conseguir que el ringo caiga al suelo dentro del
campo del equipo contrario, o lanzarlo de tal forma que el otro equipo sea
incapaz de devolverlo correctamente.

Se juega dentro del terreno de juego de
un campo de Voleibol, por tanto el terreno | :
TERRENO de juego medird 18 X 9 m. La red se

DE puede situar a una altura inferior
aproximadamente a 2 metros. aunque se
JUEEO puede adaptar a terrenos de juego mds
pequefios dependiendo de la edad y
nimero de participantes.

Se juega con un ringo, es idéneo el ringo
MATERIAL hueco hinchable que puede regularse por
una vdlvula el tamafio y dureza.

NUMERO DE Los equipos los componen 6 jugadores/as que se colocardn, 3 delante, los
PARTICIPANTES delanteros y tres detrds, los zagueros, alternando chico-chica.

3.-El saque se realizard detrds de la linea de ataque y lo efectta el jugador o
jugadora situado como zaguero derecho.

4.- Para puntuar no es necesario haber sacado. Saca el equipo que puntta, en el
caso que se recupere el saque, se produce uha rotacién del equipo en la
direccién de las agujas del reloj.
5.-El ringo puede recepcionarse con cualquier parte del cuerpo, evitando que
caiga al suelo.
6.-Para puntuar directamente el ringo debe tocar el suelo con un dngulo menor

DESARROLLO DEL a 45°,
JUEGO 7.-El ringo que es tocado por varios jugadores ante de la recepcién, no se
Y PRINCIPALES considerardn como pases.
REGLAS 8.- Se tiene que dar un pase como minimo y dos pases como mdximo antes de

pasar el ringo al equipo contrario, pero los dos pases no pueden realizarse entre
los mismos jugadores.
9.-El jugador o jugadora nunca puede tocar la red.
10.-El ringo puede tocar la red siempre.
11.-ET ringo debe recepcionarse siempre, no permitiéndose el golpeo del
mismo.
12.-Si el ringo cae sobre las lineas del terreno de juego, el punto es vdlido.
13.-En los Encuentros cada set tiene 15 puntos, con dos de ventaja.

Para mds informacidn consultar el libro: N\
* "Juegos Cooperativos y Alternativos"

p ) MANUEL MARTINEZ GAMEZ
Manuel Martinez Gamez.
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y 4
REBOTON

EI REBOTON” es una adaptacion del Balonmano basado en el Tchouk-ball que se juega
OBJETIVO entre dos equipos de forma mds cooperativa, tratando de anotar mds tantos que el equipo

contrario, lanzando un balén de balonmano sobre un cuadro de devolucién similar a un
minitramp.

El terreno de juego es un rectdngulo de 40
por 20 metros.
Los cuadros de devolucién se encuentran
centrados sobre las lineas de fondo e

TERRENO inclinados respecto al suelo de 55° ‘
DE aproximadamente.
Delante del cuadro habrd dos dreas, una de
JUEGO ellas se realiza trazando un semicirculo de 3

metros de radio marcando la zona de porteria
o devolucién en la que ningtin jugador o
Jjugadora puede pisar. Y la ofra serd el drea
de 6 metros de balonmano.
Se utiliza un balén de Balonmano a ser posible del modelo autohinchable, para facilitar los
MATERIAL pases y evitar los posibles pelotazos. Los cuadros de devolucién tienen una superficie de
rebote de 1 metro cuadrado aproximadamente

PARTICIPANTES Participan 6 jugadores por equipo, en la modalidad mixta; 3 chicasy 3 chicos.

El equipo al saque pondrd el balén en juego desde la linea central y debe efectuar por lo
menos fres pases antes de tirar.

En los equipos mixtos ho se podrd hacer tres pases entre participantes del mismo sexo.

