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Un partido de KIN-BALL® sport se desarrolla entre tres equipos de cuatro jugadores cada uno sobre
el terreno de juego. El objetivo de este deporte es coger el balébn con cualquier parte del cuerpo,
por parte del equipo llamado a recibir, antes de que toque el suelo. El equipo que coge el bal6n
vuelve a lanzarlo a otro equipo y el juego prosigue hasta que se cometa una falta. Cuando un
equipo comete una falta, segun las reglas del juego, se concede un punto a cada uno de los otros
dos equipos.

Véase el parrafo 7.17 para determinar el funcionamiento y la puntuacién que lleva a ganar un
partido.

El KIN-BALL® sport, tal y como esta descrito, se juega con equipos mixtos o no.



2.1 Limitesy dimensiones de la superficie de juego

La superficie de juego esta delimitada por las paredes, el suelo, el techo, o por cualquier obstaculo
fijo que se encuentre en el pabellon. El tamafio de la superficie de juego puede variar dependiendo
del tamafo de la sala, hasta un maximo de 20m x 20m (66 pies x 66 pies). Si la superficie de juego
esta delimitado por lineas, éstas deben ser continuas, del mismo color, y de una anchura minima
de 5 centimetros (2 pulgadas).

a) En las principales competiciones oficiales de la Federacion Internacional de Kin-Ball (FIKB),
las dimensiones seran 20m x 20m (66 pies x 66 pies). El campo de juego sera delimitado
por lineas o paredes.

b) En las competiciones nacionales, las asociaciones nacionales tienen autoridad para aprobar
los terrenos de juego.
Las dimensiones recomendadas son 15,28m x 18,34m (50 pies x 60 pies).

c) En las competiciones regionales, los clubes afiliados a federaciones nacionales tienen
autoridad para aprobar los terrenos de juego.
Las dimensiones recomendadas son 12,22m x 15,28m (40 pies x 50 pies).



2.2 Disposicion del campo
En la siguiente figura, se muestran ejemplos de la disposicion de los elementos en el terreno de
juego en competiciones internacionales de Kin-Ball ® sport. Se pueden utilizar otras disposiciones
pero la organizacion debe cumplir, siempre que sea posible, las siguientes condiciones:

e Los bancos de todos los equipos deben colocarse de modo que los miembros del equipo
puedan ver el marcador oficial.

e Los bancos de todos los equipos deben colocarse de manera que los miembros del equipo
puedan ver el cronémetro oficial.

Ejemplos de disposiciones del campo:
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2.3 Equipamiento

a)

b)

c)

d)

f)

9)

h)

Cada pista de competicion debe disponer de dos balones de 1.2 metros (48 pulgadas) que
cumplan con los estandares de la FIKB.

Dorsales identificativos en los tres colores oficiales: azul (o rosa), gris y negro, en respuesta
a las normas FIKB.

Un marcador que cumpla los estandares de la FIKB. Este marcador debe estar claramente
visible tanto para los espectadores como para toda persona involucrada en el juego

Un inflador que cumpla los estandares de la FIKB.

Una hoja de acta oficial de la FIKB que debe ser rellenada antes, durante y después del
partido (véase el Apéndice G).

Un crondmetro electrénico (o eléctrico de tipo Gralab). Este crondmetro debe estar
claramente visible tanto para los espectadores como para toda persona involucrada en el
juego.

Un sonido que indique el comienzo y el final de un periodo o del partido. Este sonido puede
estar integrado en el cronémetro o ser completamente independiente (por ejemplo, una
sirena de aire comprimido).

Un dado de seis caras con los 3 colores oficiales, a razén de 2 caras por color.



Cada equipo esta formado por un minimo de 4 jugadores y un méaximo de 8, entrenador principal,
asistente y fisioterapeuta.

Una célula se compone de 4 jugadores de un mismo equipo. So6lo hay una célula de cada equipo
en el terreno de juego.

3.1 Funciones y deberes del entrenador, entrenador asistente y fisioterapeuta.

a)

b)

c)
d)
e)
f)
9)
h)

i)

Ellos, junto a sus equipos, deben respetar las normas del juego y de la carta de Espiritu
deportivo. En consecuencia, su comportamiento entra dentro de la jurisdiccion del arbitro.

Son responsables del comportamiento de su equipo tanto dentro del area de juego como en
el banquillo.

Deben tener filosofia de ‘juego limpio’.

Deben mantener la calma y el auto-control durante el juego.

Deben tranquilizar a los jugadores frente a las decisiones arbitrales.

Debe supervisar el trabajo del capitan.

El entrenador puede pedir un tiempo muerto.

No pueden protestar.

Solo el fisioterapeuta y los entrenadores (principal y asistente) que figuren en el acta

pueden permanecer de pie durante el partido. Deben situarse delante o detras de su
banquillo.

Si un equipo considera que sus intereses han sido perjudicados por una decisién arbitral o por
cualquier evento ocurrido durante el partido, puede proceder de la siguiente manera:

El entrenador puede pedir un tiempo muerto para hacer la observaciéon al arbitro, siempre
de una forma tranquila y cortés, tan pronto como sea posible (inmediatamente si el balén no
esta en juego o en la siguiente falta si lo esta).

El arbitro empleara todo el tiempo necesario para explicar su decisiéon o, si es necesario,
para corregir la situacion.



3.2 Lafuncion de capitan del equipo

a)

b)

f)
9)

Representa a su equipo en el campo. Es el tnico jugador del equipo que puede dirigirse al
arbitro para obtener informacién esencial sobre la aplicacion o interpretacion de las reglas.
Debe hacerlo cortésmente, esporadicamente, y solo cuando el balén no esté en juego.

Se considera que el balén no esta en juego cuando se ha pitado una falta, durante un
tiempo muerto o cuando el arbitro, por cualquier razén, interrumpe el juego.

Si el capitan del equipo se encuentra en el banquillo puede, en el momento oportuno, entrar
en el campo para preguntar o pedir informacion esencial al arbitro.

Si durante un partido el capitan debe dejar de jugar (lesion) y no puede asumir su papel, el
entrenador deber& designar al arbitro principal otro jugador como capitan del equipo para el
resto del partido.

El capitan se identifica con una tira blanca de 5cm x 2,5cm (brazalete) situada a la izquierda
por encima del pecho o por una “C” colocada en el peto en la misma posicion.

Debe velar por la correcta actuacién de la célula en juego (orden de lanzador, posicion,
espiritu de equipo, etc.).

Debe tener filosofia de ‘juego limpio’.
Debe tranquilizar a los jugadores en juego.

Puede pedir un tiempo muerto.

3.3 Funciones y deberes del jugador

a)

b)

c)

Debe conocer y aplicar las reglas del juego.

Debe aceptar las decisiones arbitrales con deportividad. Si hay alguna duda, sélo el capitan
puede pedir aclaraciones al arbitro.

Debe comportarse de forma deportiva y segun los siguientes principios:

Ser cortés con arbitro y oponentes.

Evitar acciones o actitudes que intenten influenciar las decisiones arbitrales.
Evitar todas las acciones o actitudes encaminadas a retrasar el juego.

No puede pedir explicaciones al arbitro (a excepcién del capitan).

No puede contestar las decisiones arbitrales.

No puede protestar.



4.1 El arbitro principal

a)
b)

c)

d)
e)

f)

9)
h)

)

K)

Debe aplicar todas las reglas del juego.
Es responsable del acta de partido y registra todo lo necesario para el desarrollo del juego.

Es responsable de verificar las condiciones del campo asi como del funcionamiento del
equipamiento que se utilizara en el partido.

Debe decidir y registrar en el acta de partido los avisos mayores y menores
Debe elegir al azar el equipo que empezara el partido (ver 5.2a)

Tiene la dltima decision en todo el transcurso del juego. Su decision no puede ser discutida
ni por los entrenadores ni por los jugadores.

Puede pedir tiempo muerto por cualquier razon.

Tiene la potestad para tomar cualquier decisién sobre cualquier punto no especificado en
este reglamento.

Comentario: El arbitro debe dar parte al organizador de la competicién sobre cualquier
litigio que ocurra durante el partido que no conste en las normas.

