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1. EL DEPORTE

El deporte de Racketball individual se juega entre dos jugadores, cada uno usando una
raqueta, con una pelota y en una cancha, con los tres elementos

2. LA PUNTUACION

Tanto el servidor como el receptor suman puntos. El servidor, al ganar un punto, anota un
punto; el receptor, al ganar un punto también anota punto.

Un partido consistira del mejor de tres juegos. El jugador que sume quince puntos ganard el
juego, con excepcidn de la situacion en que el resultado sea catorce iguales en cuyo caso el
juego se decidira por tie break a 17 puntos, salvo el caso en que estemos en el tercer juego,
situacion que debera decidirse por dos puntos de diferencia.

El Anotador cantara "bola de juego” para indicar que el servidor necesita un punto para ganar el
set en juego 6 "bola de partido" para indicar que el servidor necesita un punto para ganar el
partido.

3. EL CALENTAMIENTO

Inmediatamente antes del inicio de juego ambos jugadores podran entrar a la cancha de juego
por un periodo de cinco minutos con el fin de calentar juntamente. Luego de dos minutos y
medio de calentamiento, el Arbitro cantara “Medio tiempo” y los jugadores cambiaran de lado a
menos que ya lo hayan hecho. El Arbitro también avisara a los jugadores cuando el periodo de
calentamiento haya concluido con la voz de “Tiempo”.

En el calentamiento ambos jugadores deben tener oportunidades iguales de golpear la pelota.
Un jugador que golpea por tiempo no razonable esta calentando de manera despareja. El
Arbitro decidir4 cuando el calentamiento es desparejo y aplicara la Regla 17.

Cualquiera de los dos jugadores puede calentar la pelota durante cualquier intervalo.

Los jugadores pueden calentar la pelota hasta que esté en condiciones de juego luego de
cualquier intervalo, a discrecion del Arbitro.

4. EL SERVICIO

El juego comienza con un servicio, y el giro de una raqueta decide el derecho de servir primero.
Luego, el servidor continda sirviendo hasta perder un punto, momento en el cual su oponente
se convierte en el servidor; este procedimiento continta a lo largo del partido. Al inicio del
segundo y subsiguientes juegos, el ganador del juego anterior sirve primero.

Al comienzo de cada juego, y de cada serie de servicios, el servidor elegird desde cudl cuadro
de servicio servird. Posteriormente debe alternar de cuadro para servir mientras mantenga el
servicio. Sin embargo, si un punto termina en "let", el servidor servird nuevamente del mismo
cuadro.
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Si el servidor se mueve hacia el cuadro incorrecto, o si alguno de los jugadores no esta seguro
del cuadro de servicio correcto, el Anotador anunciara el cuadro correcto. El Arbitro decidira
sobre el cuadro correcto si el Anotador no esta seguro o si se equivoca, o si hay una disputa.

4.1 El servidor dispone de dos intentos para hacer un buen servicio.

4.2 El restador ante el primer servicio si este el malo puede elegir continuar el juego y en este
caso el punto esta vivo. No puede hacer lo mismo con un segundo servicio malo, en cuyo caso
se apunta el punto.

4.3 Para servir, un jugador soltara la pelota desde una mano o desde la raqueta y la golpeara
después de haber votado en el suelo. Si el jugador no hace intento de golpearla luego de
soltarla, el jugador podra soltar la pelota nuevamente para ese servicio.

4.4 Un servicio es bueno si cumple con todas las condiciones de las Reglas 4.4.1 - 4.4.4:

4.4.1 El servidor tiene parte de un pie en contacto con el piso dentro del cuadro de servicio
sin ninguna parte de ese pie tocando la linea de cuadro de servicio (parte de ese pie puede
proyectarse por encima de esta linea si no toca la linea) en el momento de golpear la pelota;
el servidor,

4.4.2 Luego de soltar la pelota para servir, la golpea correctamente en el primer intento o en
intentos después de la pelota vote en el suelo y antes de que la pelota vuelva a caer al piso,
toque una pared o toque cualquier cosa que el servidor vista; el servidor golpea la pelota
directamente al frontis entre las lineas de servicio y de fuera; a menos que sea voleada,

4.4.3 El primer bote de la pelota en el piso es en el cuarto de cancha opuesto al cuadro de
servicio, sin tocar la linea corta, la linea de media cancha o el cristal posterior.

4.4.4 El servidor no sirve la pelota afuera.

4.5 Un servicio que no cumple con los requisitos de las Reglas 4.4.1 -4.4.4 no es bueno y el
Anotador hara el canto apropiado.

Los cantos son:
“falta de pie” para la Regla 4.4.1

“falta” para la Regla 4.4.2 si la pelota golpea una pared lateral primero.
“baja” para la Regla 4.4.2 si la pelota golpea en la chapa o en el piso
“falta” para la Regla 4.4.3

“fuera” para la Regla 4.4.4

Un servicio que se considera que ha golpeado en el frontis y la pared lateral simultdneamente
no es bueno y se considera “falta”.

4.6 El servidor no debe servir hasta que el Anotador ha terminado de anunciar el resultado. El
Anotador debe anunciar el resultado sin demora. Si el servidor sirve o intenta servir antes de
que el Anotador termine de anunciar el resultado el Arbitro detendra el juego y pedira al
servidor que espere a que el Anotador haya terminado de anunciar el resultado.
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5. EL JUEGO

Luego de que el servidor ha hecho un buen servicio, los jugadores devolveran la pelota en
forma alternada hasta que alguno de ellos no hace una buena devolucion, la pelota deja de
estar en juego segun las Reglas, un jugador realiza una apelacion, 6 el Anotador o Arbitro
realizan un canto.

6. BUENA DEVOLUCION

Una devolucion es buena si se cumplen todas las condiciones de las Reglas 6.1 - 6.3.

6.1 El golpeador devuelve la pelota correctamente antes de que haya rebotado dos veces
en el piso.

6.2 La pelota rebota en el frontis por encima de la chapa, directamente o via una o mas
paredes laterales y/o la pared trasera, sin antes tocar el piso o cualquier parte del
cuerpo o vestimenta del golpeador, o del cuerpo, vestimenta o raqueta del oponente.

6.3 La pelota no es fuera.

/. CONTINUIDAD DE JUEGO

Luego de que el servidor hace el primer servicio el juego sera continuo en lo posible. Sin
embargo,

7.1 En cualquier momento el Arbitro puede suspender el juego debido a mala iluminacion u
otras circunstancias fuera del control de los jugadores y oficiales, por un periodo que
decidira el Arbitro. El resultado se mantiene. Si hay otra cancha disponible y la cancha
original se mantiene insatisfactoria para el juego, el Arbitro puede trasladar el partido a esa
cancha.

7.2 Habra un intervalo de 90 segundos entre el final del calentamiento y el comienzo del primer
juego y entre todos los juegos. Los jugadores pueden abandonar la cancha durante estos
intervalos, pero deben estar preparados para jugar antes de la finalizacion del intervalo de
90 segundos. Por consentimiento mutuo de los jugadores el juego puede comenzarse o
reanudarse antes de la finalizacion del intervalo de 90 segundos.

7.3 Si un jugador satisface al Arbitro que es necesario un cambio de equipamiento, vestimenta
o0 calzado, el jugador puede abandonar la cancha para efectuar el cambio lo més rapido
posible, pero debe hacerlo en menos de 90 segundos.

7.4 Cuando faltan 15 segundos para el final de un intervalo permitido de 90 segundos el Arbitro

cantara “Quince segundos” para avisar a los jugadores que deben prepararse para
reanudar el juego. Al final de los 90 segundos el Arbitro cantara “Tiempo”.
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Es responsabilidad de los jugadores estar ubicados como para escuchar los cantos de “Quince
segundos” y “Tiempo”.

Si uno o ambos jugadores no estan preparados para reanudar el juego cuando se canta
“Tiempo”, el Arbitro aplicara la Regla 17.

