UNIDAD 05

LOS DEPORTES
DE ADVERSARIO

1. Los deportes de adversario

2. Juegos y actividades de lucha

3. Deportes de adversario con o
sin instrumentos

4. El badminton

5. El tenis de mesa

6. El paddle

7. Las palas

Actividades
= Practicamos el badminton
* Otros deportes de raqueta

Esgrima

Los deportes que podemaos practicar
son muy variades. Segura que cono-
ces muchos, sobre todo les llamados
deportes individuales y colectivos. EL
atletismo, la gimnasia, la natacién, o
el balonmano, el futbol, el balonces-
to, etc.

Sin embargo, «a caballo» entre ellos,
es decir, entre los individuales y los
colectivos vamos a hablarte de otros
deportes a los que llamamos de ad-
versario.

Pelear, refir, luchar.. han sido
comportamientos generalizados en
los seres humanos a lo largo de la
historia. Han servido para la propia
supervivencia, como preparacién
para la guerra, y en muchos casos,
como juegos y actividades recreati-
vas. Es esta (ltima acepcién la que
nos interesa, y dende encontramas

una gran variedad de tareas, habili-
dades, etc. Cuando has realizado
juegos donde el objetiva era empu-
jar, coger o derribar al contrincante
estabas realizando juegos de lucha
o de adversario.

Igualmente, cuando has jugado con
la mano a golpear una pelota contra
una pared, o has utilizado una ra-
queta, las palas en la playa, e incluso
cuandoe jugabas al «ping pong», tam-
bién practicabas deporte de adver-
sario.

En esta unidad vamos a ver las ca-
racteristicas comunes y fundamen-
tales de estas actividades, juegos y
deportes, asi como profundizar en al-
guna de ellos, con el fin de que los
conozcas mejor. En clase o por tu
cuenta, podras practicar muchos de
ellos.

Agarrar, derribar,
inmovilizar,...

Tatami

1. {Qué deportes de adversario cono-
ces?

2. ;Qué deportes de raqueta cono-
ces? ;Cudles has practicado?

3. ;Has practicado alguna vez depor-
tes de lucha?

4, ¢ Has oido hablar de las Artes Mar-
ciales? ; De cudl?




1
Los deportes de adversario

Aungue hay muchos y muy variades en sus formas, vamos a distin-
guir dos grandes grupos:

® Deportes de adversario con o sin instrumentos (raquetas, pa-
las, etc.) con el terreno de juego en comin o dividido por una
cuerda o red.

Son juegos y deportes donde se enfrentan un jugador contra
otro, por parejas, e incluso por equipos, intercambiando un mo-
vil mediante golpeos con las manos, pies o un instrumento.

Se pueden jugar en un terreno comin o dividido per una red.

Deportes de lucha

Son juegos y deportes donde mediante la lucha con el cuerpo, gol-
peos o con un instrumento se trata de derribar, golpear o «tocar»
al contrario.

Son muy diferentes, y para poder clasificarlos hablaremos de tres
grupos:

— Deportes de lucha.
— Artes marciales.
— Juegos y actividades de lucha.

En Educacién fisica vamos a practicar estos deportes pero de una
forma adaptada, es decir, modificando los reglamentos, los instru-
mentos y materiales, y las formas de juego, para que os sea mds fd-
cil realizarlos, evitar situaciones de riesgo y participéis activamente.

Por ello, mds que de deportes hablaremos de juegos y actividades
con raquetas o juegos y actividades de lucha.

2
Juegos y actividades de lucha

Desde siempre los seres humanos han realizado actividades y juegos
donde el objeto principal era luchar para vencer al adversario, utili-
zando para ello la fuerza, los engaiios, las «tretas», etc.

Bajo este nombre encontramos una gran variedad de prdcticas con
las que los hombres y mujeres han intentado canalizar ese instintivo
afdn de luchar. Tienen como caracteristica comiin el duelo o confron-
tacién que se produce cuerpo a cuerpo entre dos contendientes y
cuya finalidad es derribar, tocar o golpear de manera reglamentaria
al adversario con el objeto de vencer.

El objetivo final no es directamente el adversario, sino superarle me-
diante una gran variedad de técnicas; explotando los puntos fuertes
de cada uno; aprovechando las debilidades del contrario; ocultando
o enmascarando las nuestras; engafiando, sorprendiendo al rival y
obteniendo al final una victoria contra uno mismo y contra el con-
trincante deportivo.

