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PRIMERA PARTE

CAPITULO I

t. Generalidades.—E1 juego de polo es la lucha rd-
pida v violenta de dos equipos de jinetes en el que ca-
da uno de éstos se esfuerza en hacer pasar con la ayu-
da de largos mazos una bola de madera (o un balén de
cuero) por entre los postes de la meta del adversario,

Lucha rapida.—E]l juego debe hacerse a la mayor ve-
locidad posible de los eaballos que se empleen, lo que
exige precisién del mando con una manc y destreza en
el empleo del mazo,

Lucha violenta.—FEl juego tolera, bajo condiciones
rigurosamente prescritas que garantizan la seguridad
de los jugadores, el enérgico choque contra el adver-
sario, lo gue exige temeridad, decisidén v sangre fria.

Lucha de equipo.—El juego requiere ¢l escalona-
miento de los jupadores, su unidn, su iniciativa u obe-
diencia a las érdenes de sus compafieros v del jefe del
equipo, exigiendo sacrificio del éxito perscnal y wuna
gran disciplina.

El juego de pole desarrolla, por lo tanto, las cuali-
dades que requieren los diversos deportes individuales
ecuestres, exigiendo ademds la disciplina necesaria a
la prdctica de un ejercicio colectivo v la coordinacién
de los esfuerzos.

Por estas razones es eminentemente un juego de ofi-
ciales montados de todas las armas.

2, Las reglas del juego podrdn parecer dificiles a
primera vista, pero los esquemas adjuntos facilitardn
su estudio. Serd sobre todo 1itil materializar las situa-
ciones por peones blancos y megros que se puedan mo-
ver fdcilmente.

En el transcurso de la ejecucién de los partidos el
instructor exigird poco a poco la observancia de las re-
glas por orden de su importancia.

En cuanto a las combinaciones indicadas a titulo de
ejempio al final de este reglamento, su estudio no se
hard hasta después de cierto niimero de partidos de pre-
paracién, con lo que su comprensién serd més fdcil por
la experiencia adquirida.






CAPITULO 11

REGLAS DEL JUEGO.—CONDICIONES DEL PARTIDO.
REGLAS DE POSESION DE LA BOLA

3. Condiciones del partido.—Ntumero de jugadores.—
Sobre un terreno de dimensicnes reglamentarias, el
juego se disputa entre dos bandos o equipos de cuatro
jinetes. En uno mds reducido puede disminuirse cada
equipo a tres jugadores,

4. Duracién.—E] partido se juega en varios perio-
dos de ocho minutos separados por intervalos de tres
minutos para el cambio de caballos.

En los partideos corrientes no se pasari de cuatro pe-
riodos.

5. Bola.—La bola suele ser de madera o corche
comprimido; su didmetro no debe exceder de o m. 082,
ni su peso de 156 gramos.

El balén de cuero que debe utilizarse en terrenos
mal cuidados, de dimensiones reducidas y ain en un
picadero, tendrd un didmetro de 12 y medio centime-
tros, como miAximun,

6. Terreno.—E] terreno es un rectingulo. Debe te-
ner como méximun 275 metros por 183, v por lo me-
nos 210 por 14o metros.

Si tiene menos de 200 metros de longitud, los equi-
pos deben ser de tres jugadores.

7. Metas.—ILas metas se colocardn en las dos extre-
midades del terreno, en el centro de los lados meno-
res; cada meta estd formada por dos postes de tres
metros de altura colocados a 7,50 m. de separacién.

Los postes deben ser ligeros y ficiles de trasladar.

Serdn pértigas de madera blanda de 3 a 4 centimetros
de didmetro, rodeados de una armadura de mimbre o
mullido de paja con objeto de que no constituyan un
peligro para los jugadores, v poderse romper o abatir
en un choque violento.
- 8. El arbitro.—Todo partido serd arbitrado per un
Juez que hard observar las reglas del juego, castigan-
do las faltas peligrosas y sancionando las infraccio-
nes,

En caso de falta, el &rbitro pitard para parar el jue-
80 ¥ anunciar la sancién.
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Sus decisiones no son discutidas.

En los partidos de principiantes, sélo los capitanes
de equipo, pueden, durante el juego, dirigirse al 4rbi-
tro para reclamar una sancién.
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9. Reylas de seguridad. Juego peligroso. Seguridad
de los jugadores.—El drbitro debe excluir del juego:

Todo jugador que por su manera de montar, mane-
jar el mazo o ignorancia del reglamento, represente un
peligro para los demds jugadores.
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Todo caballo que muerda, manotee, cocee, sea tuer-
to o lleve anteojeras y que por su insuficiente doma o
por cualquier otra razén sea peligroso para los otros
jugadores y caballos. 3

Seguridad de los caballos.—Ningiin caballo debe ju-
gar dos periodos seguidos.

Las extremidades, por lo menos las maneos, deben
protegerse con polainas o vendas,

Los jugadores deben montar sin espuelas ¢ por lo
menos llevarlas sin estrellas; el empleo del ldtigo es-
td autorizado.

Estd prohibido pegar al caballo con el mazo.

Si un caballo se cae o se lastima, el drhitro para el
juego.

10. Del partido.—Salida.—Los dos equipos se colo-
can en el centro del terreno. El 4rbitro tira la bola
entre las filag opuestas de los jugadores sin esperar a
los que se retrasen en ocupar su puesto. (Figura 2).
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Fig 2.
Coloeacian al principio del partido. 2 Siendo C el centro
Comienzo del juego después de un tanto. del terreno.

Comienzo del juego después de la salida de la bola. B B representa el borde
del terreno, estando el drbitro en ¢l punto de donde ha salido fa bola,

11. Tanto.—Se gana un tanto cuando uno cualquie-
ra de los jugadores o uno de sus caballos hace reba-
sar la hola de la linea del fondo por entre los postes
:e la meta o entre las prolongaciones verticales de
stos.,

Los equipos cambian de lado después de cada tanto
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wanado; si no hay tanto, cambian a la mitad del par-
tido.

1=. Victoria.—El equipo que haga mayor nimero
de tantos en el tiempo marcado, gana el partido.

En caso de empate se juega un periodo complemen-
tario.

Handicap.—Con objeto de igualar las probabilidades
de éxito de un equipo, se considera que cada jugador
rerresenta un cierto nimero de fanfes. El nimero mé-
®imo es I0.

La suma de los handicaps de los jugadores de un
equipo constituve el handicap del equipo.

r3. Salida de la bola.—a) Al fondo.—1.? Si una bo-

Fig. 3.

Después de un tanto fallado por los negros,
la bola va delras de la linea de fondo.
Y se pone en juego de nuevo por lus blancus.

(Véase efemplos de combinaeciones).

Ia rebasa la linea del fondo, pegada por un jugador
del campo atacante, se pondrd en juego sin demora,
por el campo atacado y en el lugar en que la bola
atravesé la linea de fondo, por lo menos a 3,65 m. del
poste de la meta; esto después de haber dado un tiem-
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po prudencial al campo atacante para colocarse detrds
de la linea de 27 m. de distancia a la meta. Ningin
jugador del campo atacante debe rebasar esta linea de
27 m. hasta que la bola haya sido puesta en juego.
Una bola estd en juego tan fronto como ha sido pega-
da o fallada por el que saca. (Figura 3).

No habrd demora iniitil,

2. S5i la bola rebasa la linea del fondo pegada por
uno de los jugadores del campo atacado, se aplicard
una penalidad siempre que no sea por tropezar contra
otro jugador o contra un caballo.

Una bola, para considerarse fuera de juego, debe re-
basar las lineas del limite del juego o los bordes del
terreno.

b) Por los bordes.—Si la bola sale por los bordes,
se pondrd en juego inmediatamente por el drbitro, en
el mismo sitio por donde salié. Los jugadores se co-
locan en ese lugar como lo hacen en el centro del te-
rreno al comenzar el juego v a 4,50 m. de distancia
del borde por donde salid.

c¢) Bola rota o enterrada.—Si una bola se rompe o
se hunde en el terreno, el drbitro parara el juego, a su
juicio, v lanzard una nueva bola en el sitio en que sz
rompié la otra en direccién paralela a las lineas de la
meta, tirdndela hacia la linea del borde que esté mis
préximo.

14. Reglas de posesion de la bola.—1.° Se dice que
un jugador estd en posesién de la bola y debe tener el
paso libre, cuando es el 1ltimo jugador que la ha pe-
gado v la sigue, sin desviarse de la direccién que lle-
va. (Figura 4).

2. Fuera de este caso, si dos jugadores atacan a la
bola en diferentes direcciones, se dice que esti en po-
sesién v debe tener el paso libre:

a) El jugador que sigue exactamente la direccién
de la bola, con preferencia a otro jugador que venga
en direccién diferente.

by El jugador que viene al encuentro de la bola so-
bre la linea exacta de su direccién, tiene mds derecho
que otro jugador cuya direccién sea oblicua a la de la
linea seguida por la bola. (Figura z).

c) El jugador que vaya, aunque oblicuamente, en
el mismo sentido que la bola, tendrd preferencia sobre
otro jugador que vaya en el mismo sentido y en direc-
cidn menos oblicua,

d) El jugador cuya direccién haga mds agudo el
dngulo con la linea seguida por la bola, tendrd més



e

derecho que otro jugador que vaya en el mismo sen-
tido y cuya direccién forme dngulo menos agudo.
Falta peligrosa: cruzarse. Definicién.—El cruzarse
consiste en interponerse indebida y peligrosamente en
el camino del jugador en posesidn de la bola.
Regla.—Estd prohibido coger la bola al jugador en
posesién de ella o interponer su caballo delante de é€l,

Fig. 4.

