~ Federacion de Deportes Autoctonos de Castilla y Ledn https://www.deportesautoctonoscyl.es/reglamento-de-la.

= MENU

Calva

La primacia sobre este deporte, se divide entre Palencia, Zamora y Salamanca, aunque hay localidades que también sé precian de su lugar de asentamignto, como es la
localidad de Galisteo{Caceres ), dependiendo de las localidades de Castilla v Ledn, se la denomina cuema, mormllo, camba, ahita, maceta, morro, aungue la denominacidon mas
comun es la de calva o chana.

A través de los estudios de investigaciones, estoy de acuerdo con Sebastidn de Covarrubias v Rodnigo Caro, que su orfigen se remonta a la época de los romanos. Rodrigo Caro
en su obra "Dias Geniales o Ludicos”, manifiesta segun Polux en su obra Onomasticdn “el cindalismo s juego de bolos. La obra era no sélo hincar uno en tierra argillosa,
después de estar fijado, derribarlo dandole en la cabeza con otro bolo™,

FPara asentamos mas, empezaremos por la definicion de Sebastian de Covarrubias “cierio juego llaman marro v ponen una chita o hueso del pie del buey, hincado en el suelo,
que no se le parece, sino la corona v por estar rasa, a modo de calva, el que da en aguel hito dicen habede clavado®.

Segun el Diccionanie de Autonidades: “Juego semejante al tdngano, que se pone un hueso del pie de la vaca hincado en el suelo y tiran a derribarle, los que jusgan con unos
tejos, v al que lo demiba gana®.

La "Calva", "Momille”, "Chana”, no s mas que una de las multiples variantes del antiquisimeo juego de bolos en su versidn de bolo solitario al que hay que abatir

A través de distintos libres, he podido comprobar que el origen de esle jusgo esta en los ratos de ocio v en las apuestas que hacian los pastores, solian clavar un asta de macho
cabrio o res en el suelo, y lanzandole piedras para tocara, con lo cual se puade afirmar que la calva &s un deporte de indiscutibles raices iberas. Ellos mismos recogian los
cantos rodados en las onllas de los rios, los pulian y los convertian &n cilindros de bases redondeadas, de peso y dimensiones conforme a sus gustos y posibilidades. Solian
tenerun peso por término medio de 2 250 kilogramos, 20 cm. De longitud v 6-8 cm de diametro

Se debia lanzar a unos 18 pasos(16 metros aproximadamente), v ademas de punteria, también se necesitaba bastante fusrza. Con el paso del tiempo, este juego se ha
convertido en deporte, con sus normas v reglas.

Manuvel fesis Valeds Vallelado

REGLAMENTO DE CALVA

PREAMBULO

Dentro de las modalidades del marro, tenemos que tener en cuenta unas medidas maximas y minimas, tanto de longitud como de peso, por lo que se explica la variedad de
formas y tamarios.
En &l jusgo de la calva, debemos distinguir diferentes aspectos qus determinan la precision del lanzamiento.

1. Situacién en la pista.
El jugador tiene que situarse a la distancia que crean conveniente, pero sin sobrepasar la linea trazada en la pista. Este limite queda definido antes de haber soltado el
mormillo, es decir, si esto no se realiza, la tirada queda anulada.

Z. Movimiento de inercia,
Existen varios tipos de movimiento, v segun éstos, &l jugador necasitara dar dos, res o mas pasos antes de lanzar &l marro. El movimiento va a depender del lanzamiento
glegido, la costumbre, ete. Con relacidn a estos aspectos, se han adoptado diferentes maneras de lanzar que_ ademas, forman parte de la concentracidn del jugador.