DESARROLLO DEL En el REBOTON se aplicardn las mismas reglas que en el Balonmano con las siguientes

JUEGO variantes:

-Entre el drea de 3 y 6 metros la defensa no puede oponerse al contrario, ni interceptar

Y
los pases del balén.
PRINCIPALES P
E -No se permite el contacto fisico, teniéndose que defender a una distancia de un brazo.
REGLAS -Se consigue un punto cuando el equipo que lanza la pelota rebota sobre el cuadro de

devolucién y toca en el terreno de juego fuera del drea de devolucién. Si el rebote lo

recoge un jugador o jugadora del equipo contrario, antes de que toque el suelo, evita que

el tanto suba al marcador y gana la posibilidad de atacar.

JUEGO BIPOLAR.- Con dos cuadros de devolucidn

El terreno de juego es un rectdngulo de 40 por 20 metros, en el que pueden jugar 6 u 8

por equipo, se recomienda la formacién de equipos mixtos. En la modalidad de 8 jugadores

y/o jugadoras utilizaremos la distribucién de los mismos como en el Balonkorf, es decir, 4

VARIANTES en la zona de defensa y 4 en la zona de ataque, cambiando de zona en cada gol.
JUEGO MONOPOLAR.- Con un cuadro de devolucién

En el juego monopolar participan de 1 a 5 jugadores y/o jugadoras sobre un cuadro de 20

metros (aproximadamente) de lado. Cada vez que se recupere el baléh o el otro equipo

consiga un fanto se iniciard el juego desde la linea opuesta al cuadro de devolucién. El
resto de las reglas serdn las mismas que en el juego bipolar.

Para mds informacién consultar el libro:

* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre

con Actividades Fisicas Alternativas".

Manuel Martinez Gdmez. Editorial MANUEL MARTINEZ GAMEZ

Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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ULTIMABOLA

OBJETIVO

El ULTIMABOLA es un juego similar al ULTIMATE (que es la principal modalidad deportiva
del FRISBEE). El objetivo es pasarse una pelota entre |@s compafier@s y tratar de
recepcionar dentro de la zona de gol.

TERRENO Se juega dentro del terreno de juego de un
DE campo de Balonmano, aunque se puede adaptar
a terrenos de juego mds pequefios dependiendo 'g
JUEGO de la edad y nimero de participantes. 3
Tom
Se juega con una pelota del famafio de & ZolA
. . 4
Balonmano, aproximadamente de 56 centimetro < # Juao ﬁg
MATERIAL de longitud de la circunferencia. La pelota 3 ﬁ
idénea es del tipo de autohinchable o similar, es h
decir que no haga dafio en su recepcion.  — - —
NUMERO DE Se juega entre dos equipos de 6 jugadores (3 chicos y 3 chicas en la modalidad mixta). El
PARTICIPANTES equipo en posesidn de la pelota es el equipo atacante, el otro el defensor.

DESARROLLO DEL
JUEGO
Y PRINCIPALES
REGLAS

-Se marca gol cuando un jugador o jugadora del equipo atacante consigue recibir la pelota
dentro de la zona de gol del otro equipo.
-El saque se realiza lanzando la pelota hacia adelante y sélo la puede recibir el equipo
contrario al que hace el saque.
-Hasta que se realiza el saque, todos los jugadores de ambos equipos deben estar dentro
de sus respectivas zonas de gol.

-No se puede correr con la pelota en la mano. En caso de recibir un pase en carrera, se
permite hacer un pase inmediato o dar los minimos pasos necesarios hasta parar (3 pasos)
-La pelota se puede tener en la mano hasta 5 segundos. En ese tiempo se puede pivotar
con un pie y no se le puede arrebatar la pelota al jugador o jugadora que la tiene.
-Cuando la pelota cae al suelo, o sale fuera de banda, es falta del dltimo jugador o
Jjugadora que la tocé, y saca el equipo contrario desde el punto donde queds la pelota o
pisando la linea cuando salié fuera.

-Si un equipo que defiende intercepta un pase del equipo contrario, sigue el juego pasando
a ser automdticamente equipo atacante y el otro equipo defensor.