7.5 Si un jugador resulta lesionado, enfermo, o inhabilitado el Arbitro aplicara la Regla 16.

7.6 El Arbitro, si decide que un jugador ha demorado el juego en forma no razonable, aplicara
la Regla 17.

7.7 Si un objeto, que no sea la raqueta de un jugador, cae al piso de la cancha durante un
punto los requerimientos son:

7.7.1 El Arbitro, al darse cuenta de un objeto caido, detendra el juego inmediatamente.
7.7.2 Un jugador, al darse cuenta de un objeto caido puede detener el juego y apelar.

7.7.3 Si el objeto se la cae a un jugador entonces ese jugador pierde el punto a menos
que sea aplicable la Regla 7.7.5 o que la causa sea una colisién con el oponente.
En este Ultimo caso el Arbitro permitira let excepto que si hay un pedido de let por
interferencia el Arbitro aplicara la Regla 12. Si el objeto caido es de origen diferente
a un jugador, el Arbitro permitira el let

7.7.4. Menos que sea aplicable la Regla 7.7.5.

7.7.5, Si el jugador ya ha realizado una devoluciéon ganadora cuando el objeto cae al piso
es jugador ganara el punto.

7.7.6. Si un objeto caido pasa desapercibido hasta después del final del punto, el
resultado del punto se mantendra

7.8. Si a un jugador se le cae la raqueta el Arbitro dejara continuar el punto a menos que haya

ocurrido interferencia (Regla 12) la pelota haya tocado la ragueta (Regla 13.1.1.), haya
habido distraccion (Regla 13.13) o el Arbitro apliqgue una sancién por conducta (Regla 17).

8. GANAR UN PUNTO

Un jugador gana un punto si
8.1. El oponente no realiza un buen servicio (Regla 4.4)

8.2. EL oponente no hace una buena devolucion (Regla 6), a menos que el Arbitro permita un
let u otorgue stroke al oponente

8.3. La pelota toca al oponente (incluyendo cualquier cosa que vista o lleve) sin que exista
interferencia, excepto segln lo indicado en las Reglas 9 y 10. Si existe interferencia
entonces las provisiones de la Regla 12 se aplican. En todos los casos el Arbitro decidira

8.4. El Arbitro otorga stroke al jugador segun lo previsto en las Reglas.
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9. PELOTA GOLPEA AL OPONENTE JUGADOR
HACIENDO TURNING

9.1. Si el golpeador golpea la pelota y la pelota antes de llegar al frontis golpea al oponente
(incluyendo cualquier cosa que vista o lleve) el juego se detendra. El Arbitro ademas de
considerar posibles infracciones a la Regla 17, tendra en cuenta la trayectoria de la pelota y

9.1.1. Otorgara stroke al golpeador si la devolucién hubiera sido buena y la pelota hubiera
rebotado en el frontis sin antes tocar ninguna otra pared a menos que las reglas 9.1.2 y
9.1.3. Sean aplicables.

9.1.2 Si el golpeador hizo turning, otorgara stroke al oponente, a menos que el oponente
haya hecho un movimiento deliberado para interceptar la devolucion, en cuyo caso el Arbitro
otorgara stroke al golpeador;

9.1.3 Si la devolucién del golpeador es un intento posterior, permitira let, siempre que la
Regla 9.1.2 no sea aplicable;

9.1.4. Permitira let si la pelota reboté o hubiera rebotado en cualquier otra pared antes del
frontis y la evolucion hubiera sido buena, a menos que la Regla 9.1.5 sea aplicable;

9.1.5. Si decide que la devolucion hubiera sido una devolucion ganadora, otorgara stroke al
golpeador;

9.1.6 otorgara stroke al oponente si la devolucion no hubiera sido buena.
9.2. Si el golpeador hace turning

9.2.1 El golpeador puede, antes de golpear la pelota, por temor a golpear a su oponente con
la pelota, detener el juego y apelar. El Arbitro:

9.2.1.1 Permitira let, si decide que habia temor razonable de que la pelota golpeara al
oponente y que el golpeador hubiera podido hacer una buena devolucion a menos que sea
aplicable la Regla 9.2.3.

9.2.1.2 No permitir4 let si decide que el golpeador no hubiera podido hacer una buena
devolucién.

9.2.2. El golpeador puede, por interferencia, detener el juego y apelar. El Arbitro: permitira let,
si decide que el golpeador no puede completar un intento de jugar la pelota debido a
interferencia por el oponente, o otorgara stroke al golpeador, si decide que el oponente no
hizo todo esfuerzo posible por evitar la interferencia en el turning, o no permitira let, si decide
gue el golpeador no hubiera podido hacer una buena devolucion sin importar la interferencia.

9.2.3 El Arbitro no permitira let si decide que el acto de turning fue para crear una
oportunidad de apelar en lugar de un intento por devolver la pelota.

10. INTENTOS POSTERIORES DE GOLPEAR LA
PELOTA

Si el golpeador intenta golpear la pelota y falla, el golpeador puede hacer intentos posteriores.
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10.1 Si, luego de que el jugador golpeador fallase, la pelota toca al oponente (incluyendo
cualquier cosa que vista o lleve),
El Arbitro:

10.1.1. Permitird let, si decide que el golpeador podria de otra manera haber realizado
una buena devolucion, o otorgara stroke al oponente, si decide que el golpeador no
podria haber realizado una buena devolucion.

10.2 El Arbitro permitira let si cualquier intento posterior es exitoso pero resulta en una buena
devolucién que no llega al frontis porque golpea al oponente, incluyendo cualquier cosa que
vista o lleve.

10.3 El golpeador puede, debido a interferencia en el intento posterior, detener el juego y
apelar.
El Arbitro:

10.3.1. Permitird let, si el golpeador no puede completar un intento posterior para jugar
la pelota siempre que una buena devolucion hubiera sido posible; o

10.3.2. Otorgara stroke al golpeador, si decide que el oponente no hizo todo esfuerzo
posible para evitar la interferencia en el intento posterior; o

10.3.3. No permitira let, si decide que el intento posterior no hubiera resultado en una
buena devolucion.

11. APELACIONES

El perdedor de un punto puede apelar cualquier decisién del Anotador que haya afectado ese
punto.

Un jugador debe iniciar cualquier apelacion bajo la Regla 11 diciendo “Let, por favor”. El juego
se detiene cuando un jugador apela. El Arbitro, si no esta seguro del motivo de la apelacion,
puede pedir al jugador una explicacion.

Siel Arbitro deniega una apelacion bajo la Regla 11, la decision del Anotador tendra validez. Si
el Arbitro no esta seguro debera permitir let, excepto cuando se apliquen las provisiones de las
Reglas 11.2.1,11.5 0 11.6.

Apelaciones e intervenciones del Arbitro en situaciones especificas se tratan a continuacion
(ver también Regla 20.4).

11.1 Apelaciones al servicio.

11.1.1 Si el Anotador hace un canto de “Falta de pie”, “Falta”, “Doble golpe”, “Baja” o “Fuera”
al servicio, el servidor puede apelar. Si el Arbitro sostiene la apelacion, el Arbitro permitir4 un
let.

11.1.2 Si, luego del servicio, el Anotador no hace canto, el receptor puede apelar,
inmediatamente o al final del punto. El Arbitro, si esta seguro que el servicio no fue bueno, sin
esperar apelacion detendra el juego y otorgara stroke al oponente. Como respuesta a una
apelacion, el Arbitro:

11.1.2.1 Si esta seguro que el servicio fue bueno, otorgara stroke al servidor.

11.1.2.1. Si no estéa seguro, permitira let.
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11.2 Apelaciones a otras jugadas que no son servicio.

11.2.1Un jugador puede apelar si el Anotador canta “Doble golpe”, “Doble bote”, “Baja” o
“Fuera” luego de la devolucion de ese jugador. El Arbitro, si sostiene la apelacién o si no esta
seguro si el canto del Anotador fue correcto:

11.2.1.1. Permitira let, salvo que las Reglas 11.2.1.2 0 11.2.1.3 se apliquen;

11.2.1.2. Otorgara stroke al jugador, si el canto del Anotador interrumpid el golpe ganador
de ese jugador;

11.2.1.3. Otorgara stroke al oponente, si el canto del Anotador ha interrumpido o evitado
una devolucién ganadora por el oponente.