I1 estih én pusesion. 3 no puede eruzarse. 5i 11 falla la bola, cae ésia en poder
de 2 al que Ul no deberd cruzar.

I no puede cru.ar a 1V,

1 no esi tudavia en posesion y no fiene derecho de paso, 4 puede estorbar
o interponerse delante de él, pero 4 deberd dejar paso a 11 que tienc dere-
cho de correr a toda velocidad.

cuando este hecho obliga al jugador en posesién a pa-
rarse bruscamente para evitar un choque.

Estd permitido coger la bola al jugador en posesidn
cuando esta intervencién se efectia bastante lejos por
delante, no obligando al jugador en posesién a parai-
se bruscamente para evitar un choque.

Nota.—Estas reglas han sido establecidas como con-
secuencia de accidentes ocurridos en el curso de parti-
dos. El jugador en poresién de la bola tiene derecho
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a correr a toda velocidad v el jugador culpable de la
falta, al cortarle el paso, corre el riesgo de ser cogido
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Fig. 5.

La bola ha sido Tallada por I, varios jugadores atacan de diversas « rec-

ones,

a) 1l siguiendo la direccion A tiene derecho de paso sobre todos,

&) Desviando Il en A’, pierde su derecho (en favor de 1), pero 1 no tiene
ningiin interés en pegur, y es 4 el que riene derecho de paso sobre 11 A’

¢) Desvisndo 1l en A' conserva su derecho con respecto a 3.

i) Desviando 1! en A' conserva su derecho con respectoa 2.

de costado y derribado, sin derecho a reclamacidén al-
guna,






CAPITULO 111

PRACTICA DEL JUEGO.—DIRECCION DE LA BOLA.—ENLACE
DE LOS JUGADORES,—DISPOSICIONES PARA UN
PARTIDO.—PENALIDADES

15. Direccion de la bola—El jugar bien requiere
las siguientes condiciones :

1. Todos los golpes dados por el ataque deben di-
rigirse hacia la meta: centrados.

La bola debe seguir las lineas llamadas «de mayor
encacian y no ir jamis dirigida por el ataque, ni to-
cando los bordes, ni atravesando el terréeno muerto.

2.2 El dltimo golpe a la meta debe darse con pre-
cisién y sin apresuramiento. :

Vale mds no intentar hacer un tanto desde un 4ngu-
lo dificil, exponiéndose a enviar la bela tras la linea

~del fondo.

Deduciéndose que:

El jugador gue ataca debe, si puede, volver su ca-
ballo en la direccién de la meta antes de pegar el dl-
timo golpe.

El jugador que defiende debe dejar pasar fuera del
limite la bola que falla la meta.

3.* Los golpes dados por el defensa, cerca de la
meta amenazada, deben dirigirse hacia los bordes
despejados.

Los jugadores de la defensa que pegan la bola, de-
ben dirigir sus golpes hacia los lados, para hacer el
ataque mds dificil.

Deben evitar el enviar la bola al alcance de los gru-
pos de ataque.

La defensiva no debe ser més que momentinea; los
golpes deben dirigirse de nuevo hacia la meta enemi-
ga, tan pronto como la bola esté fuera de la zona de-
fensiva, es decir, a 50 metros aproximadamente de la
linea del fondo,

La bola debe por lo tanto, rodar la mayor parte del
tiempo en el sentido de la longitud del terreno, y lo
menos posible en el sentido de su anchura,

16. Enlace de los jugadores.—El juego de equipa
Tequiere :

La coordinacién rdpida, instintiva v disciplinada de
los esfuerzos de los jugadores.
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Los cuatro jugadores de un equipo deben jugar para
el triunfo de éste, nunca por el éxito personal.

En su consecuencia:

Cada jugador debe siempre conocer su puesto con
relacién a les otros jugadores,

Prever lo que va a suceder y obrar en consecuencia.

Obedecer sin explicaciones supérfluas las drdenes del
jefe del equipo o de cualquier otro compaiiero mejor
colocado para ver el conjunte del juego.

17. 1.° Intervencién.—Cada jugador coopera a la
accién comiin de su bando:

Pegando la bola.

Neutralizando a un advearsario.

Un jugador debe pegar la bola:

Siempre que esté mejor colocado que sus compafie-
ros.

Siempre que un compafiero le mande ccéjalan,

Para pasar la bola a un compafiero mds cerca de la
meta.

Para hacer un tanto.

Para descargar su propia meta.

No debe dar vuelias grandes en redondo llevando la
bola. No debe ser codicioso con ella y tratar él sélo de
hacer el tanto, a menos que sus compaineros estén to-
dos estrechamente neutralizados.

El jugador debe dejar la bola:

Siempre que pueda ser jugadg por un compafiero
mejor colocado.

Siempre que un compafiero mejor colocado le mande
wdéjelan,

Un jugador debe neutralizar a un adversario:

Siempre que no esté para coger la bola.

Siempre gue no esté en huena posicién para recibir
un pase inminente,

Siempre que un adversario a su alcance ataque a la
hola.

Siempre que un compafiero le mande «estorben.

La neutralizacién se hace:

Por empujén del hombre: el que ataca aborda a su
adversario raralelamente, y le empuja con el hombro,
manteniendo el brazo pegado al cuerpo, sin poder usar
la cabeza, la mano ni el codo.

Po_r atropello del caballo: el que ataca se adelanta
medio cuerpo de caballo de distancia y se cifie parale-
lamente sobre el adversario.

Por enganche del mazo: cuande el adversario estd
en el acto de pegar. El enganche sélo puede hacerse
cuando el que ataca estd justo detrds del adversario,
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o cuando tiene su mazo del mismo lado que el adver-
sario con respecto a la bola, es decir, sin pasar el ma-
zo por encima o por debajo del caballo del adversario.

Por la persecucién activa del adversario, aun cuan-
do parezca imposible estorbarle o engancharle, para
que el adversario hostigado, precipite su golpe.

E1 jugador no debe neutralizar:

Cuando por el hecho de marcar a un adversario, tu-
viera que dejar una posicidn donde fuera mds ttil a
su equipo, es decir:

En el ataque, al alcance de coger una bola o de re-
cibir un pase,

En la defensa, pudiendo lanzar un ataque aprove-
chindose de su buena colocacién.

18. 2.° Escalcnamiento.—El procedimiento empleado
para asegurar la coordinacién rdpida de esfuerzos es
¢l escalonamiento de los jugadores.

El escalonamiento permite:

En el atague: pasar la bola hacia adelante a un com-
panero colocado mds cerca de la meta.

Pegar a la bola gue un jugador precedente ha fa-
llado.

En la defensa: pasar la bola hacia atrds a un com-
pafiero gue volverd a lanzar un ataque.

La regla de posesién de la bola v del derecho de via
libre permite al equipo escalonarse a toda velocidad
en su trayecto,

19. 3.° Adversarios correspondientes.—Escalonando
en la misma farma los dos equipos, se encuentran
frente a frente, de dos en dos, los jugadores.

El conjunto de jugadores marcha en el mismo senti-
do que la bola: el que ataca, para renovar su golpe, y
el que la defiende, para alcanzar la bola y enviarla ha-
cia atrds.

Los jugadores se numeran y se colocan de la si-
guiente manera: (1).

Blancos. Negros.

I. Jugador de meta.—Toma los
pases que vengan de detrds y lle-
va la bola hacia la meta.
Cuando no tiene un pase para
tomar, debe impedir el juego al
defensa CoNtrario......coveereerresreseies 4 Defensa.

(1) Para facilitar la lecturs, las cifras romanas representan los
nimeros del bando blanco; las cifras drabes, los nimeros del bar
do negro,
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Blancos. Negros.

II. Jugador de atagque.—Toma
los pases que vengan de detrds de
él y los transmite al I, si éste tiene
el campo libre o estd bien colo-
cado para recibirlos.

Si no, el II sigue con la bola
v ataca en el trayecto del I, que
le abre el camino estorbando al 4.

Cuando el II no lleva la bola,

estorbasali i ansamaiinnnes 3 Capitdan
III. Capitan.—Dirige el ban-

do, ayuda el ataque y constituye

la primera linea de defensa pe-

gando la bola o marcando al......... 2 Jugador de ataque
IV. Defensa.—Estorba al......... 1 Jugador de meta.

Para impedir que pegue hacia la meta.

Despeja su meta atacada por golpes largos hacia los
lados.

20. 4.° Cualidades de los jugadores.—Cada puesto
tiene su misién y exige cualidades particulares.

El I debe ser:

Preciso para hacer los tantos;

Paciente para esperar los pases;

Répido para adelantarse al defensa contrario;

Agresivo para estorbarle;

Disciplinado para obedecer ciegamente las drdenes
que le dan de atrds.

El II debe ser:

Vigoroso para hacer pases largos:

Osado para apropiarse de la bola;

Rédpido para guardar su posesidn;

De sangre fria y disciplinado para no intervenir en
la bola en la zona defensiva y estar en fosicién de re-
anudar un ataque,

El III debe ser:

El mds al corriente del juego;

Activo para mandar discreta y enérgicamente;

Certero en todos los golpes;

Ofensivo para transformar la defensa en ataque;

Vigilante para pararlo todo.

El IV debe ser en la defensa:

El méds seguro en sus golpes (sus fallos scm peli-
grosos) ;

Prudente para salvar su meta;
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Vigoroso para pegar largo v hacia los lados.

En la ofensiva:

Debe aprovechar la oportunidad de cooperar efec-
tivamente al ataque.

Los puestos de los jugadores pueden cambierse en
el transcurso del partido; cada jugador tiene entonces
la misién que corresponde a su puesto improvisado.

Teéricamente, todos los jugadores deben ser inter-
cambiables y sobresalientes en todos los puestos.