El equipamiento arbitral consta de:
¢ Una chagqueta amarilla oficial llevada por encima de un suéter de mangas negras.
Para los arbitros nivel 2: un suéter rojo oficial con mangas negras
Para los éarbitros nivel 3: un suéter amarillo oficial con mangas negras.
Calzado deportivo.
Un silbato
Una insignia que le identifique como arbitro principal nivel 1.
Brazaletes con los colores oficiales.
Una tarjeta amarilla y una tarjeta roja

Tiene potestad para descalificar a un equipo o un jugador si, después de haberle advertido,
se niega a jugar o continuar el partido o si, por sus acciones, impide el desarrollo del
partido.

Los arbitros tienen autoridad para tomar decisiones sobre infracciones a las normas, ya sea
en el campo o fuera de él. Sin embargo, la firma del arbitro principal del acta de partido da
por terminada la relacién de los arbitros con el partido.

Asi que si durante el periodo comprendido entre el final del tiempo de juego y la firma del
acta de partido, los jugadores, los entrenadores, o el fisioterapeuta muestran una conducta
antideportiva, el arbitro registrara el incidente en el acta. Los avisos durante este tiempo
seran considerados como mayores y solo se restaran los puntos de espiritu deportivo

Si el arbitro principal se lesiona durante el partido y no puede reincorporarse, puede ser
sustituido.

Debe revisar el equipamiento de los jugadores y rechazar cualquier objeto que pueda ser
peligroso (proteccion rigida, reloj, joyas, sombreros, etc.).



4.2 El arbitro asistente

a) Estara presente a partir del nivel 3 de arbitraje para competiciones de alto nivel. Asiste al
arbitro principal para la correcta aplicacion de las reglas

b) Es el encargado de lanzar el dado oficial para el sorteo.

c) Si el arbitro asistente se lesiona durante el partido y no puede reincorporarse, puede ser
sustituido.

4.3 Uso de los brazaletes arbitrales

Es el método oficial para identificar al equipo que comete una falta. Deben colocarse de la manera
siguiente:

o El brazalete negro es identificado con las mangas negras del arbitro.
o El brazalete gris se lleva sobre la mufieca derecha.
o El brazalete azul (o rosa) se lleva sobre la mufieca izquierda.

4.4 El anotador
a) Es responsable del marcador.
b) Realiza su funcion en la mesa del marcador, situada en la pared donde no se encuentran los
banquillos (ver figura 2.2).
4.5 El cronometrador
a) Se encarga de cronometrar el tiempo de cada periodo y del partido.
b) Se encarga de cronometrar el tiempo entre periodos.
c) Avisa al arbitro principal de cualquier problema relacionado con los tiempos.
d) Inicia el cronémetro en el momento en el que el arbitro sefiala el comienzo del partido.

e) Anuncia el final del tiempo de juego, de cada periodo y del partido usando una potente sefial
acustica. Esta hace que el balén quede “fuera de juego” y detiene el juego.

Comentario: Si no funciona la sefial, debe usar cualquier otra sefal y alertar al arbitro
inmediatamente.

f) Realiza sus funciones en la mesa del cronometrador, situada en la pared donde no se
encuentran los banquillos (ver figura 2.2).



5.1 Duracion del partido

a) Un partido de KIN-BALL® sport consta de periodos de duracion idéntica (7 minutos).

b) Esta permitida una pausa de 2 minutos entre periodos. El equipo que relanza el juego se
determina por un sorteo realizado con el dado oficial.

Comentario: La duracion de un partido de KIN-BALL® sport puede variar y sera
decidida por las instancias apropiadas segun la categoria del partido.

1. Para una competicién internacional de nivel Sénior (como la Copa del Mundo o el campeonato
europeo: la decision la toma la FIKB.

2. Para una competicion internacional de nivel Junior: la decisién la toma la organizacion que
alberga el torneo.

3. Para cualquier otra competicion: la decision la toma la federacion del pais que alberga el
evento o la organizacion del torneo.

5.2 Desarrollo del partido

a)

b)

f)

9)
h)

Sorteo: los capitanes de equipo y los arbitros se retnen en el centro del campo para el
sorteo y las consignas previas al partido. Los otros miembros de los equipos deberan
permanecer en sus respectivos banquillos. El arbitro asistente tira el dado y el color que
aparece en la parte superior determina el equipo que comienza.

Tras el sorteo, el arbitro principal llama a los jugadores a colocarse en el campo con un
pitido largo.

Saque inicial: El saque inicial sefiala el inicio del partido o periodo. Debe realizarse desde el
centro del campo.

Una vez realizado el saque inicial, el juego continla hasta que se comete una falta. El
equipo en posesion del balén realizara una llamada y golpeara el balén.

La recepcién del balén puede hacerse con cualquier parte del cuerpo sin que la pelota toque
el suelo marcado por los limites de la superficie de juego, incluyendo los obstaculos fijos
situados dentro o fuera de la superficie de juego.

Se considera que el bal6n esta "dentro" si toca la linea que limita el campo de juego en el
momento de contacto con el suelo. Se considera el balén “fuera” si no esta dentro de los
limites del campo o en contacto con la linea que marca el terreno de juego.

Cuando se comete una falta, se concede un punto a cada uno de los equipos que no han
cometido la falta.

Las sustituciones estan permitidas sélo cuando se comete una falta 0 en caso de lesion.

Reinicio del juego: El juego se reinicia después de una detencién del juego sefialada por el
arbitro.

El punto de reinicio de juego es el punto donde se encontraba el balon en el momento de la
detencion.



Una vez que el arbitro coloca el balén en el lugar correspondiente, el equipo en posesion del
balon tiene 10 segundos para colocarse en posicion de lanzamiento.

La posicion de reinicio se considera adecuada tan pronto como tres jugadores estan en
contacto con el balén, a menos que el equipo en posesion se coloque en una formacién
estratégica de ataque. En cualquier caso, la pelota no debe tocar el suelo.

En el momento de reiniciar el juego, el equipo que ha cometido la falta tiene derecho a
mover el balon dentro de un perimetro de 2 didmetros (2,44m) desde el punto de reinicio de
juego

El equipo en posesion del balon, puede moverse antes o después de los dos toques de
silbato que marcan el reinicio del juego.

Final del partido o periodo: Serd marcado por el sonido del cronémetro y/o por el arbitro. El
balon se considera fuera de juego a partir de cualquiera de los sonidos.
Interpretaciones:
e Se considera gue el balon esta en juego si el equipo llamado pierde el balén o
comete una falta (de acuerdo con las reglas de juego) antes del sonido del

cronémetro, incluso si el &rbitro no ha tenido tiempo de sefialar la falta.

e El balon se considera fuera de juego si la falta se comete al mismo tiempo o
después del sonido del cronémetro.



6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

6.7

6.8

6.9

Llamada:
Accién de nombrar al equipo que debera recibir el balén.

Lanzamiento:
Existe el lanzamiento cuando todos los jugadores del equipo atacante demuestran la intencion de
enviar el balén al equipo adversario.

¢ Es necesario que la persona o personas que tengan intencion de lanzar el balén al equipo
contrario toquen el balén. Las acciones que causan el contacto y el movimiento de la pelota
seran consideradas como movimiento inicial. El lanzamiento se termina cuando el
movimiento inicial del lanzador se ha completado.

e Sin embargo, si la defensa entra en contacto con la pelota después del comienzo del
movimiento inicial y antes de final del mismo, se considera que el balén pertenece a la
defensa. En cualquier caso, el lanzador siempre puede completar su movimiento.

Desplazamiento:
Es la accion de mover el balon de un lado a otro mientras se mantiene el contacto fisico continuo
entre al menos uno de los jugadores y el bal6n. Para que un movimiento de bal6n sea considerado
como un desplazamiento, es necesario que el acto de mover el balon se haga intencionalmente y la
pelota esté controlada por el equipo que realiza el movimiento.

Pase:
Accién de enviar el balén por el aire de (al menos) un jugador a (por lo menos) otro jugador. Para
ser considerado un pase, el jugador que envia la pelota debe tener el control de ésta, que el acto
de enviar el balén se haga intencionalmente, que el contacto con la bola se interrumpa y que haya
uno o mas destinatarios de ese pase. Es labor del arbitro determinar si un jugador es un receptor
valido o no.

Célculo de la distancia de 1,83m:
El arbitro calcula esta distancia a partir de la parte del balén mas préxima al defensa.

