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Introduccion

El Faustball es un juego de equipo

En un campo, dividido al medio por una linea y una red de 2m de altura para caballeros y a
1,90m para damas, juegan dos equipos de cinco jugadores.

La meta de cada equipo es golpear la pelota de forma determinada por sobre la red y que
el equipo contrario no pueda devolver la jugada.

El juego se prolonga hasta que un equipo comete una falta o el juego mismo se interrumpe.
Cada falta de un equipo, se contabiliza como pelota buena o punto para el equipo contrario.
Es vencedor del juego el equipo que:

e Eneljuego porsets, haganado 2, 3,4 o 5 sets (en funcién de la modalidad de juego).
e Eneljuego por tiempo, ha logrado la mayor cantidad de puntos a favor.
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Reglas de juego
Las reglas de juego son validas tanto para el juego en campo abierto (outdoor) como en

gimnasio o salén (indoor).

Los cambios o complementos para gimnasio o salon estdn especificamente sefialados en
letra cursiva.

Modificaciones especificas para categorias infantiles y menores se encuentran descriptas
en el Anexo .

1. Campo de juego e implementos

Ver diagrama del campo de juego en el ANEXO i

1.1 El campo de juego es un rectangulo de 50m de largo por 20m de ancho. El piso debe ser
una superficie plana y horizontal de césped.

Juegos con iluminacion artificial estan permitidos.
Gimnasio/salon
El campo de juego es de 40m por 20m.

Se deja a libre criterio de las federaciones asociadas de reducir las medidas del campo de
Jjuego en salon.

Explicacion de la zona de arbitraje
La zona de arbitraje le ofrece al arbitro la oportunidad de tener una zona exclusiva, que
esta destinada a ser utilizada como un espacio para trabajar. El arbitro decide como quiere
que los jugadores y entrenadores entren en esta zona. El ingreso de entrenadores o
jugadores no esta prohibido en principio, pero si el arbitro lo considera necesario y
sensato, puede dictar esta prohibicion.

1.1.1 El campo de juego se divide en dos campos por una linea central. Paralela a ésta y a tres
metros de distancia se traza en cada campo una linea de servicio/saque.
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1.1.2

Explicacion de las dimensiones y posicion de

Tanto las lineas de borde como la central y las de servicio/saque deben estar claramente
marcadas en el campo. Las lineas de juego son parte del campo; la linea central es comun
a ambos campos.

las lineas

Se debe tomar la medida desde el medio
de la linea central al extremo exterior,
tanto de las lineas demarcatorias de fondo
como a las de tres metros.

El ancho del campo, o sea los 20 metros,
se deberan medir desde el extremo
exterior de las lineas demarcatorias
laterales.

Una pelota que toca estas lineas, esta en el campo.

Explicacion de "dentro vy fuera”

"Una pelota que toca estas lineas" implica que debe tocar la linea, y no solo cubrir la linea
con su circunferencia (como en el futbol, por ejemplo). La Unica excepcion es la situacién
que se describe en la Regla 7.2.1.

Gimnasio/salon
Cada vez que la pelota toca las paredes laterales se considera una falta.

En la recepcion o pase de la pelota, el techo del gimnasio/salén pertenece al campo: una
pelota que lo toca, puede continuarse jugando. El toque del techo o paredes laterales en
forma directa en el servicio/saque o en el remate/pegada se considera falta para el equipo
que lo realiza.

Todo equipamiento del gimnasio/salén que no puede ser retirado, pertenece ya sea a las
paredes laterales o al techo.

Explicacién de techo y pared en gimnasio

1.1.3

Para evitar ambigliedades en la interpretacion de los elementos de techo o pared, suele
ser necesario definirlo con los capitanes y jueces de linea antes del partido. Lo mismo
aplica a la zona de escape, que puede variar en el gimnasio.

Las lineas deben tener entre 10 centimetros (5 centimetros para partidos de interior) y 15
centimetros de ancho.
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1.2

En el punto en que se cortan las lineas laterales con la linea central, se colocaran dos postes
verticales en los que, a 2m de altura para caballeros y a 1,90m para damas, se instala bien
tirante:

- Unared de 3cm a 6cm de ancho vertical, o
- una cinta de 3cm a 6cm de ancho vertical, o
- unasoga de 5cm a 8mm de diametro.

Sélo se aceptaran redes, cintas o sogas que alternen claramente visibles una coloracion
claray oscura de 15cm a 20 cm de ancho horizontal.

Explicacion del alto de la red

1.3

La altura se mide desde el suelo hasta la parte superior de la red, cinta o soga. Como es
practicamente imposible encontrar un campo tan plano y recto donde la altura sea pareja
en todos los sectores, es imprescindible llegar a una medicion aceptablemente equilibrada
en todo el largo.

Gimnasio/salon

Si no es posible instalar postes autosoportantes, se permitira su empotramiento en el suelo
o las paredes.

Si no es factible colocar los postes en el cruce de linea central y laterales, entonces deberd
demarcarse con postes auxiliares (bastones insertos, etc.) la limitacién de la red, cinta o soga
sobre este punto.

El contacto del anclaje o postes mas alla del punto de cruce por una pelota o un jugador, no
constituye falta.

La extension de la red (cinto/lienza) se considera como anclaje; por lo tanto, los contactos
de jugadores con esta extension no son faltas, mientras que el contacto de la pelota o de
un jugador con partes de los postes de mas de 2 metros se considera falta.

Los espectadores, campos de juego vecinos u otros obstaculos deberan estar separados
al menos 6m de los laterales y lineas de fondo. Estos limites deberan estar claramente
demarcados con lineas de trazos en el suelo.

Gimnasio/salon

Entre las lineas laterales y las paredes deberd haber un espacio de por lo menos 0,50m. con
la pared y lineas de fondo por lo menos Tm.

Explicacién de los limites en el gimnasio

Como el espacio entre las lineas laterales y la pared varian entre 0,5my 6m y con las lineas
de fondo y la pared entre Tm a 6m segun las medidas de los gimnasios/salones, es
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1.4

1.5

necesario informar a los capitanes de los equipos como se determina, se define y se marca
la zona de escape. Esto es importante para la situacion de interferencia de los
espectadores y también si un suplente/entrenador es golpeado por el balon. En cualquier
caso, es recomendable finalizar la zona antes de la primera tribuna.

Los entrenadores y los suplentes pueden ubicarse alli o en una zona de suplentes que
también esté fuera de la zona de escape. Un miembro del equipo parado alli no causa una
falta si la pelota le pega o si la atrapa, por ejemplo. Lo mismo se aplica a las pelotas que
son atrapadas por espectadores en las gradas y que todavia podria haber jugado el
jugador. (Espectadores fuera de la zona de escape = sin derechos de juego prioritarios
para los jugadores).

La pelota de juego sera hueca, llena de aire, homogéneamente redonda e inflada. El color
predominante sera el blanco, pero hasta el 20% de la superficie podra ser de pequeias
superficies coloreadas. La pelota debe estar completamente inflada. Durante todo el
partido, la pelota deberd cumplir los requisitos establecidos en el anexo.

Para pelotas utilizadas en competencias internacionales o en competencias de maxima
categoria de las federaciones nacionales, la comision directiva y técnica de la Federacion
Internacional de Faustball (IFA) determinara criterios adicionales.

Antes del inicio del partido, los capitanes de ambos equipos realizan el sorteo bajo la
supervision del arbitro. El ganador elige:

- elladoo
- Qué equipo tiene el primer servicio (“"defender” o “sacar”).

El otro capitan decide por la posibilidad restante. El equipo que saca siempre elige todas
las pelotas presentadas por uno de los equipos para el primer set.

Explicacién de la eleccion de pelota

1.6

El equipo que gana el derecho a saque elige también la asignacion de pelotas con las que
se jugara el set (pelotas propias o del oponente). De este conjunto de pelotas, el arbitro
elige con cual pelota jugar. No hay determinacion del orden dentro de las pelotas
presentadas.

En los eventos en que la organizacion provee las pelotas de juego, la eleccién se limita a
quien le gana al primer saque.

Cada equipo proveera para el partido, por lo menos una pelota. El arbitro examinara
dichas pelotas antes del juego.
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Explicacion acerca de las pelotas de juego
El arbitro controla las caracteristicas de la pelota con la maxima responsabilidad, aun sin
tener los implementos necesarios para dicho control (balanza, medidor de presién). Si
fuera necesario, puede corregir la presion del balén una persona asignada por el arbitro.
En caso de una objecion por parte de un equipo, el equipo debe demostrar que se
evidencia el problema. No es responsabilidad del arbitro o del organizador.