Pricticamente, en los equipros de principiantes, es
ventajoso especializar primero los jugadores en un
puesto determinado vy no permitir los cambios en el
transcurso del partido.

La actividad de cada puesto puede cifrarse por las
indicaciones siguientes:

NUMERO DE CABALLOS UTILIZADOS
| Nimero de golpes DURANTE UN PARTID()
jdados por cada juga-|=——= -

Puesto | = » e
| 1ar_>obn o Internacional de Militar de 4 pe-
| dio de 16 golpes : ;
| 8 periodos riodos
! PSP —
I 2 3 2
I 6 6 3064
11 5 5 3
v 3 4 2

La tdctica del juego se concebia, hace algunos afios,
en un sentido més bien defensivo que ofensivo: El I
debia limitarse a estorbar al defensa contrario y ser-
virse lo menos posible del mazo.

E1 IV era el puesto principal asignado al mejor ju-
gador.

Ahora se admite que la tdctica debe ser mds ofen-
siva que defensiva; la fuerza del equipo se traslada
al centro, bien sea al II, si no hay mds que un buen
jugador, al II y III, si hay dos, o aun a la cabeza,
si los tres mejores jugadores se entienden, porque en
este caso los esfuerzos de todos llegardn a lograr
tantos.

Los equipos de principiantes adoptardn, para empe-
zar, una tactica defensiva, que les rermitird tomar
buenas lecciones de escalonamiento,
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21, 5.° Combinaciones tacticas.—(Véanse en el ane-
xo 1 algunos ejemplos.)

22. 6. Recomendaciones generales.—Sobre la bola:

Atacarla a la mayor velocidad posible;

No pegar sin saber a quién se dirige el pase;

Colocar, siempre que sea posible, el caballo en la di-
direccién deseada;

Pegar apuntando a la meta de cerca y bajo un dn-
gulo fécil;

No desperdiciar la falta del adversario.

Sobre el hombre:

Quitar la salida al odversario correspondiente;

Estar mds bien adelantado que detrds de él;

No reunirse dos para estorbar a un adversario;

Intervenir contra todo adversario en posesién de la
hola y libre por la falta de un compafiero, aungue no
sea el adversario correspondiente,

El secreto del juego de equipo es la abnegacidn indi-
vidual :

Pasar siempre la bola a un compatnero mejor co-
locado ;

No ocuparse en saber quién es el compafiero que
marca los tantos.

La disciplina del equipo consiste en seguir antes,
durante y después del partido, las indicaciones del ca-
pitan.

Las indicaciones y dérdenes del capitin o de los otros
jugadores deben hacerse dentro de los términos con-
venidos, sin ambigiiedad posible.

En un equipo que quiera obtener un triunfo, las
ordenes del capitan deben ser acatadas sin discusion.

Un equipo ejercitado y disciplinado triunfard a me-
nudo sobre otro de individualidades brillantes, pero
desordenadas.

23. Disposiciones para un partido,—Convenir:

Las dimensiones del terreno.

El ntmero de periodos.

Su duracién.

El nimero de caballos por jugador.

Designar:
Un érbitro.
Un cronometrador.

Un marcador en el cuadro de los tantos.
Un comisario de pista.
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Cada capitan de equipo:

Regulard el orden de monta de los caballes.

Asegurard la proweccién de sus jugadores y de sus
caballos.

Colocari uno o méds hombres con mazos de recam-
bio en las proximidades del campo en lugares con-
venientes.

Si los equipos no tienen colores distintivos,
de ellos se pondrd un chaleco de color.

24. Penalidades.—Se aplicarin las renalidades con-
signadas en el Tadigo Universal de reglas del juego
del Pole del Hurlingham Club, que son las siguientes:

Penalidad 1.»—A) Si, en la opinién del 4rbitro, un
jugador comete una falta peligrosa, con objeto de
salvar su meta, el equipo contrario al de este jugador
se marcard un tanto.

B. Al reanudarse el juego, se tirard la bola en el
sitio donde se cometié la falta, hacia la linea del borde
mis préximo.

uno

Faltas. Penalidad 2."—A) Un golpe
franco a la bola desde un pun-
to distante 36 metros de la
linea de la meta del campo
que cometié la falta, frente al
centro de esta linea, o si se
prefiere, desde el sitio en que
se cometid la falta.

Cruzarse,

Jugador que no de-

ja paso a otro en po-
sesidn de la bola,

Juego desleal.

Juego peligroso o
manejo peligroso del
mazo.

Juego brutal,

Jugador fuera de

juego a consecuencia
de una falta.

Todos los jugadores del cam-
po que cometid la falta, se co-
locardn detrds de su linea de
fondo hasta que se pegue a la
bola o se haya ejecutado el mo-
vimiento del mazo para pegar-
la. Los jugadores de este cam-
po no pedrin colocarse entre
los postes de la meta, cuando
la bola se ponga en juego, ni
pasar entre ellos. Ningidn ju-
gador del campo contrario, po-
dré colocarse a menos distancia
de la linea de la meta y s5u pro-
longacion, que aquella en que
se encuentra la bola hasta el
momento de pegarla o ejecu-
tado el golpe de mazo para
clio.



Faltas.

Falta en la aplica-
cién de la penalidad
segunda.

Llevar la bola. Ju-
gador que no deja pa-
sar a otro jugador en
posesién de la bola.

Juego brutal. En-
ganche incorrecto del
mazo, o jugador que
pega a un caballo con
la cabeza del mazo.

Ayuda a un jugador
en el campo . Jugador
desmontado.

Aplicacién de la pe-
nalidad 6.*. Jugador
del equipo del campo
defensor, que saca la
bola fuera de su li-
nea de fondo (ver pe-
nalidad 6.%).
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B) Amrgliando esta penali-
dad, si el golpe libre, segiin la
opinién del drbitro, debiera ha-
ber tenido como consecuencia
wun tanton, que no se ha podido
marcar por haber pegado la
bola un jugador del equipo
que cometié la falta, pasando
éste entre los postes de la me-
ta, o rebasando la linea del
fondo antes que sea pegada la
bola o ejecutado el movimien-
to para pegarla, se considerard
como un tanto para el equipo
que no cometié falta.

Penalidad 3.* — Un golpe
franco a la bola dado en el si-
tio en que se encontraba al co-
meterse la falta; ningin juga-
dor del equipo que cometid la
falta, podrd colocarse a menos
de 18 metros de la bola. Los
jugadores del otro equipo pue-
den colocarse a voluntad.

Penalidad 4. — El equipo
que cometid la falta, colocard
la bela y la pondrd en juego
detris de su linea de meta,
precisamente entre los postes;
ninguno de los jugadores del
equipo contrario podrd colocar-
se a menos de 27 metros de la
linea de la meta y su prolon-
gacién,

Los jugadores del equipo cas-
tigado podrin colocarse donde
quieran.

Penalidad 5. — Un golpe
franco a la bola, desde un pun-
to situado a 54 metros del sitio
por donde la bola atravesé la
linea del fondo; ningin juga-
dor del bando que cometié la
falta, podrd colocarse a menos
de 18 metros de la bola.

Los jugadores del otro bando
podrdn colocarse a voluntad.



Faltas.

El equipo que ata-
ca envia la bola de-
tris de la linea de
fondo.

Equipo que ataca a
menos de 27 metros,

Realizacién inco -
rrecta en las penali-
dades 2, 3, 4, V 5.

Demora initil.

Jugador puesto fue-
ra del juego por co-
meter una falta.

Penalidad 6.°—En el caso
de una falta en el cumplimien-
to correcto:

A) Las penalidades 2, 3 y 5
para el equipo que ha cometi-
do la falta, otro golpe libre se
dard a la bola si no se ha he-
cho tanto.

B) La penalidad 2 por el
equipo que no cometié la falta,
y se dard por el otro equipo
un golpe libre, colocada 1a bola
en la linea del fondo, en medio
de los postes de la meta, colo-
candose los jugadores del otro
equipo a voluntad.

C) La penalidad 4 por el
campo que no cometié la fal-
ta. Otro golpe desde detrds de
la linea de fondo.

E) Cuando las penalidades
2, 3, 4 6 5 no se han realizado
correctamente por los dos ban-
dos simultineamente, se pega-
rd a la bola o serd lanzada des-
de el mismo punto que antes.

Penalidad 7.—En el caso
de una tardanza iniitil para pe-
gar a la bola, el 4rbitro exigird
que se sague inmeditamente;
si esta orden no se cumple, el
drbitro lanzard la bola con la
mano bhaja, enérgicamente, en
el sitio en que atravesd la li-
nea del fondo, perpendicular a
esta limea.

Penalidad 8.°—EIl drbitro de-
signard en el bando que ha co-
metido la falta, el jugador que
deba retirarse; este jugador
tendrd préximamente el mismo
o mayor handicap que el del
jugador puesto fuera de parti-
do. El juego continuari con
tres de cada lado; si el equipo
que ha cometido la falta rehu-
sa continuar, serd el que pier-
da desde luego.
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Penalidad 9.*—EI caballo se
mandard fuera del campo y
descalificado; no podrd volver
a jugar en el partido. Si es
por infraccién en la regla 3
del juego, v si las herraduras
para hielo o a tornillo se han
quitado, el caballo podrd vol-
ver a jugar, siempre gue no se
retarde el juego.

Penalidad 10.—EI arbitro, fi-
nalmente, puede excluir del
juego a un jugador en caso de
talta peligrosa y voluntaria, o
por realizar un juego perju-
dicial.



SEGUNDA PARTE

CAPITULO 1V

GENERALIDADES .

EJERCICIOS PREPARATORIOS

25. [Ejercicios preparatorios.—E] juego exige:

a) Una equitacién vigorosa muy fina y caballos ri-
pidos vy manejables.