. Adaptacion del marro.
El marro es la cdave del jugador por ser la pieza que equilibra v compagina el esfuerzo fisico v el control de cada jugador. Para que su direccidn sea “pulseada’, &l marro debe
formar un arco correcto y tener una trayectoria horizontal, sin oscilaciones.
Los marmos pueden ser redondos u ovalados dependiendo, en primer lugar, de las costumbres de cada zona v, en segundo, de la adaptacion. Evidentemente, cada jugador
tiene sus preferencias y utiliza uno v olro segun los resultados obtenidos.
El marro debe estar centrado en la mano porque su peso debe estar equilibrado. Su situacidn depende de la velocidad del lanzamiento. El jugador sujetard el marro con
mayor o menor firmeza, dependiendo de la velocidad del lanzamiento que quiers oblensr. Este aspecto guarda estrecha relacion con el movimiento de salida o inercia que
serd proporcional, segun la modalidad,

4. Principios de movimiento.
Antes de iniciar el primer paso, el jugador tomard una referencia de salida para calcular la distancia a recorrer que no sobrepase l1a linea de salida sin haber soltado el marro.
Al mismo tiempo que inicia el movimiento, el jugador debe concentrarse en la tirada y liberarse de todo aquello que le pueda distraer: el ruido de ambiente, los movimigntos
priximos de compafieros y adversanos, etcétera. Este aspecto &5 vital, yva que, el menor descuido equivale a una pérdida del control sobre la concentracion.

5. Los pasos,
Como citabamos anteriarmante, cuantos mas pasos podamos dar, mayor slasticidad tendré el cuerpo v, de esta mansra, s facilita, la tirada porque el esfuarzo &s minimo. Sin
embargo, el movimignto s mas rapido v farzado si se dan menaos pasos.

&. Lanzamiento del morrillo.
Cada jugador tiene su forma de lanzar el momille, por costumbre o por la distancia a la que se coloca la linea de salida. Sin embargo, es obligatorio que, en el momento de
soltar &l morrillo, el pie contrario de la mano que lanza sea el punto de apoyo en el suelo, Este pie es la base sobre la que reposa el esfuerzo del lanzamiento v asegura un
lanzamiento equilibrado,
Los dedos de la mano juegan un papel importante en la salida v la perfeccidn de la tirada va a depender de la posicidn de los mismos, Ya que van a ser los que sujetan el
morrille, es decir, cuande el pulgar se suelta la sujecion deja de bloguear e morrillo. El marro puede salir deslizade por las cuatre yvemas de los dedos restantes. Con esta
gjecucion se pretende dar la mayor horizontalidad posible al mormllo.
El marro adquiers una mayor velocidad cuando el brazo que le sujeta se desplaza hacia atrés para, de esta manera, darle un mayor recomido y velocidad. Esto permite
disminuir el esfuerzo fisico en su lanzamiente,

7. La postura de la calva. —_—
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El Reglamento exige que la calva forme un angulo determinado. El lugar donde ésta se sitla debe estar despejado vy su crientacién debe ser perpendicular a la linea de salida,
de manera que, la calva debe seguir la alineacién divisoria de la pista,

8. El jugador de calva.
Cuando el jugador se inicia, recibird algun consejo de otro jugador experimentado o de un entrenador. Aprendera a lanzar el marro, acompasando sus pasos, encontrar la
manera mas sencilla de lanzar y aplicarla a la préctica, perfeccionando asi la tirada. De esta manera se estimularé, ya sea en una categoria o en otra.

José Garcfa Benilo.
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REGLAS DEL JUEGO
REGLA 1. El terreno de juego.

1. El terreno donde se asentara la CANCHA DE JUEGO, sera de tierra horizontal y liso, sin ningdn tipo de obstaculos que puedan impedir el desplazamiento normal del MARRO,
tanto en su recorrido por el aire como por el suelo.

2. La cancha de juego. Es una superficie rectangular que comprende un érea central denominada AREA DE TIRO, dos éreas situadas frontalmente a la anterior, llamazas
ZONAS DE LANZAMIENTO Y ZONA DE FONDO v dos areas laterales denominadas ZONAS DE SEGURIDAD.
El area de tiro, s un rectangulo de 145 m. de longitud por 2 m. de ancho. A los lados de mayor longitud se les denomina LINEAS LATERALES vy a los de menor longitud
LINEA DE LANZAMIENTO Y LINEA DE FONDO. Sobre esta tltima va colocada la CALVA. Los centros de estas lineas iran unidas por otra linea discontinua llamada LINEA
DE CALVA que determina los puntos de situacion de la CALVAy la distancia de tiro.
La zona de lanzamiento, determinada por la linea de lanzamiento, la linea de fondo, deberan tener al menos una profundidad de 4 m. Las zonas de seguridad estén situadas a
uno y otro lado de la zona de lanzamiento vy tiro, y dispondréan de una anchura de 2 m. Estas zonas de seguridad estaran libres de espectadores y formaran pasillos de vuelta.