El arbitro controla antes del comienzo del juego todas las pelotas presentadas. Si alguna
de estas presenta anomalias que podrian impedir el desarrollo del juego no deberan ser
autorizadas para el juego (por ej: irregularidades en la superficie, pérdida de aire, etc.).

Luego de finalizado el control de pelotas, los equipos no estan autorizados a realizar
cambios a las pelotas. Sin embargo, el arbitro si puede hacerlo si las condiciones de
jugabilidad se pierden (la pelota pierde aire y llega por debajo del limite de presién) y no
se puede continuar el juego por falta de pelotas.

Si una pelota se humedece deliberadamente o se prepara con lubricante durante el juego,
el jugador afectado debera recibir una advertencia verbal inmediata (otras posibles
penalizaciones si se repite la accion) y, de ser necesario, se debera poner otra pelota en
juego. También se debera cambiar la pelota si esta se humedece por agua estancada en
la zona de escape o fuera del campo, cuando el campo se considere seco.

Si todas las pelotas pierden sus caracteristicas de jugabilidad, el arbitro puede revisar e
incorporar nuevas pelotas a las ya aceptadas. También puede retirar pelotas previamente
aceptadas si estas han perdido sus caracteristicas de jugabilidad.

Explicacion de uso de auxiliares alcanza pelotas
Cuando se tienen a disposicion auxiliares que alcanzan las pelotas al arbitro cuando se van
fuera de juego, hay que tener en cuenta lo siguiente:

Las pelotas se llevan hasta el arbitro y se ubican con las pelotas de reserva. Los asistentes
solo pueden reponer una pelota al campo si el arbitro se lo indica expresamente.

Al devolver la pelota rapidamente al campo de juego (ya sea con una nueva pelota o la
reposicion del alcanza pelotas), el arbitro fomenta el rapido reinicio del juego.

Las pelotas con las que no se juega, quedaran bajo su custodia, pero fuera de la zona de
exclusion.

Explicacion de control de las pelotas durante los time-out y entretiempo
Durante los descansos las pelotas quedan con el arbitro o, si las puso a disposicion para
el calentamiento de los jugadores, debe revisar que sigan manteniendo sus caracteristicas.
En el caso que las caracteristicas hayan sido modificadas, puede retirar las pelotas del
juego o revertir los cambios hechos (modificar la presion de aire, por ejemplo). La sancion
al equipo por haber modificado las caracteristicas de la pelota sin autorizacion, queda a
criterio del arbitro.
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1.6.1

1.6.2

1.6.3

1.6.4

El organizador de la competencia puede prohibir el uso de pelotas de juego durante el
precalentamiento. Si no existe una indicacion del organizador, la decision queda a criterio
del arbitro.

El equipo que no aporte una pelota al inicio del juego, perdera la eleccion de pelota por
todo el periodo del juego.

Sininguno de los equipos aporta pelota apta para el juego, este no se efectla. Las medidas
de castigo las decidira la direccién de la competencia.

El arbitro decide qué pelota de las seleccionadas por el equipo se jugara.

Si ninguna de las pelotas seleccionadas por el equipo estd disponible, se utilizaran las
pelotas presentadas por el oponente. Tan pronto como al menos una de las pelotas
seleccionadas esté disponible, se vuelve a poner en juego antes del siguiente servicio.

Explicacion del cambio de pelota

1.7

Dado que los equipos han elegido la asignacion de pelotas por set, y el arbitro decide la
pelota de este conjunto, el intercambio de regreso a la asignacion seleccionada es
obligatorio. Un intercambio de regreso a una pelota especifica esta en la discrecion del
arbitro.

Si el arbitro ve la necesidad durante un juego de cambiar de pelotas para campo seco a
mojado o viceversa, él solo tiene poder de decisién sobre este cambio, que se llevara a
cabo la préxima vez que se detenga el juego.

La IFA puede autorizar o prescribir ciertos tipos de pelotas, redes, cintas o sogas para
competiciones internacionales.

Las federaciones nacionales miembros pueden hacer lo mismo para las competiciones
nacionales.

Nota

Las federaciones nacionales pueden permitir cambios a las reglas anteriores sobre las
dimensiones de la cancha y/o el peso de la pelota para las competencias femeninas, senior
o junior, no sobre la altura de la red (cinta/soga).

-10-
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2.

2.1

Equipo

Un equipo se compone de 5 jugadores y 5 reemplazos. Los jugadores forman parte del
equipo desde el momento que ingresan por primera vez al campo de juego. El juego
puede ser jugado con hasta un jugador menos por cada equipo.

Por lo menos deben jugar 4 jugadores, que podran completar los 5 en cualquier
momento, hasta el final del partido. Si a un equipo le faltan dos jugadores en el campo
de juego, el juego no puede ser disputado.

Explicacion de integrantes de un equipo v su ubicacién

Todos los jugadores, el entrenador y el asistente deberan ser incluidos en la planilla de
juego al principio del mismo. Todos aquellos jugadores que son incluidos en el juego
deberan ser anotados en la planilla con una cruz.

En los torneos IFA se delimitaran zonas para los jugadores suplentes. Los jugadores no
pueden salir de ese sector salvo para la entrada en calory para el ingreso al campo.

Se considera falta si un jugador suplente y/o un entrenador pisa o ingresa al campo de
juego durante el mismo. Dentro de la zona de exclusién de la cancha del equipo pueden
permanecer dos personas (entrenador, ayudante) que estén incluidos dentro de la lista de
juego. La vestimenta de los mismos debe ser notoriamente diferente a la de los jugadores
de campo. El entrenador y ayudante deben permanecer en estazona. La Unica excepcion
es durante un tiempo muerto (time-out) donde todos los jugadores podran ingresar a la
zona de exclusion.

Los 10 jugadores pueden alternarse libremente.

El reemplazo o intercambio puede realizarlo el equipo con derecho a saque, sélo una vez
finalizado el punto y previo aviso al arbitro.

Un reemplazo o intercambio (ingreso y abandono) se realiza a la altura de la linea de saque
propio.

Explicacion del cambio de jugador

La solicitud de cambio de jugador puede ser hecha por el entrenador, el asistente de
arbitraje o el capitan. Los cambios de jugador pueden realizarse en ambos lados del
campo (del lado del arbitro o del lado opuesto) por el area entre la linea de saque y la red.

Ambos equipos pueden reemplazar o intercambiar sus jugadores cuando el arbitro ha
interrumpido el juego.

-11-
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Explicacién de interrupcion del juego

En caso se lesion, time-out, etc.

Explicacidn de sustitucion durante el time-out

Si un equipo sustituye un jugador durante el tiempo muerto, el silbato que indica el final
del tiempo muerto es considerado como la finalizacién de un punto. Consecuentemente,
este momento es la Ultima oportunidad de anunciar la sustitucion. El jugador reemplazado
no tiene que regresar al campo, el nuevo jugador ingresa al campo desde la linea de tres
metros después de la confirmacion por parte del arbitro. Se pueden aplicar reglas
diferentes si el evento se transmite por television o internet, para mostrar en camara el
reemplazo después del tiempo muerto.

Si el reemplazo o cambio se realiza sin aviso al arbitro o se encuentran mas de 5 jugadores
en el campo, el arbitro interrumpe el juego y decide por pelota buena para el adversario.

Si el equipo que no tiene el servicio/saque anuncia un reemplazo, el arbitro debe impedir
que el mismo se realice antes del comienzo de la proxima pelota jugada.

Explicacion de intento de cambio sin derecho a saque

2.1.3

El arbitro deberia impedir el cambio anunciando “Cambio no permitido” y actuar para que
se inicie el siguiente punto sin demoras.

El reemplazo e intercambio debe efectuarse sin demoras.

Explicaciéon del cambio sin demoras

2.2

El cambio debe realizarse al finalizar el punto. Es decir, no debe autorizarse si los equipos
ya estan dispuestos a iniciar el proximo punto en juego.

Un reemplazo debe ser impedido si la solicitud es realizada préximo a iniciar el siguiente
punto o el jugador suplente no esta preparado para el cambio (por €j: no tiene puesto la
indumentaria de juego o no se saco la ropa de abrigo).