11.2.2 Si el Anotador no canta “Doble golpe”, “Doble bote”, “Baja” o “Fuera” luego de la
devolucién de un jugador, el oponente puede apelar inmediatamente o al final del punto. El
Arbitro, si esta seguro que la devolucion no fue buena, sin esperar apelacion detendra el
juego y otorgara stroke al oponente. Como respuesta a una apelacion, el Arbitro:

11.2.2.1. Si decide que la devolucidn fue buena, otorgara un stroke al jugador;

11.2.2.2. Si no esta seguro, permitird let.

11.3 Luego de un servicio, ninguno de los jugadores puede apelar por nada que haya ocurrido
antes de ese servicio, salvo lo provisto por la Regla 14.3.

11.4 Cuando el jugador que ha perdido el punto hace mas de una apelacion con respecto a un
punto, el Arbitro considerara cada apelacion.

11.5. Si un jugador apela el canto por el Anotador de “Falta de pie”, “Falta”, “Doble golpe”,
“Baja” o “Fuera” a un servicio pero ese mismo servicio luego es claramente una falta, doble-
golpe, baja o fuera, el Arbitro decidira solamente sobre la ocurrencia subsiguiente.

11.6. Si un jugador apela el canto por el Anotador de “Doble golpe”, “Baja” o “Fuera” a una

devolucién pero esa misma devolucion luego es claramente baja o fuera, el Arbitro decidira
solamente sobre la ocurrencia subsiguiente.

12. INTERFERENCIA

12.1. El jugador a quien le corresponde jugar la pelota tiene derecho a libertad de jugar sin
interferencia de su oponente.

12.2. Para evitar interferencia, el oponente debe hacer todo esfuerzo posible para dar al
jugador:

12.2.1 Acceso directo y libre a la pelota luego de completar una terminacion de golpe
razonable.

12.2.2. Clara vision de la pelota luego de su rebote en el frontis
12.2.3. Libertad para golpear la pelota con un swing razonable

12.3. Ocurre interferencia si el oponente no cumple con alguno de los requisitos de la regla
12.2 aunque el oponente hago todo esfuerzo posible por cumplir requisitos
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12.4. El swing excesivo de un jugador puede contribuir a la interferencia contra el oponente
cuando se convierte en turno del oponente de jugar la bola

12.5. Un jugador que encuentra interferencia tiene la eleccion de continuar el juego o de
detenerlo y apelar al Arbitro.

12.5.1. Un jugador que busca let o stroke debe apelar diciendo “Let por favor”.
12.5.2. Sélo un jugador cuyo turno es jugar la pelota puede apelar. El jugador debe apelar
inmediatamente cuando ocurre la interferencia o, si claramente no continda el juego mas alla
del momento de la interferencia, sin demora.
12.6. El Arbitro decidira sobre la apelacion y anunciara su decision con las palabras “No Let”
“Stroke” (o Punto) a (nombre del jugador o equipo) o “Yes Let” (o Let). El Arbitro si no esta
seguro del motivo de una apelacion puede pedir al jugador una explicacion.

12.7. El Arbitro no permitira “Let” y el jugador perdera el punto si el Arbitro decide que:

12.7.1. No hubo interferencia o la interferencia fue tan minima que la clara vision de la pelota
y libertad de llega a jugar la pelota no fueron afectados.

12.7.2. Ocurrid interferencia pero el jugador no hubiera podido hacer una buena devolucion o
el jugador no ha realizado todo esfuerzo por llega a la pelota y jugarla.

12.7.3. El jugador sigui6 jugando luego del momento de la interferencia.
12.7.4. El jugador cre6 la interferencia al moverse hacia la pelota.
12.8. El Arbitro otorgara Stroke al jugador si:

12.8.1. Hubo interferencia que el oponente no ha hecho todo esfuerzo por evita y el jugador
hubiera hecho una buena devolucion.

12.8.2. Hubo interferencia que el oponente hizo todo esfuerzo por evitar, pero la posicion
oponente no permitié el swing razonable del jugador y el jugador hubiera podido hacer una
buena devolucion.

12.8-3. Hubo interferencia que el oponente hizo todo esfuerzo por evitar y el jugador hubiera
realizado una buena devolucién ganadora.

12.8.4. El jugador desistié de golpear la pelota que, de haberla golpeado, claramente hubiera
golpeado al oponente con la pelota viajando directamente hacia el frontis o hacia la pared
lateral pero en este caso hubiera sido un golpe ganador (salvo que en cualquiera de los dos
casos san aplicables el turning o intento posterior.

12.9. El Arbitro preemitira el let si hubo interferencia, que el oponente hizo todo el esfuerzo por
evitar y el jugador hubiera realizado una buena devolucion.

12.10. El Arbitro otorga stroke a un jugador que causa interferencia con un swing excesivo.

12.11. El Arbitro puede permitir let bajo la Regla 12.9 u otorgar stroke bajo la Regla 12.8., sin
apelacion, deteniendo el juego si es necesario.

12.12. El Arbitro también puede aplicar la Regla 17 cuando ocurre interferencia. El Arbitro
aplicara la sancién correspondiente, deteniendo el juego si no se ha detenido si:
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12.12.1. El jugador hizo contacto fisico deliberado o significativo con el oponente

12.12.2. El jugador puso en peligro al oponente con su swing excesivo.

13. LETS

Ademas de lets permitidos bajo otras reglas, el Arbitro puede o deber permitir lets en ciertos
otros casos. Un jugador debe pedir un let diciendo “Let por favor”. El Arbitro, si no esta seguro
sobre el motivo de una apelacién puede pedir al jugador una explicacion.

13.1 El Arbitro puede permitir let si:
13.1.1 La pelota en juego toca cualquier objeto que se encuentra en el piso (ver Regla 15.3);

13.1.2 El golpeador desiste de golpear la pelota hacia cualquier pared incluyendo la trasera
debido a un temor razonable de lastimar al oponente;

13.1.3. El Arbitro determina que cualquiera de los jugadores ha sido distraido por alguna
ocurrencia dentro o fuera de la cancha. Un jugador que apela debido a distraccion debe
hacerlo inmediatamente después de ocurrida la distraccién. Asi todo, el Arbitro puede otorgar
stroke a un jugador que ha sido distraido si ese jugador hubiera podido realizar una
devolucién ganadora si no fuera por la distraccion;

13.1.4. El Arbitro determina que un cambio en las condiciones de juego afecté el resultado
del punto.

13.2. El Arbitro permitira let si:

13.2.1, El receptor no esta preparado y no intenta devolver el servicio;
13.2.2. La pelota se rompe durante el juego;
13.2.3. El Arbitro no puede decidir una apelacion;

13.2.4.Un jugador hace una devolucion que hubiera sido buena pero la pelota se traba en
cualquier superficie de la cancha, evitando que bote mas de una vez en el piso, o la pelota
sale de la cancha luego del primer bote en el piso.

13.3 Si el golpeador pide let segun las Reglas 13.1.1 a 13.1.4, el Arbitro permitira let sélo si el
golpeador hubiera podido hacer una buena devolucion. Esto no es un requisito para una
apelacion por el jugador no-golpeador bajo las Reglas 13.1.1, 13.1.3y 13.1.4.

13.4 Si el golpeador intenta jugar la pelota, el Arbitro igualmente puede permitir let bajo las
Reglas 13.1.1, 13.1.3,13.1.4 y 13.2.2

13.5 Los requisitos de apelacién de la Regla 13 son:

13.5.1. La apelacion de un jugador es necesaria para que el Arbitro permita let segin las
Reglas 13.2 (sélo el golpeador), 13.1.3, 13.2.1 (sélo el receptor) y 13.2.3;

13.5.2. Una apelacion por un jugador o intervencion del Arbitro sin apelacion son aplicables
en las Reglas 13.1.1, 13.1.4,13.2.2,y 13.2.4.
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14. LA PELOTA

14.1En cualquier momento, cuando la pelota no esta en juego, cualquier jugador o el Arbitro
pueden examinar la pelota. El Arbitro puede sustituir la pelota por otra si hay mutuo
consentimiento de los jugadores, o por apelacién de cualquiera de los jugadores.