Contacto:
Se considera contacto que un jugador del equipo llamado a recibir toque el balén con cualquier
parte de su cuerpo tanto si controla el balébn como si no.

Posesion:
Se considera que un jugador o equipo tiene la posesion del balon si tiene contacto con la pelota
después del tiro.

Control:
Un equipo controla el balén cuando el arbitro considera que son capaces de inmovilizarlo.

Eje corporal:
El eje del cuerpo es una columna vertical de aire situada por encima del jugador que tiene el balén
y que incluye los hombros del mismo. De hecho, representa el espacio que ocuparia el jugador si
se levantase de forma vertical.



7.1 Faltadellamada

a)

b)

d)

Un lanzamiento siempre debe ir precedido de la palabra "Omnikin" seguida obligatoriamente del
color del equipo que debe recibir el baldon (por ejemplo: Omnikin negro). Ademas, la llamada
debe ser corta, lo que significa que debe haberse realizado completamente antes del momento
del lanzamiento.

En juego, para ser considerada valida, la llamada debe completarse antes del golpeo y
después de haber sido hecho un contacto con el balén. La llamada debe ser repetida si fue
hecha antes de que se hiciera el contacto.

En el saque inicial o durante los reinicios de juego, la llamada completa debe realizarse
después de los dos toques de silbato del arbitro para que se considere valida. Se debe repetir
la llamada si se hace antes de los dos toques de silbato. La pronunciacién en la llamada debe
ser exacta. Debe oirse claramente cada palabra por separado.

Comentario: durante el lanzamiento, los jugadores de la célula atacante pueden
comunicarse entre ellos siempre que esto no perjudiqgue la llamada ni el buen
desarrollo del juego.

Uno o dos jugadores puede o pueden decir Omnikin seguidos del color del equipo elegido. Sin
embargo, durante la llamada, no debe oirse mas que un jugador y no mas de una palabra a la
Vez.

Soélo se puede decir un color después de haber pronunciado Omnikin.
Los ejemplos siguientes son llamadas aceptadas después de que se haya producido un
contacto con el balén o después de los dos toques de silbato (al inicio o reinicio del juego)

Omnikin-negro Omnikin-negro (golpeo)
Gris-Omnikin-gris (golpeo)
Omnikin-negro «palabra» (golpeo)
Azul-Omnikin-negro (golpeo)
Omnikin-gris-gris (golpeo)
Omni-Omnikin-azul (golpeo)
Omni-negro Omnikin-gris (golpeo)

Los ejemplos siguientes se consideran faltas de llamada cuando son realizadas después de
gue haya habido un contacto con el balén o después de los dos toques de silbato (al inicio o
reinicio del juego)

Omnikin-azul Omnikin-gris (golpeo)
Omnikin-Omnikin-negro (golpeo)
Omnikin-gris-azul (golpeo)

Omnikin «Nombre de un jugador» azul (golpeo)
Omnikin-verde (golpeo)

Omnikin-“hum...”-rosa (golpeo)
Omnikin-negro-Omnikin (golpeo)



Falta de llamada por ataque injustificado

Un equipo no puede llamar a otro con dos o mas puntos de diferencia con él, a menos que el
equipo llamado esté en cabeza.

En el caso de que el equipo que llama esté en cabeza en solitario, debe llamar obligatoriamente al
equipo que va segundo.

En el caso de que el equipo que llama esté empatado en cabeza, debe llamar al equipo con el que
empata, a menos que el tercer equipo se encuentre a un punto de diferencia.

Para que haya una falta de llamada por ataque injustificado, la llamada debe ser considerada
vélida.

El arbitro concedera una falta de llamada por ataque injustificado inmediatamente después de la
llamada. Esta falta no se aplica en el Gltimo minuto de juego del séptimo periodo 0 en las prérrogas
a 3 equipos para decidir la primera posicion que se juegan al término del séptimo periodo.

Diferentes ejemplos de puntuacion en los que existe 0 no falta de llamada por ataque injustificado
se muestran en la tabla 1.

Puntuacion Ejemplo de falta de
) [lamada por ataque
Rosa | Cris | Negro injustificado

Gris llama negro

14 12 10 |o Negro llama gris

0 Rosa llama negro

13 12 11 Rosa llama negro

Rosa llama negro

14 13 11 |o Negro llama gris

0 Gris llama negro

16 16 12 Rosa llama negro

0 Gris llama negro

No hay posibilidad de
14 13 13 ataque injustificado

No hay posibilidad de
16 12 12 ataque injustificado

No hay posibilidad de
15 15 14 ataque injustificado




7.2 Faltade contacto

Los cuatro jugadores de la célula atacante deben estar en contacto fisico con el balén en el
momento del lanzamiento.

e Si la trayectoria del baldon es modificada por alguna parte del cuerpo (espalda, la cabeza u
otras) de un jugador de la célula atacante después de que el lanzamiento se haya
efectuado, el arbitro sefialara falta de contacto, ya que cuando se produce el Gltimo contacto
con el balén los cuatro miembros de la célula no estan en contacto con él.

e Un transporte es el hecho de acompafar el balén durante el lanzamiento, por lo que al
menos uno de los cuatro jugadores del equipo pierde el contacto con el balén.

7.3 Balon perdido

Después de un lanzamiento, para que el balon se considere perdido, éste debe tocar el suelo
dentro o en los limites del terreno de juego y una de las siguientes condiciones debe cumplirse:

¢ El lanzamiento debe haber recorrido al menos 1,8 m (o 6 pies) y al menos una parte de su
trayectoria debe haber sido horizontal o de pendiente ascendente. Si el lanzamiento no
cumple con estas condiciones, para ser considerado balon perdido, un miembro del equipo
nombrado debe haber tocado el balén antes de que toque el suelo dentro o en los limites
del terreno de juego.

e Siun equipo tiene el control de la pelota y ésta toca el suelo antes de su lanzamiento dentro
o en los limites del terreno de juego, se considera balén perdido.

e Siun equipo en posesion del baldon hace un movimiento de la pelota apuntando deliberada o
accidentalmente a un jugador oponente y después de esto la pelota toca el suelo en el
interior o en los limites del terreno de juego, se considera balén perdido.

7.4 Fuera

La pelota se considera fuera si toca el suelo fuera de los limites del campo o toca algun obstaculo
fijo. El equipo que es sancionado con esta falta es el que esta en posesion del bal6on cuando éste
toca el suelo fuera de los limites del juego o toca algun obstaculo fijo.

El lanzamiento debe realizarse dentro de los limites del campo. Si los limites estan marcados por
una linea, se puede tomar carrerilla desde fuera del campo. Sin embargo, una parte del cuerpo de
cada miembro de la célula debe estar en contacto y en el interior de la superficie cuando estén en
contacto con el balon.

Un jugador se considera fuera cuando ninguna parte de su cuerpo estd en contacto con la
superficie de juego o con la linea que la limita al tocar el balébn, a menos que su cuerpo esté
totalmente dentro del campo.

Si un defensa esta fuera de los limites y atrapa el balén cuando ninguna parte de su cuerpo esta en
contacto con el interior o los limites del campo, se considera fuera.

En el reinicio del juego, los jugadores del equipo atacante en contacto con el balén deben tener al
menos una parte del cuerpo en el interior y en contacto con la superficie de juego.



Si un jugador toma impulso en el interior o sobre la linea que delimita la superficie de juego,
puede tocar el balén. Sin embargo, no debe estar tocando el balon en el momento en el que vuelva
a tocar el suelo si esto se produce Unicamente en el exterior del campo.

En una situacibn de pase, se considera fuera si el equipo en posesién del balén lo lanza
deliberadamente a un jugador de un equipo rival y después de esto el balén toca un obstaculo fijo o
el suelo fuera del campo.

En el caso de que el limite lo margue una pared, un jugador puede tomar impulso en la pared para
recuperar el balon.

Si el bal6én sale del terreno de juego, el reinicio se hara desde el lugar mas cercano al lugar donde
se produjo el paro del juego.

7.5 Pendiente descendente
Una parte de la trayectoria del lanzamiento debe ser horizontal o ascendente.
Un lanzamiento se considera descendente cuando ninguna parte de su trayectoria ha sido

horizontal o ascendente (ver figuras 3 y 4) y si ningun jugador del equipo defensor ha tocado el
bal6n antes de que toque el suelo dentro o sobre los limites del campo.
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Se acepta un lanzamiento en “parabola” sélo si una parte de su trayectoria es horizontal o
ascendente antes de tocar el suelo.