3. La Cancha estara marcada, al menos en sus lineas de CALVA, LANZAMIENTO Y LATERALES.
REGLA 2. Elementos semifijos en la cancha

1. Se consideran elementos semifijos en la Cancha, la CALVA y TRONCOS que se colocaran a distancia suficiente para frenar los MARROS, MORRILLOS, etc.
REGLA 3. Piezas de juego.

1. La pieza a impactar es la CALVA.

2. La CALVA. Es un cuerpo de madera de una sola pieza en forma de angulo, con abertura comprendida entre 130°y ®160°,
Al lado inferior del éngulo, que es el que ira apoyado sobre el suelo se le denomina zapatfa vy al lado superior alzada.

La longitud de la zapata estara comprendida entre 25y 30 cm., y la de la aizada sera de 20 a 25 cm.

La anchura de la zapata comprendida entre 7y 8 cm.

La alzada tendra el mismo grosor que la zapatfa, si bien puede ir ligeramente en disminucién hacia su parte superior v terminar en forma
cilindrica con 3-4 cm. de diametro,

u ovalada, Su peso minimo es de 1500 gr. Mo pudiéndose utilizar marros inferiores a este peso y
dejando a eleccién del jugader el uso de un marro supericor al minimo establecido. Sus medidas

3. El MARRO es la pieza que hay que lanzar hacia la CALVA. Puede ser de piedra o hierro, cilindrica X —

son : lengitud 25 cm. méaximo; diametro 5 cm. minimo.

REGLA 4. De los equipos y los jugadores.

1. El equipo se compone de CUATRO jugadores: tres titulares y un suplente, '.}t@l _'; cm )

2. El equipo podra estar formado sdlo por hombre, solo por mujeres o por hombres y mujeres
(mixto).
3. Para que un equipo previamente inscrito en la competicién, pueda participar en la misma, debera contar al menos con TRES jugadores en la cancha a la hora fijada para el
comienzo de la partida.
4. Se podra efectuar un cambio de jugadores, antes o durante la celebracédn de la partida, sin posibilidad de ningln ctro.
5. Dentro del juego de la calva, existen diferentes categorias, que serén las establecidas en el reglamento de competicion.
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REGLA 5. De |as tiradas: nimero y orden de las mismas,

=

. Se considera como TIRADA a cada uno de los lanzamientos del rmamro hacia la cafva instalada en la cancha de juego.

I

En competiciones oficiales, &l nimers de tiradas por equipo en |a partida &s de 90, corespondiendo 30 a cada uno de los tres participantes.

e

. Cuando se produzean sustitucionss de un jugador por ofro en el transcurso de la partida, €l jugador entrante cubrird el nomero de tiradas que al jugador saliente le faltan para
completar las 30 tiradas reglamentaras.

b

El orden de tiradas para cada equipo se establecers por sorted.

@

El equipo compuesto por fres jugadores y un suplente, dentro de cada equipe, &l orden de tirada serd seguido une detras de otro.

i

FPara que ¢l impacto sea commecto, el marm debers pegar directamente en la calva, es decir sin que previamente lo haya hecho con el suelo o cualquier obstaculo, fuera cual
fuere su naturaleza.

~-

Al fun de establecer contacto con la cancha, antes de comenzar las tiradas oficiales v cuando los arbitros o dispongan, los jugadoras podran realizar dos tiradas, sin que &l
resultado de las mismas sea contabilizado.

&. El jugador lanzara el mano, desde la zona de tiro establecida para ello.
4. Podra efactuar el lanzamiento, a pie parado o en movimianto.

10. EL jugador no pueds sobrepasarla linea de tiro con &l pie o pisar dicha raya antes de haber lanzado el mano

REGLA 6. D& la puntuacién,

1. A cada jugador se le asignard un punto por cada tirada que su marro impacts correctamente en la caiva.
2. La puntuacion total de cada equipo, vendra determinada por la suma de los puntos obtenidos por cada jugador, en el transcurso de la partida.
3. Cuando dos o més equipos finalicen la partida con idéntica puntuacién se fijaran tres tiradas para cada jugador y en caso de empate, se tirard a fallo.