Si es evidente una demora intencional en el cambio, se deberd en primera instancia
advertir al equipo, luego amonestar a dicho equipo y los posteriores retrasos se
sancionaran con un punto en contra de castigo.

A uno de los jugadores se le nombra capitan del equipo, nombramiento que se hace
publico y se debe identificar con un brazalete en el brazo. Es el inico vocero de su equipo
durante el juego y se ocupa del saludo al inicio y fin del encuentro.

Explicacion del capitan del equipo

iEl brazalete debe usarse solamente en el brazo!
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2.2.1

El capitan es el vocero frente al arbitro y con el Unico que éste aclara preguntas (por ej.:
amonestacion y sanciones al equipo, juego en tiempo suplementario, etc). Ademas, solo
el capitan es el responsable (representando a jugadores y entrenadores) de reclamos
frente al arbitro.

En caso situaciones especificas con un jugador (de amonestacion, llamado de atencion,
expulsién), el arbitro se debe dirigir directamente al jugador implicado.

Por supuesto, el arbitro también puede comunicarse con todos los demas jugadores si lo
considera apropiado. Para oficiar mensajes al equipo, sin embargo, el capitan del equipo
es la persona de contacto.

El capitan del equipo mantiene su nombramiento aun cuando haya sido reemplazado. Si
el capitan es sustituido, se nombrara un capitan interino entre los jugadores de campo.
Este recibira el brazalete de capitan y sera el contacto con el arbitro. En el caso de
abandonar el campo por lesion o expulsion, el capitdn interino asumira todas las
responsabilidades de capitan.

Explicacién del capitan interino

2.3

2.3.1

232

233

El motivo de esta regla es que el arbitro tiene una persona de contacto responsable en el
campo en todo momento y no esta obligado a acudir al banco de suplentes para dar
explicaciones o hacer preguntas. Esto es especialmente importante en eventos
transmitidos por televisién o internet.

El nombre del capitan en el acta de juego no se completara hasta el final del mismo. El
ultimo capitan del partido aparecera en el acta y sera responsable de firmar el acta final.

Cada equipo debe usar un uniforme con el mismo disefio y color base. Requerimientos
adicionales acerca del uniforme podran ser determinados por las Federaciones Nacionales
o la organizacion de la competencia.

La camiseta con mangas cortas o largas se acepta como Unica.

No estd permitido competir con pantalones largos. Sin embargo, la Federacion
Internacional de Faustball (IFA) o las distintas ligas asociadas pueden, bajo ciertas
circunstancias, permitir que todos los componentes de un equipo usen pantalones de igual
forma y color.

Esta prohibido el calzado con puntas de metal. El calzado y el equipo de proteccion (por
ej., medias de compresion, pantalones de compresién, protectores para rodillas, tobillos,
codos, cabeza, etc.) no estan regulados.
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3.

3.1

Duracion del juego

Se juega por sets.

Un juego concluye, en cuanto un equipo ha ganado 2, 3, 4 o0 5 sets.

La cantidad de sets es definida en la invitacion a la competicion o en la reglamentacién
especifica de la competencia.

Se gana un set en cuanto un equipo ha logrado 11 puntos, con una diferencia de al menos
2; en caso contrario se continla jugando hasta lograr una diferencia de dos puntos.

Cada set concluye, sin embargo, cuando un equipo ha logrado 15 puntos (gj. 15 a 14).

Después del final del primer set, la eleccién de pelotas pasa al otro equipo. Tras la
finalizacién de cada set, se realiza el cambio de lado y el primer servicio.

Si se requiere un set decisivo; se realiza un nuevo sorteo. Tan pronto como un equipo gana
6 puntos, se cambia de lado, se eligen las pelotas que se presentan para ser utilizadas y se
cambia el servicio. El cambio de lado se considera una detencion oficial del juego y sigue
los lineamientos de la regla 3.1.5.

Explicacion del cambio de lado en el set decisivo

3.1.5

Para mayor claridad y uniformidad, el cambio de lado en el set decisivo debe considerarse
una interrupcion oficial del juego, de acuerdo con la Regla 3.1.5. El cambio de lado permite
a ambos equipos recibir instrucciones del entrenador y realizar sustituciones. El partido
debe reanudarse a mas tardar después de 90 segundos.

El intervalo entre sets no debe exceder los 90 segundos.

Explicacién de la duracion del intervalo

El periodo de descanso comienza con el silbato que acompana al punto decisivo y finaliza
con la indicacion de regresar al campo (silbato continuo) después de 90 segundos.
Después de esto, los equipos entran al campo. Deben ingresar rapidamente al terreno de
juego. En caso de incumplimiento y un retraso claramente reconocible, se puede aplicar la
“regla del tiempo de juego”. Con otro silbato corto, cuando todos los jugadores estén
listos, se puede reanudar el partido.
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3.1.6

3.2

3.2.1

3.2.2

3.2

Los jugadores abandonan el campo por su costado al terminar el set, cambian de lado y
reingresan al campo cuando el arbitro lo indique (silbato).

Excepcion: Jugadores suplentes que se preparan para el ingreso podran utilizar el campo
para la preparacion.

Nota 1

La Federacién Internacional de Faustball (IFA) y las federaciones nacionales podran limitar
la duracién de los sets por tiempo.

Para ello valen los puntos 3.1y 3.1.5 con los siguientes alcances:

Todo set concluye a los 10 min. aun cuando la diferencia puntos es sélo de 1 unidad.

En caso de empate de un set, se continla jugando hasta que uno de los equipos logre una
diferencia de 2 puntos.

Si al concluir el tiempo del set un punto se esta jugando, se interrumpe el juego y se repite
el ultimo servicio/saque.

Si al concluir del tiempo del set coincide con el del juego de esta pelota, el equipo que ha
cometido la falta mas reciente tiene el derecho al servicio/saque.

El inicio y final de un set con limite temporal, se materializa con una sefial acustica. Cada
serie concluye con el conteo de los Ultimos 5 segundos de juego previos a la sefial acustica.

Los tiempos perdidos por interrupciones o detenciones deben completarse a continuacion
del periodo jugado.

Nota 2

Las federaciones nacionales también pueden delimitar la duracion del juego por tiempo.
A saber:

El tiempo de juego no es mas de dos veces quince minutos. La pausa no debe exceder los
90 segundos.
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3.3.1

34

Al final del mismo tiempo se le debe sumar el tiempo perdido por interrupciones o
retrasos.

El inicio y el final de cada tiempo se indican acUsticamente.

Cada mitad termina con una sefal, contando los ultimos cinco segundos. Tras el descanso
se cambia de lado, se eligen las pelotas a utilizar y se cambia el servicio.

En caso de empate el partido se prolongara:

Primer alargue: Sorteo segun punto 1.5, con dos tiempos de juego de 5 minutos
En caso de nuevo empate, hay un:

Segundo alargue: Sorteo segun punto 1.5, con dos tiempos de juego de 5 minutos

En caso de nuevo empate se continua el partido hasta que algun equipo logre una
diferencia de 2 puntos.

Si al concluir el tiempo del set aun se esta jugando, se interrumpe el juego y se repite el
ultimo servicio/saque.

Si al concluir del tiempo del set coincide con el del juego de esta pelota, el equipo que ha
cometido la falta mas reciente tiene el derecho al servicio/saque.

El intervalo entre estos tiempos extra no debe exceder los 90 segundos. No hay descanso
durante la prérroga.

En partidos segun item 3.1 cada equipo puede pedir una interrupcion (Time-Out) de 30
segundos después de finalizar una jugada, previo aviso al arbitro.

Los jugadores deben abandonar el campo de juego. El Time-Out se realizara en la zona
lateral del lado del arbitro, salvo que esté definido de otra forma.

Explicaciéon del Time-out

"Después de una jugada” significa inmediatamente después. Si se solicita el tiempo muerto
después de transcurrido un tiempo considerable desde la finalizacién del punto (o mientras
el atacante ya esta listo para sacar), el arbitro podra rechazarlo y permitir que el juego
continte.

El tiempo del Time-Out comienza con el sonido del silbato por parte del arbitro, que acepta
el pedido realizado por el capitan o el entrenador y concluye con el silbato del arbitro
después de 30 segundos. Un cambio de jugador(es) es posible para ambos equipos.