Si un lanzamiento es descendente y un jugador del equipo no llamado situado a mas de 1,8m toca
en primer lugar el balén, se produce una de las siguientes situaciones:

e Si se madifica la trayectoria, hay obstruccion involuntaria y se reinicia el juego.
e Silatrayectoria del balén no se modifica, se considera descendente.

e Si el jugador no ha intentado evitar al maximo el toque del balén, se considera obstruccién
voluntaria (ver 7.1b).

Comentario:
Se considera que se madifica la trayectoria del balén cuando la linea de movimiento se
rompe.

7.6 Lanzamiento corto

a) Distancia minima que el bal6n debe recorrer:
La pelota debe recorrer al menos 1,8 metros (6 pies) en proyeccion sobre el suelo. Para
calcular esta distancia, se puede tener en cuenta que entre el balén a la salida (A) y el balon
en el momento de tocar el suelo (B) debe ser posible colocar una vez y media el didmetro
de la bola (ver Figura 6).

Un lanzamiento se considera corto cuando la pelota no recorre los 1,8 metros (6 pies) (ver Figura 6)
y ningun jugador del equipo nombrado toca el bal6n antes de que toque el suelo en o sobre los
limites del terreno de juego.
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7.7 Reanudacion del juego
Descripcion:
La reanudacion del juego no madifica la puntuacién de los equipos.

Para determinar el punto de reanudacion del juego y el equipo que estara en posesion de la pelota,
se pueden dar dos posibilidades:

1. Si el incidente que causa la reanudacion del juego (ver obstruccion involuntaria) se produce
antes de que el equipo llamado pueda controlar el balén*, el equipo atacante reanuda el
juego en posesién de la pelota y en el lugar donde se realiz6 el golpeo.

Interpretacion: *Controlar: Un equipo controla la pelota cuando el arbitro juzga que
puede inmovilizarla.

2. Si el incidente se produce después de que el equipo llamado controle el balén, éste equipo
reanudara el juego en posesién del balén. El punto de reinicio sera aquel en el que se
encontraba la pelota en el momento de producirse el incidente.

No se podran sustituir jugadores en la reanudacion del juego (salvo caso de lesién).

Obstruccién involuntaria:

Si se produce un contacto involuntario entre uno y/o dos jugadores y/o un arbitro y/o el balon, el
arbitro anulara la jugada y sefialara la reanudacion del juego con el Ultimo equipo en posesion.

Existe obstruccion involuntaria si un jugador del equipo no nombrado posicionado a méas de 1,8
metros (6 pies) o el arbitro toca el bal6n en primer lugar y cambia la trayectoria del mismo, incluso
si el equipo llamado a defender consigue recuperar el balén. Se dejara continuar la jugada si la
trayectoria del balon no se modifica.

Se dejara continuar la jugada si el equipo llamado toca el balén en primer lugar y éste rebota a
continuacion en un jugador de otro equipo o en el arbitro.

Interpretacion: Estas dos ultimas reglas se aplican también si el jugador del equipo no
nombrado o el arbitro se encuentran fuera del terreno de juego.

Si un jugador del equipo ho nombrado fuera de los limites del campo toca el balén en primer lugar y
lo desvia el arbitro pitara obstruccién involuntaria o voluntaria (segun el caso).

Puede existir obstruccion involuntaria y reanudacion de juego si, después de un primer contacto, un
jugador del equipo nombrado es obstruido involuntariamente por un jugador de otro equipo o el
arbitro haciendo imposible que éste llegue al balén.

En situacion de pase, existe reanudacion del juego si un jugador del equipo llamado situado a mas
de 1,8 metros en el momento del pase toca el balén si éste intenta con el maximo esfuerzo (segun
sus capacidades y/o segun el criterio del arbitro) evitar que el balén le toque.

En situacion de pase existe reanudacion del juego automatica si el balon toca al arbitro en primer
lugar causando la modificacién de la trayectoria del pase.



7.8 Faltadetiempo

a) Durante un saque inicial o reinicio del juego, el equipo tiene 5 segundos para golpear el
bal6n tras los dos pitidos arbitrales.

Comentario: Este limite de 5 segundos no es prorrogado tras haber pronunciado
Omnikin + color. El balon debe haber sido golpeado en un tiempo limite de 5
segundos.

b) Después de un lanzamiento y del establecimiento del primer contacto de un jugador del
equipo llamado, el equipo tiene 10 segundos para realizar el lanzamiento.

7.9 Pasos

Pasos es el hecho de no respetar el pivote.

Cuando uno o dos jugadores reciben el balén, pueden moverse sobre el campo con el balén hasta
gue un tercer jugador del mismo equipo toque el balon. Después de tres contactos, de diferentes
jugadores, los jugadores que estan o que entren en contacto con el bal6on solamente podran
pivotar.

En la regla de pasos, los jugadores que estén en contacto fisico con el balon y que tengan al
menos un pie en el suelo pueden pivotar. Sin embargo, los jugadores que tengan cualquier otra
posicién (tal como de espaldas, tumbado, etc.) no pueden mover ninguna parte de su cuerpo por
debajo de sus caderas en contacto con el suelo. Pueden en cualquier caso apoyar nuevas partes
de su cuerpo en el suelo, pero no levantarlas.

Existe pivote cuando un jugador que esta en contacto fisico con el bal6n mueve el mismo pie una o
varias veces en cualquier direccion, mientras el otro pie, llamado pie de pivote, mantiene una
misma parte de su planta en contacto constante con la pista con o sin rotacién pero sin desplazarlo.

e Eleccioén del pie de pivote: Cualquier jugador puede elegir uno de sus pies como pivote. En
el momento que un pie se mueve, el otro se convierte en pivote.

e Si el tercer contacto tiene lugar en el aire, el primer pie que toque el suelo serd considerado
pie de pivote.



7.10 Desplazamiento ilegal

Si un equipo desplaza el balon después de la reanudacion del juego, el arbitro pitara falta por
desplazamiento ilegal del balon al equipo.

Un equipo debe, si efectia un desplazamiento después de la reanudacién del juego, efectuarlo en
el interior de un perimetro de 2 didmetros de balon de radio desde el punto de la reanudacion.

Cuando uno o dos jugadores atacantes desplazan el balon, si un jugador defendiendo a 1.83 m. o
mas del balén al principio del desplazamiento toca el bal6n o a uno de los jugadores del equipo
atacante, se sefalara falta por desplazamiento ilegal al equipo atacante. El jugador defensor debe
en cualquier caso hacer un esfuerzo por evitar el contacto con el balon o los jugadores atacantes.

7.11 Pinzamiento del balén

El balén no puede ser «atrapado» o «pinzado» por un jugador en ningiin momento del juego. Se
considera pinzamiento a la inmovilizacion completa del balén que se realiza apretandolo entre dos
partes del cuerpo.



7.12 Doble lanzador
Estaregla no se aplica en competiciones internacionales en categoria sénior.

Un jugador no puede golpear el balébn dos veces consecutivas en un mismo periodo. (Ver tabla
adjunta). La tabla siguiente indica en funcién de la falta la posibilidad de repetir lanzador.

Posibilidad de
golpear de
Faltas nuevo

Si No

Fuera

Doble lanzador

Corta

Descendente

X i X i X i X i X

Bal6n perdido

Lanzamiento no
reglamentario

X

Ataque ilegal a) X

Ataque ilegal b) c) & d)

Falta de contacto

Reanudacién del juego

Defensa ilegal

N° de jugadores ilegal

Falta de llamada

Bal6n perdido por la célula

Falta de tiempo

Pasos

Aviso menor 0 mayor

Desplazamiento ilegal

Pinzamiento

X X XX iX:iXiXiX:iX:iX:iX:iX:iX

Balon agarrado por la boca

7.13 Baldn agarrado por la boca

El balén no se puede recibir o retener agarrandolo por la tela o por la boca.



7.14 Ataque ilegal

Un ataque ilegal es una accion ofensiva que afecta al buen funcionamiento del juego. Existe ataque
ilegal si:

a)

b)

c)

d)

Un jugador atacante golpea o empuja la pelota con una parte del cuerpo por debajo de las
caderas.