Son juegos y deportes muy antiguos. Algunos se remontan a las pri-
meras olimpiadas y han sido precursores de deportes actuales. La lu-
cha, el pugilato o el pancracio eran habituales en Olimpia.

Otros tienen su origen en la filosofia y religiones orientales, y forma-
ban parte de un modelo de vida. En este grupo situariamos todas
las artes marciales.

De forma mads sencilla, cuando jugamos a derribar a un compafriero
o hemos peleado jugando con un amigo, o cuando luchamos por un
objeto o por la conquista de un espacio utilizando el cuerpo a cuer-
po estamos haciendo actividades y juegos de lucha.

2.1. Caracteristicas
Son muy diferentes entre si.

® Son prdcticas muy exigentes desde el punto de vista fisico, técnico
y tdctico.

e El espacio donde se desarrolla la lucha es reducido, con proximi-
dad constante entre los contendientes, siendo deportes muy emo-
tivos y afectivos.

® Las técnicas especificas de cada uno de los deportes de lucha son
muy variadas en funcién de si el objetivo es derribar, golpear, in-
movilizar o tocar.

® Se necesitan movimientos muy precisos y realizados con gran rapi-
dez, para asi sorprender al adversario.

® Pueden ayudar a controlar la agresividad de los individuos, estdn
muy reglamentados y educan en los valores del deporte contribu-
yendo a una formacién integral de las personas que lo practican.



@ Favorece la autoestima, el conocimiento de las posibilidades y limi-
taciones propias y de los compafieros, e | corgje, la cooperacién, la
voluntad, la capacidad para esforzarse, la perseverancia, y sobre
todo el dominio de uno mismo.

2.2. Clasificacion

Juegos y situaciones de ensefianza Juegos de agarre/derribo
cuyo objeto es agarrar, empujar,
derribar, inmovilizar, etc. a los

compafieros y donde se coopera para Juegos para conquistar un espacio

aprender y mejorar. Técnicas de defensa personal

Juegos de lucha por un abjeta

Deportes cuyo objeto es derribar al Judo
contrario. Lucha libre
Lucha grecorromana

Lucha canaria

Deportes cuya ohjeto es golpear. Boxeo
Karate
Taek Wondo

Deportes cuyo objeto es tocar o golpear  Esgrima
con un instrumento. Kerido

Palo canario

Deportes tradicionales con una base Sumo

muy religiosa y vinculados a filosofias Kung Fu

orientales.
Aikida
Karate
Taek Wondo

2.3. Juegos y actividades de lucha

Mds de una vez en el parque, en el patio del colegio, en tu casa, en
la piscing, has sido protagonista o espectador de escenas donde tii
mismo o comparieros y amigos habéis luchado. Con forcejeos, aga-
rres y empujones entre gritos y risas jugabais a luchar.

Y es precisamente el juego el protagonista principal de estas activi-
dades en sus inicios. Queremos aprovechar lo que ya sabes hacer
para que de una manera divertida practiques actividades de lucha
en las clases de Educacién Fisica, y te sirvan de introduccién a los
llamados deportes de adversario, de lucha o de combate.

Como irds viendo, con la precaucién necesaria y ciertas normas, es
fécil realizar estas actividades. No se necesita un material especial ni
tampoco ser un experto ni especialista en técnicas muy sofisticadas.

Eso si, deberds tener en cuenta ciertos aspectos:

® Atiende siempre las indicaciones del profesor, sobre todo en lo re-
lativo a la seguridad, control de la agresividad, caidas, empareja-
mientos, etc.

® Es importante que te familiarices con las formas de caer y el con-
tacto fisico, puntos clave en estas actividades. Te servird para evi-
tar lesiones, sentirte seguro y participar con mayor interés.

o Tu compaiiero es pieza fundamental de tu aprendizaje y diversién.
Es un contrincante deportivo, que te servird para medir tus fuer-
zas, tus avances, y sobre todo, a controlar tus emociones. No es el
objeto de la lucha. También eres responsable de su sequridad y de
su mejora.

® Debes aceptar las posibilidades y limitaciones de los demds.



2.4, Formas de jugar y luchar

Juegos de persecucién, de coger y tocar.  Juegos de lucha cuyo objetivo es mante-
ner la posesion de un objeto, conquistarlo
o quitarsela a uno o varios compaieros.