Cuando todos los involucrados estén listos, el juego se reinicia con un silbato corto.
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4.1

El Time-out puede también ser pedido por aquel equipo que no tiene derecho al
servicio/saque.

Si un equipo solicita un segundo tiempo muerto en un set, debe evitarse. El arbitro tiene la
opcion de emitir una advertencia verbal o una advertencia por retrasar el partido (si
reconoce esta intencion).

El arbitro comprueba la anotacién del time-out en el acta del partido y toma la pelota bajo
su control.

No se permiten dos tiempos muertos consecutivos (por ejemplo, primero el equipo Ay
luego el equipo B), ya que solo pueden solicitarse después de un punto.

Desarrollo del juego

Cada punto de juego comienza con el servicio/saque y concluye con la primera falta, el
término de un tiempo u otra interrupcion del juego.

Después de cada falta, saca nuevamente el equipo que la ha cometido. En otras
interrupciones, se repite el Ultimo servicio/saque.

Nota

Bajo otras interrupciones se entiende cualquier interrupcion que no se ha originado por
las faltas a las reglas del juego sino, por ejemplo: estorbo del publico, ingreso de personas
o animales al campo, violencias entre jugadores, etc.

Explicacién de la interrupcion del juego

4.2

Si una pelota adicional entra al campo desde fuera, el juego solo se detendra si se
interrumpe el desarrollo del mismo, se obstaculiza laaccién del jugador o existe riesgo de
lesion.

En caso de lesidn, el arbitro puede detener el juego en cualquier momento. En caso de
una lesién evidente que incapacite gravemente a un jugador, debe detener el juego
inmediatamente. Esto permite atender al lesionado y cada equipo tiene la opcién de
sustituir a uno o mas jugadores. La duracion de la interrupcion del juego debe ser lo més
breve posible, priorizando las necesidades médicas. Esta evaluacién requiere gran
sensibilidad por parte del arbitro.

Sélo se consideran las faltas ocurridas durante el juego (excepcion: punto 10.2.1).
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Explicacion de las faltas durante el desarrollo del juego

43

4.4

Si durante el desarrollo del juego un jugador suplente o entrenador pisa el campo de
juego el arbitro lo debera cobrar como falta. Durante una interrupcion lo debera cobrar
con la “regla de retencion de tiempo” (art 10.2, 10.2.1y 10.2.2).

Se considera falta al toque de la red/cinta/soga, o los postes por parte un jugador o de la
pelota en el transcurso del juego.

Cada pelota que durante el transcurso del juego cae al suelo fuera de la cancha se
considera falta para el equipo cuyo jugador tocé por ultima vez la pelota.

Si la pelota toca a una persona que no juega, se considera que ha tocado el suelo. Se
considera una falta del equipo que lo tocé en ultimo lugar.

Lo mismo ocurre si el hecho se produce dentro del espacio de juego, siempre que,
evidentemente, el equipo con derecho a jugar ya no pueda llegar a él. En caso contrario
se considera el retener/atajar la pelota como una obstruccion.

Explicacion de la interferencia de un no jugador

4.5

Si un espectador o miembro del equipo arbitral toca la pelota dentro de la zona de
exclusion, se debe determinar si el equipo con derecho a golpearlo aun podria haberlo
alcanzado.

En este caso, se debe tomar una decision sobre la interferencia y repetir el Ultimo punto.
De no ser asi, se sancionara con falta al equipo que tocé el balon por dltima vez.

Si una pelota golpea a un suplente o entrenador dentro de la zona de exclusion sin picar
primero en el suelo, se sancionara con falta al equipo al que pertenece.Si la pelota golpea
a un jugador o entrenador fuera de la zona de exclusién, no se sanciona con falta al equipo
al que pertenece.

Se considera falta si un jugador entra en la cancha del oponente durante una jugada, a
menos que la entrada sea el resultado de una accién inmediata del juego.

Explicacidn sobre el ingreso al campo contrario

En principio, no esta permitido ingresar al campo contrario durante un partido. Una
excepcion es un ingreso inevitable después de un ataque o bloqueo, o si el jugador quiere
devolver una pelota que ha pasado debajo de red sin haber tocado el campo contraria
Esto esta permitido.
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5.1

5.2

53

6.1

6.2

Golpe/pegada

Se entienden por golpe todo toque rapido de la pelota ya sea por el pufio o el brazo. La
pelota no debe empujarse.

La pelota puede golpearse solo una vez con el pufio o el brazo.

En el golpe de pufio las puntas de los dedos deben tocar la palma de la mano, el pulgar
adosado.

En el golpe con el brazo, la mano puede permanecer abierta.

Servicio/saque

El servicio o saque puede ejecutarlo cualquier jugador.

En el servicio/saque el jugador debe soltar decididamente la pelota de su mano y golpearla
directamente sobre la red/cinta/soga.

El servicio/saque comienza cuando la pelota deja la mano del jugador y finaliza luego que
el jugador golpea la pelota.

Explicacion acerca de soltar la pelota en el saque

Algunos atacantes realizan un saque corto, en el que la pelota se juega tras un lanzamiento
extremadamente corto (unos pocos centimetros y milisegundos después del lanzamiento).
Por supuesto, este saque esta permitido si la pelota ha salido de la mano. Sol cuando se
"empuja" claramente fuera de la mano se considera una infraccion de las reglas.

Lo mismo ocurre en el juego infantil si se realiza un saque, en el que la pelota se golpea
desde la mano que la sostiene casi sin lanzamiento. La funcion del arbitro es fomentar el
juego y no interferir demasiado interpretando las reglas de la forma masestricta posible.
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6.2.1 El servicio/saque es valido cuando la pelota toca el suelo del campo contrario o si, dentro
o fuera del campo contrario, toca un jugador del equipo contrario.

6.3 El servicio/saque puede realizarse corriendo, saltando, detenido o caminando.

Explicacién de la accién de saque
Si un jugador esta acostado, sentado o arrodillado y juega la pelota sobre la red desde
esta posicion, no se considera un inicio de saque valido. Por lo tanto, el juego se detiene.
No se otorgan puntos y se realiza el saque nuevamente.

Correr y saltar, sin embargo, sélo se permiten cuando el primer toque del suelo después
del servicio/saque se produce delante de la linea de servicio/saque.

Si en un saque estatico o detenido el jugador pierde contacto con el suelo durante el
mismo, el primer contacto con el suelo debe ser por detras de la linea de saque.

Si el jugador que pierde contacto con el suelo durante el saque cae con ambos pies
simultaneamente al suelo (con un pie por detras y uno por delante de la linea de saque)
NO es considerado una falta.

El saque estatico o detenido implica ya el primer paso, si es que el segundo toque al suelo
no se realiza con la pierna de apoyo.

Un servicio/saque caminando conduce a un servicio/saque en detencién, por lo que se
rige por el parrafo tres.

Explicacion del sague con movimiento de pierna
En resumen, solo se puede ingresar al area de 3m (incluida la linea de saque) cuando se
haya golpeado la pelota y, después de golpearla, haya habido contacto con el suelo por
delante de la linea de saque.

6.3.1 Durante el servicio/saque, ningun jugador del equipo que esta sirviendo/sacando debe
estar en el campo contrario.

6.3.2  Lalinea de servicio/saque, el espacio entre la linea central y la de servicio/saque y el piso
fuera del area de juego solo pueden ser tocados por quien sirve o saque cuando su primer
toque del suelo después de servir/sacar ha ocurrido delante de la linea de servicio/saque.

Explicacion del saque fuera del campo de juego
Un saque realizado desde fuera del campo de juego no esta permitido, igual que no lo
esta el saque realizado estando sentado, acostado o arrodillado. El juego se detiene y no
se otorgan puntos. El saque debe realizarse nuevamente.
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6.4 El servicio/saque debe iniciarse y ejecutarse sin titubeos.

6.4.1 Si un servicio/saque iniciado no se ejecuta porque no se golpea la pelota, se considera una
falta.

Explicacién del inicio de un sagque

Si la pelota sale de la mano que lanza, se considera que el saque ha comenzado. Por lo
tanto, si la pelota se lanza y luego se atrapa o se cae al suelo, se considera falta. Por
supuesto, un rebote de la pelota, una caida involuntaria de la mano o el lanzamiento de
la pelota por parte de otro jugador no se consideran un inicio del saque.