Un jugador atacante ralentiza, bloquea o entra en contacto con un jugador defensivo fuera
de su eje corporal

Un jugador atacante rompe su trayectoria y entra en contacto con un jugador situado a 1,83
metros o menos de la bola para provocar falta por defensa ilegal.

El lanzador provoca un contacto con un jugador defensor con uno de sus brazos y golpea
después con el otro.

7.15 Defensailegal

Existe defensa ilegal si:

a)

b)

d)

f)

9)

h)

Si el equipo defensor cuenta con mas de un jugador en el interior del perimetro de 1,83
metros del balén en el momento del lanzamiento. En el caso en el que los dos equipos
defensores estén en posicion de defensa ilegal en el momento del golpeo, la falta se aplica
al equipo llamado.

Si un jugador defensor, posicionado a 1,83 metros o menos del balén, bloquea, desvia o
ralentiza el gesto inicial del lanzador.

Si en el momento del golpeo un jugador defensor del equipo no llamado se encuentra a 1,83
metros 0_menos del balén y es golpeado por el balén en primer lugar modificando su
trayectoria antes de que toque el suelo.

Si en situacién de pase, un jugador defensor que se encuentra a 1,83 metros 0 menos del
balén toca el bal6n y el arbitro juzga que esta obstruccidon bloguea, desvia o ralentiza el
pase.

Si, en un desplazamiento de balén por uno o dos jugadores de la célula atacante, un
jugador defensor situado en un perimetro de 1,83 metros 0_menos del balén bloquea,
ralentiza o desvia la trayectoria de uno o los dos jugadores del equipo atacante.

Si un jugador posicionado a 1,83 metros o _menos del balén bloquea, ralentiza o hace
desviar la trayectoria de un jugador atacante que quiere ir hacia la pelota.

Si un jugador posicionado a 1,83 metros o menos del balén desplaza el balén antes del
golpeo cuando el equipo atacante tiene el control de la pelota.

Si en el momento de comienzo del gesto inicial del lanzador, un jugador defensor toca el
balon.

Si un jugador defensor no respeta el eje corporal de un jugador atacante existiendo contacto
entre estos jugadores.



7.16 Avisos

Todo comportamiento que vaya en contra de la carta de espiritu deportivo (ver Anexo A) penalizara
al equipo con un aviso verbal, menor o mayor.

El primer aviso menor 0 mayor va acompafiado de un punto a los otros dos equipos. Ademas, el
jugador que recibe el aviso se vera sancionado de un aviso personal.

Aviso verbal

Un aviso verbal del &rbitro no tiene influencia sobre el marcador ni sobre los puntos de espiritu
deportivo.

Un equipo recibird un aviso verbal por retrasar el juego si sobrepasa los 10 segundos permitidos
para efectuar un cambio o para presentarse en formacion adecuada en un reinicio de juego.

Si un equipo reincide y retarda el juego de nuevo serd amonestado con un aviso menor por
conducta antideportiva.

Aviso menor

a)

b)

Se considera conducta antideportiva el hecho de:
o No respetar las decisiones del arbitro.
o No respetar a sus compafieros, sus adversarios, los entrenadores, espectadores,
etc.
o Utilizar un lenguaje inapropiado. (excepto Aviso Mayor a) & b))
o Cometer una falta deliberadamente.

Obstruccion voluntaria entre dos jugadores:

Se considera obstruccion voluntaria entre dos jugadores el hecho de bloquear, empujar o
“‘enganchar” a un jugador.

Se considera también obstruccion voluntaria el hecho de impedir la progresién de un
jugador y/o la formaciéon de la posicion de ataque de un equipo por medio de brazos
extendidos, hombros, pies, cuerpo, o por medios brutales.

Un jugador que provogque un contacto con un jugador de un equipo contrario de forma
intencionada, sera sancionado con un aviso menor por obstruccién voluntaria entre dos
jugadores. Ademas, si el arbitro juzga que existe riesgo de lesion, el jugador sera
amonestado con un aviso mayor por acto o palabra con intencionalidad de lesionar.

Ver puntos de Ataque y Defensa ilegal para una interpretacion en el interior de 1,83 metros.
Obstruccién voluntaria entre jugador y balédn:

Un jugador que toque el balébn de manera voluntaria sin que sea funcién de su equipo
evitando asi el buen desarrollo del juego, ser4 sancionado con un aviso menor por
obstruccién voluntaria entre jugador y balén. Todo jugador que no haga un esfuerzo maximo
segun sus capacidades y/o segun el criterio del arbitro para evitar ser tocado por el balén
seréa sancionado con obstruccion voluntaria.

Ver punto de Defensa ilegal para una interpretacion en el interior de 1,83 metros.

En situacion de pase existe obstruccion voluntaria si el adversario que toca el balén no trata
de evitar el contacto, segun sus capacidades y/o el criterio del arbitro.



Un jugador es expulsado con dos avisos menores. El equipo contindia jugando sin el (siempre con 4
jugadores).

Aviso mayor
a) Todo gesto o comentario vulgar* hacia cualquiera por parte de un jugador, de un
entrenador, de un segundo entrenador o de un fisio.
Vulgar: Contrario a las buenas costumbres y usos comunes de la sociedad.
b) Actos o palabras con intencion de dafiar.
c) Auvisos recibidos después del final del juego y antes de la firma del acta. (Ver articulo 4.1)
d) El lanzamiento no puede realizarse con intencion de lesionar. Es decir, el balon no debe ser
lanzado directamente a un jugador por encima de sus hombros, fuerte o a corta distancia.
La decision de juzgar si existe 0 no intencién de lesionar (y por lo tanto aviso mayor o no)
recae sobre el arbitro principal.
Comentario: Si un jugador defensor se coloca voluntariamente cerca del balén (es
decir, a 1,83 metros 0 menos) y recibe un balonazo por encima de los hombros, el
lanzador no sera sancionado con golpeo con intencion de lesionar.
Cualquier otro aviso sera considerado como aviso menor o verbal.
Dos avisos menores a un mismo jugador = Un aviso mayor.

Un aviso mayor = Expulsién del jugador del partido.

Si un equipo se queda con tres jugadores tras la expulsiébn de un miembro de su equipo, sera
automaticamente descalificado del partido.

Reincidencia en los Avisos
A partir del segundo, tercer o cuarto aviso a un mismo equipo, los demas equipos se anotaran 5
puntos cada uno. El cuarto aviso a un mismo equipo conlleva su expulsion del partido, continuando

éste con los dos equipos restantes.

Nota. Para la concesion de los puntos de espiritu deportivo, un aviso mayor equivale a dos
avisos menores (ver Anexo E).



7.17 Calculo de la puntuacién

Cada periodo dura 7 minutos y el Ultimo minuto de cada periodo se juega a tiempo parado (es
decir, se para el crondbmetro cada vez que hay una falta).

Para ganar el partido un equipo debe ganar 3 periodos.
Al final de un periodo, si un equipo tiene mas puntos que los otros dos, gana el periodo.

Al final de un periodo, si dos equipos tienen los mismos puntos y mas que el tercero, habra una
prérroga de 5 puntos entre estos dos equipos. El que gane la prérroga, gana el periodo.

Al final de un periodo, si los tres equipos tienen los mismos puntos, habra una prérroga de 5 puntos
entre los tres equipos.

Durante la prérroga, si un equipo llega a los 5 puntos en solitario, gana el periodo. Si dos equipos
llegan a los 5 puntos a la vez, habra una nueva prérroga de 5 puntos entre estos dos equipos. El
equipo que gane la segunda prorroga, gana el periodo.

Al principio de cada periodo, el marcador se pone a 0 para los tres equipos.

Cuando uno de los equipos gane 3 periodos ganara el partido. Se considera que como segundo el
equipo que tiene mas periodos ganados de entre los otros dos. Si los dos equipos tienen el mismo
namero de periodos ganados, habra una prolongacién de 5 puntos para determinar el segundo
puesto.

El equipo que finalice en primera posicién consigue 10 puntos.
El equipo que finalice segundo consigue 6 puntos.
El equipo que finalice tercero consigue 2 puntos.

Cada uno de los equipos recibe 1 punto por cada uno de los periodos que hayan ganado.
Cada uno de los equipos recibe puntos de espiritu deportivo de acuerdo con la tabla de espiritu
deportivo (ver Anexo C).