6) El manejo diestro del mazo a gran velocidad.

¢) El conocimiento tedrico y practico de las reglas
elementales.

Jugar un partido scrio antes de poseer estas tres
condiciones no es razonable y siempre peligroso.

El ejercicio preparatorio no puede conducir al éxito
sin la direccién de un instructor. Exige el imgpulso
del jefe del cuerpo o unidad y la accién y método
del jefe instructor.

26. Papel del jefe del cuerpo o unidad.—El juego
se desarrollard solamente en la medida que indique el
jefe.

Cuando haya iniciativas, el jefe las favorecerd per
todos los medios a su alcance, No habiéndolas, el jefe
reunird los medios naturales necesarios y dari el im-
pulso fijando el primer objetivo que haya que alcanzar.

Como el juego no es mids que una aplicacién de la
equitacion, el jefe decidird generalmente que el ins-
tructor disponga para este ejercicio del tiempo nece-
sario fuera de los actos del servicio y sin perjuicio
de éstos.

La preparacién peculiar para el juego mo exige més
tiempo que cualquier otro ejercicio de cultura fisica:
esgrima o gimnasia racional,

27. Papel del jefe instructor.—El jefe de cuerpo o
unidad designard el jefe de entrenamiento entre sus
subordinados.

Este instructor serd escogido teniendo en cuenta las
cualidades de jefe v adiestrador, sus gustos deportivos
v sus aptitudes ecuestres.

Es de desear que el instructar sea o llegue a ser
un huen ejecutante; pero esta condicidn no es indis-
pensable,
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El instructor deberi, en cambio, bajo pena de no
obtener resultado alguno, poseer y comunicar el inte-
rés necesario al juego y unir a este interés el buen
criterio, el espiritu de método, la perseverancia y la
firmeza,

En todo equipo que comprenda una mayoria de prin-
cipiantes, serd necesario una larga temporada de pre-
paracién antes de emprender un partide. El instructor
deberd, por lo tanto, mientras no haya llegado al tér-
mino deseado el adiestramiento individual de los juga-
dores v de los caballos, resistir a la prisa sin medida de
ios ejecutantes. De no ser asi, perderin interés en el
juego, segiin lo prueba la experiencia, hombres y ca-
ballos.

Al principio, el instructor podrd hacer seguir el ejer-
cicio de equitacidn (30 a 40 minutos, dos veces a la
semana), de quince o veinte minutos de ejercicio con
el mazo.

El caballo es el principal auxiliar del jugador: debe,
pues, estar completamente en su poder para que éste
pueda obrar libremente.

'El mazo es el instrumento especial: un jugador bien
colocado en el partido, pero que maneje mal el mazo,
reduce el valor de su equigo.

El instructor debe dar la mayor importancia al tra-
bajo de equitacién instando a los jugadores a perfec-
¢ionarse’ en el manejo del mazo y a conocer con pre-
cisidn las reglas del juego.



CAPITULO V

EQUITACION,—DOMA DEL CABALLO DE JUEGO,—EJERCICIO
CON EL MAZO Y LA BOLA.—PUESTA EN CONDICION.—
EMPLEO DEL CABALLO DOMADO

28, Egquitacion.—FE1 juego exige un asiento seguro
y una mano ligera.

Asiento.—La flexibilidad de la cintura, la libertad
de los hombros y la completa ausencia de contraccién
que aseguran un buen asiento, son indispensables para
permitir al jugador:

Estar bien unido a su caballo en todos los cambios
bruscos de aire v de direccidn,

Mandar con ayudas enérgicas, pero sin bhrusquedad.

Asegurar la independencia de la mano de brida, de
la del mazo, de suerte que el caballo quede completa-
mente indiferente al empleo de este tdltimo.

Mano.—El jugador se ha de esforzar en obtener la
obediencia instantinea valiéndose de ligeras indicacio-
nes de su mano, a cuyo fin puede empezar la doma con
bocados fuertes y continuarla a medida de los progre-
sos hechos con embocaduras mds suaves.

La martingala fija a la muserola facilita el mando
con una mano colocidndola mds o menos corta segin
el grado de doma, pero no ha de considerarse mds que
como una ayuda accidental, debiendo suprimirse en
cuanto sea posible.

20. Eleccion del caballo.—El caballo debe de ser:

Ligero.

Manejable,

Déeil.

Inteligente.

Valiente.

Debe tener:

Talla media.

Volumen,

Espalda de galopador.

Rinones bien insertados.

Tercio posterior bien constituido.

La talla:
Sélo estd limitada por la seguridad de los jugado-
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res, la facilidad de manejar el caballo y de emplear el
mazo.

Sin que se eliminen del juego los caballos de 1,55 a
1,50 metros, se considera como la mejor la de 1,50
a 1,54 metros.

El peso del caballo de esta talla varia entre 380 y
420 kilos.

30. Doma del caballo de juego.—EIl caballo de jue-
go dehe poderse mandar {dcilmente con una sola mano
v saber parar en firme, volver sobre las caderas vy salir
nuevamente a toda velocidad obedeciendo a ligeras in-
dicaciones del jinete.

«El ideal es que el caballo, obediente a las ayudas
de su jinete, se mueva como un caballo en libertad,
obedeciendo a acciones que sean indicaciones que se
dirijan a su inteligencia y no medios materiales de vio-
lencia.»

La progresién que se ha de seguir para conseguirlo
es la normal en toda doma, empleando aumentos v dis-
minuciones de velocidad alternativos a los tres aires
sobre la linea recta y el circulo.

Las medias vueltas naturales de mds en mads cenidas,
la parada v el paso atris.

Salida al galope desde pie firme, al paso y paso
atras.

Trabajo al galope sobre la linea quebrada sin cam-
biar de pie.

‘Hacer figuras de ocho y serpentinas, sin cambiar de
pie.

Piruetas naturales a los tres aires.

El espiral que pliega al caballo sobre un circulo
que va reduciéndose, mas y mds, hasta terminar en una
pirueta al galops para que el caballo vuelva a plegar-
se sobre la otra mano.

Las salidas al galope y los cambios de velocidad de-
|)ifn‘ ser instantdneos. El caballo debe salir a la menor
indicacidn de las piernas, cuerpo o vez de su jinete.

Desde ¢l principio de 1a doma, el jinete dard la pri-
mera indicacién del movimiente * exigido con la voz
acompaiada del movimiento del cuerpo, lo que debe
ser lo suficiente para ser pbedecido cuando la doma
estéd adelantada.

Estas indicaciones son:

Salida: «Apn. Movimiento del busto hacia adelante,

indicacién con el litigo schre la espalda, accién de las
piernas,

Disminucién de velocidad : «Ho, ho» pesar con el
asiento sobre la silla, indicacién con la rienda.
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Parada brusca: «Hop», retirada del cuerpo atris, in-
dicacién repetida con las riendas.

Cambio de direccién.—Inclinacién del cuerpo llevan-
do la mano al lado que se desea volver.

Ejercicio con el mazo y la bola.—Acostumbrado el
caballo militar a los movimientos del sable o de la lan-
za, fdcilmente soportari los del mazo, sobre tcdo si
éste es manejado por un jugador diestro que no corra
el riesgo de golpearle.

De todos modos exigird algunas veces paciencia v
siempre dulzura, siendo recomendacidén esencial el avan-
zar la mano de la brida o al menos aflojar los dedos,
apoyandola, en caso necesario, sobre la cruz en el mo-
mento de dar el golpe, con lo que, si el caballo recibe
esta recompensa, tomard la leccién con agrado.

Este trabajo debe efectuarse empleando embocadura
suave y con la progresién siguiente :

Tener el mazo como un litigo.

Tener el mazo bajo con el brazo extendido.

Empujar la bola al paso.

Efectuar molinetes a derecha e izquierda en el vacio.

Dar golpes a todos los aires.

El ejercicio de flexibilidad a que se somete al caba-
llo durante el manejo del mazo, es una excelente pre-
paracién para su doma de juego, produciendo frecuen-
temente buenos efectos sobre los caballos excesivamen-
te meurosos.

Familiarizar al caballo con la bola es ficil; algunos
toman pronto la costumbre de correr tras ella, pero no
asi la doma al empujén, que constituye para algunos
el punto critico de su posible utilizacién en el juego,
pues puede reunir las condiciones de ligereza y obedien-
cia; pero si tienen temor al encontronazo paralelo
de la lucha, no serd nunca més que un mal caballo en
el equipo.

La costumbre al encontrenaze ha de conseguirse, en
los susceptibles de ello, a fuerza de paciencia y progre-
sion, empezando a aires lentps primero con un cahallo
que ceda, luego que resista, y, al fin, gue luche también,

31. Puesta en condicién.—Para lograr poner al ca-
ballo en weondicitn de partidon, es necesario un trabajo
regular y progresivo en el que alternen el ejercicio al
exterior, con los galopes, trabajos en el picadero vy
especial con la bola, pasando luego a emplearle en
partidos mds o menos NUMerosos, mis o menos largos,
i mis o menos tapidos, segin su estado de sanidad v

oma.

32. Empleo del caballo domado.—Debe ser montado
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diariamente, dedicando algunos minutos a ejercicios y
a doma, los que se hardn seguir de paseos al exterior
para descansar su atencién y su organismo, y tanto en
este trabaja como en el transcurso de los partides, ha
de sujetdrsele a un cuidado celoso, a una atencién de
todos los instantes y a una direccién inteligente para
no agotar sus energias.

Un caballo de juego puede, en la temporada de par-
tidos, tomar parte en dos o tres por semana, a condicién
d= que en cada uno de ellos no juegue mds que dos pe-
riodos separados por uno o dos de reposo.