7. Pegada/Remate y pase

7.1 En cado campo la pelota puede:

- solo golpearse una vez por un mismo jugador,
- solo golpearse tres veces en total,
- tocar el suelo sélo una vez antes de cada pegada o pase.

7.1.1 Si dos jugadores del equipo tocan o pegan simultdneamente la pelota se contabiliza como
dos golpes.

7.2 La pelota ha sido contestada validamente cuando ha pasado la red/cinta/soga y toca el
suelo dentro campo contrario o toca un jugador contrario dentro o fuera del campo.

7.2.1 Una pelota pegada debajo de la red/cinta/soga al campo contrario se considera invalida
inmediatamente cuando pasa debajo de la red.

Explicacion de la pegada directa bajo la red
La pegada se considera invalida cuando entra en el espacio aéreo del oponente. Por lo tanto:

- Ya no se puede jugar directamente.

- Esirrelevante si el balén golpea a un oponente en el campo contrario.

- Después de un bloqueo que pasa directamente por debajo de la red, cualquier
contacto posterior, por ejemplo, por parte de otros jugadores, es irrelevante.
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7.3

74

7.5

Se considera que la pelota ha cruzado la linea central en el aire, por debajo de la red, cuando
ha cruzado completamente con todo su diametro el plano vertical de la linea central.

El golpear en el campo contrario sobre la red/cinta/soga, desde el campo propio, esta
permitido.

Un equipo también tiene derecho a rematar/pegar cuando la pelota contestada desde el
campo contrario o rebotada desde el campo contrario aun no ha traspasado la
red/cinta/soga.

El devolver la pelota por debajo de la red/cinta/soga esta permitido cuando la pelota ha
escapado del campo propio por debajo de la red/cinta/soga y aun no ha tocado el suelo
contrario.

Explicacion de la jugada por debajo de la red

7.5.1

En esta situacion, solo el equipo que intenta devolver la pelota bajo la red tiene derecho
a golpear. Por lo tanto, no debe ser obstruido. Si no se puede reconocer la accién de
devolucion al campo de juego y se golpea en otra direccién, se considera como falta por
ser jugado como pegada debajo de la red, es decir, como una falta. Incluso si luego de
esa pegada, la pelota impacta contra un jugador contrario.

Devolver o volver la pelota desde el campo contrario por sobre la red/cinta/soga hacia el
campo propio se considera una falta.

Explicacion acerca de devolver la pelota sobre la red

No se cuenta como jugada por encima de la red si la pelota sale de su propia cancha
pasando por encima de la red.

Posibles casos de jugar de acuerdo con las reglas, también desde el campo contrario:

- En una situacion de bloqueo, un jugador toca la pelota en el campo contrario por
encima de la red, pero como segundo jugador. La pelota vuela desde su
puio/brazo hacia su propio campo o hacia el techo de su propio campo; el equipo
tiene dos toques mas y se le permite seguir jugando.

- Una pelota defendida rebota por encima de la red, pero el jugador puede jugarla
pasando la mano por encima de la red. Un tercer contacto es permitido,
independientemente de si es en el campo de los oponentes o en su propio campo.

El significado explicito de no poder devolver la pelota por encima de la red es que una
pelota que ha pasado por encima de la red no puede devolverse por encima de la red
corriendo alrededor del poste o debajo de la red.
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7.5.2 Una pelota que rebota en el suelo y entra al campo contrario por debajo de la
red/cinta/soga no debe ser tocada por el jugador contrario antes de tocar el suelo. Esta
regla no es aplicable cuando la pelota ha tocado el campo propio después del segundo

golpe.

Explicacidn de toca la pelota ingresada por debajo de la red

Esto significa que esta pelota que ya fue jugada dos veces y al pasar por debajo de la red,
debe considerarse como falta.

7.6 Si inmediatamente después de un bloqueo la pelota toca:
- lared/cinta/soga,
- los postes,
- lalinea central,

- o cae fuera del campo
- 0 pasa debajo de la red/cinta/soga al campo contrario,

no se considera falta. Se repite el Ultimo servicio/saque.
Gimnasio/salon
Si concluido un bloqueo la pelota toca:

- el techo,
- o fuera del campo toca la pared

tampoco se considera falta. Se repite el ultimo servicio/saque.

Nota

Se considera bloqueo, cuando los dos jugadores tocan simultdneamente la pelota o
cuando el arbitro no puede identificar quien de los dos jugadores tocd primero la pelota.

7.6.1 Después de un bloqueo, el equipo y el jugador bloqueador en cuyo campo de juego tocod
la pelota todavia pueden golpear la pelota tres veces.

Explicacién del blogueo

El bloqueo es la situacién mas dificil para el arbitro, ya que debe percibir y evaluar muchos
aspectos en un tiempo extremadamente corto:

Ubicacién y trayectoria visual en el bloqueo:
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7.7

7.8

7.8.1

La mejor ubicacion es cerca del poste y ubicada de forma que los jugadores involucrados
en el bloqueo no obstruyan la visién de la linea. El arbitro debe tomar esta posicion
inmediatamente si se prevee una situacion de bloqueo. El arbitro debe reconocer esto
cuando el balon haya salido del brazo del pasador. También es Util observar el pedido del
atacante (pase directo o indirecto) para anticipar la situacion del juego y preparar la mejor
posicion.

Pies/Salto:

Cuando los dos atacantes estén en las inmediaciones, el arbitro también observara el salto
y la caida de los jugadores involucrados en el bloqueo para determinar si entrar en el
campo contrario supondra un obstaculo o peligro inmediato. Ademas, el arbitro debe ser
consciente del peligro potencial de la zona de caida de cada jugador y otorgara un punto
si alguno de ellos la alcanza.

Red:

Desde la aproximacion del jugador hasta la caida tras el ataque o bloqueo, se vigila la red
para determinar si el jugador o la pelota tocan la red. (Incluso después de jugar el baldn,
la red no debe perderse de vista; los jugadores también pueden tocarla al caer o después
de golpear la pelota).

Pelota:

;Tocan la pelota al mismo tiempo, o un jugador la golpea notablemente antes o después?
Esta decisidn afecta a todas las acciones posteriores. Si hay un bloqueo, el arbitro lo indica
a los equipos levantando el puio.

Si en el intento de jugar, devolver o recepcionar la pelota ha pasado las lineas laterales o
la de fondo del propio campo se puede continuar jugando siempre que la pelota no haya
tocado el piso.

La pelota puede lanzarse tanto a un companfero (pase) como por sobre la red/cinto/soga.

Si un oponente obstruye a un jugador, esto cuenta como su punto. Si un jugador aun
puede golpear la pelota, ese jugador tiene prioridad y no puede ser obstruido en el campo
del oponente.

Si el impedimento se produce involuntariamente y sin culpa propia (inevitable por el
desarrollo del juego), implica la repeticion del ultimo punto.

Explicacién de la obstruccion involuntaria

El arbitro debe determinar claramente que no hubo intencion de obstruir el juego, sino
que solo fue el resultado de la situacion del juego y no pudo ser evitada o dificilmente
pudo ser evitada por el jugador.
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7.8.2

Ejemplo 1: Una pelota que ha sido defendida cerca de la red, es pegada por el jugador en
velocidad, después de lo cual el jugador se desliza, avanza o cae hacia el campo contrario
y obstaculiza al jugador que bloquea alli.

Ejemplo 2: Una pelota es pasada rapidamente y debe ser salvada por el atacante en una
carrera sobre la red central. Al deslizarse o caer en el campo de los oponentes, el jugador
obstaculiza a un jugador contrario que quiere defender o golpeala pelota.

Decisidon 1: jHay una obstaculizaciéon, o el progreso del juego no fue significativamente
influenciado por la colisiéon? Silbar o dejar continuar el juego.

Decisién 2: ;Hubo intencion de interferir? Si; punto otorgado. No; repetir el Ultimo servicio.

En el caso de que un espectador u otro obstaculo dentro del campo de juego obstruye a
un jugador o al juego tampoco se considera falta. El Ultimo servicio/saque se repite.
Estorbos atribuidos a jugadores, suplentes o director técnico del equipo son considerados
falta.

Explicacidn para jugadores o espectadores:

8.1

8.2

8.2.1

Para poder identificar claramente a cada persona en esta situacion, es importante tener
claro antes del partido quién figura en el informe del partido como miembro del equipo
(jugador, entrenador, director técnico) y quién no.