Juegos de lucha cuerpo a cuerpo donde  Juegos de lucha cuerpo a cuerpo donde
el objeto es conquistar un espacio o sa- el objeto es desequilibrar, derribar, in-

car del mismo a otro u otros. movilizar, etc.
2.5. Actividades de lucha

Una vez nos hemos iniciado a través de los juegos, podemos sequir
practicando y mejorando con actividades propiamente de lucha.

Las podemos definir como situaciones de oposicién y lucha cuerpo a
cuerpo de un nivel o grado superior a los juegos, donde las acciones
son parecidas o propias de los deportes de lucha pero sin llegar a la
reglamentacién y complejidad de los mismos.

Igualmente, mantienen el espiritu lidico, de divertimento y respeto al
adversario que los juegos descritos anteriormente.

Actividades de lucha para coger o derribar al adversario
© El objetivo es coger al adversario para desequilibrarlo y derribarlo.

® Puede realizarse de pie o en el suelo. Normalmente, si se empieza
en posicién erguida, la lucha suele continuar en el suelo.

® Es por ello imprescindible antes de luchar aprender a caer en el
suelo, y practicar sobre superficies que amortigiien las caidas: col-
chonetas, tatamis, etc.

® Se realizan en contacto muy prdéximo, en espacio reducido, y don-
de la rapidez en las decisiones a tomar por parte de los contrin-
cantes es un factor fundamental.

© El equilibrio, la fuerza, la agilidad y el estudio del adversario son
cualidades muy importantes en estas situaciones.

® Las posibles técnicas a utilizar son muy ricas y variadas.

® Son las mds practicadas en las clases de Educacién fisica y te ser-
virdn como base de los deportes de lucha.

® El deporte con el cual tiene mds relacién es el judo.

Actividades de lucha para tocar o golpear

® El objetivo es golpear con brazos, manos o piernas al contrin-
cante, o bien, parar, esquivar o amortiguar los golpeos del con-
trincante.

® Es necesaria una buena observacién del contrario, tener velocidad
de reaccién y capacidad de disociacién segmentaria (realizar dife-
rentes acciones con los miembros inferiores y superiores al mismo
tiempo. Por ejemplo, desplazarse con las piernas y golpear con los
brazos).

® El espacio de lucha es mds amplio que en las anteriores y se redu-
ce considerablemente el contacto cuerpo a cuerpo.

® Se requiere determinado material de proteccién.

e Las posibilidades de prdcticas en las clases de Educacion Fisica son
menores que las del anterior grupo.

® Ejemplos de deportes relacionados con este grupo son el kdrate,
taekwondo, etc.

Actividades de lucha para tocar o golpear con un instrumento

e Muy parecidas a las el grupo anterior, con la particularidad de que
se toca o golpea con un instrumento u objeto.

® Las caracteristicas de estas actividades van a variar en funcién de
la forma y tamafio del objeto utilizado.

e Al igual que el grupo anterior de situaciones y actividades, es ne-
cesario material especifico, lo que a veces limita su practica en las
clases de Educacién fisica.

e Se relaciona con deportes como la esgrima, algunas artes mar-
ciales y ciertos juegos y deportes tradicionales como el palo ca-
nario.

3

Deportes de adversario
con o sin instrumentos

3.1. Caracteristicas principales

Nos vamos a centrar en los deportes de adversarios que se juegan
de forma individual o en la modalidad de dobles, en una cancha di-
vidida y sin o con un instrumento como implemento. Por ejemplo, el
tenis, el bddminton, tenis de mesa, etc.

Mediante golpeos, dos jugadores, uno contra otro, se intercambian
un mévil, tratando de enviar el objeto al espacio del adversario y lo
mds alejado del mismo para que:

@ el rival no lo devuelva,
e lo golpee de forma incorrecta,

® 0 cometa un error, envidndolo fuera del terreno o contra la
red.

Son muy variados y muy ricos desde el punto de vista motriz.

No existe en ninglin momento contacto fisico con el oponente, a di-
ferencias de otros deportes como el balonmano, futbol, etc.

Es importante tener una buena coordinacién éculo-manual que per-
mita golpeos precisos con la mano o con el instrumento, a la vez que
fuerza y potencia de golpeo.