CAPITULO VI
DEL MAZO.—RECOMENDACIONES GENERALES.—PRUEBAS DE
PRACTICA INDIVIDUAL

33. El mazo.—El mazo estd formado por una cafia
de junco de Malacca, enmangada oblicuamente sobre una
cabeza de madera de fresno, de bamhbid, de arce o de

sicomoro (figura nim. 6).

Polama de (reltro
o'e & mm,

de espesor

em.

Longitud de PaT
81 Pulgadeas - [.m.2954
52 Pulgados : [.m. 3208
53 Pulgadas: /. m.3462
Diometro
delag cabezo TT=4dem !

arta ki gcm.

Fig. 6.

La cafia estd provista de un pufio de madera curvada,
cubierto de badana o de caucho, donde se coloca una
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lazada reforzada con bramante cerca de la cabeza,
y protegida de los choques por arandelas mdviles de
caucho.

La cabeza del mazo es de forma variable; la forma
de cigarro es la adoptada generalmente,

El largo de los mazos se nombra en pulgadas in-
glesas (0,254 m.), 50, §I, 52, 53 pulgadas. Otro ndme-
ro convencional indica el peso de la cabeza, que es in-
versamente proporcional al largo del tronco.

El mazo pega a la bola a lo ancho de la cabeza y no
por el extremo.

La parte ttil de la cabeza es la parte donde la cafa
se inserta; en ese lugar la cabeza tiene cuatro o cinco
centimetros de didmetro y siendo el de la bola de ocho
centimetros, el golpe mejor es aquel en que el didmetro
horizontal de la cabeza alcanza a la bola debajo de su
didmetro horizontal.

El principiante debe usar un mazo rigido y corto,
reduciendo el largo de la cabeza a ocho centimetros
para, de este modo, obligarse a pegar con la parte 1til,
disminuyendo al mismo tiempo el peso y el cansancio.

34. Manera de coger el mazo.—Cogida el mazo ver-
ticalmente con la mano izquierda, métase el pulgar de-
recho en la lazada y 1llévese la mano derecha hacia la
izquierda, de manera que las dos ramas de la lazada
pasen por el dorso de la mano derecha, cogiendo el pufio
con esta mano, el pulgar sobre el lade estrecho del
mangn,

Déjese caer el mazo al extremo del hrazo, el dorso de
la mano hacia atrds, de manera que su cabeza descanse
sobre el suelo perpendicularmente al eje del caballo,
con la parte de la cabeza que forma 4ngulo agudo con
la cadn del lado del caballo,

La posicién del pufio es 1a misma para todos los gol-
pes directos, hacia adelante o hacia atrds, a derecha o
a izquierda, por consiguiente, cuando el mazo se em-
plea por la izquierda, el dorso de la mano del jugador
rom;!lnr:? vueltn hacia adelante, las uiias hacia atrés.

Il’.n_ frl transcurso del partido, el jugador que esti en
posicién de espera, debe tener su mazo verticalmente,
la mano a la alturn del hombro v delante de] mismo.

Por el contrario, debe dejarlo hacia tierra cuando
l.mg.' I,nem'-l::‘ riesgo de engancharse o de alcanzar a otro
jugador,

35- Empleo del mazo.—La posicién inicial correcta
yla ejecucion precisa del golpe deben ser exigidas, des-
de el principio, con rigidez por el instructor.

Todos los jugadores no pueden legar al mismo gra-



do de fuerza muscular, pero todos pueden, por un ejer-
cicio perseverante, adquirir precisidn.

El ejercicio de mazo sobre un caballo de madera, es
conveniente por permitir:

1.2 Al jugador principiante ejercitarse en la ejecu-
cién de todos los golpes de mazo, aun los mds dificiles,
sin perjuicio para la boca v las extremidades de su

~ caballo.

2. Al jugador méis adelantado, perfeccionar su en-
trenamiento cuando disponga de poco tiempo, o el te-
rreno de ejercicio esté impracticable.

El ejercicio de mazo en el vacio puede hacerse sin
instalacién especial, estando colocado el caballo de ma-
dera al aire libre o en una habitacién.

El ejercicio de mazo sobre las bolas es més prove-
choso, pero exige, bien personal o bien un aparato que
le vuelva las holas al jugador. La instalacién puede ha-
cerse de diferentes maneras, segiin el personal o los
recuros de que se disponga.

1. El caballo de madera colocado en un terreno
llano, a wvarios metros de distancia de un muro y un
hombre coloca las bolas al alcance del jugador.

Este ejercicio es elemental, siendo igualmente inmé-
viles el caballo y la bola pegada.

2.4 FEl caballo de madera estd colocado en un terre-
no llano, v uno o varios hombres lanzan las bolas al
jugador, que las reexpide en una direccién determinada.

Este ejercicio exige que ¢l hombre que lanza las bolas
se proteja la eabeza con un casco.

3.» La instalacién que permite ejercitarse sin perso-
nal, que comprende :

a) Una superficie plana limitada por la elipse que
el mazo, cogido con In mane derecha del jugador, puede
describir sobre el suelo alrededor del caballo de madera.

#) Planos inclinados que devuelvan con velocidad
las bolas al alcance del jugador.

¢) Paredes que retengan las bolas.

La superficie plana y los planos inclinados pueden
Ser ;

De tierra batida (econdmica).

De cemento (desgasta las bolas y los mazos).

De tablas (lo que es preferible, perc cuesta mds caro
¥ exige que ¢l aparato esté resguardado).

Las paredes pueden cstar constituidas por:

Zarzas.

Alambradas.

Los planos inclinados pueden ser:
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Limitados a dos (anterior y posterior), lo que no per-
mite més que la ejecucién de golpes directos.

Octogonales o elipticos, lo que permite la ejecucién
de todos los golpes, directos o desviados (figura 7).

Proyeccion harizontal. '

Otro tipo mas completo

Fig. 7.



36.—Golpe de rastrillo.—Es el primer ejercicio que
debe practicarse con el mazo, tanto para los jugadores
como para los caballos, al principio de toda prepara-
cién o de toda sesién de trabajo.

Estando el brazo caido a toda su extensién, se da el
golpe sin levantarle, utilizando tdnicamente los movi-
mientos del puto.

Se practicard primero a paso lento, en linea recta,
luego sobre un circulo de gran radio a mano derecha,
empujando siempre la bola al interior del circulo.

El golpe de rastrillo es indispensable en la partida
para pegar la bola cuando se estd cercado.

37. Los golpes de mazo, por rotacidon del cuerpo y
del brazo, comprenden:

Los golpes dados sobre el eje de marcha del caballe.

A la derecha, adelante y atrds.

A la izquierda, adelante y atrds,

Los golpes desviados (figura 8).

Poriaderecha
Adalante Abras

.!
e
.
’/D

Porla izquierda
Adelante Atras

ai{i
38. Golpe hacia adelante por la derecha (directo).
Posicién preparatoria (figura o).

El brazo derecho ligeramente extendido horizontal-

mente hacia adelante, el mazo vertical.
Primer tiempo: Posicién de impulso (figura 10).

~Priva’

% Drive,

_.,_n_.m_‘,“'ér

Fig. 8.
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El cuerpo gira 45 grados sobre las caderas, la p'ier-
na izquierda fija, el brazo derecho se dobla y se extien-
de vigorosamente hacia atrds, quedando el mazo ver-

Fig. 9.

Posicidn preparatoria.
Golpe adelante hacia la derecha.

tical, la cabeza queda derecha, los ojos fijos en la bola,
el hombro izquierdo se adelanta, la mano de la brida
cede.

Segundo tiempo: Ejecucién (figura 11).

El hombro derecho, adelantardo su posicién normal,
se precipita hacia adelante, mientras que el mazo, ba-
idndose y colocdndose en la prolongacién rigida del bra-
zo, describe una semielipse y viene a pegar a la bola de-
lante de la espalda del caballo.

La posicién de impulso es la generadora del golpe:
importa que el brazo se extienda lo mas atrds posible
v que el cuerpo gire para dar m4s extensién al movi- '
miento del hombro, y, por consiguiente, al del mazo.

El mazo debe hallarse en el plano vertical en que
obra; la mano no debe, pues, colocarse ni encima de la
grupa ni demasiado fuera.
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En la ejecucién correcta la cabeza del mazo debe:

1. Describir una curva que rase el suelo sobre la
mayor longitud posible, a menos de cuatro centimetros
de él para aumentar las probabilidades de dar a la bola.

2, Pegar a la bola al final del movimiento, en el
momento que la curva descrita por el mazo empieza a
elevarse ligeramente,

Si el hombro estd fijo, la parte 1til de la curva des-
crita por el mazo es de 35 centimetros.

Si el hombro parte de una posicién de impulso acer-
tada y va lo mds posible hacia adelante, la parte 1itil
de la curva se duplica 70 centimetros.

. -

- —

- ———

— =,
c .
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r s Cast ..aun--nuai‘h._,

Fig. 10.
Primer tiempo.
IE1 desplazamiento rdpido dz1 caballo aumenta la par-
te 1til de la curva a més de un metro.
El molinete ejecutado alrededor del hombro o del

puno fijos, proporciona los inconvenientes siguientes:
Disminuir las probabilidades de pegar a la bola.

3



Dar mis altura que longitud cuando la alcanza.

No permitir ni direccién precisa ni un alcance cal-
culado.

En cambio, el golpe por rotacién del cuerpo y accidn
del hombro, duplica las probabilidades de pegar a la
bola.

Permite una direccién precisa y un alcance calculado.

Aumenta la longitud de la carrera y, por consiguiente,
la velocidad de la cabeza del mazo.

Da mads longitud al golpe.