14.2 Si una pelota se rompe durante el juego, el Arbitro luego de confirmar que esta rota, la
reemplazara inmediatamente por otra pelota.

14.3 Si la pelota se rompe durante el juego sin ser notado durante el punto, el Arbitro permitira
let por el punto en que se rompid la pelota si el servidor apela antes del préximo servicio o si el
receptor apela antes de intentar devolver ese servicio.

14.3.1 Si el receptor apela antes de intentar devolver el servicio y el Arbitro decide que la pelota
se rompié durante ese servicio, el Arbitro permitira let por ese punto Unicamente, pero si no
esta seguro permitira let por el punto anterior.

14.4. Las provisiones de la regla 14.3 no se aplican al dltimo punto de un juego. Una apelacion
en este caso debe hacerse inmediatamente después del punto.

14.5. Si un jugador detiene el punto para apelar que la pelota estéa rota, y se encuentra que la
pelota no esta rota, ese jugador perdera el punto.

14.6. La pelota permanecera en la cancha en todo momento, salvo que el Arbitro permita su
remocion.

14.7. Cuando el Arbitro ha reemplazado la pelota por otra o cuando los jugadores reanudan el
partido luego de cierta demora, el Arbitro permitira a los jugadores que calienten la pelota hasta
que esté en condiciones de jugar. El juego continuara a la orden del Arbitro o por
consentimiento mutuo de los jugadores, lo que ocurra primero.

15. DEBERES DE LOS JUGADORES

15.1. Los jugadores deben observar todas las Reglas y el espiritu del juego. No hacer esto es
un dafio al deporte y la Regla 17 podra ser aplicada.

15.2. Los jugadores deben estar preparados para iniciar el juego a la hora de inicio publicada
para ese partido.

15.3. Los jugadores no pueden colocar en la cancha ningun objeto, vestimenta o equipo.

15.4. Los jugadores no pueden abandonar la cancha durante un juego sin permiso del Arbitro.
Si lo hacen el Arbitro podra aplicar la Regla 17.

15.5. Los jugadores no pueden solicitar cambio de Anotador o Arbitro.

15.6. Un jugador no debe deliberadamente distraer al oponente. Si esto ocurre el Arbitro
aplicara la Regla 17.

15.7. Los jugadores deben iniciar sus apelaciones diciendo “Let por favor”. Sefialar con el
dedo o con la raqueta, hacer otros gestos, levantar las cejas u otra actividad ocular no
son métodos de apelacidon reconocidos universalmente.

15.8. Los jugadores deben respetar cualquier otra reglamentacion de competencia (por ejemplo
requisitos de vestimenta del torneo), asi como las contenidas en estas Reglas.
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16. HERIDAS SANGRANTES, ENFERMEDAD, Y
LESIONES

16.1. Heridas sangrantes: El Arbitro detendra el juego inmediatamente cuando cualquier
jugador tenga sangre a la vista, una herida abierta o vestimenta manchada con sangre. Antes
de permitir que contintie el juego el Arbitro requerira que se detenga el flujo de sangre, se
cubra la herida y que se cambie toda vestimenta manchada con sangre, permitiendo tiempo
necesario y razonable que permita el cronograma del torneo.

Si el flujo de sangre fue causado Gnicamente por el oponente, el Arbitro automaticamente
otorgara el partido al jugador.

16.1.1 Sangre recurrente: si una herida para la cual ya se ha permitido tiempo de recuperacion
vuelve a sangrar, el Arbitro no permitird mas tiempo de recuperacion salvo que el jugador
puede conceder el set que esta en juego y usar el intervalo de 90 segundos entre juegos para
recuperarse. Si la sangre sigue fluyendo visiblemente al término de este intervalo de 90
segundos el jugador concedera el partido. Un jugador sélo puede conceder un juego para
tomar un intervalo de 90 segundos.

Si la cobertura de la herida sangrante se cae o es removido durante el partido, exponiendo asi
la herida, el Arbitro tomara esto como una recurrencia del flujo de sangre, salvo que no exista
ninguna sefial de flujo de sangre.

16.2. Enfermedad o lesién: Un jugador que sufre enfermedad o lesién sin sangre tiene las
siguientes opciones:

16.2.1. Continuar el juego sin demora;
16.2.2. Conceder el set que esta en juego, aceptando el intervalo de 90 segundos, 0

16.2.3. Conceder el partido.

Se trataran bajo esta Regla 16.2 sintomas de cansancio, supuesta enfermedad o lesidon no
razonablemente evidente al Arbitro o recurrencia de problemas preexistentes incluyendo
lesiones sufridas anteriormente durante el partido. Esto incluye calambres de cualquier tipo,
nausea actual o inminente y falta de aire incluyendo una condicion asmatica. El Arbitro
informara a los jugadores de su decision y de los requerimientos de las reglas.

16.3. Lesion:

16.3.1Si un jugador indica que le ha ocurrido una lesion, el Arbitro debe estar satisfecho que la
lesién es genuina, y si es asi decidira la categoria de la lesion e informara a los jugadores de
su decision y de los requerimientos de las reglas. El jugador soélo tiene derecho a tiempo de
recuperacion inmediatamente después de ocurrida la lesion. Las categorias son:

16.3.1.1. Auto-infligida, donde el oponente no contribuyé a la lesién;

16.3.1.2. De culpa compartida, donde el oponente accidentalmente contribuyd u ocasiond la
lesion. El Arbitro no interpretara las palabras “accidentalmente contribuyé u ocasiond” en la
situacién en que un jugador esta demasiado cerca (crowding) del oponente,

16.3.1.3. Infligida por el oponente, donde el oponente fue el Unico causante de la lesion.

16.3.2 Si la lesion incluye sangre, se aplicara la Regla 16.1 hasta que se haya detenido la
sangre. Luego se aplicara la Regla 16.3.3.

16.3.3. Si la lesidn no incluye sangre las siguientes reglas se aplicaran:
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16.3.3.1. Para una lesion auto-infligida (Regla 16.3.1.1) el Arbitro permitira 3minutos para que
el jugador lesionado se recupere. El Arbitro cantara “Tiempo” al final del periodo de 3 minutos
luego de dar una advertencia de 15 segundos. Si el jugador solicita tiempo de recuperacion
adicional méas alla de los 3 minutos, el Arbitro requerira al jugador que conceda un juego,
acepte el intervalo de 90 segundos entre juegos y luego continle jugando o conceda el
partido. Si el jugador lesionado no ha regresado a la cancha cuando se canta “Tiempo” el
Arbitro otorgara el partido al oponente;

16.3.3.2 Para una lesion de culpa compartida (Regla 16.3.1.2) el Arbitro permitira una hora
para que se recupere el jugador lesionado y el tiempo adicion al que permita el cronograma
del torneo. El Arbitro cantara “Tiempo” al final del periodo de recuperacion permitido. El
jugador lesionado debe, al finalizar este periodo, continuar jugando o conceder el partido. Si
el jugador lesionado contindia jugando, se mantendra el resultado existente al momento de
finalizar el punto en que ocurri6 la lesion;

16.3.3.3 Para una lesion infligida por el oponente (Regla 16.3.1.3) el Arbitro aplicara la Regla
17 y si el jugador lesionado necesita tiempo de recuperacion, el Arbitro otorgara el partido al
jugador lesionado.

16.4. Si un jugador lesionado, habiendo recibido un periodo de tiempo de recuperacion, quiere
continuar jugando antes de finalizar ese periodo, el Arbitro permitira al oponente tiempo
suficiente para prepararse para continuar jugando.

16.5. Si un jugador indica una lesion y el Arbitro no esta satisfecho que ha ocurrido una lesion,
el Arbitro requerira que el jugador continde jugando; o que conceda un juego, acepte el
intervalo de tiempo y luego continde jugando o conceda el partido.

16.6. Si un jugador concede un juego, el jugador mantendra los puntos ya ganados y al finalizar
el intervalo de 90 segundos entre juegos continuara jugando o concedera el partido.