Puntaje

Cada falta constituye punto para el equipo contrario.

Los puntos se ingresan en el informe de juego con nimeros arabes para cada equipo y en
orden cronoldgico.

Ejemplo:
Al 213 415 6|7 819 10{11] A
B 1 213|145 6 718 9 B
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9.1

9.2

Arbitro

Cada partido es supervisado por al menos un arbitro, asistido por dos jueces de linea y un
anotador. Se puede utilizar un Arbitro Asistente de Video "VAR". Todas las revisiones de
video seran iniciadas por el arbitro principal y gestionadas por un arbitro de video.

Nota:

Otros reglamentos en los que se utilizan mas arbitros se definen en las "Reglas de
competicién”. Sus responsabilidades se definen en la "Orden de arbitro de la IFA (Orden
de arbitro)"

El &rbitro vela por el cumplimiento de las reglas del juego y decide las consultas de manera
independiente. Puede consultar a los jueces de linea.

Sus decisiones son inapelables.

Explicacion de las decisiones independientes

9.2.1

Solo el arbitro decide los puntos otorgados a cada equipo. Los jueces de linea no toman
las decisiones, solo dan ayudas. El arbitro puede anularlas o tomar una decision diferente
si lo considera adecuado.

Por supuesto, sélo es recomendable invalidar la decision de un juez de linea en casos
excepcionales, ya que el juez de linea tiene mucho mejor visién en el caso de decisiones
acerca de pelotas fuera de los limites del campo de juego y se esta invitando a las
discusiones al invalidar la decision del juez de linea.

Previo al inicio del juego, el arbitro se cerciora de que el campo de juego, las pelotas y la
vestimenta del equipo cumplan con el reglamento, da su visto bueno al informe y realiza
el sorteo.

Cuando se juega por tiempo también controla éste. El control del tiempo también puede
efectuarse en forma centralizada, sin embargo, el arbitro permanece responsable de su
campo.

Explicacién del tiempo en mesa de control

Si la mesa de control se olvida finalizar el tiempo de juego, tanto del entretiempo como al
final del juego, es responsabilidad del arbitro de tomar las medidas pertinentes.
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9.2.2

9.2.3

9.24

9.25

93

9.4

Aqui se aconseja esperar a que la mesa de control anuncie los Ultimos 5 segundos, si esto
no ocurre, el arbitro debera contar de manera independiente y pitar el final, de tal manera
que partidos en campos cercanos puedan escucharlo y actuar consecuentemente.

El inicia y termina el juego, tiene el derecho a interrumpirlo y suspenderlo. Las
interrupciones, tiempos complementarios y ventajas las sefiala con un pitazo, con la voz o
con un visible ingreso al campo.

Al jugarse por tiempo es él también quien sefala los inicios y términos de los medios
tiempos.

La duracion del tiempo complementario debe darse a conocer inmediatamente después
de ocurrido el lapso de juego (la interrupcién) o la dilacién del mismo.

Cada pelota buenay la causa debe darla a conocer a viva voz.
Al mismo tiempo sefiala en direccion al equipo que obtuvo el punto.
Si decide repetir el Ultimo saque sefiala a los dos equipos.

Ademas debe velar el registro correcto por el anotador y anunciar continuamente el
estado del juego.

Durante el transcurso del juego el arbitro se mantiene fuera del campo. Excepcion, ver
punto 9.2.2.

Una vez concluido el juego da a conocer el resultado del mismo.

La veracidad de las anotaciones del informe debe testificarse mediante la firma del arbitro,
el anotador y los capitanes de ambos equipos.

Los jueces de linea se ubican en ambos extremos de la linea lateral opuesta a la del arbitro.
Ellos ayudan al arbitro en el desempefio de sus funciones. Las pelotas que pican fuera del
campo de juego se sefialan levantando la bandera o el brazo.

El anotador se ubica proximo al arbitro y apunta conforme las indicaciones de éste, las
pelotas buenas ganadas por los dos equipos.
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10. Castigos

10.1 En los comportamientos antideportivos, el arbitro tiene el derecho de aplicar los siguientes
castigos de acuerdo a la gravedad de la falta:

- amonestacién (tarjeta amarilla),

- suspensién del jugador hasta que ambos equipos en conjunto han alcanzado 10
pelotas buenas (castigo temporal, tarjeta amarilla y roja),

- expulsion del campo (tarjeta roja).

Guia general para los castigos
El arbitro se asegura de que todos los participantes cumplan las reglas y respeten el
principio del juego limpio en su comportamiento. Para garantizarlo, dispone de varias
opciones para elegir la mejor opcidn segun la situacion.

Los ejemplos y situaciones que se describen a continuacién ofrecen orientacion sobre la
pertinencia de las distintas opciones de castigo.

No se puede dar una instruccion final de "si-entonces" de forma concluyente debido a la
variedad de situaciones en el contexto general del partido (emociones, proceso general,
eventos previos).

Una evaluacion situacional por parte del arbitro en el contexto general del partido siempre
sera la evaluacién definitiva para reconocer la mala conducta, evitando una mayor escalada
y permitiendo que la persona sancionada reconozca que su comportamiento fue
inaceptable y que esa es la sancién correspondiente.

Explicacion de tarjetas y momentos
Si por alguna circunstancia el arbitro no dispone de tarjetas, podra sancionar la
amonestacion o expulsion en forma oral. Las sanciones se pueden aplicar hasta que la
planilla de juego se haya cerrado y firmado. Para sanciones posteriores se debera escribir
un informe a la comision técnica del evento.

Comportamiento en caso de conducta antideportiva
El arbitro tiene la obligacién de llamar la atencion, advertir, amonestar y en el peor de los
casos, expulsar a jugadores, entrenadores, ayudantes de campo que tengan una actitud
antideportiva. Estas medidas deben tomarse luego de una cuidadosa consideracién.
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Ejemplo de conductas antideportivas

Un buen arbitro es un buen mediador a la hora de saber qué medidas ayudaran a calmar
la situacidn y cuales son las apropiadas en cada situacion.

El arbitro tiene el derecho de sancionar a actitudes antideportivas de la siguiente manera:

- Amonestacion (tarjeta amarilla)
- Expulsion por tiempo (amarilla/roja)
- Expulsion (tarjeta roja)

Amonestaciones y expulsiones pueden aplicarse también a jugadores suplentes,
entrenadores, etc. que no estén jugando en el campo de juego.

iLas sanciones se deben anotar en la planilla de juego, indicando sancion, jugador y motivo
de la misma!

Amonestaciones (tarjeta amarilla)
e Demora adrede del juego: Demorar intencionalmente la devolucion de la pelota.
Pasarla entre jugadores del equipo para demorar mas tiempo.

o Amonestacion al equipo. Si persiste la actitud se sanciona punto para el
oponente. (art. 6.4)

o Amonestar al equipo en frente del capitan (si estan implicados varios
jugadores en la maniobra). Esta amonestacién NO es al jugador, es decir
que otra sancién al capitan puede ser tarjeta amarilla.

e Patear la pelota lejos y/o hacia el cielo

e Insultar a compaferos, oponentes o publico

e Fuertes arrebatos emocionales, también contra uno mismo (por ejemplo: insultos,
patadas al poste...)

e Criticar al arbitro

e Actitudes antideportivas (por ej.. mojar la pelota con su vestimenta, burlarse del
oponente, ataques verbales, insinuaciones, regresar muy lentamente a su propia
posicion, posiblemente de espaldas al oponente, interrupciones repetidas durante
el juego, disputas internas del equipo o similares)

e Actitud antideportiva deliberada por ejemplo, en el bloqueo (también por gestos)

e Conductas inapropiadas hacia los espectadores

e Conductas inapropiadas frente al equipo arbitral:

o Atacar al arbitro o jueces de linea

o Discutir airadamente decisiones arbitrales, especialmente si no es el capitan

o Conducta descarada hacia los arbitros, incluso como capitan

e Servicio/saque a la espalda del contrario

Expulsion por tiempo (tarjeta amarilla-roja)

Si un jugador es expulsado temporariamente se debera registrar en la planilla tanto el
momento como el motivo de la expulsién. Este jugador no puede ser reemplazado por la
totalidad de los 10 puntos. Si durante la expulsion temporaria otro jugador del mismo
equipo es expulsado se debera cancelar el partido.
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Esta amonestacidon permanece vigente en el siguiente set, hasta totalizar los 10 puntos.