8.1 Tiempo dejuego

El cronébmetro de juego se para solamente en casos especificos como lesién, tiempo muerto, en el
tltimo minuto de cada periodo o en cualquier otro caso donde el arbitro decida interrumpir el juego.

8.2 Tiempo muerto

a)

b)

c)

d)

f)
9)

Cada equipo tiene derecho a un tiempo muerto de treinta (30) segundos por periodo durante
el que el cronémetro se para.

Solamente puede solicitar tiempo muerto el entrenador o el capitan de un equipo.

La peticion de tiempo muerto debe realizarse al arbitro cuando el bal6n no esté en juego.
Todos los equipos pueden pedir su tiempo muerto.

Durante un tiempo muerto, los jugadores estan autorizados para salir del campo y sentarse
en el banco del equipo.

Cuando un tiempo muerto es solicitado por el entrenador o el capitdn de un equipo dura
siempre 30 segundos.

Cuando el tiempo muerto es solicitado por el arbitro, puede durar tanto como sea necesario.

Los tiempos muertos no utilizados durante un periodo no se pueden aplazar para utilizarlos
mas tarde.

Comentarios: Cuando se produce una lesion leve, el arbitro no solicitara tiempo muerto
si el jugador lesionado puede reincorporarse al juego rapidamente (diez segundos) sin
recibir cuidados o si éste es remplazado inmediatamente. En caso contrario, el arbitro
pedira tiempo muerto.
Cuando se produce una lesién seria, el arbitro debe pedir tiempo muerto y parar el
cronémetro de juego.



9.1 Resumen delos puntos que conciernen AL PASE

Si el equipo llamado controla la pelota y efectia un pase:

1)

2)

Se considera el balén en juego si toca a un jugador de otro equipo o al arbitro sin modificar
la trayectoria.

Si el balén toca a un jugador de otro equipo causando una modificacién de la trayectoria,
existen 6 opciones:

Existira obstruccion voluntaria si el jugador del equipo contrario que toca el balén situado a
mas de 1,83 metros no ha intentado evitar el contacto segun sus capacidades y/o segun el
juicio del arbitro principal.

Existira reanudacion del juego (jugada invalidada) si el jugador del equipo contrario que toca
el balén situado a mas de 1,83 metros en el momento del pase ha intentado con esfuerzo
evitar el contacto segun sus capacidades y/o segun el juicio del arbitro principal.

Existira defensa ilegal si en situacion de pase un jugador defensor situado en un perimetro
de 1,83 metros toca el baldén y el arbitro juzga que esta obstruccion bloquea, desvia o
ralentiza el pase.

Sera balén perdido si el equipo en posesion del balén lo lanza de manera intencionada
sobre un jugador de un equipo contrario y a continuacién el balén toca el suelo dentro o en
los limites del campo.

Sera fuera si el equipo en posesion del balén lo lanza de manera intencionada sobre un
jugador de un equipo contrario y a continuacion el balon toca el suelo fuera de los limites del
campo o golpea un obstaculo fijo.

Existira reanudacién del juego automética (jugada invalidada) si el balén toca en primer
lugar al &rbitro, causando una modificacion de la trayectoria.

9.2 Resumen de los puntos que conciernen al DESPLAZAMIENTO EN ATAQUE

Si el equipo designado toma control del balén y ejecuta un desplazamiento del bal6n:

1)

2)

3)

Existira defensa ilegal si en un desplazamiento de balén por uno o dos jugadores de la
célula atacante, un jugador defensor situado en un perimetro de 1,83 metros o menos del
balén en el momento del inicio del desplazamiento ralentiza, bloquea o desvia la trayectoria
de uno o de los dos jugadores del equipo atacante.

Existira falta por desplazamiento ilegal del bal6n si en un desplazamiento en ataque por uno
o dos jugadores, un jugador defensor situado a mas de 1,83 metros 0 menos del balén en el
momento del inicio del desplazamiento es alcanzado por el balén o por un jugador atacante.
El jugador defensor debe en cualquier caso hacer esfuerzo por evitar el contacto.

El juego continuaré si en un desplazamiento de balén por uno o dos jugadores de la célula
atacante, un jugador defensor situado en un perimetro de 1,83 metros o menos del balén en
el momento del inicio del desplazamiento toca el balén o a un jugador pero no ralentiza,
bloquea o desvia la trayectoria de uno o de los dos jugadores del equipo atacante.




10.1 Procedimiento de intervencion para un sélo arbitro.

NGO~ WNE

Estar bien situado.

Pitar el inicio y los reinicios de juego (ver anexo D)

Repetir el color en la llamada.

Pitar cuando se comete una falta.

Sefialar y anunciar las faltas (ver anexo D)

Controlar el balon.

Colocar el balén en el lugar en el que debe reiniciarse el juego.
Verificar el marcador.

Comentarios: La posicion del arbitro debe ser a unos dos metros de la bola y a unos
85° en relacion al golpeador

Lanzador

10.2 Procedimiento de intervencién para dos arbitros.

10.2.1 Procedimiento para el arbitro principal

1.
2.

3.
4.

5.

Estar bien situado.

Autorizar al arbitro secundario a través de un gesto con la mano (sefalar el balén) a sefalar el
inicio o reinicio del juego

Pitar cuando se comete una falta.

Sefalar y anunciar las faltas identificando al equipo que la comete (con los brazaletes) de cara
al marcador.

Verificar y confirmar con un signo afirmativo o negativo de la cabeza las puntuaciones.

10.2.2 Procedimiento para el arbitro asistente

arwdE

o

Estar bien situado.

Pitar el inicio o reinicio del juego tras la sefial del arbitro principal.

Repetir el color.

Pitar la falta (si la hay).

Sefalar la falta identificando el equipo que la comete (con los brazaletes) de cara al arbitro
principal (no verbal).

Colocar el bal6n en el lugar donde se cometié la falta y controlar los dos diametros del
desplazamiento de éste.

Comentario: Ver posicionamiento
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10.3 Procedimiento de arbitraje para los avisos

Cuando un arbitro constata una situacion en la que un jugador comete una falta castigable con un
aviso, debe aplicar el siguiente procedimiento:

ogrwNE

Pitar la falta

Sefalar y anunciar la falta de cara al marcador

Pedir un tiempo muerto

Pedirle al jugador que se presente delante de el
Mostrar la cartulina al jugador que ha cometido la falta
Anotar el aviso en la hoja de acta oficial

Un jugador que recibe el segundo aviso menor sera a amonestado por el arbitro también con la
cartulina roja y debera abandonar inmediatamente el terreno de juego.

Cuando un arbitro constata una situaciéon en la que un equipo comete una falta castigable con un
aviso, debe aplicar el siguiente procedimiento:

e NS

5.

Pitar la falta

Sefialar y anunciar la falta de cara al marcador

Pedir un tiempo muerto

Mostrar la cartulina al banquillo del equipo que ha cometido la falta colocando la cartulina sobre
el brazalete del color de este equipo.

Anotar el aviso en la hoja de acta oficial

10.4 Procedimiento de arbitraje para los cambios de jugadores

Cuando se comete una falta, las células en juego (hayan cometido o no la falta) pueden efectuar
cambios de jugadores. El equipo que ha cometido la falta retomara la posesion de la bola y el
arbitro asistente pitara el reinicio el juego tan pronto como este equipo adopte una posicién de
ataque adecuada para el reinicio. Y esto deberé ser siempre en menos de 10 segundos.

La prioridad se le concede al equipo que ha cometido la falta. Por lo que el arbitro podra proceder
al reinicio del juego una vez que el equipo atacante presente una formacién adecuada de reinicio
incluso si los 10 segundos no se han consumido.



Una vez que se reinicia el juego, no se podran efectuar cambios de jugadores (salvo en caso de
lesién).

10.5 Procedimiento de arbitraje para el tiempo muerto

1.

abrwd

El arbitro anuncia el comienzo de un tiempo muerto con un golpe de silbato continuo, de cara al
cronémetro apuntandose el brazalete del equipo que lo ha pedido.

El &rbitro principal debe anotar el tiempo muerto en el acta oficial.

Después de veinte (20) segundos, pitara un nuevo golpe de silbato para llamar a los equipos.
Diez (10) segundos después, se pita el reinicio de partido.