Asegura también el avance de la mano de brida,
y preserva al caballo contra los golpes, a condicién de
que la mano quede en su posicién avanzada y se apo-
ye, en caso necesario, sobre la cruz.

30.—Ritmo.—El golpe no debe darse a la bola dnica-
mente por el mazo, sino por el conjunto: caballo, jinete
vy mazo, vy su fuerza serd mayor cuanto mayor sea la
exactitud del ritmo apropiado a la marcha en que se
ejecute.

El instructor se esforzard en hacer coger este ritmo a
los jugadores; para ello los ejercitard en repetir el gol-
pe en la marcha hacia la bola para que lleguen a pegar
sin descuidar la ejecucién y sin modificar la cadencia
del dltimo movimiento.

Fig. 11.

Segundo tiempo,
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Fuerza.—Los principiantes no deben tcatar de impri-
mir fuerza en la ejecucién de este golpe (se contraerian,
y contrayéndose fallarian la bola). La flexibilidad es
necesaria.

El mavor alcance de los golpes se obtendrd por la
presién de los dedos sobre el pufio en el momento del
golpe y por la velocidad del caballo.

4o0. 11.—Golpe atras por la derecha.—Contrariamen-
te al golpe hacia adelante, el de atrds requiere fuerza
porque hay que mandar la bola en la direccién opuesta
a la que sigue el caballo.

Fig. 12.

Sin molinete.

A. Golpe preciso que permita evitar el enganche del
mazo (figura 12).

Llevar el hombro izquierdo hacia atris.

Llevar la mano derecha con el mazo en la prolonga-
¢ién del antebrazo, enfrente del hombro izquierdo, las
uias contra el pecho.

Fijar la pierna izquierda,

Llevar el hombro izquierdo hacia adelante por rota-



Fig. 15.

Segundo tiempo.



cién del cuerpo, aplastarse en la silla y pegar la bola
a 30 centimetros detrds del talén del jinete.

B. Golpe por molinete.

Llevar el hombro hacia atrds. Fijar la pierna izquier-
da. Llevar la mano derecha hacia adelante, las uiias
abajo, el mazo en la prolongacién del antebrazo medio
tendido (figura 13).

Describir con el mazo un molinete de una vuelta y
cuarto (figura 14).

Pegar la bola a 30 centimetros detrds del talén (fi-
gura 18).

Fig. 15.

Tercer tiempo.

Observaciones.—E1 jugador principante da general-
mente importancia solamente a la accién misma del
mazo. El movimiento del cuerpo y del hombro es el
que s6lo da la fuerza, El jugador puede también, para
este golpe, pesar sobre el estribo para aumentar su punte
de apoyo.

41. II1.—Golpes hacia adelante por la izquierda.
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A. Primer tiempo.—Girar sobre las caderas para, re-
trasando el hombro izquierdo, poner la linea de éstos
en el mismo eje del cahallo. Dejar deslizar las riendas.
Fijar la pierna derecha.

Ifig. 16.
Golpe adelante por la izquierd-.
Primer tiempo.

Segundo tiempo.—Llevar la mano derecha lo mds a
la izquierda posible, las ufias hacia abajo v el mazo ha-
ciendo un dngulo muy abierto con el brazo (figura 16).

Tercer tiempo.—Llevar el hombro izquierdo hacia ade-
lante y pegar a la bola a 30 centimetros delante de la
espalda del caballo, el dorse de la mano hacia adelan-
te (figura 17).

Observaciones.—Si el hombro izquierdo no estd bas-
tante retrasado al principio del golpe, la bola viene
hacia la derecha, debajo del cuello del caballo.

Si el hombro izquierdo estd bastante retrasado v si la
bola se ataca entre la rodilla del jugador v la espalda



del caballo, es posible desviar ligeramente la bola hacia
la izquierda, lo que marca la buena posicidn inicial.

B. Primer tiempo.—Como para el golpe A.

Segundo tiempo.—Inclinarse a la izquierda lo mds
posible, fuera de la silla encima de la bola ¥y como
si se quisiera hacer frente hacia atrds.

Cambiar la posicidn de la mano sobre el pufio dando
a éste un cuarto de wvuelta (el pulgar colocado sobre
la parte ancha del puifio) y levantar la mano.

Tercer tiempo.—Pegar violentamente la bola.

Fig. 17.

Sepundo tiempo,

42. 1V.—Golpe hacia atras por la izquierda.—Pri-
mer tiempo.—Como para el golpe A,

Segundo tiempo.—Levantar el brazo tendido, el ma-
zo vertical,

Tercer tiempo.—Pegar la bola a la altura del taldn
del jinete,

43. Golpes desviados.—Hacia adelante o hacia la
derecha.—La misma posicidn y la misma cadencia que
para el golpe directo.

Atacar la bola tanto mas cerca de la rodilla cuanto
mds se desee gue ¢! golpe se desvie a la derecha.

Volver el puno, las unas hacia afuera, en el momen-
to de pegar para gue la cabeza del mazo dirija la bola
en la direccidn deseada. Hacia adelante v hacia la iz-
quierda. La misma posicién que para el directo a la
izquierda.
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Atacar la bola tanto méis cerca de la rodilla cuanto
mis tenga que desviarse el golpe a la izquierda.

Volver el puiio como para introducir un sacacorchos.

Debajo del cuello.—Por la derecha hacia la izquier-
da y por la izquierda hacia la derecha.

Dirigir el caballo hacia la bola, de manera que ésta
aparezca sobre el lado del cuello delante de la punta
de la espalda del lado en que se encuentre el mazo.

Pegar a la bola acostdndose sobre el cuello para al-
canzarla lo mds adelante posible de las extremidades
anteriores.

Hacia atras, bajo la cola del caballo.—Es ventajoso
generalmente desviar los golpes hacia atris porque
son dados generalmente para despejar la meta. Hace
falta pues, pegar la bola hacia los lados y no hacia el
grupo de jugadores que la persiguen.

A veces serd posible volver el caballo antes de dar
el golpe hacia atrds: ese es el medio mas fdcil.

Hacia atras por la derecha y a la izquierda.—Volver
la mano derecha la cuarta parte de un circulo y colo-
car el pulgar sobre el lado ancho del pufic.

Levantar el brazo derecho, adelantarse a la bola vy
agacharse para tomar impulso.

Bajar bruscamente el cuerpo y el brazo y pegar a la
bola hacia atrds de las extremidades posteriores, vi-

niendo el golpe del exterior y echar fuera las caderas
del caballo.

Hacia atras por la izquierda y hacia la derecha: Gol-
pe de revés a la izquierda, o sea por el lado de mon-
tar.—A. Acentuar el giro del busto hacia la izquierda,
avanzar la espalda derecha hasta que la linea de los
hombros sea paralela al eje del caballo, para peder pe-
gar a la bola del exterior hacia atrds. Este golpe es
quizds el mds fuerte que puede ejecutar un jugador.
Se aprovecha toda la fuerza muscular de un golpe ha-
cia adelante por el lado derecho. La tnica dificultad
es la medicién de la distancia del suelo. El impulso
aumentado con la torsién del cuerpo, le da la oportu-
nidad de desarrollar inmensa fuerza para el golpe. Se-
falaremos nuevamente en este golpe algo de lo dicho
en relacién con el golpe hacia adelante. La tendencia
que se muestra a pegar demasiado tarde en los golpes
hacia adelante, lleva una cantidad de jugadores al gra-
ve error de pegar demasiado pronto en el golpe hacia
atrds. En todos estos golpes el mazo debe efectuar un
circulo completo.

El golpe debe ejecutarse siempre hasta llevar el ma-
zo a la perpendicular.
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Golpe de revés por la izquierda y hacia la derecha.—
La misma posicién de impulso que para un golpe di-
recto a la derecha, pero colocando el brazo derecho en
un plano perpendicular al eje del caballo. Girar brus-
camente a la izquierda y ejecutarle como anterior-
mente.

44. Encuentro de la bola.—Para acostumbrarse a sa-
lir al encuentro de la bola, el mejor ejercicio consiste
en hacerse tirar aquellas en contra de la direccién que
lleva el jugador con objeto de que él pueda pegarlas.
En éste, mds que en cualquier otro golpe, la dificultad
estriba en pegar con bastante prontitud. Si el jugador
puede colocarse en la direccién gue trae la bola, pue-
de estar seguro de pegarla, siempre que pueda conse-
guir preparar el mazo y la relota no salte. Los jugado-
res deben empezar este ejercicio con el caballo parado.

Cuando el ojo se haya ejercitado y se haya consegui-
do la suficiente experiencia para salir al encuentro de
la bola y pegarla con el caballo parado, se hard des-
pués salir al encuentro al galope y continuar aumen-
tando gradualmente la velocidad.

45. Atravesar la bola.—El mismo ejercicio que en
el nimero anterior; se hard alzando la hola oblicua o
perpendicularmente a la direccién de marcha,

46. Recomendaciones generales.—I. No trabajar con
el mazo sobre la bola mds de 15 a zo minutos seguidos.

I1. Estudiar el mismo golpe durante una sesién
hasta conseguir tenerlo por automatismo.

II1. No pararse jamds por una bola fallada, y para
eso trabajar con el mazo esparciendo sobre el terreno
el mayor miimero posible de bolas.

IV. Colocar banderas sobre el terreno de ejercicios
v dirigir siempre la bola sobre un objeto.

V. Estudiar todos los golpes de mazo pero no pa-
Sar a uno nuevo hasta que se domire el anterior.

47. Cualguiera que sea la fuerza de un jugador, de-
be trabajar regularmente para llegar a adguirir y lue-
go conservar su forma. Se considerard que un jugador
ha llegado a ser bastante regular cuando haga dar la
vuelta del terrenc a una bola a mana derecha o a iz-
quierds,

Mejor cuande verifique el mismo ¢jercicio con dos
bolas,

Muy bueno, cuando ejecute todos los golpes de mazo
a la mayor velocidad posible del caballo.