El tamafio y forma, asi como los materiales de lo méviles e imple-
mentos con los que se juegan son muy variados y distintos. Asi las
pelotas de tenis, el volante de bddminton o una indiaca son muy di-
ferentes entre si. De la misma forma que una pala, una raqueta de
tenis de mesa, una raqueta de shutteball, etc.

Son deportes muy divertidos, donde se puede competir para conse-
guir mds puntos que el rival o simplemente practicarlo en forma de
juego, intercambiando golpes.

Se puede jugar en diferentes superficies, e incluso, algunos de ellos,
fuera de los terrenos reglamentarios, y hacerlo en lugares mds atrac-
tivos: en la playa, en un parque, en el campo.

No hay un tiempo de juego preestablecido. Generalmente se juega a
un nimero de sets o puntos.

Las técnicas de los golpeos tienen mucho en comun lo que facilita la
aplicacién de lo que se aprende en uno a otro. Por ejemplo, el golpe
de derechas es muy parecido en el tenis, en el badminton, en las pa-
las, aunque con matices que marcan las diferencias.

Los aspectos tdcticos de estos deportes también son muy intere-
santes.



5

Hay que ser muy observador. Estar muy bien situado (lo mds centra-

do posible en el terreno de juego), desplazarse para golpear, antici- E[ tenis de mesa
parse a la accién del rival, decidir rapidamente, «engafiar» al contra-
rio para que no sepa dénde vas a enviar el movil, etc. 5.1. En qué consiste

El tenis de mesa o ping-pong se juega sobre una mesa rectangular
que tiene en el centro una red; los jugadores se intercambian la pe-
lota mediante golpes con las raquetas o palas de ping-pong.

3.2. Clasificacién

Pelota valenciana

Juegos y deportes de golpeos

sininstrumentos Pelota mano canaria 5.2. Los materiales
Indiaca
La mesa
Las hay de muchos tipos. Normalmente son de madera y de color
verde.
La pala
Es mds pequefia que la utilizada en el juego de palas y tiene el man-
go mds corto; su superficie estd recubierta con una capa de goma.
La pelota
Es pequeiia y muy ligera, lo que permite que sea muy rapida y rebo-
Tenis te con facilidad sobre la mesa y las palas. Normalmente es blanca
Juegos y deportes de golpeos
con instrumentos Tenis de mesa pero puede ser de otro color.
Badminton
Paddel 5.3. Algunas reglas
e Se puede...
Shutteball ,
Palra corta e Golpear la pelota con cualquier parte de la ra-

Indiaca con raquetas o palas queta o pala.

@ Golpear la pelota directamente, sin que bote en
nuestro campo.

¢ Golpear con la pelota la red, siempre que caiga
en el campo contrario. Si esto ocurre en el sa-
que, tendremos que repetirlo.

Pelota vasca
Pala

® Acercarnos y alejarnos de la mesa para ajustar-
nos al mavimiento de la pelota.

Juegos y deportes de pared

Frontenis
Sguash

No se puede...

Cesta Punta @ Golpear con la raqueta en la mesa o apoyarnos en ella con cual-

quier parte del cuerpo.
® Lanzar la pelota contra la red sin sobrepasarla.

e Enviar la pelota fuera de los limites de la mesa sin que antes haya
botado en el campo contrario.

® Enviar en el sague la pelota directamente al campo contrario sin
que bote antes en el nuestro.




5.4, Acciones técnicas principales
El agarre

Es importante saber coger bien la pala y existen variadas formas. Lo
importante es que la sujetes bien, y adaptes tus dedos al mango.

El saque

e Con esta accidén se inicia el juego, y es obligato-
rio que la pelota toque en nuestro campo antes
de lanzarla.

® La forma mds sencilla es golpeando de «dere-
chas» para que la pelota rebote en la mesa y
vaya hacia el campo contrario.

® Hay que enviarla con la fuerza suficiente para
que supere la red.

Golpe de derecha o drive

® Se gjecuta extendiendo el brazo hacia atrds y separando la mano
del cuerpo.

® Luego se golpea la pelota desde atrds hacia delante (los zurdos lo
hacen con la mano izquierda).

® Es un golpe potente que hace que la pelota con-
siga gran velocidad.

Golpe de revés

® Se ejecuta con el revés de la pala.

e El brazo que golpea se coloca prdcticamente a  —————
la altura del pecho y a esa altura se realiza el movimiento.

e Tiene mucha importancia el movimiento de mufeca para dirigir
bien la pelota hacia el campo contrario.