¢ Insultos (insultos, ataque fisico a jugadores, oficiales, espectadores, arbitros)

e Comportamiento antideportivo serio (insultar al tribunal arbitral, amenazar/ insultar
verbalmente o con gestos a los espectadores, arbitros. etc)

e Reincidencia en una amonestacion

Expulsion (tarjeta roja)

e Juego peligroso (herir negligentemente a un oponente o intentar hacerlo; también
hacia compafieros de equipo)

e Insultos y acusaciones a la mesa de control, arbitro y jueces de linea (amenaza o
insulto grosero)

e Escupir >>>> puede a llegar a suspenderse el partido

Procedimiento ante infracciones reiteradas

Siun jugador ya ha sido sancionado con una penalizacién de tiempo (tarjeta amarilla-roja,
no se le puede aplicar la misma sancién o una menor (amarilla o amarilla-roja) por nuevas
infracciones después de regresar al campo. Si ese jugador comete nuevas infracciones que
el arbitro necesite sancionar con una tarjeta, entonces es obligatoria la expulsion de campo
(tarjeta roja).

Posibilidad de expulsidon de espectadores

10.1.1

Espectadores que interrumpen el juego (no animando desde las filas, etc., sino, por
ejemplo, invadiendo el campo, lanzamiento de objetos al campo, comportamiento
discriminatorio, etc.) recibiran una amonestacion por parte del arbitro y deberan retirarse
del borde del campo o de las gradas (el retiro es responsabilidad del organizador). El
partido puede ser interrumpido por el arbitro hasta que el organizador haya cumplido con
la solicitud del arbitro. Si el organizador no cumple con esta solicitud, el arbitro puede
detener el juego. La comision organizadora decide la penalizacién resultante.

Un jugador suspendido, no puede ser reemplazado durante ese periodo.

Si el equipo afectado por una expulsion, una vez concluida la pelota en juego posterior al
término del castigo, no tiene derecho al servicio/saque, el arbitro interrumpe el partido de
acuerdo al punto 2.1.2 parrafo 3 para posibilitar la restitucion.

Si durante el tiempo que dura la suspensidon se expulsa a otro jugador, el partido se
cancela.

Explicacion de la penalizacion de tiempo

En caso de penalizacion de tiempo, es conveniente marcar la planilla de juego después de
10 puntos.
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10.1.2  Unjugador que ha sido expulsado no puede ser sustituido en ese juego.

10.1.3  Entrenadores y ayudantes de campo pueden ser castigados con tarjeta amarilla o roja por
alguna accion antideportiva.

Explicacién acerca de la expulsion de entrenadores
En este ultimo caso (expulsién) deberan ubicarse como espectadores y no podran
interactuar mas con los jugadores.

10.2 A la primera demora o entorpecimiento del juego (punto 2.1.3 o 6.4) el arbitro amonesta
al equipo; la amonestacion la pronuncia en frente del capitan del equipo.

Explicacion acerca de la amonestacion al equipo por tiempo
Antes que se aplique la regla 6.4 se debera amonestar al capitan en representacién del
equipo (tarjeta amarilla). La amonestacién deberia ser precedida por una advertencia del
tipo “por favor juegue”.

La llamada de atencién o sancion se dara si el jugador demora de forma “antinatural” el
saque.

10.2.1  En todas las otras demoras o entorpecimientos el arbitro otorga una pelota buena al
equipo contrario (pelota de castigo).

10.2.2 En el juego por tiempo todos los tiempos perdidos en demoras/retrasos deben jugarse a
continuacion del término del encuentro.
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Informacidn adicional y tareas para los arbitros

Toma de decision neutral
El arbitro toma decisiones basandose en la percepcion visual y no puede ser influenciado
por jugadores, personal de apoyo ni espectadores. El oido solo puede confirmar la exactitud
de su percepcion visual.

Cuanto mas seguro esté el arbitro de una decision, mas sélida sera su representacion.

Por supuesto, un arbitro también es humano vy, por lo tanto, comete errores. Un buen
arbitro se caracteriza por minimizar estos errores. Si un arbitro reconoce inmediatamente
su equivocacioén, o si un jugador admite un error no reconocido, puede revisar la decision
tomada.

Sin embargo, si un arbitro ha tomado una decision basandose en su percepcién, no la
revocara tras una protesta.

Lo mas importante a la hora de sefialar una decision
Cada punto debe marcarse de forma clara y segura con el silbato.

El arbitro supervisa los registros en el formulario de juego.

El registro del anotador debe revisarse periddicamente.

Seializacion de un punto con gestos
El arbitro pita para indicar las interrupciones del juego debido a faltas y explica su decision
con gestos oficiales.

Especialmente en partidos en interiores, donde los espectadores suelen sobrepasar la voz
del arbitro, y debido a la mejor comprension entre espectadores y jugadores, es necesario
trabajar con claridad mediante gestos. Ademas del silbato corto y claro para todos los
errores, los gestos deben siempre ser unanimes.
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Pelotas fuera

Las dos manos abiertas dirigidas hacia atras de la cabeza con los brazos flexionados;
luego se extiende un brazo horizontalmente en direccion del equipo que haya

obtenido el punto.

Cuerpo

Una mano se dirige/toca la parte del cuerpo
que fue tocado por la pelota. El otro brazo
extendido horizontalmente sefala hacia el
equipo que obtuvo el punto.

Nota: Si se ha tocado el pie, la mano apunta al
pie o muslo y, si es necesario, se complementa
con la expresion verbal “pie”. El arbitro no
debe adoptar posiciones ridiculas para realizar
los gestos.

Red/cinta/soga

Un brazo extendido con la mano abierta sefial
a la red/cinta/soga y el otro brazo apunta
horizontalmente al equipo que obtuvo el
punto.
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Pisada

Un brazo extendido con la mano abierta sefiala
hacia la linea de saque, mientras que el otro
brazo apunta horizontalmente en direccion al
equipo que obtuvo el punto.

Dos rebotes

Un brazo y dos dedos extendidos apuntan
hacia abajo, mientras que el otro brazo apunta
horizontalmente en direccion al equipo que
obtuvo el punto.

Time-Out u otra interrupcion de juego

Un brazo flexionado con la mano abierta hacia
arriba y con el brazo levemente flexionado
poniendo la otra mano como un techo o una
“T" sobre la otra (Time-Out). Luego sefalar
con una mano el equipo que lo ha solicitado.
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Bloqueo )\ (W= “ |E "
: N r =

El brazo derecho o izquierdo extendido hacia o\ 1
arriba con el pufio cerrado. g

—

El

Repetir el Gltimo saque ‘Fl
\

Ambos brazos extendidos horizontalmente N

dirigidos hacia afuera con los pulgares

extendidos.

Cambio /reemplazo de jugadores

El cambio se indica girando las dos manos por
sobre la cabeza
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Pelota todavia buena

Cuando una pelota pica justo en el campo, el
arbitro indica la pelota como buena indicando
con las dos manos hacia el piso/suelo.

Debajo de la red

Pasa una pelota por debajo de la red o cinta, el ) = - '—II |E II |\\
i
S

arbitro indica la trayectoria de la misma con
una mano abierta y el brazo alrededor del
torso apuntando horizontalmente con la palma
hacia arriba con el brazo levemente flexionado.

El otro brazo apunta horizontalmente, en
direccion al equipo que anoté el punto.

Por encima de la red

Pasa una pelota por encima de la red o cinta, el
arbitro indica la trayectoria de la misma con
una mano abierta, con la palma hacia abajo y
encima de la cabeza, apuntando
horizontalmente.

El otro brazo apunta horizontalmente, en
direccion al equipo que anoto6 el punto.
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Techo

Si la pelota toca el techo tras un golpe para su
retorno, ambas manos deben apuntar hacia
arriba con las palmas abiertas.

Posteriormente, el otro brazo apunta
horizontalmente, en direccién al equipo que
anoto el punto.

Federacion Argentina de Faustball

VIR~ HIIEN]

3

Interferencia

En el caso que un jugador interfiera con otro o
que se produzca una interferencia
independiente por ejemplo, de un espectador.
El arbitro cerrara los puiios fuera del marco
personal y los conectara horizontalmente a la
altura del pecho, para indicar la colision.