48. Pruehas de practica individual.—El instructor
mantendri el interés del ejercicio individual excitando
la emulacién y poniendo a los jugadores en condicio-
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nes de comprobar por ellos mismos los resultados oh-
tenidos sin discusién posible.

Carrera de bolas.—Cada jugador lleva una bola des-
de la linea del fondo hacia la meta opuesta al aire in-
dicado.

Ataque a las bolas.—Las bolas se colocan alineadas
a o metros de la linea del fondo. Los jugadores las
atacan a la mayor velocidad.

Estorbar.—Se lanzan dos jugadores sobre una sola
bola. El uno recibe la orden: «Céjalan; el otro: «Es-
tdrbelen.

Recorrido impuesto.—Se hard un recorride con difi-
cultades graduadas obligando a uno o dos cambios de
direccién y una o dos medias vueltas en un momento
determinado; primero se hard sin bola, luego con bola
y cronometrando, etc.



CAPITULO VII

PREPARACION PARA EL PARTIDO.—FORMACION Y ADIESTRA-
MIENTO DE UN EQUIPO DE REGIMIENTO.

49. Preparacién para el partido.—El partido regu-
lar supone ocho jugadores ejercitados. La preparacién
para el partido comienza desde el dia en que cl ins-
tructor puede abordar el ejercicio combinade de dos
jugadores sobre una bola.

so. Practica combinada.—a) Dos jugadores van sobre
una bola.—El II se la pasa al I, bien sea por su dere-
cha o por su izquierda. 1 recibe la bola, pega hacia
ardelante, hacia atrds o de lado, o deja la bola, segin
lo que mande el II. I debe andar con la cabeza vuelta
hacia II, para ver venir la bola y dirigir su caballo en
consecuencia, I no debe jamds acortar el paso para es-
perar la bela

bh) Des jugadores van en direccion contraria schre
una bela.—Y se ejercitan en dirigirla el uno al otro en
todas las direcciones y a todos los aires.

s1. Juegos por parejas.—Dos jugadores contra otros
dos. Esta lucha ofrece la sintesis del partido, puesto
que la pareja de atague tiene los empleos 1 v II v
la pareja de defensa juega momentidneamente de 3 y 4.

sz, Direccion del juego.—El jefe instructor vigilard
e indicard la tdctica a seguir. Progresivamente, ird en-
sefiando la ejecucién de las reglas generales,

Si la preparacién ha sido gradual, el instructor hard
maniobrar a jugadores suficientemente hdbiles y caba-
llos déciles; si no, asistird a una serie de luchas con-
fusas,

53. Partidos de tres jugadores por equipo.—El ins-
tuctor formard dos bandos de tres jugadores cada uno.

Numero 1; Un delantero.

Nimero 2: Un capitdn,

Nimero 3: Un defensa,

Los jugadores ocupan sus puestos y el instructor tira
la bola y corrige v coloca las parejas sobre el terreno,
segin la posicién de la hola.

El instructor da continuamente las indicaciones nece-
sarias: 1 blanco, estorbe a 3 negro; 2 negro, engan-



che el mazo; 3 blanco, tiene usted el campo libre, siga,
etcétera.

z4. Demostraciones en un local.—Las teorfas en el
encerado, o aun mejor en un billar, ayudan a la com-
prensién de las reglas. La mayor parte del tiempo serd
ventajoso no abordarlas hastn después del primer parti-
do de tres, que permitird basar el aprendizaje en ejem-
plos precisos.

55— Partido regular con cuatro jugadores por equipo.
EI instructor constituye los equipos colocando los cuatro
mejores jugadores, bien en un mismo equipo, imponien-
do entorces al bando contrario una tdctica \inicamente
defensiva, o bien en los numeros IT v 111, 2 y 3.

Si el escalonamiento no estd bien, el instructor indica
a las parejas sus sitios respectivos para cada posicién
de la bola, como se indica mds arriba.

El instructor exige:

La colocacién rdpida de los jugadores al comenzar el
juego, tirar pronto la bola, etc., es decir, que no haya
pérdida de tiempo.

Castiga las faltas y las infraccicnes.

En los primeros partidos no tiene que buscar la velo-
cidad, pero si el orden. Cuando éste se haya logrado,
el instructor impondri mis velocidad, y deberd enton-
ces castigar severamente los cruces que siempre son pe-
ligrosos.

Formacién y adiestramiento de un equipo de regi-
miento. )

El mejor equipo puede no ser el compuesto por los
jugadores mds hdbiles o los mds vigorosos, sino aquel
a cuyo conjunto homogéneo de jugadores se unan, a la
habilidad, el vigor, la perseverancia en el trabajo indi-
vid.unl, la disciplina en el juego, la maestria y la cor-
tesia.

La preparacién de un equipo se hard por una progre-
sidn general de trabajo.

La tarea se hace ficil cuando se tiene algunos jugado-
res experimentados, porqie un principiante, entre tres
jugadores ejercitados, se instruye mds rdpidamente en la
tictica del juego.

El instructor evitar4, sin embargo, que los principian-
tes tomen parte en un partido antes de que hayan hecho
satisfactoriamente las pruebas del ejercicio individual.



ANEXO 1

EJEMPLOS DE COMBINACIONES TACTICAS

Los ejemplos se han puesto suponiendo que el bando
blanco (ndmeros romanos) ataca a la meta Norte (parte
superior de la figura) y defiende la meta Sur, Y que el
1egro (nimeros drabes) ataca a la meta Sur.

56. Desarrollo del partido en el centro del terreno.

Se empieza el juego colocdndose los jugadores (figu-
ra 2) en la linea del centro del terreno, tocdndose

las cabezas de los caballos,

Frimer caso.

Blancos.

1 logra coger la bhola, da
un golpe corto y sigue a la
bola.

1 ve que no podrd dar un
segundo golpe eficaz hacia
la meta, puede entonces, o
bien hacer un pase corto
atrds a 11, o bien dejarle 1a
bola ¢in tocarla y responder
enérgicamente para despejar
la meta estorbando al 4.

Negros.

1 le sigue y le estorba
tin hacerle fallar la bola.

Segundo caso.

I queda 1i yre para dar un
segundo go pe a la meta.

II atraviesa la linea de
los negros, va a estorbar
al 4 (que se repliega a su
meta) y cumple momen-
tdneamente el empleo de 1.

1 no logra estorbar al
que ha cogido al bola, la
deja entonces a 3 y va
a estorbar al 1V,
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Blancos.

IIT y IV se escalonan
para apoyar el ataque.

Negros.

3 persigue a 1 para es-
torbarle v cumple asi su
oficio de primera linea de
la defensa.

2 vigila y estorba a 111,

57. Salida de la bola detras de la linea del fondo por

los blancos (figura 3).

IV (o III) estd delante
de la meta III (o IV), pe-
ga a la bola para pasdrse-
la a IT que estd vuelto ha-
cia el borde, espera el pase,
la coge, pega un golpe a
lo largo del borde, pega si
puede un segundo golpe di-
rigido hacia la meta, para
pasar la bola a I.

I debe encontrarse a tiem-
po en el sitio deseado para
recibir el pase de II.

11T vy IV se ponen a toda
velocidad en la estela de la
bola para aprovecharse del
derecho a ella.

Los negros han fallado
el tanto. Ninguno debe
encontrarse a menos de
25 metros de la linea del
fondo. 1 estd enfrente de
la meta vigilando a IV.
2 se coloca en forma de
ir al encuentro de la bo-
la pegada por III. 3 vi-
gila a IT para estorbarle
y volverle a coger la bo-
la. 4 vigila y estorba a 1.

58. Ataques del equipo blanco.—II pega a la bola

y pasa a I.

Se presentan diferentes casos para las combinaciones
de Iy II blancos, segin que el defensa negro sea mids o

menos prudente,

Primer caso.

HIPOTESIS GENERAL

Particular. a) I se en-
cuentra a la altura del de-
fensa en el momento que le
llega la bola, pasada por
11.

Si I puede hacer una ju-
gada fdcil, lo intenta: si no,
estorba al defensa y despe-
ja la linea de la meta pa-
ra Il a quien deja la bola
(figura 18).

El defensa negro es
muy prudente y se replie-
ga a la primera amenaza.

4 estorba a I para ha-
cerle fallar el golpe.

3 estorba a II, intenta
quitarle la bola y pasir-
sela atrds a 2.



El golpe dado por IT se desvia; I estorbado por 4 po-
dria, sin embargo, tocar la bola, pero no tendria la se-
guridad de hacer un tanto.

/s
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Fig 18.

I deja, pues, la bola, v se va a estorbar a 4.

II conserva su delantera sobre 3, lo lleva a la dere-
cha, se coloca en direccién de la meta y pega un golpe
hacia adelante por la izquierda.

Blancos.

Negros.

Particular. #) Encontrdn-
dose I detrds del defensa,

recibe el pase.

Si I estd al alcance de la

meta, pega hacia ella,

4 intenta estorbarle.

Si I no estd al alcance y
ve que IT no esti estorba- 4 estd desconcertado
do, pega un golpe corto que ante los golpes que no
no deja llegar al defensa y !lexan a su altura. La

obra como en el caso a).

tinica defensa posible v

Si ve a II marcado, pega bastante expuesta es, al
golpes cortos hasta que pue-  pararse, dar media vuel-

da pegar a la meta.

ta y estorbar a I.