17. CONDUCTA EN LA CANCHA

17.1. Si el Arbitro considera que el comportamiento de un jugador es perjudicial, intimidatorio u
ofensivo hacia el oponente, un oficial o un espectador, o que podria de alguna manera dafiar el
buen nombre del deporte, el Arbitro penalizara al jugador.

17.2. Las ofensas que el Arbitro debe tratar bajo esta Regla incluyen obscenidades audibles y
visibles; abuso verbal y fisico; disenso con el Anotador o Arbitro; abuso de raqueta, pelota o
cancha; y coaching en otro momento que no sea el intervalo entre juegos. Otras ofensas
incluyen contacto fisico significativo o deliberado (Regla 12.12.1), swing de raqueta excesivo
(Regla 12.4), calentamiento desparejo (Regla 3.2), demora en volver a la cancha (Regla 7.4),
juego o accién peligrosa (Regla 16.3.1.3), y demora de juego (Regla 7.6).

17.3 El Arbitro aplicara una de las siguientes sanciones por estas y por cualquier otra ofensa.
Warning (llamado Warning por Conducta). Stroke o Punto otorgado al oponente (llamado Punto
por Conducta). Juego otorgado al oponente (llamado Juego por Conducta). Partido otorgado al
oponente (llamado Partido por Conducta).

17.3.1. Si el Arbitro detiene el juego para dar una Warning por Conducta, el Arbitro permitira
let.
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17.3.2. Si durante un punto ocurre un incidente que merece el otorgamiento de un Punto por
Conducta, el Arbitro detendra el juego si no se ha detenido y otorgara un stroke. La
aplicacién del Punto por Conducta es el resultado del punto.

17.3.3. Si el Arbitro otorga un Punto por Conducta como resultado de un incidente entre
puntos, el resultado del punto jugado se mantiene y el Punto por Conducta es adicional, pero
sin cambio de cuadro de servicio.

17.3.4. Si el Arbitro otorga un Juego por Conducta, el juego sera el que esta en juego o el
proximo si no hay uno en juego. En este Ultimo caso no se aplicara el intervalo entre juegos.
El jugador sancionado retendr& los puntos ganados en el juego otorgado.

18. CONTROL DE UN PARTIDO

18.1 Un Arbitro, asistido por un Anotador, normalmente controlan un partido. Aunque el Arbitro
también puede asumir el rol del Anotador.

18.2. La ubicacion correcta para el Arbitro y Anotador es en el medio de la pared trasera, lo
mas cerca de esa pared como sea posible, por encima de la linea de fuera de la pared trasera
y preferentemente sentados.

19. DEBERES DE UN ANOTADOR

19.1 El Anotador debe cantar la jugada, seguido del resultado, cantando siempre el puntaje del
servidor primero. El Anotador cantara servicios y devoluciones que no son buenas usando los
cantos reconocidos de “Falta”, “Falta de pie”, “Doble golpe”, “Doble bote”, “Baja”, “Fuera”,
“Cambio” y “Paren” (o “Stop”) (ver Apéndice 3.1) segln sea apropiado, y repetira las decisiones
del Arbitro.

19.2. Al final del punto el Anotador cantara el resultado sin demora y luego de que el Arbitro
haya decidido cualquier apelacion.

19.3. Si el Anotador realiza un canto, el punto se detendra.
19.4. Si el Anotador no ve o no esta seguro no hara canto.
19.5 Cuando el juego se detiene sin que el Anotador haya realizado canto, el Anotador, si no ha
visto 0 no esta seguro, le avisara a los jugadores y el Arbitro tomara la decisién pertinente. Si el

Arbitro tampoco esta seguro el Arbitro permitira let.

19.6. El Anotador mantendra un registro escrito del resultado y del lado correcto de servicio.

20. DEBERES DE UN ARBITRO

20.1 El Arbitro decidira en todas las apelaciones, tomara decisiones cuando las Reglas lo
exijan y decidira todas las apelaciones contra los cantos del Anotador o contra la falta de
cantos del Anotador. La decision del Arbitro sera final.

El Arbitro debe anunciar todas las decisiones a los jugadores en la cancha y debe hacer sus
cantos en una voz lo suficientemente fuerte para ser escuchada en la cancha y por el publico.
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20.2 El Arbitro ejerceré el control:

20.2.1 Cuando uno de los jugadores apela, incluyendo apelaciones contra cualquier
especificacion;

20.2.2 Para asegurar que todas las reglas relevantes se aplican correctamente.

20.2.3 Cuando el comportamiento de cualquier espectador, oficial, manager o entrenador es
perjudicial u ofensivo hacia los jugadores, oficiales o espectadores. El Arbitro suspendera el
juego hasta que el problema se haya detenido y, de ser necesario, requerira a la persona o
personas causantes que abandonen el area de cancha.

20.3 El Arbitro no intervendra en el canto del resultado por el Anotador a menos que el Arbitro
decida que el Anotador ha cantado el resultado errdneamente. En este caso el Arbitro corregira
el resultado y el Anotador repetira el resultado.

20.4 El Arbitro no intervendra en el canto de la jugada por el Anotador a menos que el Arbitro
decida que el Anotador ha hecho un error en detener el juego o en dejar que el juego continue,
en cuyo caso el Arbitro emitira su fallo inmediatamente.

20.5 El Arbitro hara cumplir todas las reglas referidas al tiempo.
20.6 El Arbitro mantendra un registro escrito del resultado y del lado correcto de servicio.

20.7 El Arbitro es el responsable de asegurar que las condiciones de la cancha son
satisfactorias para jugar.

20.8 El Arbitro puede otorgar el partido a un jugador cuyo oponente no esta presente en la
cancha, preparado para jugar, dentro de los diez minutos luego de la hora publicada de juego.
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Apéndice .

Linea de pensamiento del Arbitro parala Regla 12

DECISION REGLA

Ocurri6 Interferencia ? NO NO LET 12.7.1.
? Sl

La Interferencia fue minima ? Sl NO LET 12.7.1.
? No

El jugador obstruido podria haber| ? | NO NO LET 12.7.2
alcanzado la pelota y realizado

una buena devolucién, y ese
jugador estaba haciendo todo
esfuerzo por hacerlo
? Sl

El jugador obstruido paso el ? Sl NO LET 12.7.3
punto de la interferencia y siguio

jugando
? No

El jugador obstruido al moverse ? 1Sl NO LET 12.7.4.
hacia la pelota, creé interferencia
? No

El oponente hizo todo el esfuerzo ? NO STROKE A 12.8.1.

por evita Ifi\) igerferencia JUGADOR

La interferencia impidié el swing ? SI STROKE A 12.8.2.

razonable del jugador JUGADOR
? No

El jugador obstruido podria haber | ? |S] STROKE A 12.8.3.
realizado una devolucion JUGADOR

ganadora
? No

El jugador obstruido hubiera ? Sl STROKE A 12.8.4
golpeado al oponente con la JUGADOR
pelota, viajando directamente
hacia el frontis, o viajaba hacia la
pared lateral hubiera sido una
devolucién ganadora.
? No

El jugador obstruido hubiera ? NO YES LET 12.9.

golpeado al oponente con la

pelota, viajando directamente
hacia el frontis, o viajaba hacia la

pared lateral hubiera sido una

devolucién ganadora.
?Si
Stroke Jugador obstruido
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Decisiones del Arbitro bajo la Regla 16