Si se otorgd un punto, se levantara un brazo
apuntando horizontalmente, en direccién al
equipo que anoté el punto. Si se repetira el
ultimo saque, se realiza el gesto
correspondiente.

Accion antideportiva

Se mostrara verticalmente una tarjeta al
culpable.

La informacion relacionada con la tarjeta se
incluira en la planilla de juego.
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Sefas de los jueces de linea

Pelota dentro y luego toca la
pared

Afuera No vista / No puedo decidir

Objeciones
Las objeciones, incluidas aquellas contra decisiones facticas del arbitro, deben anotarse

inmediatamente en el informe del partido.

Preguntas del capitan del equipo
El arbitro debe responder a las preguntas del capitan del equipo (en el caso de equipos
juveniles, si es necesario, a un supervisor adulto). Da la respuesta de forma breve y clara, sin
permitir discusion.

Comportamiento en situaciones criticas
Ciertamente, todo arbitro se encontrara en situaciones en las que podria haber tomado una
0 mas decisiones erroneas.

Consejo 1: Si descubre que tomd una decisién equivocada, puede retractarse facilmente si
el desarrollo del partido lo permite. Si esto ya no es posible, intente mantener la calma,
respirar profundo y controlar bien las situaciones que se presentan a futuro.

Consejo 2: En caso de preguntas (protestas) por parte del capitan del equipo, el arbitro
explicara cdmo percibié la situacion para justificar la decision. El arbitro puede admitir que
esta percepcion podria haber sido errénea, pero se mantendra firme en su decision, ya que
la queja de un jugador no justifica su revocacion. No entra en debates al respecto; si es
necesario, reacciona con una advertencia verbal o una tarjeta amarilla.

Si el partido se intensifica o el arbitro se siente amenazado por los espectadores, debe dar
las instrucciones necesarias a los capitanes del equipo o al organizador. En cualquier caso,
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el arbitro esta obligado a tomar todas las medidas necesarias para que la competicion
finalice adecuadamente.

Ubicacién de los jueces de linea
La posicion de los jueces en las lineas laterales opuestas cambia con cada jugada.

El juez de linea que se encuentra del mismo lado que el jugador que saca o ataca, observa
principalmente esa linea lateral. Los jueces de linea deben ubicarse ligeramente hacia
adelante para una mejor vision de la linea, pero solo hasta el punto de poder alcanzar la
posicién en la linea de fondo a tiempo en caso de un golpe de devolucion.

El otro juez de linea se sitia en la prolongacién de la linea de fondo y observa
principalmente esta linea. Si el otro juez de linea puede identificar claramente una pelota
en la linea lateral, este juez debe acompanar el gesto correspondiente. Si el otro juez no
puede ver la pelota con claridad y no indica nada, este juez de linea debe indicarlo segun
su percepcioén visual.

Al cambiar de ataque o saque, las dos posiciones se intercambian.

Para pelotas fuera, el banderin (brazo) se extiende verticalmente hacia arriba. En el caso de
pelotas cercanas que estan dentro, el banderin se extiende diagonalmente hacia abajo en
direcciéon al campo.

Si un juez de linea no puede reconocer la situacion de "pelota fuera", por ejemplo, debido
a que la vision estaba bloqueada por un jugador, la bandera (o ambos brazos) debe
sostenerse horizontalmente frente al cuerpo.

Cambio continuo en atague y defensa

The best location of line referee 1 La ubicacion en las lineas laterales opuestas
al arbitro cambio con cada jugada. El juez
que se encuentra del lado donde se realiza el
) servicio/saque o la pegada, se posiciona de
e tal manera que en primer lugar observa la
linea lateral. Mientras que el otro observa
primordialmente la linea de fondo.

La posicién de los jueces de linea cambia del
mismo modo como cambia el servicio o
pegada (2).

© Player Aist Referee Al.ine Referee

Opgall ——+ Eye contact with referees  mmmmap- Line Referee responsibility

Las pelotas fuera son indicadas por el juez de linea respectivo levantando la bandera,
mientras que su colega con un poco de retraso hace lo mismo.

-39-



Faustball - Reglas de Juego y su Interpretacion Federacion Argentina de Faustball

The best location of line referee 2 En ningun caso debe ser éste el que indica el
“fuera” en primer lugar. Cuando una pelota pica
justo en el campo de juego y es buena, se indica
con los dos brazos y bandera hacia abajo y al
campo de juego. Si el segundo juez de linea al
parecer no esta de acuerdo con el fallo de su
colega, se lo debe comunicar al arbitro.

Si un juez no puede definir si la pelota fue fuera
PR — e (Aus) o no, debera cruzar la bandera y sus brazos
Oean ———+ Eye contact with referees  mmmmnlp> Line Referee responsibiity frente a su cuerpo (3)

The best location of line referee 3 En el caso de que un juez de linea no puede
definir la situacién de la “pelota fuera” debera
tomar el segundo juez de linea |la
responsabilidad. Si él tampoco pudo observar
bien la situacién, también deberd cruzar la
bandera frente a su pecho y es entonces el
arbitro que tendra que decidir.

Observaciones especificas para el juego en
TR r—s salon/gimnasio: Si una pelota pica primero en el

Oeall — Eye contact with referees  smmmmelp- Line Referee responsibility Campo y Iuego toca Ia paredl eI Juez de Ilnea
muestra con la bandera al campo y levanta el otro brazo.

Lo mismo vale en caso de que la pelota va al fuera (Aus) y el equipo que defiende ha
tocado la pelota.

Mesa del anotador
En la mesa del anotador solo se encuentran el anotador y, posiblemente, otra persona que
opere el marcador. Bajo ninguna circunstancia se deben colocar bebidas alcohdlicas ni
similares. El anotador también registra todas las demas anotaciones relacionadas con el
acta del partido.
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ANEXO I: Regulaciones por grupo de edad, tamano de la cancha, altura de la red, peso de la
pelota, contactos de la pelota, presion de la pelota, numero de jugadores y linea de servicio

Categoria * Campo de Altura de Peso de la | Circunf. de Contactos Presion de Numero de | Linea de

Juego (m) Red/cinta | pelota (gr) la pelota de pelota aire (bar) jugadores | saque (m)
/soga (m) (cm)

Masculino: U18, U21, 50 x 20 2,00 360 +/- 10 65-68 3 0,55-0,70 5 3

Adulto, Masters

Femenino: U18, U21, 50 x 20 1,90 320 +/- 10 65-68 3 0,55-0,70 5 3

Adulto, Masters

U16 Masculino 50 x 20 2,00 320 +/- 10 65-68 3 0,55-0,70 5 3

U16 Femenino 50 x 20 1,90 320 +/- 10 65-68 3 0,55-0,70 5 3

U14 Masc/Fem 40 x 20 1,80 290 +/- 10 65-68 3 0,55-0,70 5 3

U12 Masc/Fem 28 x 15 *** 2,60 260 +/- 10 65-68 304* 0,30-0,50 3-5 ** 3

U10 Masc/Fem 18 x 9 *** 1,50 240 +/- 10 60-68 304* 0,20-0,30 3-5 ** 3

U8 Masc/Fem 12 x 6 *** 1,30 220 +/- 10 60-68 304* 0,20-0,30 3-5 ** 2

* Categorias definidas por IFA segun el reglamento de competiciones IFRC, clausula 4.1

** A definir por las Federaciones Nacionales

*** Propuesta por la IFA. Las Federaciones miembro pueden usar dimensiones alternativas si es necesario.

Significado de los asteriscos: las federaciones solo pueden decidir sobre el tamafo de la cancha, los contactos de la pelota y la cantidad de

jugadores, no sobre la altura de la red, el peso de la pelota, la presion del aire y la linea de servicio.
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ANEXO II: Campo de juego

bl S
; ona ce fotogr (2 X8 metros) (3 x 6 metros) , {2 x 8 metros) & 3

Entrada/salida cancha

Area de arbitraje Barrera
{6 x 12 metros) (1 metro de alto)

-
Linea del3m
{3 motras)

o

Ancho de la cancha (20 metros)

Cancha

{25 x 20 metros) Cancha

(25 x 20 metros)

Unea dg3m

{3 met

Largo de la cancha (50 metros)

(6 matros}

Barrera
{1 metro de alto) Area de arbitraje ¢
(6x 12 ) Zona de juego

Entrada/salida cancha
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