5.5. Formas de jugar

® Puedes jugar con un compafiero a golpear la pelota, sin reglas ni
puntos. Es muy indicado para aprender y practicar los golpes.

® El juego puede realizarse individualmente o en parejas.
® Seria interesante que jugases un partido con tus companeros:

— podéis poner un limite de puntos: 11 o 21 (es lo que se hace
habitualmente);

— cada juego lo conseguird quien antes llegue a 11 0 21;

— durante un juege, cada uno saca durante cinco puntos, luego
pasa a sacar el adversario, hasta que finalice el juego.

Elterreno de juego.

v
Los materiales.

6
El paddle

Se juega contra un adversario y con raqueta, y se caracteriza por
una primacia de la tdctica sobre la técnica.

6.1. En qué consiste

Se juega en un terreno dividido en dos por una red. Los jugadores se
intercambian de forma alternativa una pelota de lado a lado del
campo de juego: el objetivo es enviar la pelota de tal forma que los
adversarios no la puedan devolver.

6.2. Donde se juega

El terreno de juego tiene unas dimensiones de 20 x 10 m, delimitado
por paredes en los fondos. Igualmente los laterales estdn cerrados por
una pared de 4 metros, con un corte diagonal, en escalera, mds una
alambrada que cierra todo el recinto. En el centro, dividiendo la pis-
ta, una red con una altura de 88 cm.

6.3. Los materiales

Necesitamos las palas o raquetas de paddie y un juego de pelotas.

6.4. Reglas principales

® La pista de paddle tiene pintadas una serie de lineas, que realmen-
te solo se utilizan para el saque, que debe realizarse desde el fon-
do en diagonal y la pelota debe botar, una vez superada la red,
dentro del rectdangulo delimitado del campo contrario.

® Para que el saque sea vdlido hay que golpear la pelota por deba-
jo de la cintura.

® Solo es vdlido un bote en el suelo; pero después del suelo puede
golpear en una pared, en ambas o en la red metdlica.

® El saque no debe tocar la red metdlica porque quedaria invalidado.

Cdmo se puntia

Se juega al mejor de tres sets y cada set, al mejor de seis juegos. La
puntuacién de cada juego es igual a la del tenis (15, 30, 40 y el
cuarto punto con que se gana el juego).

En caso de empate a 40 (iguales), ganard el juego quien consiga dos
tantos mds. EL primer punto después del empate se denomina «ven-
tajan, en caso de ganar el siguiente el mismo jugador, gana el juego.
Si no es asi, se vuelve a la situacién anterior de «iguales».

Ganara el set el jugador que sea capaz de anotarse antes seis juegos.
Si el contrario gana cinco, deberd jugarse hasta que uno de ellos
consiga una diferencia de dos juegos a su favor.



6.5. Acciones técnicas principales

El agarre

Tiene que ser firme, y que nos permita dar todos los golpes sin cam-
biar la posicion de las manos.

Los desplazamientos

Nos ayudan a colocarnos y movernos por el terreno de juego para
golpear.

Los galpes

En el paddle, al contrario que en otros deportes de raqueta, mds que
golpear parece que se empuja y acompafia la pelota. La proximidad
de las paredes y del compafiero no permite movimientos amplios
previos al golpe.

Los mds importantes son:
® Golpe de derecha. El mds cldsico y fécil de ejecutar.

® Golpe de revés. Se golpea en diagonal, con el revés de la pala y
cruzando el brazo por delante del cuerpo.

e El globo. Es un golpe fundamental, pues se utiliza continuamente.
Puede ser un golpeo tanto defensivo como ofensivo. La pala mira
hacia arriba y hay que acompafiarla mds que golpearla.

® La volea. Se realiza sin que la pelota bote en el suelo. Normal-
mente se ejecuta cerca de la red, y sin golpear, sencillamente inter-
poniendo la raqueta en la direccion de la pelota.

e El smash o remate. Se utiliza ante una pelota alta, golpedndola
de arriba abagjo; se trata de un golpe fundamentalmente ofensivo.

El saque

¢ Cada uno de los jugadores debe de estar en su campo y el que
saca debe situarse por detrds de la linea de saque, a uno de los la-
dos de la linea central.