Tiempo

Incidente Accion del Arbitro Recuperacion Decision Regla
Herida Detener juego. Permitir tiempo A discrecion Asignar 16.1
Sangrante para la detencién de la sangre del Arbitro Tiempo
cubrir la herida o cambiar la
vestimenta. Permitir que el
juego continlGie una vez que la
sangre se haya detenido
Recurrencia de Detener el juego. Otorgar Ninguno Otorgar 16.1.1
sangre juego y permitir intervalo de Juego
90 segundos entre juegos Al
oponente
Sangre que no | Si después del intervalo de 90 Ninguno Otorgar 16.1.1.
puede detenerse segundos entre juegos la Partido
sangre continua fluyendo el Al
Arbitro otorga el partido oponente
Enfermedad o Requerir al jugador para que Ninguno Jugador 16.2.
lesion continué jugando conceda el Directamente decide
juego y tome el intervalo de
90 segundos entre los juegos
0 conceda el partido
Lesion Confirmar si la lesion es Decidir 16.3
genuina. Decidir Categoria de Categoria
la lesién y anunciar a
jugadores
Categoria auto Permitir tiempo de 3 minutos Permitir 16.3.3.1
inflingida recuperacion inicial tiempo
o?
Si requiere tiempo de 90 segundos Otorgar 16.3.3.1
recuperacion adicional se juego
otorga el juego al oponente y
permitir intervalo de 90
segundos
Categoria culpa Permitir tiempo de 1 hora Decidir 16.3.3.2
compartida recuperacion tiempo
o?
Si se requiere tiempo A discrecion del Decidir 16.3.3.2
Adicional, considerar Arbitro tiempo
cronograma del torneo
Categoria Aplicar Regla 17. Si el jugador Ninguno Sanciéon | 16.3.3.3.
inflingida por el | no puede continuar otorgar el segun regla
oponente partido al jugador lesionado 17, otorgar
el partido
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Apéndice Il. Comentarios a las reglas

El principio primordial que gobierna a las Reglas de Racketball y su interpretacion es el de
permitir un resultado justo a cada partido. Esto exige que el Arbitro implemente las reglas de
manera justa para ambos jugadores durante todo el partido.

Cambio de equipo

Para evitar que un jugador logre un intervalo de descanso injusto a través de un cambio de
equipo, el Arbitro, antes de permitir a un jugador salir de la cancha para hacer el cambio,
debera haber comprobado a su satisfaccién que el equipo realmente haya sufrido un deterioro
material.

La preferencia por otra raqueta, o por otro par de calzado, cuando no hay un deterioro
evidente, no es razén suficiente para que el jugador cambie ese equipo. El jugador puede
abandonar la cancha para realizar el cambio lo mas rapido que sea posible y debe hacer el
cambio dentro de los 90 segundos.

Si un jugador rompe sus anteojos o pierde un lente de contacto, a ese jugador se le permiten
90 segundos, luego de los cuales el jugador debe continuar jugando.

Si un jugador no puede continuar jugando por falta de equipo alternativo, el Arbitro otorgara el
partido al oponente.

Pérdida de tiempo

La pérdida de tiempo es un intento de un jugador de lograr una ventaja injusta sobre el
oponente. La discusion prolongada con el Arbitro y la preparacion lenta para servir o recibir
servicio son ejemplos: El Arbitro aplicara la Regla 17 cuando esto ocurra.

Aunque botar la pelota excesivamente previo al servicio constituye pérdida de tiempo, no
constituye la pérdida del servicio.

Los jugadores deben saber que durante los intervalos de 90 segundos, la voz del Arbitro de
“Quince segundos” es un aviso hacia ellos para que vuelvan a la cancha. Un jugador que no
esté preparado para continuar el juego al canto de “Tiempo” esta logrando una ventaja injusta y
el Arbitro aplicara la Regla 17.

Objeto caido

La Regla 7.7 ahora deja en claro que si cualquier objeto se cae (0 es arrojado) al piso de la
cancha, el juego debe detenerse. Dado que puede ocurrir una lesién si un jugador pisa
cualquier objeto de tamarfio o textura significativos, el Arbitro o Anotador detendran el juego con
la palabra “Paren” (o “Stop”), o cualquiera de los jugadores puede detener el juego y apelar. Si
el objeto caido pasa desapercibido por jugadores y oficiales hasta el final del punto y el Arbitro
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juzga que no ha afectado el resultado del punto, el resultado del punto se mantendra (Regla
7.7.6).

Los jugadores son responsables por retener su equipo. Como regla general, un jugador que
deja caer o arroja una pieza de su equipo perdera un stroke. Excepciones son la caida de
equipo como resultado de una colisién en que el Arbitro puede permitir un let u otorgar un
stroke dependiendo de si el jugador ha realizado una devolucién ganadora. Si la colision resulta
en una apelacion por interferencia, la Regla 12 tomara precedencia.

Si un jugador deja caer su raqueta sin colisionar con el oponente el Arbitro permitira que el
punto continlie bajo la mayoria de las circunstancias. Se considera que el jugador ya esta en
desventaja significativa, ya que debe recoger su raqueta para mantenerse en el punto. Si un
jugador deja caer deliberadamente o arroja un objeto al piso de la cancha, el Arbitro lo tratara
bajo la Regla 17.

Jugador golpeado por pelota incluyendo turning e intento
posterior

Si la pelota golpea al no-golpeador el Arbitro decidira en todos los casos y el canto del
Anotador no es requerido hasta después de que el Arbitro haya realizado esta decision.

Si la pelota volviendo desde el frontis golpea al no-golpeador sin que haya ocurrido
interferencia, el no-golpeador pierde un stroke a menos que sea aplicable intento posterior
(Regla 10). La definicion de “intento” deja claro que aln un golpe errado 0 un amague es
un intento, pero preparacién de golpe que se componga de s6lo backswing sin
movimiento alguno de raqueta hacia la pelota no es un intento.

Las reglas 9 y 10 cubren las diversas situaciones en que la pelota golpea al no-golpeador
cuando la pelota esta viajando hacia el frontis.

Si la pelota golpea al golpeador (sin interferencia) el golpeador pierde el punto y el Anotador
cantard“Mala”, porque el golpeador no ha golpeado la pelota correctamente. El Arbitro no
necesita tomar una decisién a menos que el Anotador no realice canto.

Cuando la pelota golpea a cualquier jugador y ha ocurrido interferencia, el Arbitro aplicara la
Regla 12.

Si un jugador decide jugar la pelota luego de hacer turning, debe asegurarse que la devolucion
no golpearéa al oponente. Si el jugador golpea al oponente con al pelota luego de hacer turning,
el Arbitro otorgara un stroke al oponente, salvo que el oponente haya realizado un movimiento
deliberado para evitar que una buena devolucion alcance el frontis, caso en el cual el Arbitro
otorgara un stroke al golpeador.

Interferencia en turning o0 en intento posterior

Cuando un jugador hace turning o intento posterior de jugar la pelota, el oponente aun tiene la
obligacién de hacer todo esfuerzo por dar al jugador libertad de ver la pelota y de llegar a y
jugar la pelota como prevé la Regla 12. Sin embargo, el acto de turning o de recuperarse para
un intento posterior es a veces tan rapido que el oponente no tiene una oportunidad razonable
de salir del camino antes de que ocurra interferencia. En tales casos, el Arbitro permitira let.
Por otro lado, si el oponente tuvo tiempo suficiente para salir del camino pero no hizo esfuerzo
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por hacerlo, o si se movid deliberadamente para ocasionar la interferencia, el Arbitro otorgara
stroke al jugador.

Cuando un jugador hace “shaping” para jugar la pelota de un lado y luego trae su raqueta por
delante de su cuerpo para tomar la pelota del otro lado esto no es considerado ni turning ni
intento posterior, y si ocurre interferencia se aplica la Regla 12. Esta situacion ocurre
frecuentemente luego de que la pelota ha rebotado en el angulo entre frontis y pared lateral, y
la pelota sale hacia el medio de la cancha.

Hacer todo el esfuerzo posible e interferencia minima

El oponente debe hacer todo esfuerzo para alejarse de la pelota luego de su devolucién. El
camino del oponente deberia permitir al jugador acceso directo y sin obstrucciones a la pelota,
siempre que el jugador no se haya movido tan rdpidamente para jugar la pelota que ha
bloqueado la salida del oponente. En este Ultimo caso el Arbitro permitira let, salvo que el
jugador no hubiera podido realizar una buena devolucion, en cuyo caso el Arbitro no permitira
let.

Sin embargo, es igualmente importante que el jugador haga todo esfuerzo por alcanzar y jugar
la pelota. Si el jugador no hace todo esfuerzo por llegar a y jugar la pelota, esto es un factor
significativo en la evaluacion del Arbitro sobre si el jugador podria haber alcanzado la pelota y
realizado una buena devolucion.