4. Todas las jugadas ambiguas, o fuera de lo normal de este juego, v que no estén recogidas en este reglamento, la decisidn serd del abitro v su decsidn serd irevocable,

REGLA 7. De las penalizaciones.

=

. Cuando un jugador al efectuar el lanzamiento, con alquien de sus pies pisase ¢ sobrepasase la linea de tiro antes de que el mane salga de su mano, aungue realice el
impacto comectaments en la caiva, se le contabilizara la tirada como cero puntos.

2.8 durante |a celebracidn de la partida o una vez finalizada la misma se descubriera la suplantacidn de un jugador previaments inscrito &n un equipo, por otro que no la
estuviera, dicho equipo sera sancionado con la descalificacion de la partida.

3 El menosprecio a las decisiones arbitrales por pare del organizador, jugador, o representante mediante insultos o gestos ofensivos, serd amonestado por el arbitro,
mostrandose tarjeta verde, Sipersiste dicha postura, se le mostrara tarjeta roja v automaticamente se le descalificara.

REGLA 8. De los irbitros.

1. MISION DEL ANOTADOR:

1. Participar y dirigir ¢l sorteo que determinara el orden de participacion de los equipos,

2 Juzgar &l momento en que dard comienzo la partida v llamar a los capitanss de los equipos a la zona de lanzamiento para indicardes &l orden de participacién de los
mismas,

3. Llevar la contabilidad de los puntos obtenidos por cada jugador y equipo segun las indicaciones hechas por el juez
4 Levantar ACTA de los resultados de las partidas e informar del desarrollo de las mismas.

2. A comenzar la partida el &rbitro-juez estars colocado en lalinea de tiro, v el &rbitro-anotador en la linea de Calva.
El arbitro-anotador colo

3. El equipo arbital estara formado por dos arbitros, une de juez vy el otro anotador,
4. caré la Calva del primer jugador que lanza v a continuacién serd el jugador primero el que levante la del segundo, & segundo la del tercero, v asi sucesivamente.

1. Serd obligatorio en los campeonatos regidos por esta Federacidn, la uniformidad a las agrupaciones queé representan.
Aquel jugador que no acepte estar normas quedara descalificado en el acto.

2 Vigilar &l cumplimignta del Realamento v sancionar de acuerds con las normas vigentes del mismo.
Cuando se efectie el lanzamiento desde |a linea de tiro, comprobar i se cumple el Reglamento de acuerdo con el punto 1 de la Regla 7 y caso de no cumplirse
comunicara al Secretano la sancién consistents en cero puntos en dicha tirada.
Cuando se efectle el lanzamiento sobre la calva, comprobara v decidira si el impacto ha sido o no comecto [segun €l punto 2 de la Regla 6) v lo comunicara al
Secretario Anotador con lavoz de calva si ha sido correcto, o con la voz de cero si ha sido incorracto.

3. Colaborar con el anotador en la confeccion de Actas e informes vy firmas de las mismas.
5. Las decisiones de los Arbitros serén inapelables.

6. Los Jueces deberan distinguirse de los demas paricipantes por el distintivo que acredite como tal.

REGLAS, DE la uniformidad.

1. Cada Club o Agrupacién Departiva, adoptard |la uniformidad que estime apartunc.

2. Cuando participen mas de un equipo del mismeo dub o agrupacion en un mismo campeonato o exhibicidn, deberan distinguirse con un brazalete o cualquier otro distintivo que
diferencien a cada equipo.

3. Agqueal jugador que no acepte estas normas quedara descalificado en &l acta.
REGLA 10. Categorias.
Las categorias existentes para la practica de este deporte, por sus especiales caracteristicas seran las establecidas en las bases de competicidn.

1. Distancias de tiro para las distintas categorias;
+ ALEVIN & metros.
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» JUVENIL 13 metros.
+ TERCERA EDAD 14 metros.
= ESPECIAL (Ay E) 14,5 metros
2 Paso minimo del MARRO por categorias:
» ALEWIN 500 gramos.
» INFAMTIL 750 gramaos
= JUVENIL 1250 gramos.
» TERCERA EDAD 1250 gramos.
= ESPECIAL (Ay B) 1300 gramos,
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