® Debe de botar la pelota, golpearla por debajo de la cintura y lan-
zarla en diagonal al campo contrario.

® La pelota tiene que pasar por encima de la red y botar dentro de
la zona de saque del equipo contrario.

® Si no se hace bien, el jugador que saca puede repetir una vez mds.

6.6. Formas de jugar
Existen dos formas fundamentales de jugar:
e Individual. Cuando dos jugadores se enfrentan entre si.

® Por parejas. Cuando se enfrentan dos equipos de dos jugadores
cada uno.

Golpe de revés,

+ Las paredes
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Son los elementos que hacen al paddle
diferente a otros deportes de raqueta.
La pelota rebota continuamente an ellas,
sobre todo en las esguinas, por lo que es
importante tenerlas en cuentaa la hora
de jugar.

La mayoria de las veces es preferible que
golpee previamente la pared, pues nos
permite colocarnos.

7
Las palas

7.1. En qué consiste

Sobre un terreno de juego delimitado o ne, dos jugadores intercam-
bian una pelota de un lade a otro golpedndola con una pala.

7.2. Dénde se juega

Se puede jugar en cualquier terreno delimitado o no. Si lo practicas
de una forma recreativa, no necesitas mds que un terreno libre, dos
palas, una pelota y un compaiiero.

7.3. Los materiales

La pala

Los historiadores la describen como «un largo mango unido a un
cuadro armado con un enrejado de cuerdas o un pergamino». Algu-
nos la llamaron raqueta.

Las hay muy variadas. Las mds comunes son de superficie ancha y
de mango certo, aunque este puede tener un tamafio variable.

La pelota

También pueden ser variables. Las mds conocidas son las de tenis,
aunque también se utilizan otras mds pequefias y macizas. Incluso
las hay de materiales mds ligeros, como si fueran esponjas.

7.4. Algunas reglas

Al principio se juega libremente hasta que se coge algo de prdctica.
Después se pueden ir poniendo las propias reglas y formas de com-
petir, similares a las de otros deportes con raquetas como el tenis o
el tenis de mesa:

® jugar a dar golpes hasta que uno falla;

® delimitar un terreno de juego y dividirlo en dos. Se puede utilizar
una linea (en la playa) o una red (la de voleibol, la de tenis o una
cuerda);

no permitir ningtin bote antes del golpeo (al principio es conve-
niente dejar un bote);

anotar puntos cuando:
— el adversario no devuelve la pelotg;

— sale la pelota fuera de los limites del campo sin que haya bo-
tﬂdD;

— bota mds de una vez sin que la devuelvan;

— se toca o se da en la red (si juegas con red);



® introducir reglas en cuanto al saque: después de cada tanto hay
que sacar desde la linea de fondo;

® poner un limite de puntos para ganar un juego o un partido: por
ejemplo 11, 15 o 20.

7.5. Acciones técnicas principales

El agarre

La pala se coge con una mano, rodeando el mango con todos los de-
dos, con el pulgar oponiéndose a los demas.

Golpe de revés

® Se ejecuta cruzando el brazo del golpeo por delante del cuerpo, a
la altura del pecho, flexionando y girando el tronco.

® Se golpea con el revés de la pala, extendiendo el brazo hacia de-
lante.

Golpe de derecha

® Es la forma mds natural de golpear, también conocida como drive.
(Si eres zurdo, lo hards con la izquierda).

# Se ejecuta extendiendo el brazo hacia atrds y separando la manao
del cuerpo.

® Se golpea la pelota extendiendo el brazo desde atrds hacia de-
lante.

Golpe por encima de la cabeza

® Se realiza como si fuera un saque de tenis, sobre tode para devol-
ver las pelotas altas.

® Se ejecuta llevando el brazo que golpea hacia atrds con el hombro
retrasado y la mano por encima de la cabeza.

® El golpe se produce extendiendo el brazo y contactando con la pe-
lota justo por encima de la cabeza.

7.6. Formas de jugar

® Podéis jugar en un frontén, golpeanda la pelota contra la pared,
tanto individualmente como con compafieros.

® El juego puede practicarse de forma libre o con reglas establecidas
por vosotros mismos.

® El niumero de jugadores es variable: podéis jugar uno contra uno,
o en dos parejas. El terreno también puede elegirse: la playa, el
patio del colegio, etc., tante con red como sin ella o bien contra la
pared.