El Arbitro decidira el grado de esfuerzo que el jugador deberia hacer para demostrar “hacer
todo esfuerzo”. Esto no da al jugador derecho de abusar fisicamente al oponente y el Arbitro
penalizara cualquier contacto fisico significativo o deliberado bajo las Reglas 12 o 17. Cuando
un jugador pide un let habiendo encontrado alguna interferencia, el Arbitro, si decide que la
interferencia no tuvo efecto sobre la vision de la pelota por ese jugador ni sobre su libertad por
alcanzar y jugar la pelota, no permitira let. Esto es interferencia minima e incluye situaciones en
que: el oponente cruzd el camino de la pelota muy temprano en su trayectoria desde el frontis
pero igualmente permitié al jugador tiempo de ver la pelota; el jugador rozé al oponente en su
camino hacia la pelota sin que esto afecte el acceso directo del jugador; el swing de la raqueta
roz6 al oponente, la vestimenta o raqueta del oponente sin que esto afecte el swing de la
ragueta.

Sin embargo, cuando ha ocurrido interferencia, el Arbitro no negara un let en situaciones en
que el jugador estaba claramente haciendo todo esfuerzo (sin contacto fisico con el oponente)
por llegar a jugar la pelota, y demostré al Arbitro que podria haber alcanzado la pelota.

Interferencia con el swing del golpeador y temor razonable de
golpear al oponente

La Regla 12.2.3 permite al golpeador “libertad para golpear la pelota con un swing razonable”.
Si el golpeador detiene el juego y apela porque el oponente no le da esta libertad, el Arbitro
considerara las siguientes opciones:

1. Si el oponente esta demasiado cerca y no ha permitido el swing razonable del golpeador, y
es golpeado o hubiera sido golpeado por la raqueta, el Arbitro otorgara un stroke al golpeador.

2. Si el golpeador detiene el juego como resultado de un leve contacto de su raqueta con el
oponente, quien esta haciendo todo esfuerzo por salir, el Arbitro permitira let. Esto es diferente
de la interferencia minima descripta en G6. La magnitud del contacto debe ser suficiente para
afectar el swing del jugador, pero insuficiente para evitarlo.
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3. Si el golpeador detiene el juego por temor a golpear al oponente y el oponente, aunque
cerca no impida el swing razonable del golpeador, el Arbitro permitira un let bajo la Regla
13.1.2 (temor razonable de lesién). Mientras el oponente no impida un swing razonable, un let
es la decisién apropiada.

4. Si el golpeador detiene el juego por temor a golpear al oponente y el oponente esta lejos de
impedir un swing razonable, el Arbitro no permitira let, ya que el golpeador ha juzgado
incorrectamente la posicion del oponente.

Devolucidon ganadora

Aunque es obvio que el juego es muy similar al squash las caracteristicas especificas de la
bola y la raqueta hacen que el juego sea diferente.

El porcentaje de bolas ganadoras desciende sensiblemente, podemos hablar de un 70%
menos de bolas ganadoras frente al squash, esto incide directamente a la hora de tomar
decisiones sobre la regla 12.

El nimero de situaciones de stroke desciende y se hard necesario decidir “Si Let” en un
namero mayor de veces.

El arbitro debe tener cuidado para que esta circunstancia no se vuelva en su contra y
cualquiera de los jugadores trate de sacar ventaja injusta, en este caso se debe aplicar la regla
17.

Modo de apelar

El método correcto de apelar cuando ocurre interferencia o cuando ocurren instancias bajo la
Regla 13 es diciendo “Let, por favor”, y por otras situaciones bajo la Regla 11, diciendo “Apelo,
por favor”.

Los jugadores a veces usan otras formas de apelar, incluyendo levantar la mano o la raqueta,
especialmente cuando la comunicacién entre los jugadores y el Arbitro es dificil. Un Arbitro que
acepta otra forma de apelar que no sea “Let, por favor’ o “Apelo, por favor” debe haber
comprobado a su satisfaccion que el jugador realmente esta apelando.

Momento de la apelacion

El momento en que se hace una apelacién por interferencia es importante.

En el caso de una apelacién que concierne clara vision de la pelota y libertad para jugar la
pelota directamente al frontis (cominmente conocido como “cruzar la linea de la pelota”), el
Arbitro considerara la situacion al momento en que el jugador podria haber golpeado la
pelota.

En el caso de interferencia en el backswing, la apelacion debe ser inmediata y antes de que el
jugador haga intento alguno de jugar la pelota. Cualquier intento de golpear la pelota luego de
interferencia en el backswing indica que el golpeador ha aceptado la interferencia y por lo tanto
pierde su derecho de apelar.

Si hay interferencia en el acto de jugar la pelota, que incluye backswing razonable, golpe y
terminacion de swing razonable, una apelacion esta justificada. Al decidir si permite let u otorga
stroke, el Arbitro considerara si el oponente estaba demasiado cerca del jugador y no estaba
permitiendo libertad para jugar la pelota.

22/27



(C:j] S @ If: ﬁ"'\//—‘s Reglamento del Juego de Racketball

Asociacion Espanola de Racketball

Si el jugador apela por no estar preparado para recibir el servicio, el Arbitro permitira let, salvo
que decida que el jugador demoré el juego innecesariamente. En este Ultimo caso el Arbitro
puede aplicar la Regla 17.

Apelacion Temprana

Si un jugador hace una apelacion por interferencia antes de que se conozca el resultado de la
devolucién del oponente, esto se conoce como apelacion temprana. Si un jugador hace una
apelacion temprana y la devolucién del oponente luego es baja o fuera, el Arbitro permitira que
valga el resultado del punto con el jugador ganando el punto.

Cuando el oponente apela por un let por interferencia antes de que el jugador haya completado

una terminacion de golpe razonable, esto también es considerado como apelacién temprana.
En este caso el oponente no tiene derecho de apelacién y el Arbitro no permitira let.

Interferencia creada

En todo momento el oponente debe permitir al jugador acceso directo y libre para jugar la
pelota.

Sin embargo, a veces surge la situacion en que el oponente no ha causado interferencia alguna
(en otras palabras el oponente claramente ha provisto el acceso directo requerido), pero el
jugador toma una ruta indirecta hacia la pelota que lleva al jugador a pasar por, 0 muy cerca
de, la posicion del oponente. Entonces el jugador pide un let porque su acceso a la pelota ha
sido “obstruido”.

Si no hay motivo genuino para esta ruta indirecta, el jugador ha creado la interferencia donde
ninguna existia y, si el jugador apela, el Arbitro no permitira un let. Si el jugador hubiera o no
podido hacer una buena devolucién no debe considerarse - para mantenerse en el punto el
jugador debe alcanzar y jugar la pelota.

Esto es diferente a dos situaciones en que un jugador, al intentar recuperarse de una posicion
de desventaja, no tiene acceso directo a la pelota. En la primera situacién el jugador es
engafiado y anticipa que el oponente jugard la pelota hacia un lado, comienza a moverse hacia
ese lado, pero al haber adivinado incorrectamente cambia de direccién y se encuentra con su
oponente en el camino. En esta situacion el Arbitro permitira al jugador let si la recuperacion es
suficiente para demostrar que el jugador hubiera realizado una buena devolucién. De hecho, si
el oponente evita que el jugador entrante realice una devolucion ganadora, el Arbitro otorgara
stroke a ese jugador.

En la segunda situacion, si un jugador realiza un golpe pobre que da a su oponente una
posicion de ventaja, el Arbitro permitira let al jugador solo si, al tomar un camino directo a la
pelota para la proxima devolucion, el Arbitro determina que, si no fuera por la interferencia, ese
jugador podria haber alcanzado y jugado la pelota.
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Contacto fisico significativo o deliberado

El contacto fisico significativo o deliberado es perjudicial para el deporte y potencialmente
peligroso. En casos obvios el Arbitro detendra el punto y aplicaréa la sancién correspondiente.
Cuando el jugador se “empuja” del oponente para impulsarse pero esto no tiene efecto
significativo sobre el punto, el Arbitro permitira que el punto contintie y dara a ese jugador una
advertencia al final del punto. Cuando hay un efecto significativo el Arbitro detendra el juego y
aplicara la Regla 17.