Después de estos treinta (30) segundos, si el balén no es sostenido por al menos un jugador,
este equipo que ha retrasado el desarrollo del partido recibira un aviso verbal. Si hay
reincidencia por parte de un equipo en el mismo partido, les sera sefialado un aviso menor.

Comentario: El arbitro no tiene que esperar a que todos los equipos estén en su
posicion. Cuando se acaban los 30 segundos de tiempo muerto, se debe efectuar el
reinicio de juego. Sin embargo, aunque el equipo en posesion de la pelota esté
preparado antes del final del tiempo muerto, el arbitro debera esperar al final de los 30
segundos antes de pitar el reinicio del juego.

En el caso en el que el tiempo muerto sea pedido por uno de los arbitros, uno de los
oficiales supervisara lo que ocurre en el terreno de juego durante la discusion. Si esta
discusion hace que los arbitros tengan que retirarse temporalmente o concentrar su
atencion fuera del terreno de juego, el supervisor del partido (responsable de arbitros)
podra desempefiar este papel.

En esta situacién, toda conducta inadecuada merecedora o no de un aviso podra ser
comunicada al arbitro principal que la castigara si es necesario.



Los educadores, los padres, los entrenadores, los deportistas y todos los participantes son
invitados a demostrar el espiritu deportivo poniendo en practica los articulos de esta Carta de
Espiritu Deportivo. Cada uno debe poner de su parte para promover una practica deportiva mas
humana y formadora.

e Mostrar espiritu deportivo: es primero y antes de todo respetar estrictamente todas las
reglas; es no intentar nunca cometer deliberadamente una falta.

e Mostrar espiritu deportivo: es respetar a los responsables. La presencia de responsables
o arbitros es un aspecto esencial en toda competicion. Merecen completamente el respeto
de todos.

e Mostrar espiritu deportivo: es aceptar todas las decisiones del arbitro sin poner nunca en
duda su juicio.

e Mostrar espiritu deportivo: es reconocer la derrota con dignidad y sin rencor.
e Mostrar espiritu deportivo: es aceptar la victoria con modestia y sin alardes.

e Mostrar espiritu deportivo: es reconocer las buenas jugadas y las buenas técnicas de los
adversarios.

e Mostrar espiritu deportivo: es renunciar a mentir o utilizar medios ilegales para ganar.

e Mostrar espiritu deportivo: es respetar al oponente como un igual y tratar de ganarle
utilizando tu habilidad y talento.

e Mostrar espiritu deportivo: es animar a los compafieros tanto en las buenas como en las
malas jugadas.

e Mostrar espiritu deportivo: es mantener la dignidad en toda circunstancia, es demostrar
autocontrol, es rehusar la violencia fisica o verbal.

i EL ESPIRITU DEPORTIVO HAY QUE TENERLO EN CUENTA !



Estas sefiales son las Unicas reconocidas oficialmente por la International KIN-BALL®
Federation ©.

Comienzo del partido o periodo

Con su brazo, el arbitro realiza tres rotaciones hacia adelante
a la altura del hombre y sefala al banquillo del equipo que
comienza sacando; el silbato sonara durante la sefalizacion.

Fin de periodo

N
Mientras mira a la mesa del cronometrador, el arbitro principal / f; \,
levanta sus manos sobre la cabeza, y con una de sus manos Dy
agarra la mufieca de la otra; mientras suena el silbato durante i;/ \Y
la sefializacion. L L
‘Y:Liii

Fin de partido

Mientras mira a la mesa del cronometrador, el arbitro principal
levanta sus manos sobre la cabeza y da tres palmadas;
mientras suena el silbato durante la sefializacion.

Tiempo muerto

Mientras mira a la mesa del cronometrador, el arbitro principal (=)
pone los dedos de una mano en el medio de la otra mano, a la H{'JfF
altura del pecho, a continuacién apunta al equipo que ha p j:-;ﬁw_-\\
solicitado el tiempo muerto; mientras suena el silbato durante ,.’-?'“;;:T \A
la sefalizacion. a_,i "
"-:*:_-:; -

Para las primeras cuatro sefializaciones, el arbitro toca el silbato de
manera continua (entre uno y tres segundos).



Bola en juego

El arbitro sefiala al balébn con su mano mientras pita dos
silbidos cortos.

Repeticion

Con sus brazos cruzados a la altura de la cadera, el arbitro
descruza los brazos en un movimiento simple (dos veces) y
sefala el brazalete del equipo que debe comenzar la jugada.
El arbitro pita una vez.

Fuera de banda

El arbitro pita solo una vez. Levanta los brazos llevando sus
palmas hacia atras por encima de los hombres y sefala el
brazalete del equipo que ha cometido la falta.

Demasiados jugadores en el terreno de juego

El arbito pita una vez, adelanta su mano a la altura de hombre
con los cinco dedos extendidos y sefiala el brazalete del
equipo que ha cometido la falta.

Defensailegal

El &rbitro pita solo una vez, adelanta su mano a la altura del
hombre con tres dedos extendidos y sefiala el brazalete del
equipo que ha cometido la falta.




10.

11.

12.

13.

14.

Un jugador no hatocado lel balén (falta un contacto)

El arbitro pita una vez. Sefiala con el dedo indice hacia arriba
y recoge el brazo y lo vuelve a extender de nuevo.Entonces,
sefala el brazalete del equipo que ha cometido la falta.

Confusion en el nombre (falta de llamada)

El arbitro pita una vez, estira su brazo hacia adelante y abre y
cierra su mano rapidamente. Al mismo tiempo, pone la otra
mano en la oreja y a continuacion sefiala el brazalete del
equipo que ha cometido la falta.

El mismo jugador golpea dos veces

El arbitro pita una vez, extiende las palmas de sus manos
hacia adelante y las dobla dos veces, mientras sus manos
estdn completamente extendidas. Con una mano, sefiala el
brazalete del equipo que ha cometido la falta.

Lanzamiento demasiado corto

El arbitro pita una vez y levanta los brazos a lo largo del
cuerpo; llevandolos por encima de la cabeza con las palmas
de las manos enfrentadas pero sin tocase. Usa una mano
para sefialar el brazalete del equipo que ha cometido la falta.

Golpe con trayectoria descendente

El &rbitro pita una vez; mientras da un paso hacia adelante
sefiala enérgicamente hacia el suelo con las dos manos y a
continuacion sefala el brazalete del equipo que ha cometido
la falta.
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15.

16.

17.

18.

Balon perdido

El arbitro pita una vez y frota una mano contra la otra (las
palmas juntas) continuando el movimiento hacia adelante y
sefala el brazalete del equipo que ha cometido la falta.

Falta de tiempo

El &rbitro pita una vez, acerca su brazo a nivel del hombre y
sefala el reloj de su mufieca con una mano. Después sefiala
el brazalete del equipo que ha cometido la falta.

Pasos

El arbitro pita una vez y con los pufios cerrados, rota uno
sobre otro; entonces con una mano, sefiala el brazalete del
equipo que ha cometido la falta.

a) Obstruccion involuntaria entre dos jugadores

El &rbitro realiza la misma sefial que el punto 6.

b) Obstruccion involuntaria entre un jugador y el balon

El &rbitro realiza la misma sefial que el punto 6.




d)

f)

Obstruccién voluntaria entre dos jugadores

El arbitro pita solo una vez. Un brazo esta parelelo
al suelo, el codo doblado y el pufio cerrado a la
altura del pecho. El otro brazo esta en paralelo al
suelo, con la mano abierta. La palma de la mano
glopea contra el pufio. Sefala el brazalete del
equipo que ha cometido la falta. Conlleva un aviso
menor para el jugador penalizado.

Obstruccién voluntaria entre un jugador y el
balon

El &rbitro pita solo una vez. Pone ambas manos en
su cadera, y sefiala el brazalete del equipo que ha
cometido la falta. Conlleva un aviso menor para el
jugador penalizado.

Comportamiento antideportivo

El arbito pita solo una vez. Un brazo doblado,
perpendicular al suelo a la altura del pecho y el
pufio cerrado hacia arriba. La otra mano sujeta el
codo. Sefiala el brazalete del equipo que ha
cometido la falta. Conlleva un aviso menor para el
jugador penalizado.

Palabras despectivas o0 una acci6on con el
intento de dafiar al alguien.