-Es falta defender dos jugadores a la vez sobre un atacante. Ante una pelota en el aire
que cogen simultdneamente un atacante y un defensor, tiene preferencia el atacante.
-Ningtn participante puede defender a menos de un paso de distancia del atacante, ni
golpearle la mano en el lanzamiento.

-Si equipo defensor comete falta dentro de su propia zona de gol, el saque del equipo
contrario se hace desde fuera de dicha zona, en el punto mds cercano al lugar de la falta.
-Después del saque de falta no se puede conseguir directamente gol (en el primer pase)
-Cuando un equipo consigue gol, cambia de campo automdticamente y hace el saque de
puesta en juego.

VARIANTES

Para mds informacién consultar el libro:
* "Juegos Cooperativos y Alternativos"
Manuel Martinez Gdmez.

En la modalidad mixta no se permiten ftres pases seguidos o mds entre jugadores del mismo
sexo.

N\
MANUEL MARTINEZ GAMEZ
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A
UNIHOCKEY

El Unihockey o Floorball* es una modalidad deportiva derivada del Hockey, nacida en
Suecia que al igual que el Bandy es una versién interior del Hockey hielo en la que se puede

z Jjugar con/sin portero o portera.
CARACTERISTICAS Es fdcil la manejabilidad del stick y sencillo su reglamento, que incluso se puede practicar

sin portero en edad escolar, y desde un principio permite la participacién de todos los
Jjugadores.

*CAMPO: Tendrd unas dimensiones minimas de
10x20 meftros y estard acotado en todo su perimetro
por vallas delimitadoras. Las porterias de 60x90 cm.
TERRENO DE estardn situadas en cada extremo y separadas del

JUEGO fondo 2.85 m. *EL AREA DE PORTERIA: Esun
rectdngulo de 3x1,5 m., que no podrd pisar ningtn
jugador/a. En el Floorball la zona de gol es un
semicirculo de radio de 1,5 m.

*EL PALO o Stick: Serd de material pldstico y su
peso ho excederd de 380 gr, el mango debe ser
redondeado y la pala puede presentar una pequefia
MATERTAL curvatura en una cara plana siempre que no exceda de ||

30 mm. La longitud no excederd de 950 mm. /
*LA BOLA: Tendrd un didmetro de 72mmy 26
agujeros colocados de forma simétrica de 10mm de
didmetro. Su peso no excederd de 23 gr.

El nimero de jugadores debe ser proporcional a las dimensiones del terreno, en huestro

o
PARTI Cr\]'IPANTES caso se jugard en el campo de baloncesto ;/ formar‘an 6 participantes cada equipo (3 chicas y
chicos).
A nivel escolar adaptaremos las reglas con las siguientes modificaciones:
SE PERMITE
1.-Golpear o dirigir la bola con los dos lados del stick.

2.-Parar la bola con : el stick, el pie o el pecho.

3.-Dirigir la bola con el pie hacia su propio stick.
DESARROLLO 4.-Jugar con el bordillo o las paredes.

5.-Quitar la bola a un adversario/a, sin golpear su stick de forma intencionada.
DEL JUEGO ESTA PROHIBIDO:
Y 6.-Levantar el stick por encima de la rodilla al coger impulso.
PRINCIPALES 7.-Parar la bola con la mano o la cabeza.
REGLAS 8.-Hacer un pase con el pie.

9.-Meter una parte del cuerpo en zona de gol.
10.-Jugar la bola cuando se estd caido en el suelo.
11.-Atacar violentamente a un adversario/a o jugar de forma peligrosa.
12.-Levantar o inmovilizar el stick de un adversario/a.
13.-Colocar el stick entre las piernas del adversario/a.
Todas estas reglas pueden ser modificadas segtin vea conveniente la profesora o el
profesor.