Pelota rota

Cuando el receptor, sin intentar devolver el servicio, apela que la pelota esta rota, el Arbitro
normalmente permitira let por ese punto. Sin embargo, si el Arbitro considera que la pelota se
rompidé en el punto anterior puede permitir let por el punto anterior. Esto también se aplica si el
servicio no es bueno.

Herida sangrante, enfermedad o lesidn

1. Si un jugador tiene una herida sangrante, el Arbitro requerira al jugador que abandone la
cancha inmediatamente. EI Arbitro no permitira que se continlie jugando mientras la sangre sea
visible. El Arbitro permitira tiempo de recuperacion para una herida sangrante de acuerdo a la
Regla 16.1. Un jugador que no pueda detener la sangre dentro del tiempo total que el Arbitro
permite concedera un juego para tomar 90 segundos adicionales y luego continuara jugando
sin sangrar, o concedera el partido.

Si la vestimenta de un jugador se ha manchado con sangre como resultado de la lesién, el
jugador se cambiara esa vestimenta antes de continuar jugando.

Si la sangre vuelve a fluir luego de haberse permitido tiempo de recuperacion, el Arbitro no
permitird tiempo de recuperacion adicional, salvo que el jugador puede conceder el set en
juego y usar el intervalo entre juegos para recuperarse.

2. Un jugador que sufre enfermedad tiene la opcién, salvo cuando hay sangre visible, de
completar el set en juego o de conceder ese set o el partido.

Un jugador que no desea conceder el partido pero que requiere tiempo de recuperacién o que
necesita abandonar la cancha concedera el juego. Luego de informar al Arbitro, el jugador
tomara el intervalo de 90 segundos entre juegos para recuperarse y luego estara preparado
para jugar, o concedera el partido. El jugador sdlo puede conceder un juego.

Si un jugador vomita o de otra manera hace que la cancha no esté en condiciones de jugar, el
Arbitro otorgara el partido al oponente, sin tener en cuenta si el jugador enfermo puede
continuar jugando (Regla 17). La decisién del Arbitro con respecto a la condicion de la cancha
es final.
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En el caso de sintomas de cansancio, supuestas lesiones no razonablemente evidentes al
Arbitro o condiciones preexistentes, el Arbitro no permitira tiempo de recuperacion (salvo que el
Arbitro permitira al jugador la opciéon de conceder un juego para tomar el intervalo de 90
segundos entre juegos Yy luego continuar jugando). Se incluyen en esta categoria calambres,
sean abdominales o musculares, ndusea actual o inminente y falta de aire incluyendo
condiciones asmaticas.

3. Si un jugador es lesionado el Arbitro, luego de confirmar que la lesién es genuina, avisara a
los jugadores sobre los requerimientos de las Reglas, informard a los jugadores la categoria de
la lesién y se asegurara de las intenciones de los jugadores en cuanto a la continuacion de
juego.

Cuando un jugador sufre una lesién auto-infligida, o sea una lesién que claramente no involucra
al oponente tal como se describe en la Regla 16.3.1.1, el Arbitro permitira el tiempo de
recuperacion que otorga la Regla 16.3.3.1. Este tipo de lesion puede ser resultado de un golpe,
especialmente a la cara o cabeza como resultado de una colisién con las paredes o el piso, 0
un desgarro muscular o dafio a alguna articulacién, que ocasiona que el jugador se detenga
repentinamente.

Es responsabilidad del jugador lesionado estar nuevamente en la cancha cuando el Arbitro
canta “Tiempo”, ya sea para reasumir el juego, o para solicitar una extension del tiempo de
recuperacion, de ser requerido, en el caso de una lesiéon que contintia sangrando. Si el jugador
no esta presente al canto de “Tiempo” el Arbitro otorgaréa el partido al oponente.

El jugador tomara la decisién de continuar jugando. El rol del Arbitro es decidir si existe una

lesién, aplicar y monitorear los intervalos de tiempo y aplicar las Reglas cuando el tiempo total
de recuperacién ha expirado.

Coaching

El coaching a jugadores esta permitido sélo durante los intervalos entre juegos. Coaching no
incluye los breves comentarios de aliento entre puntos que claramente no tienen efecto sobre
la continuidad del juego. El Arbitro decidira si los comentarios son aliento permitido o coaching
no permitido.

El uso de dispositivos externos de comunicacion esta prohibido.

El Arbitro puede penalizar cualquier tipo de coaching durante el juego aplicando la Regla 17 al
jugador que esta recibiendo el coaching.

Progresion de sanciones

Las sanciones disponibles al Arbitro bajo la Regla 17 son:
Warning (Ilamado Warning por Conducta).
Stroke o Punto otorgado al oponente (llamado Punto por Conducta).
Juego otorgado al oponente (llamado Juego por Conducta).

Partido otorgado al oponente (llamado Partido por Conducta).
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Las guias para la aplicacion de las sanciones son las siguientes:
Cuando el Arbitro impone la primera sancién por una ofensa en particular debe ser una
warning, stroke, juego o partido dependiendo de la seriedad de la ofensa. Sin embargo,
cualquier sancién subsiguiente al mismo jugador por el mismo tipo de ofensa no debe ser de
nivel inferior a la sancién previa por esa ofensa. Por lo tanto, el Arbitro puede otorgar mas de
una warning o stroke por el mismo tipo de ofensa si el Arbitro decide que la ofensa no merece
una sancién mas severa.
Al aplicar sanciones, el Arbitro usaré la siguiente terminologia:

Warning por conducta (jugador o nombre de equipo) por (ofensa).

Punto por conducta (jugador o nombre de equipo) por (ofensa). Punto a (oponente o nombre
de equipo del oponente).

Juego por conducta (jugador o nombre de equipo) por (ofensa). Juego a (oponente o nombre
de equipo del oponente).

Partido por conducta (jugador o nombre de equipo) por (ofensa). Partido a (oponente o
nombre de equipo del oponente).

El Anotador repetira solo la parte de la decision del Arbitro que afecta el resultado.

Guias para el anotador

El Anotador cantard los servicios y las devoluciones que no son buenas apenas ocurren
usando la voz apropiada, y de esa manera se detendra el punto.

El orden correcto de los cantos es:
1. Cualquier cosa que afecte el resultado.
2. Elresultado (con el resultado del servidor siempre primero).
3. Comentarios sobre el resultado.

Ejemplos:

“Doble-bote, cambio 4-3™

Baja, 14 iguales, a dos de diferencia”

“Fuera, catorce iguales, a 17"

“Yes let, 3-4"

“No let, cambio, 5-7”

“Stroke a Blanco, 15-2, bola de partido”

“Falta de pie, cambio, cero-cero”

“Falta” (apelacion por servidor, Arbitro no seguro). “Yes let, 14-3, bola de juego”
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Introduccion del partido: “Blanco sirviendo, Negro recibiendo, al mejor de tres juegos, cero-
cero”

Al final de un juego: “15-7, juego a Negro. Negro gana un juego a cero.”
“15-4, juego a Blanco, un juego iguales.”

“15-8, partido a Negro, 15-7, 15-9, 15-8.”

Al comienzo del juego subsiguiente: “Negro gana un juego a cero, cero-cero.”

Luego de otorgarse una sancién por conducta: “Stroke a Negro, 7-2."

Guias para el arbitro

Cbémo dirigirse a los jugadores Al dirigirse a los jugadores, los oficiales deben usar el apellido
de los jugadores en vez de su primer nombre. Esto elimina cualquier apariencia de familiaridad
con cualquier jugador que podria ser interpretado como favoritismo por jugadores o
espectadores.

Explicaciones Luego de una apelacién por un jugador, el Arbitro normalmente da su decision y
el juego continda. Sin embargo, en algunas ocasiones puede ser apropiado explicar la decision
a los jugadores. En estos casos el Arbitro puede dar una explicacion concisa. Es de ayuda a
los jugadores si el Arbitro usa la terminologia de la regla correspondiente al explicar una
decision
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