El arbitro pita solo una bez. Golpea con el pufio la
parte delantera de su hombro y sefiala el brazalete
del equipo que comete la falta. Conlleva un aviso
menor para el jugador penalizado.




19. Golpeo ilegal

El arbitro pita una vez. Cruza los antebrazos sobre el pecho,
con los puiios cerrados y mirando hacia arriba, y sefiala el
brazalete del equipo que comete la falta.

20. Balén agarrado por latela o por la apertura

El &rbitro pita una vez. Con una mno, hace el gesto de coger
un objeto mientras la abre y la cierra. A continuacion sefala el
brazalete del equipo que cometid la falta.

21. Bal6n atrapado

El arbitro pita una vez. Hace un circulo con sus brazos frente
a él y entrelaza sus dedos; entonces sefala el brazalete del
equipo que ha cometido la falta.

22. Desplazamiento ilegal del balén

El arbitro pita una vez. Los dos brazos extendido paralelos al
suelo a la altura del pecho, con las palmas abiertas,
mateniendo un brazo fijo y con el otro moviéndolo horizontal
en paraleo al suelo. Después sefala el brazalete del equipo
que ha cometido la falta.
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3. Cambio de jugadores /'_\),7 /‘f J
( -3 7\
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palmas enfrentadas, hace un movimiento lateral de las manos. \ ) |
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De acuerdo con la formula al mejor de 7 descrita en el punto 7.17, aqui pueden verse algunos
detalles y ejemplos de cdmo se otorgan los puntos al final de un partido.

Periodo:

Después de cada periodo, se le adjudica un punto al equipo que lo gand.

Partido:

Al final del partido, se reparten 18 puntos entre los 3 equipos de la siguiente manera:
e 10 puntos al ganador
e 6 puntos al que acabe en segunda posicion
e 2 puntos al que acaba en tercera posicion

Puntos de espiritu deportivo:

De acuerdo con esta tabla, cada equipo recibira un nimero de puntos de espiritu deportivo en
funcién del nimero de avisos recibidos a lo largo del partido.

Numero de avisos durante Puntos de espiritu
el partido deportivo
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Ejemplos:

Aqui pueden verse algunos ejemplos de partidos con los puntos asignados a cada equipo.

Perilodo Perizodo Peri30do Perilodo P«zrié)d P«zrié)d P%ri;)d Desempate
eq';\ipo 12 8 10(5) | 12(5-4) 10 10 12
Eq v ipo | 49 10 10Q) | 12(2) | 14 | 12(5)| 10 5
eqéipo 10 12 8 12(5-5)| 10 12(1) 10 3

No se ha sefialado ningun aviso durante el partido

El equipo A recibird 10 puntos por su primera posiciéon + 3 puntos por los periodos ganados + 5
puntos de espiritu deportivo. Total 18 puntos.

El equipo B recibira 6 puntos por su segunda posicién + 2 puntos por los periodos ganados + 5
puntos de espiritu deportivo. Total 13 puntos.

El equipo C recibird 2 puntos por su tercera posicion + 2 puntos por los periodos ganados + 5
puntos de espiritu deportivo. Total 9 puntos.

eq/iipo 10 | 12(5-3) 14 12
quéipo 12 12(5-5) 12 14(5)
Eunipo 10 12(4) 10 14(2)

El equipo A ha recibido 1 aviso menor
El equipo B ha recibido un aviso mayor
El equipo C no ha recibido ningun aviso

El equipo A recibir4 6 puntos por su segunda posicién + 1 punto por el periodo ganado + 4 puntos
de espiritu deportivo. Total 11 puntos.

El equipo B recibira 10 puntos por su primera posicion + 3 puntos por los periodos ganados + 1
punto de espiritu deportivo. Total 14 puntos.

El equipo C recibira 2 puntos por su tercera posicion + 0 puntos por los periodos ganados + 5
puntos de espiritu deportivo. Total 7 puntos.



Normas para el desempate

Si al final de la fase de los partidos clasificatorios dos 0 mas equipos tienen los mismos puntos en
la clasificacion, se aplican los siguientes criterios para determinar la posicion en la clasificacion:

1° Nuumero de primeros puestos. Si el empate persiste:
2° Numero de segundos puestos. Si el empate persiste:
3° Numero de puntos de espiritu deportivo. Si el empate persiste:

4°  Numero de puntos obtenido en los partidos donde los equipos empatados se enfrentaron. Si el
empate persiste:

5° Numero de periodos ganados en total. Si el empate persiste:

6° Numero de periodos ganados en los partidos donde los equipos empatados se enfrentaron. Si
el empate persiste:

7° Numero de periodos perdidos durante los partidos clasificatorios. Si el empate persiste:

8° La FIKB determinard si es apropiado jugar un periodo de desempate a 5 puntos o jugar un
partido completo.



Reglas relativas a la participacidén de un pais.

Un pais no podrd participar en un evento internacional si no es miembro reglado de la FIKB. Para
ser considerado un miembro el documento de afiliacion debe haber sido enviado y aprobado por la
FIKB y la cuota debe haberse pagado al menos un mes antes.

Excepcion:
Un pais puede solicitar participar en un evento internacional aunque no sea miembro de la FIKB.
Esta peticién debera formularse por escrito al menos 3 meses antes del evento.

La FIKB tendra en cuenta el estado de desarrollo de la federacién del pais asi como la trayectoria
de la federacion en cuestion para tomar una decision.

Reglas relativas a los miembros de un equipo.

Un jugador puede participar en un evento internacional en categoria Senior si tiene 16 aflos 0 mas
el primer dia de competicion.

Excepcién:

Un jugador de 15 afios podra participar en un evento internacional en categoria Senior si su
federacion nacional obtiene una exencion de la FIKB. Para obtener este permiso, la federaciéon
nacional de su pais deberd hacer una peticién por escrito a la FIKB 2 meses antes del evento
adjuntando un dossier que contenga:

e Autorizacion escrita de los titulares de la patria potestad donde se indique que entienden los
riesgos inherentes de la participacion del menor en el evento en categoria Senior.

e Un pedigri del jugador que incluya medidas como su peso, altura y experiencia en la
practica del Kin-Ball.

¢ Una foto del jugador

Después de la recepcion del dossier la FIKB estudiara y determinara si es conveniente y seguro
permitir o no al jugador su participacion en el evento. La FIKB también tendra en cuenta las leyes y
reglamentos en vigor en el pais anfitrion del evento para tomar su decision.

Un jugador solo puede representar al pais del que tiene nacionalidad o aquel en el que resida de
forma continua durante 6 meses o mas.



Las siguientes correcciones han sido aprobadas por la IFKBS y han sido también introducidas en
los reglamentos oficiales en Francés e Inglés.

Rev. Febrero 2012

Realizada por: Elena Romero y Francisco Tirado. Club Deportivo B105
Traduccion de los 9 primeros articulos del Reglamento Francés edicion Nov 2011.
Correcciones y adicion de detalles del Reglamento Inglés edicién Nov 2011.

Rev. Marzo 2012

Realizada por: Elena Romero y Francisco Tirado. Club Deportivo B105

Afnadido el Historial de Revisiones.

Afadido el indice de Figuras.

Afadido el indice de Tablas.

7.12 Mayor detalle para evitar la confusion en el Ataque llegal.
7.16 Correccion de excepciones al Utilizar un lenguaje inapropiado.
9.1 Correccién del nimero de opciones a 6.

Rev. Julio 2012

Realizada por: Elena Romero y Francisco Tirado. Club Deportivo B105
Eliminado Sport (en Kin-Ball sport).

2.1 Cambio de la superficie de juego.

7.15 Cambio norma de defensa ilegal.

Rev. Noviembre 2012

Realizada por: Elena Romero y Francisco Tirado. Club Deportivo B105
Articulo 10. Anadido.
10.5 Cambios respecto a versiones anteriores.

Rev. Febrero 2013

Realizada por: Alvaro Araujo, Elena Romero y Francisco Tirado. Club Deportivo B105
Afandidos los anexos A, B, Cy D.

Si desea mas informacion o documentacion sobre KinBall puede consultar
nuestra péagina web www.b105kinball.com. En ella encontrara Unidades
Didacticas, videos, fotografias, Notas de Aplicacion, etc.



http://www.b105kinball.com/