¢) La bola pasa a I y lle-
g2 al alcance del defensa. I
Sigue persiguiendo al defen-
fa para obligarle a acelerar

¢l golpe y dirigirlo mal.
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Blarncos.

Negros.

4 queda tranquilo, no
envia la bola detrds de
€l a las extremidades del
caballo que le persigue,
pero dirige el golpe ha-
cia los lados, bajo la cola
o bajo el cuello del ca-
hatlo.

[T

Fig. 19.

Segundo caso.

HIPGTESIS GENERAL
Particular. 4) I cruza v
vasa al defensa para ir a
esperar el pase de I1 (figu-
ra *q.)

El defensa negro se
arriesga mds, va mds le-
jos de su meta y se pone
al frente del atague.

El defensa se deja im-
presionar, da media vuel-
ta y persigue a 1. No da
bia de haber ido al em
cuentro de la bola hasta



Blancos. Negros.

después de haberse ase-
gurado que 3 podia to-
mar su puesto.
I recibe el pase.
11 pega un primer golpe
muy fuerte, va a toda vslo-
cidad en terreno libre y pe-
ga golpes cortos hacia la
meta, con suavidad, sin le
vantar el mazo, sobre todo
si se siente perseguido. Si 1
falla el pase, mantiene su
delantera para recibir otro.

El defensa debe apo-
derarse de la bola, y pe-
gar hacia los lados, pa-
sindosela a 3.

e e e s

[I

Fig. 20.

Particular. €) 1 sigue al El defensa puede inten-
defensa que intenta apode- tar apoderarse de la bola
rarse de la bola (figura 20).  cuando esté lejos de la

Le estorba. meta que guarda, o cuan-

4



Blancos.

La bola vuelve a poder de
IT que estd en situacién de I
v juega en terreno libre, co-

Negros.

do 3 estd en situacién de
cambiar dtilmente el
puesto con €l

mo en el caso d).
Buena intervencién.
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Fig. 21.

50. Defensa del equipo blanco.—Ejemglo de la accién
de 1 v Il en la defensa, para contrarrestar un ataque
sobre un pase desde detrds de III.

J) (Figura 21).

[ v II estorban a 4 y a 3
para retenerlos y cooperar
asi a la defensa.

I y 1I comservan enton-
CES 5u escalonamiento.

111 iogra pasar la hola
atrds, II la recibe, habien-
do dado media vuelta y lan-
za un atague como en el
caso 4).

Fero 4 y 3 se acercan
demasiado a sus jugado-
res de atague.
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Blancos.
HIPGTESIS GENERAL

g) I empuja la defensa
demasiado cerca y se en-
cuentra entre I1 y el defen-
sa negro. )

Particular.—Si
el pase de I1I:

I le grita: wdéjelan, para
que II no arriesgue el en-
viar al defensa negro.

11 recibe

Negros.

El defensa lleva de-
masiado lejos el ataque.

Ir

Fig. 22.

Da entonces media vuelta,
cruza a I, y, cambiando de
puesto con él, parte de nue-
vo al ataque, mientras que
I hace las jugadas del em-
pleo de II1.

Si el defensa ve a su
3 seguir y estorbar a 1I,
pued e continuar persi-
guiendo a 1 para estor-
barle en la media vuelta
y cogerle la bola. Si no,
puede confiar el 1 a 3 y
dar media vuelta para es-
torbar al blanco, que tie-
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Blancos.

Particular.— Si II falla
el pase de III, porque ......

I pega a la bola seguido
por el defensa y cuida de no
envidrsela.

Da, si hace falta, un pe-
queiio golpe hacia adelante,
grita a IT: «De la vueltan;
si IT no lo ha hecho todavia,
realiza el ataque teniendo el
empleo de II.

Particular.—Si 11 falla el
pase de IIT porque ............
I apoya a derecha para
obligar al defensa a pasar a
su izquierda, luego se va so-
bre €l a su paso y le estorba.

Negros.

ne el empleo de I por el
cambio de puesto de
aquéllos.

3 le estorba (figura 22).

El defensa debe estor-
bar a 1 para cogerle la
bola v continuar el ata-
que de los negros u obli-
gar a 1 a perderla pre-
cipitindose. 3 retiene a
IT, le impide volver y le
estorba.

3 logra coger la bola
y enviarla hacia la meta.

4 debe ponerse a toda
velocidad en la estela de
ataque para beneficiarse
del derecho a la bola. En
este caso, I no tendrd
tiempo de estorbarle ni
derecho de cruzarle.



ANEXO II

EL cAMPO.—EQUIPO DEL JUGADOR.—EQUIPO DEL CABALLO

6o. EIl campo.—La dificultad de encontrar un buen
campo no debe en modo alguno desanimar.

Se podrd preparac una parte del campo de instruc-
cién,

A los campos de arena es necesario rastrillarles li-
geramente, pasarles el rodillo, y, si es posible, regar-
los antes y después de los partidos.

Los campos de yerba exigen mds cuidado y deben
estar muy bien cuidados, Seria conveniente que el cam-
ro pudiera cada ano rastrillarse, sembrarse de nuevo,
abonarle v dejarle en reposo hasta después de la pri-
mera yerba y entonces cortarla, pasarle el rodillo v
regarlo lo mds a menudo posible durante la temporada
de juego.

Después del partido se arreglardan enseguida las par-
tes de yerba estropeadas, no pasando el rodillo hasta
después de este trabajo. El rodillo no debe ser dema-
siado pesado, so pena de oprimir el suelo himedo.

Segin los medios, aun reducidos, de que se pueda
disponer, un trabajo perseverante de varias horas ca-
da semana, hard desaparecer las desigualdades del
suelo.

Es muy importante no jugar sobre un campo cuando
ha llovido, para conservarlo en buenas condiciones,
reservarlo para los partidos, utilizando un terreno mis
pequefio y menos delicado para la preparacién.

61. Equipo del jugador.—El equipo.—El jefe ins-
tructor cuidard del equipo de los jugadores, aun en los
ejercicios de preparacién; su presentacién debe ser co-
rrecta.

El jugador ird con jersey o en mangas de camisa, sin
tirantes ni corbata flotante.

Para un partido, los jugadores de un mismo equipo
llevardn un uniforme idéntico.

Las botas no deben tener hebillas porque al estor-
barse unos con otros estropearian los efectos de juego.

La mano de brida va con guante,

La mano del mazo va generalmente sin ¢,



En los regimiento se pueden adoptar jerseys que re-
cuerden los antiguos colores distintives del Cuerpo.

El casco es indispensable para proteger la cabeza del
jugador de las bolas que vayan por el aire y de los
mazazos.

62. EIl mazo.—Para los que empiezan se recomiendan
los mazos m4s bien un poco rigidos que flexibles.

La medida y el peso han de ser objeto de una dete-
nida observacién para ver cuil conviene mejor,

Los mazos se deben colgar por el pufio en un lugar
seco.

Antes de usarlos y después del ejercicio, se deben
poner derechos aquellos que se hayan torcido durante
el trabajo.

Las cabezas se pueden pintar de blanco o engrasar
para su mejor conservacion.

63. La fusta.—Es necesaria:

1. Como auxiliar en la doma,

2., Para empujar al caballo en sustitucién de las es-
puelas.

La fusta debe ser larga (1,20 metros) y flexible, de
manera que toque al caballo en el costado, empledn-
dola con la mano de la brida.

Estd sujeta al pufio por una correa, para que no se
caiga.

. 64. Equipo del caballo.—La silla inglesa o la silla de

armas es la que se puede usar en el juego; deben ser
grandes y cdmodas para permitir los mayores despla-
zamientos de asiento, '

Las cinchas v las acciones de estribos se deben mi-
rar con cuidado antes de usarlos.

65. La brida.—La embocadura es de gran impor-
tancia, Los jugadores procurarin utilizar poco a poco
los medios de mando mds suaves: pelhams, bocados
con las barras cubiertas de cuero o de caucho, y aun
el filete,

66, La martingala.—La mds comunmente usada, va
fijada a la muserola y a la cincha, v sujeta a un pe-
quefio collar,

Al principio, si el caballo lo necesita, se pondrd algo
corta y se ird alargando a medida que no lo necesite,
llegando a suprimirse.

67. Las polainas.—Son indispensahles para protejer
las extremidades anteriores, siendo también convenien-
te vendar las posteriores.

El meior medelo es del tipo indicado en la figura 6,
que proteje bien las manos.

La polaina se puede sustituir por vendas de franela.



Las campanas de goma preservan a los caballos de
golpes.

El instructor deberi ser exigente para asegurar lu
proteccién de los caballos,

g







ANEXO III

INDOOR - POLO

68. El Indoor-polo (polo en el picadero) es el jue-
go de polo ejecutado en el picadero o en el interior de
un espacio cerrado.

Se juega con una pelota de cuero (de o,12 a 0,16
milimetros de didmetro), lo que permite buscar los efec-
tos del rebote en el guarda bota y en los muros del
picadero o en la wvalla que limita el lugar cercado.

El suelo del picadero se debe nivelar a cada cambio
de caballos.

Los equipos son de tres jugadores.

Un delantero.

Un medio.

Un defensa,

E1 derecho de posesién de la bola lo tiene el jugador
que la pega a lo largo del lado mayor del picadero.

Las faltas son pitadas por el drbitro, que anuncia
la sancién en el marcador, sin parar el juego.

La escala de castigos exclusivamente empleada es
la de fracciones de tantos.

Por extensidén, el nombre de Indoor-polo lo lleva tam-
bién el juego practicado sobre un campo de dimensio-
nes reducidas y de suelo mediano.

El Indoor-polo constituye un excelente ejercicio ta-
ra los regimientos menos favorecidos por el clima o
que carezcan de campo.
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Precio: 1,50 pesetas.
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