Para mds informacién consultar el libro:
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre

con Actividades Fisicas Alternativas". MANUEL MARTINEZ GAMEZ

Manuel Martinez Gdmez. Editorial
Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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y 4
VORTEBAL -2

El Vortering es un dindmico juego que lo desarrollan dos equipos formados de 2, 4 u ocho
CARACTERISTICAS | participantes cada uno, en un terreno de juego de forma rectangular segmentado en cuatro
zonas, seglin el grdfico adjunto (9 X 18 m.) y el mévil del juego serd un baldn Vortex.

El baldn "Vortex" estd disefiado de
forma especial, es similar al de A B B1 Al
fatbol americano con un alerén que
MATERIAL regula la trayectoria y algunos
tienen unos orificios que provocan
unos silbidos en sus trayectorias de 15m. | 75m. | 7,5 m. 1,5 m.
mayor velocidad. El ancho del terreno de juego depende del N° de jugadores
De 2, 4 u 8 por equipo. Dependiendo de la funcién que ocupen los participantes en cada
N° momento se llamardn: Atacantes.- con posesién del baldén -Lanzador/a (A): Lanza el Vortex
-Receptor/a (Al): Se encarga de recogerlo.
PARTICIPANTES Defensores. - sin posesién del baldn. -Interceptor/a: Intenta atrapar el Vortex.
-Espejo: Marca la posesién del receptor/a.
DESARROLLO DEL JUEGO:

-Se sortea la posesién del balén (Ay A1)  -El equipo en posesidn del baldn se situardn
en las zonas externas. -Los participantes del equipo defensor (B y B1) se situardn cara a
cara en las zonas interiores es decir que dardn las espaldas, B de espaldas a A y Bl de
espaldas a Al. -A lanza el balén para que lo recepcione Al. Puede ocurrir tres cosas:

1.-Al intercepta el Vortex antes de tocar el suelo: su equipo se anota un punto y Al vuelve
a lanzar el Vortex a A y asi sucesivamente hasta que el equipo contrario lo intercepte.

2.-B1 intercepta el Vortex antes de tocar el suelo: Su equipo pasa de ser defensor a
atacante. Este cambio entra en vigor en el momento en que tanto B como Bl se sitdan en
las dreas esternas. A o Al solo podrdn defender si estdn situados con los dos pies en su
drea de defensa. En este supuesto el equipo B-B1 no gana tanto, sélo consigue posesién del
Vortex.

3.-El vortex toca el suelo antes de ser interceptado: en este caso se produce media, Al
pasa a ser el nuevo lanzado pero ningln tanto sube al marcador. En caso de producirse una
DESARROLLO segunda media el equipo lanzador pasa a ser defensor y los cambios son efectivos cuando

DEL JUEGO todos los participantes estdn pisando sus dreas correspondientes.

y SITUACION DE LOS JUGADORES/AS DENTRO DEL CAMPO

-Para que el tanto suba al marcador el receptor/a debe tener los dos pies en su drea de
PRINCIPALES atacante al recepcionar el Vortex, aunque por el “efecto carrera” acabe el movimiento

REGLAS fuera de ella. - Si el defensor/a intercepta el Vortex tocando el drea atacante con uno o
los dos pies, la jugada resultard en media. -Si el defensor/a intercepta el Vortex teniendo
los dos pies fuera del campo, se considerard tanto de los atacantes. La linea separadora de las
dos dreas se considera drea atacante.

CONSIDERACIONES DE INTERES

-El tiempo mdximo de posesién del Vortex por parte del lanzador/a es de cinco segundos.

-En caso de que el partido sea por equipos de cuatro o mds participantes, el largo del campo
permanece y el ancho se duplica. Cuando el Vortering es jugado por chicas o hifi@s las dimensiones
reglamentarias del campo son tres cuartas partes de las marcadas anteriormente.

-La labor del espejo consiste en indicar la posesién del receptor/a para facilitar el bloqueo del
Vortex por parte de su compafier@.

Para mads informacién consultar el libro: MANUEL MARTENEZ GAMEZ

* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gdmez. Editorial
Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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JUEGOS Y DEPORTES ALTERNATIVOS - Ficha 18

VORTEBAL -1

OBJETIVO

El VORTEBAL es un dindmico deporte que se practica por dos equipos en sus diferentes
modalidades. El balén “Vortex" estd disefiado de forma especial, es similar al de fdtbol
americano con un alerén que regula la trayectoria y unos orificios que provocan unos silbidos
en sus trayectorias de mayor velocidad. Hoy empezamos con la modalidad del DOBLE
VORTEX.

TERRENO
DE
JUEGO
y
NUMERO DE
PARTICIPANTES

En la modalidad "DOBLE VORTEX".- Se juega en
un campo de baloncesto y la zona principal de juego
estd limitada con las dos dreas de 6,25 m. pueden
jugar de 2 a 6 jugadores/as. En el caso que se
juegue en el campo de Balonmano la zona de juego
estard marcada por la zona interior del drea de
golpe franco o drea marcada con trazos
discontinuos.

MATERIAL

El Vortex tiene un disefio aerodindmico que facilita su lanzamiento y su agarre, las aletas
de la cola del balén hace que gire mds deprisa, realizando espirales concéntricas y de gran
precisidn, estd construido en Duroskin.

Los tres silbatos independientes producen un peculiar sonido, que avisan de su trayectoria
y de la velocidad de la misma.En la modalidad "DOBLE VORTEX".- Se utilizan dos Vortex

DESARROLLO
DEL JUEGO
Y
PRINCIPALES
REGLAS

-Cada equipo de 2 a 6 jugadores defiende su court o zona defensiva, marcada por las
correspondientes dreas. -Los dos Vortex se ponen en juego al mismo tiempo. -Cada
jugador y/o jugadora intentan lanzar el Vortex dentro del court contrario.

-Un jugador/a o un equipo no pueden en ningtin caso tocar dos Vortex a la vez.

Cada lanzamiento de debe efectuar desde el punto donde se atrapé el Vortex, estando
prohibido desplazarse con el Vortex en la mano. Se toleran sin embargo, los pasos
necesarios para detener la inercia de la carrera. Si se atrapa un Vortex fuera de los
limites, no se puede volver a lanzar hasta que los dos pies del jugador estén dentro de su
court. DESARROLLO DEL JUEGO

1.-Cada equipo estd en el interior de su cancha y en posesién de un Vortex.

2.-A la sefial de uno de los jugadores que no lanzan, comienza el juego con el lanzamiento
SIMULTANEO de ambos Vortex. A partir de este momento y hasta que se marque un
punto o se produzca un "break"”, los jugadores lanzan los Vortex como quieran.

3.-Los lanzamientos se efectdan hasta que un Vortex cae fuera de los limites o aterriza
en un court. 4.-Cuando un jugador y/o jugadora de cada equipo tiene un Vortex sin lanzarlo,
el equipo que ha ganado el punto precedente debe lanzar antes de 5 segundos o pierde
dicho punto. 5.-Se entiende por "BREAK", cuando los dos Vortex estdn parados y hay un
punto contra cada equipo, no se cuentan dichos puntos y se recomienza con otra puesta en
juego. CALCULO DE LOS PUNTOS
1.-Cada vez que un Vortex aterriza en el interior de un court sin haber tocado nada fuera de limites y sin
rodar ni deslizarse fuera, se cuenta un punto contra el equipo que defiende dicho court. 2.-Cada vez que

un Vortex toca la zona fuera de limite se cuenta un punto contra el equipo que ha lanzado dicho Vortex.
5.*Se puede jugar con la modalidad mds sencilla, de puntuar solamente cuando el Vortex cae dentro de la

zona de defensa o court. 6.-Se puede jugar al mejor de tres juegos de 15 puntos cada uno con dos de
ventaja.

Para mds informacién consultar el libro:

* "Juegos Cooperativos y Alternativos".
Manuel Martinez Gdmez.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ




