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Reglas del juego mundial de singles 2001

El mandato de la subcomision de Reglas de la WSF fue hacer revisiones a las Reglas de 1997 para reflgar
précticas actuaes de arbitrgje y corregir errores. También se pensd que era necesario hacerlas més féciles de
leer. Los paises miembros hicieron llegar gran cantidad de ideas y propuestas. Se tomaron estas en conjunto con
las ideas propias de la subcomision de Reglas, y por ende las Reglas 2001 son una amalgama de muchas
fuentes. Fuera de la comision compuesta por Bruce Kettle, Graham Waters y Don Ball, quienes contribuyeron
fueron Ben Harris (USA), Barry Faguy y la Comision de Arbitraje de Canadd, Clive Pallard e lan Cherrington
(Holanda), Chris Sinclair y Margaret Campbell (Australia), lan Allanach (Escocia), William Winter, Graham
Horrex, Roger Bolden y la Comision de Arbitros de la SRA. Las reglas fueron traducidas al espafiol por Alfredo
McClymont (Argentina).

A continuacién se resumen los cambios para e 2001. Dado que hay muchos cambios un resumen detallado seria
demasiado largo.

PRINCIPALES CAMBIOS CONCEPTUALES

1. Regla 12 - Interferencia: Regla 12.7.1. Se agrega Interferencia MINIMA con lo cud la decision del
Arbitro esNo Let. La Guia G6 se expande paraincluir InterferenciaMinima.

2. Reglal2 - Interferencia Regla 12.7.2: Se vuelve al texto pre-1997. El jugador debe “ ...hacer todo esfuerzo
parallegar ay jugar la pelota”.

3. Reglal2 - Interferencia: Regla 12.8.2: Nuevo texto hace legitima la préactica actual por medio de la cudl, s
la posicion del oponente no permite el swing razonable del jugador, atin después de que el oponente hizo
todo esfuerzo por sdir, d Arbitro otorgard Stroke a jugador. La Guia G7 se expande para incluir la
aplicacion de esta nuevaregla.

4. Reglal2 - Interferencia: Regla 12.10: No se otorga Stroke en caso de swing excesivo.

5. Regla 9 - La pelota golpea a oponente y jugador haciendo turning. Regla completamente re-escrita,
particularmente;

5.1. Regla9.1.2: Nueva Regla. La decision del Arbitro ha cambiado. Si e jugador golpeador golpea al
oponente con la pelota luego de hacer turning, e Arbitro otorga STROKE & oponente — antes
otorgaba let. (El jugador golpeador puede detener su golpey pedir let).

5.2. Regla 9.2.2: Interferencia durante turning. Ahora a jugador golpeador que hace turning puede
permitirse let si € swing es obstruido u otorgarse stroke si |a obstruccion es deliberada.

5.3. Regla9.2.3: Turning innecesario. Tal como lo usa el PSA.

6. Regla 10 - Intentos posteriores. Nuevo formato con nuevas subsecciones. Nueva Regla 10.3 trata sobre
interferencia en intentos posteriores.

7. Regla 13 - Lets. Palabras adicionales agregadas en e primer pérrafo enfatizando que e Arbitro puede
solicitar d jugador € motivo de su pedido.

7.1. Nueva Regla 13.1.3. agrega una provision que un stroke puede ser otorgado s una distraccion
interrumpe un gol pe ganador.

8. Regla 15 — Deberes de los jugadores. Nueva Regla que enumera las responsabilidades de los jugadores.



10.

11.

12.

13.

14.

Regla 3 — El cdentamiento. Vigias 15.1 y 15.3 se convierten en nuevas Reglas 3.1y 3.3. Nueva subseccién
3.2 trata sobre calentamiento desparejo y 3.4 sobre calentamiento durante o luego de un intervalo. La
Regla 3.1 yano permite a los jugadores per manecer del mismo lado luego de que se canta medio-tiempo.

Regla 16 — Heridas sangrantes, enfermedad, inhabilidad y lesiones. Regla completamente reor ganizada y
reescrita.

Regla 19: Deberes del Marker. Nueva Regla 19.2. El Marker debe decir € resultado sin demora.
Regla 20: Deberes del Arbitro.

12.1. Un agregado a 20.1 enfatiza que e Arbitro debe hablar en voz ata

12.2. Nueva Regla 20.2.3: Mangjo del publico ahoraincluida en Regla 20, antes parte de G15.

Guias: Guias G4, G5, G6 y G7 reescritas en base a nuevas reglas. Nueva G14 sobre Heridas Sangrantes,
Enfermedad y Lesion en linea con nueva Regla 16, reemplazando a vigjos G2 y G15.
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Apéndice 2: Nuevas definiciones de “ estar demasiado cerca (crowding)”, “intervalo”, “ soltar”, “ swing

razonable’, “ servicio”, “ shaping”, “turning” y “ calentamiento” .

Cambios de palabrasy reor ganizacién

1

2.

3.

Todas las reglas han sido convertidas a voz activa.

Todas las Notas han sido convertidas a subsecciones.

Nueva Regla2 — EL PUNTAJE — se crea uniendo vigjas Reglas 2 — El Resultado y 3 - Puntos.
Regla4 — El servicio. Reescrita.

Regla 11 - Pedidos. Nuevas subsecciones 11.1.2.1, 11.1.2.2, 11.2.1.3, 11.2.2.1, 11.2.2.2, 11.3, 11.4, 11.5,
11.6.

Vigas Guias G3 - 18 renumeradas G2 - G17.
Nueva G18. — Guias del Marker creada uniendo vigjas Guias G19 y G20.
Nueva G19. — Guias del Arbitro creada uniendo viejas Guias G21 y G22.

Nuevo Apéndice 6 — Lentes Protectores — renumera d vigjo Apéndice 10.

ELIMINACIONES

Todareferenciaareglas de dobles - Apéndices 2.1.1, 2.2.1y 6.1 eliminados.
Vigo Apéndice 9 - Vestimenta. Eliminado — ahoraincluido en nueva Regla 15.8.

Apéndice 11 — Guias para Arbitros de Torneo. Eliminado — este tema se incluye en otro libro del Comité de
Reglasy Arbitros de la WSF.

El subcomité de Reglas de la WSF compuesto por Graham Waters, Bruce Kettle y quien escribe ha recibido
gran ayuda de mucha gente. A todos se les agradece con sinceridad por su tiempo, ideas originalesy revisiones
de versiones preliminares.

Don Ball
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PROLOGO
REGLASABREVIADAS DE SQUASH

Esta VERSION ABREVIADA de las reglas de singles de squash es para ayudar a los jugadores a
entender lo basico. El jugador debe leer las reglas completas. Los nimeros de regla en corchetes hacen
referencia a las reglas completas.

EL PUNTAJE (Regla 2)

Un partido es al mejor de cinco games. Cada game es a quince puntos, a menos que el resultado al cance catorce-
iguales. Cuando es catorce-iguales € receptor (el no-servidor) debe elegir si jugar a quince puntos (llamado “ A
un punto”) o a diecisiete puntos (llamado “ A tres puntos’). (No es requisito que un jugador deba estar adelante
por dos puntos para ganar un game).

Cuaquier jugador puede sumar puntos. El servidor, a ganar un raly, suma un punto y retiene € servicio; €
receptor, a ganar un rally, suma un punto y se convierte en € servidor.

EL CALENTAMIENTO (Regla 3)
Antesdel inicio de un partido, alos dosjugadores se les permite hasta 5 minutos (2%2 minutos de cada lado) para
“caentar” su cuerpoy la pelota dentro de la cancha de juego.

Cuando una pelota ha sido cambiada durante un partido, o s € partido contindia luego de cierta demora, los
jugadores calientan la pelota hasta que esté en condicion de juego.

La pelota puede ser calentada por cualquiera de los dos jugadores durante cua quier intervalo en el partido.

EL SERVICIO (Regla 4)

El juego comienza con un servicio. El jugador que sirve o recibe primero se decide girando una raqueta. Luego,
el servidor contindia sirviendo hasta perder un rally, momento en que el oponente se convierte en el servidor y
hay “cambio de saque’.

El jugador que gana €l game anterior sirve primero en el siguiente game.

Al inicio de cada game y cuando € servicio cambia de un jugador a otro, € servidor puede servir desde
cualquiera de los cuadros de servicio. Luego de ganar un rally € servidor contindia sirviendo desde € cuadro
opuesto.

Para servir € jugador se para con a menos parte de un pie sobre € piso dentro del cuadro de servicio. Para que
un servicio sea bueno, debe servirse directamente al frontén por encimade lalinea de servicio y por debgjo dela
linea de fuera para que en su regreso desde €l frontén, a menos que sea voleada, la pelota a cance € piso dentro
del cuarto de cancha opuesto a cuadro desde que se sirvio.

BUENA DEVOLUCION (Regla 6)

Una devolucion es buena s la pelota, antes de rebotar dos veces en € piso, es devuelta correctamente por el
golpeador a frontdn por encima de la chapay por debajo de lalinea de fuera, sin tocar antes €l piso. La pelota
puede gol pear las paredes |aterales y/o trasera antes de a canzar € frontén.

Una devolucion no es buena s es“ DOBLE PIQUE” (la pelota es golpeada luego de que ha rebotado dos veces
en € piso); “DOBLE GOLPE" (la pelota es golpeada dos veces 0 no es golpeada correctamente); “BAJA” (la
pelota luego de ser gol peada rebota en € piso antes del frontdn o pega en lachapa) o “ FUERA” (la pelota rebota
en unapared en o por encimade lalinea de fuera).

RALLIES (Regla 8)
Luego de que se harealizado un buen servicio | os jugadores golpean |a pelota aternadamente hasta que uno de
ellos no hace una buena devol ucion.

Un raly consiste de un servicio y un nimero de buenas devoluciones. Un jugador ganaun raly s € oponente
no hace un buen servicio o devolucion de pelota o si, antes de que € jugador ha hecho un intento de golpear la



pelota, la pelotatoca a oponente (incluyendo su ragueta o vestimenta) cuando € oponente es € no-gol peador.

Nota: Durante un rally un jugador nunca golpear la pelota si hay peligro de golpear al oponente con la
pelota 0 con su raqueta. En estos casos € juego se detiene y d rally es jugado nuevamente (“let”) o €
oponente es penalizado.

GOLPEAR AL OPONENTE CON LA PELOTA (Regla 9)
Si un jugador golpea la pelota y ésta, antes de acanzar e frontdn, golpea a oponente, 0 a la raqueta o
vestimenta del oponente, € juego se detiene.

?7? Si la devolucion hubiera sido buena y la pelota hubiera rebotado en el frontdn sin antes golpear en otra
pared, € jugador golpeador gana €l rally, siempre que e golpeador no haya hecho “turning”.

?? Si lapelotarebotd, o hubierarebotado, en cualquier otra pared y ladevolucion hubiera sido buena, sejuega
un let.

?? Si ladevolucion no hubierasido buena, € jugador golpeador pierde d rally.

TURNING (Regla 9)

Si e jugador golpeador ha girado con la pelota, 0 ha degjado que la pase a su arededor - en ambos casos
golpeando la pelota ala derecha de su cuerpo luego de que la pelota haya pasado por laizquierda (o viceversa) —
entonces e golpeador hareaizado TURNING.

Si & oponente es golpeado por la pelota luego de que € golpeador ha redlizado turning, € rally es otorgado al
oponente.

Si @ golpeador, mientras redliza turning, detiene € juego por temor a golpear a oponente, se juega let. Este es
el camino recomendado en situaciones en que un jugador quiere hacer turning pero no esta seguro sobre la
ubicacién de su oponente.

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

INTENTOS POSTERIORES (Regla 10)
Un jugador, luego de intentar golpear la pelotay errarle, puede hacer intentos posteriores de devolver la pelota.

?7? Si un intento posterior hubiera resultado en una buena devolucion pero la pelota golpea a oponente, se
juegalet.

?? Si ladevolucién no hubiera sido buena, e golpeador pierde e rally.

INTERFERENCIA (Regla 12)
Cuando es su turno de jugar la pelota, un jugador tiene derecho de jugar sin interferencia del oponente.

Para evitar interferencia, el oponente debe intentar dar a jugador acceso directo y no obstruido a la pelota, una
clara vision de la pelota, espacio para completar un swing y libertad de jugar la pelota a cualquier parte del
fronton.

Un jugador, a encontrar que € oponente interfiere con la jugada, puede seguir jugando o detener € juego. Es
preferible detener € juego s hay posibilidad de colisionar con € oponente, o de golpearlo con la ragueta o

pelota.

Cuando € juego se ha detenido como resultado de interferenciala guia genera es:

?? El jugador tiene derecho alet si hubiera podido devolver la pelotay el oponente ha hecho todo esfuerzo por
evitar lainterferencia

?? El jugador no tiene derecho a let (0 sea pierde e rally) si no hubiera podido devolver la pelota, o si acepta
lainterferenciay sigue jugando, o s lainterferencia fue tan minima que la posibilidad de a canzar y golpear
la pelota no fue afectada.



?? El jugador tiene derecho a stroke (o sea gana € rally) si e oponente no hizo todo esfuerzo por evitar la
interferencia, 0 s € jugador hubiera redizado un golpe ganador, o s € jugador hubiera golpeado con la
pelotaa oponente con la pelota vigjando directamente hacia e fronton.

LETS (Regla 13)
Unlet esunraly sin decision. El rally no cuentay € servidor sirve nuevamente desde el mismo cuadro.

Ademés de lets permitidos como se indica en los parrafos anteriores, pueden permitirse lets bgjo otras
circunstancias. Por gjemplo, un let puede permitirse si la pelota toca cualquier objeto en el piso o s e gol peador
no gol pea la pelota debido a temor razonable de lastimar a su oponente.

Un let debe permitirse s € receptor no esté preparado y no intenta devolver e servicio o si la pelota se rompe
durante € juego.

CONTINUIDAD DE JUEGO (Regla 7)
Se espera que € juego sea continuo en cada game una vez que un jugador ha comenzado a servir. No debe haber
demoraentred findeunrally y € inicio del préximo.

Entre todos |os games se permite un interval o de 90 segundos.

A los jugadores se les permite cambiar de vestimenta o equipo S es necesario.

HERIDAS SANGRANTES, LESIONESY ENFERMEDAD (Regla 16)
Si ocurre una lesion que involucra sangre, € flujo de sangre debe detenerse antes de que € jugador pueda
continuar. A un jugador se le permite tiempo razonable para atender a una herida sangrante.

Si e flujo de sangre ocurrid Unicamente por accion del oponente, € jugador lesionado gana el partido.

Si d flujo de sangre vuelve a ocurrir no se permiten mas demoras, excepto que el jugador puede conceder un
game y usar € intervao de 90 segundos entre games para atender la herida y detener la sangre. Si no puede
detenerla, e jugador debe conceder e partido.

Para unalesiéon que no involucra sangre, debe decidirse si lalesion fue causada por € oponente, auto-infligida o
de culpa compartida.

?? Si fue causada por € oponente, € jugador lesionado gana el partido si necesita tiempo para recuperacion.

?? Sifueauto-infligida, a jugador lesionado se le permiten 3 minutos para recuperarse y luego debe continuar
€l juego, o puede conceder un gamey usar el intervalo de 90 segundos entre games para recuperarse.

?? Si fue de culpacompartida, a jugador lesionado se |e permite una hora para recuperarse.

Un jugador gque se enferma debe continuar jugando o puede tomar un periodo de descanso concediendo un game
y usando € intervalo de 90 segundos entre games para recuperarse. Por enfermedad se entienden calambres,
nauseas y falta de aire (incluyendo asma). Si un jugador vomita en la cancha el oponente gana el partido.

DEBERES DE LOS JUGADORES (Regla 15)
LaRegla 15 brinda una guia para jugadores. Por gjemplo la Regla 15.6 indica que no se permite una distraccion
deliberada. Los jugadores deben leer estaregla en su totaidad.

Algunas de las 8 subsecciones tratan situaciones relacionadas con partidos que estan bajo €l control de oficiales
(Arbitro/Marker). El uso de oficiaes no esta cubierto en esta version abreviada.

CONDUCTA EN LA CANCHA (Regla 17)
El comportamiento ofensivo, intimidatorio y perjudicia en € sguash no es aceptable.

Seincluyen en esta categoria: obscenidades verbales y visibles, abuso verba y fisico, disenso o discusion, abuso
de raqueta, cancha o pelota, contacto fisico innecesario, swing de ragueta excesivo, calentamiento desparejo,
pérdida de tiempo, demora para volver a la cancha, juego o acciones deliberadas o peligrosas y coaching (savo
entre games).



NOTA

REGLASDE SQUASH (SINGLES) 2001

El tiempo de verbo futuro imperfecto (por gemplo “permitird’) indica obligatoriedad y la ausencia de
alternativas. La palabra “debe’ indica una accion requerida con consideraciones a tenerse en cuenta s la accion
no es llevada a cabo. La palabra“ puede’ indicalaopcion de llevar o no a cabo la accion.

La palabra “apelar” utilizada a lo largo de este reglamento es usada en sus dos aceptaciones segin €

Diccionario de la Lengua Espafiola de |la Real Academia Espafiola:

1. Recurrir a una persona en cuya autoridad se confia para resolver una cuestién (o sea cuando un jugador
solicita a Arbitro que tome una decision sobre interferencia u otras situaciones. El jugador debe apelar
diciendo “ Let, por favor”).

2. Recurrir a un tribuna superior para que enmiende la sentencia que se supone injustamente dada por €
inferior (0 sea cuando un jugador solicita a Arbitro que revise una decision del Marker. El jugador debe
apelar diciendo “ Apelo, por favor”).

Las paabrasy los términos en itdlica son usados con un significado especifico definido en e Apéndice 2.

1 EL DEPORTE

El deporte de sguash en singles se juega entre dos jugadores, cada uno usando una raqueta, con una
pelotay en una cancha, con los tres elementos cumpliendo especificaciones de la WSF (ver Apéndice

5).

2. EL PUNTAJE

21

2.2

Solo d servidor suma puntos. El servidor, a ganar un rally, anota un punto; € receptor, a
ganar un raly, se convierte en e servidor.

Un partido consistira del mejor de tres o de cinco games, a opcion de los organizadores de la
competencia. El jugador que sume nueve puntos ganara €l game, con excepcion de lasituacion
en gue @ resultado sea ocho-iguales por primera vez, en la que € jugador gque reciba servicio
elegird antes del proximo servicio s ese game contindia a nueve puntos (conocido como "A un
punto") o a diez puntos (conocido como "A dos puntos'). En este Ultimo caso € jugador que
gana dos puntos mas gana € game. El receptor indicara claramente su eleccién al Marker,
Arbitro y oponente.

El Marker cantard "A un punto” 6 "A dos puntos' segin € caso antes de que continde €
juego.

El Marker cantara "Game ball" para indicar que € servidor necesita un punto para ganar €
game en juego 6 "Match bal" paraindicar que € servidor necesita un punto para ganar el
partido.

3. EL CALENTAMIENTO (ver definicion en Apéndice 2)

31

3.2

3.3

34

Inmediatamente antes del inicio de juego ambos jugadores podran entrar a la cancha de juego
por un periodo de cinco minutos con € fin de calentar juntamente.

Luego de dos minutos y medio de caentamiento, e Arbitro cantara “ Medio tiempo” y los
jugadores cambiaran de lado a menos que ya lo hayan hecho. El Arbitro también avisara alos
jugadores cuando € periodo de calentamiento haya concluido con el canto de “ Tiempo”.

En e calentamiento ambos jugadores deben tener oportunidades iguales de golpear |a pelota.
Un jugador que golpea por tiempo no razonable estd calentando de manera despargja. El
Arbitro decidira cuando e calentamiento es despargjo y aplicarala Regla 17.

Cualquierade los dos jugadores puede calentar la pel ota durante cualquier intervalo.

Los jugadores pueden caentar la pelota hasta que esté en condiciones de juego luego de
cuaquier intervalo, adiscrecion del Arbitro.



4, EL SERVICIO

4.1 El juego comienza con un servicio, y € giro de una raqueta decide € derecho de servir
primero. Luego, € servidor continda sirviendo hasta perder un rally, momento en el cua su
oponente se convierte en e servidor; este procedimiento contindia a lo largo del partido. Al
inicio del segundo y subsiguientes games, € ganador del game anterior sirve primero.

4.2 Al comienzo de cada game, y de cada serie de servicios, € servidor elegira desde cud cuadro
de servicio servird. Posteriormente debe aternar de cuadro para servir mientras mantenga
servicio. Sin embargo, si un raly terminaen "let", e servidor servird nuevamente del mismo
cuadro.

Si el servidor se mueve hacia el cuadro incorrecto, o si alguno de los jugadores no esta seguro
ddl cuadro de servicio correcto, € Marker anunciard & cuadro correcto. El Arbitro decidira
sobre € cuadro correcto si € Marker no esta seguro o si se equivoca, 0 S hay una disputa.

4.3 Para servir, un jugador soltara la pelota desde una mano o desde laraguetay lagolpeara. Si el
jugador no hace intento de gol pearlaluego de soltarla, € jugador soltara la pel ota nuevamente
para ese servicio.

44 Un servicio es bueno s cumple con todas |l as condiciones de las Reglas 4.4.1 - 4.4.5;

441 € servidor tiene parte de un pie en contacto con € 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 s no toca la linea) en e momento de
golpear lapelota;

4.4.2 d servidor, luego de soltar |a pelota para servir, la gol pea correctamente en el primer
intento o en intentos siguientes antes de que la pelota caiga a piso, toque una pared o
toque cualquier cosaque € servidor vista;

443 € servidor golpea |la pelota directamente a frontdn entre las lineas de servicio y de
fuera;

444 amenos que sea voleada, € primer pique de la pelota en € piso es en € cuarto de
cancha opuesto a cuadro de servicio, sin tocar la linea corta o la linea de media
cancha;

445 € sarvidor no sirve la pelota afuera.

45 Un servicio que no cumple con los requisitos de las Reglas 4.4.1 - 4.4.5 no es bueno y €
Marker hard el canto apropiado.
Loscantosson: “fatade pi€’ paralaRegla4.4.1
“fata’ paralaRegla4.4.2
“falta’ paralaRegla4.4.3 s la pelota golpea una pared lateral primero o en
el frontén en o por debgo de la linea de servicio
pero encima de la chapa
“bgja’ paralaRegla4.4.3 s lapelotagolpeaen lachapao en € piso
“falta’ paralaRegla4.4.4
“fuera’ paralaRegla4.4.5
Un servicio que se considera que ha golpeado en € frontdn y la pared lateral simultaneamente
no es bueno y se considera “falta’.

4.6 El servidor no debe servir hasta que e Marker ha terminado de anunciar € resultado. El
Marker debe anunciar € resultado sin demora. Si el servidor sirve o intenta servir antes de que
el Marker termine de anunciar € resultado e Arbitro detendra el juego y pedira a servidor
gue espere aque € Marker haya terminado de anunciar el resultado.

5. EL JUEGO

Luego de que € servidor ha hecho un buen servicio, los jugadores devolveran la pelota en forma
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alternada hasta que aguno de ellos no hace una buena devolucion, la pelota degja de estar en juego
seglin las Reglas, un jugador realiza una apelacion, 6 e Marker o Arbitro redlizan un canto.

6. BUENA DEVOLUCION

Unadevolucion es buena s se cumplen todas las condiciones de las Reglas 6.1 - 6.4.

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

6.2 La pelota rebota en € frontén por encima de la chapa, directamente o via una 0 més paredes
laterales y/o la pared trasera, sin antes tocar € piso o cuaquier parte del cuerpo o vestimenta
del golpeador, o del cuerpo, vestimenta o raqueta del oponente.

6.3 Lapedotano esfuera.

7. CONTINUIDAD DE JUEGO

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

7.1

7.2

(Gl) 7.3

7.4

75

(G2) 76

G3) 7.7

En cuaquier momento e Arbitro puede suspender € juego debido a maailuminacion u otras
circunstancias fuera del control de los jugadores y oficiaes, por un periodo que decidira €
Arbitro. El resultado se mantiene. Si hay otra cancha disponible y la cancha origina se
mantiene insatisfactoria para e juego, € Arbitro puede trasladar e partido a esa cancha

Habra un intervalo de 90 segundos entre € fina del caentamiento y € comienzo del primer
game y entre todos los games. Los jugadores pueden abandonar la cancha durante estos
interval os, 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
lafinalizacion del intervalo de 90 segundos.

Si un jugador satisface al Arbitro que es necesario un cambio de equipamiento, vestimenta o
calzado, € jugador puede abandonar la cancha para efectuar e cambio |lo més rgpido posible,
pero debe hacerlo en menos de 90 segundos.

Cuando faltan 15 segundos para € final de un intervalo permitido de 90 segundos e Arbitro
cantara “ Quince segundos’ para avisar a los jugadores que deben prepararse para reanudar €l
juego. Al final de los 90 segundos € Arbitro cantard“ Tiempo”.

Es responsabilidad de |os 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”, e Arbitro aplicarélaRegla 17.

Si un jugador resulta lesionado, enfermo, o inhabilitado el Arbitro aplicaréla Regla 16.

El Arbitro, s decide que un jugador ha demorado € juego en forma no razonable, aplicara la
Regla 17.

Si un objeto, que no sea la raqueta de un jugador, cae a piso de la cancha durante un raly los
requerimientos son:

7.7.1  El Arbitro, d darse cuenta de un objeto caido, detendra el juego inmediatamente.
7.7.2  Unjugador, d darse cuentade un objeto caido puede detener €l juegoy apelar.
7.7.3 Si € objeto se la cae a un jugador entonces ese jugador pierde € raly a menos que

sea gplicable 1a Regla 7.7.5 o que la causa sea una colision con € oponente. En este ltimo
caso € Arbitro permitira let excepto que si hay un pedido de let por interferencia e Arbitro



aplicaralaRegla 12.

7.74 S € objeto caido es de origen diferente aun jugador, € Arbitro permitiralet a menos
gue seaaplicablelaRegla7.7.5

7.75 Si € jugador ya ha realizado una devolucion ganadora cuando e objeto cae a piso,
ese jugador ganara e rally.

7.76 S un objeto caido pasa desapercibido hasta después del fina de raly, € resultado
dd rally se mantendra.

Si a un jugador se le cae la raqueta € Arbitro dejaré continuar € rally a menos que haya
ocurrido interferencia (Regla 12), la pelota haya tocado la raqueta (Regla 13.1.1), haya habido
distraccion (Regla 13.1.3) o € Arbitro aplique una penalidad por conducta (Regla 17).

GANAR UN RALLY

Un jugador ganaun raly si:

el oponente no realiza un buen servicio (Regla 4.4);

el oponente no hace una buena devolucion (Regla 6), a menos que € Arbitro permita let u
otorgue stroke a oponente;

la pelota toca a oponente (incluyendo cualquier cosa que vista o lleve) sin que exista
interferencia, excepto segun lo indicado en las Reglas 9 y 10. Si existe interferencia entonces
las provisiones de la Regla 12 se aplican. En todos los casos € Arbitro decidirg;

el Arbitro otorga stroke al jugador segiin lo provisto en las Reglas.

PELOTA GOLPEA AL OPONENTE, JUGADOR HACIENDO TURNING

(G3) 7.8
8.
8.1
8.2
(G4 83
8.4
9.
(G4 91
(G4yGb)
(G5)
(G5) 9.2

Si e golpeador golpea la pelota, y la pelota antes de llegar a frontdn golpea al oponente
(incluyendo cuaquier cosa que vista o lleve), € juego se detendrd El Arbitro, ademés de
considerar posiblesinfracciones alaRegla 17, tendra en cuenta latrayectoria de la pelotay:

9.1.1 otorgara stroke a golpeador si |a devolucién hubiera sido buenay la pelota hubiera
rebotado en € frontén sin antes tocar ninguna otra pared, a menos que lasreglas 9.1.2
09.1.3 sean gplicables;

9.1.2 s d golpeador hizo turning, otorgara stroke a oponente, a menos que el oponente
haya hecho un movimiento deliberado para interceptar la devolucion, en cuyo caso €
Arbitro otorgara stroke a gol peador;

9.1.3 s ladevolucién del golpeador es un intento posterior, permitira let, sempre que la
Regla9.1.2 no sea aplicable;

9.1.4 permitiralet s la pelota rebot6 o hubiera rebotado en cualquier otra pared antes del
frontén y la devolucion hubiera sido buena, a menos que la Regla 9.1.5 sea aplicable;

9.15 s decide que ladevolucion hubiera sido una devolucion ganadora, otorgara stroke al

gol peador;
9.1.6 otorgarastroke a oponente si la devolucion no hubiera sido buena.
Si e golpeador hace turning:

9.21 € golpeador puede, antes de golpear la pelota, por temor a golpear a su oponente con
lapelota, detener e juegoy apelar. El Arbitro:

9.2.1.1 permitiralet, s decide que habia temor razonable de que la pelota golpeara
al oponente y que e golpeador hubiera podido hacer una buena devolucién a



10.

11.

menos que sea aplicable laRegla9.2.3

9.2.1.2 no permitira let s decide que € golpeador no hubiera podido hacer una
buena devolucién.

9.2.2. ¢ golpeador puede, por interferencia, detener € juegoy apelar. El Arbitro:

9.2.2.1 permitira let, si decide que € golpeador no puede completar un intento de
jugar la pelota debido ainterferencia por € oponente, o

9.2.2.2 otorgard stroke a golpeador, s decide que e oponente no hizo todo
esfuerzo posible por evitar lainterferenciaen € turning, o

9.2.2.3 no permitira let, s decide que € golpeador no hubiera podido hacer una
buena devolucion sin importar lainterferencia.

9.23 El Arbitro no permitira let s decide que @ acto de turning fue para crear una
oportunidad de apelar en lugar de un intento por devolver la pelota.
INTENTOS POSTERIORES DE GOLPEAR LA PELOTA
Si el golpeador intenta golpear la pelotay falla, e golpeador puede hacer intentos posteriores.

10.1  Si, luego de que € jugador golpeador fallase, la pelotatoca a oponente (incluyendo cual quier
cosaquevistao lleve), el Arbitro:

10.1.1 permitira let, si decide que € golpeador podria de otra manera haber readizado una
buena devolucién, o

10.1.2 otorgara stroke a oponente, si decide que el golpeador no podria haber realizado una
buena devolucién.

10.2 El Arbitro permitira let s cualquier intento posterior es exitoso pero resulta en una buena
devolucién que no llega al fronton porque golpea a oponente, incluyendo cualquier cosa que
vistaolleve.

10.3 El golpeador puede, debido ainterferenciaen € intento posterior, detener € juego y apelar. El
Arbitro:

10.3.1 permitiralet, s e golpeador no puede completar un intento posterior para jugar la
pel ota siempre que una buena devolucion hubiera sido posible; o

10.3.2 otorgara stroke a golpeador, si decide que € oponente no hizo todo esfuerzo posible
paraevitar lainterferenciaen € intento posterior; o

10.3.3 no permitiralet, si decide que € intento posterior no hubiera resultado en una buena
devolucion.

APELACIONES
El perdedor de un rally puede apelar cualquier decision del Marker que haya afectado eserdly.

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

S d Arbitro deniega una apelacion bajo la Regla 11, la decision del Marker tendré validez. Si €
Arbitro no esta seguro debera permitir let, excepto cuando se apliquen las provisiones de las Reglas
11.21,1150116.

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



12.

(G6)

111

11.2

11.3

114

115
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Apelaciones a servicio.

11.1.1 S e Marker hace un canto de “ Falta de pie’, “ Fdtd’, “ Doble golpeg’, “Bgd’ o
“Fuera’ a servicio, € servidor puede apelar. Si el Arbitro sostiene la apelacion, €
Arbitro permitira un let.

11.1.2 Si, luego dd servicio, e Marker no hace canto, € receptor puede apelar,
inmediatamente o a final del rally. El Arbitro, si estd seguro que & servicio no fue
bueno, sin esperar apelacion detendra €l juego y otorgara stroke a oponente. Como
respuesta a una apelacion, & Arbitro:

11.1.2.1 s estaseguro que € servicio fue bueno, otorgara stroke a servidor.
11.1.2.2 s no estaseguro, permitiralet.

Apelaciones a otras jugadas que no son servicio.

1121 Un jugedor puede apelar s e Marker canta “Doble golpe”, “Doble pique’, “Bga’ o
“Fuerd’ luego de la devolucién de ese jugador. El Arbitro, s sostiene la apelacion o
si no estaseguro s € canto del Marker fue correcto:

11.2.1.1 permitiralet, salvo quelasReglas 11.2.1.2 0 11.2.1.3 se gpliquen;

11.2.1.2 otorgara stroke d jugador, s € canto del Marker interrumpié e golpe
ganador de ese jugador;

11.2.1.3 otorgara stroke a oponente, s € canto ded Marker ha interrumpido o
evitado una devolucion ganadora por € oponente.

11.2.2 S & Marker no canta “ Doble golpe’, “ Doble pique’, “Bga’ o “Fuerd’ luego de la
devolucién de un jugador, € oponente puede apelar inmediatamente o a final del
rally. El Arbitro, si esta seguro que la devolucion no fue buena, sin esperar apelacion
detendra e juego y otorgara stroke a oponente. Como respuesta a una apelacion, €
Arbitro:

11.2.2.1 s decide que ladevolucion fue buena, otorgara un stroke a jugador;
11.2.2.2 s no estaseguro, permitiralet.

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

Cuando d jugador que ha perdido € rally hace méas de una apelacion con respecto a un rally,
el Arbitro considerara cada apelacion.

Si un jugador apela e canto por € Marker de “ Fatade pie’, “ Fatd’, “ Doble golpe’, “Bgd’ o
“Fuerd’ a un servicio pero ese mismo servicio luego es claramente una falta, doble-golpe, baja
o fuera, & Arbitro decidira solamente sobre |a ocurrencia subsiguiente.

Si un jugador agpela e canto por € Marker de “Doble golpe’, “Baga’ o “Fuerd’ a una
devolucion pero esa misma devolucién luego es claramente baja o fuera, € Arbitro decidira
solamente sobre |a ocurrencia subsiguiente.

INTERFERENCIA

12.1

12.2

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

Para evitar interferencia, € oponente debe hacer todo esfuerzo posible paradar a jugador:

12.21 acceso directo y libre a la pelota luego de completar una terminacién de golpe
razonable;
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12.2.2 claravision delapelotaluego de su rebote en € frontdn;
12.2.3 libertad para golpear la pelota con un swing razonable;
12.2.4 libertad parajugar la pelota directamente a cualquier parte del fronton.

Ocurre interferencia s € oponente no cumple con alguno de los requisitos de la Regla 12.2,
aunque e oponente haga todo esfuerzo posible por cumplir los requisitos.

El swing excesivo de un jugador puede contribuir alainterferencia contra e oponente cuando
se convierte en turno del oponente de jugar la pelota.

Un jugador que encuentra posible interferencia tiene la eleccion de continuar € juego o de
detener € juegoy apelar a Arbitro.

125.1 Unjugador que buscalet o stroke debe apelar diciendo “ Let, por favor”.

1252 Sdlo d jugador cuyo turno es jugar la pelota puede apelar. El jugador debe apelar
inmediatamente cuando ocurre la interferencia o, si claramente no continda € juego
més ala del momento de lainterferencia, sin demora.

El Arbitro decidira sobre la apelacion y anunciard su decision con las palabras “No Let”,

“Stroke (0 Punto) a... (nombre del jugador o equipo)”, 0 “ Yes Let” (o Let) (ver diagrama en

Apéndice 4.1). El Arbitro solo tomatodas las decisiones, |as que son finales. El Arbitro, si no

esté seguro del motivo de una apelacion, puede pedir a jugador una explicacion.

El Arbitro no permitiralet y e jugador perderad rally s é Arbitro decide que:

12.7.1 no hubo interferencia o lainterferencia fue tan minima que laclaravisiéon de lapelota
y libertad de llegar ay jugar |a pelota no fueron afectados;

12.7.2 ocurri6 interferencia pero € jugador no hubiera podido hacer una buena devolucion,
o0 € jugador no harealizado todo esfuerzo por llegar alapelotay jugarla;

12.7.3 € jugador sigui6 jugando luego del momento de lainterferencia;
12.7.4 € jugador creo lainterferenciaa moverse haciala pelota.
El Arbitro otorgara stroke a jugador si:

12.8.1 hubo interferencia que €l oponente no ha hecho todo esfuerzo por evitar, y € jugador
hubiera redizado una buena devolucion;

12.8.2 hubo interferencia, que € oponente hizo todo esfuerzo por evitar, pero la posicion del
oponente no permitié e swing razonable del jugador y € jugador hubiera podido
hacer una buena devolucion;

12.8.3 hubo interferencia, que e oponente hizo todo esfuerzo por evitar, y € jugador
hubiera realizado una devol ucion ganadora;

12.8.4 El jugador desistié de golpear |a pelota que, de haberla golpeado, claramente hubiera
golpeado a oponente con la pelota vigiando directamente hacia € frontén; o hacia
una pared lateral pero en este caso hubiera sido un golpe ganador (salvo que en
cualquiera de los dos casos sean aplicables turning o intento posterior).

El Arbitro permitiralet s hubo interferencia, que & oponente hizo todo esfuerzo por evitar, y
€l jugador hubierarealizado una buena devolucion.

El Arbitro no otorgaré stroke a un jugador que causa interferencia con un swing excesivo.

El Arbitro puede permitir let bajo la Regla 12.9 u otorgar stroke bgjo la Regla 12.8 sin
apelacion, deteniendo € juego Si es necesario.

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

12.12.2 € jugador puso en peligro al oponente con un swing excesivo.

LETS

Ademés de lets permitidos bajo otras reglas, € 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 €
motivo de una apelacion puede pedir al jugador una explicacion.

13.1  El Arbitro puede permitir let si:

13.1.1 lapelotaen juego toca cuaquier objeto que se encuentraen € piso (ver Regla 15.3);

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

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

13.1.4 ¢ Arbitro determina que un cambio en las condiciones de juego afectd el resultado
dd rally.

13.2  El Arbitro permitiralet si:

13.2.1 € receptor no esta preparado y no intenta devolver € servicio;

13.2.2 lapelotase rompe durante € juego;

13.2.3 ¢ Arbitro no puede decidir una apel acion;

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 pique més de unavez en € piso, o la
pelota sale de la canchaluego del primer pique en e piso.

133  Si @ golpeador pide let segin las Reglas 13.1.1 a 13.1.4, € Arbitro permitira let solo s €
golpeador hubiera podido hacer una buena devolucion. Esto no es un requisito para una

apelacion por € jugador no-golpeador bajo las Reglas 13.1.1, 13.1.3y 13.1.4.

13.4  Si d golpeador intentajugar la pelota, e Arbitro igual mente puede permitir let bgjo las Reglas
131.1,131.3,1314y 13.2.2

135  Losrequisitos de gpelacion de la Regla 13 son:

135.1 La apelacion de un jugador es necesaria para que € Arbitro permita let segin las
Reglas 13.1.2 (sdlo & golpeador), 13.1.3, 13.2.1 (s6lo € receptor) y 13.2.3;

13.5.2 Unaapelacion por un jugador o intervencion del Arbitro sin apelacion son aplicables
enlasReglas 13.1.1, 13.1.4, 13.2.2,y 13.2.4.
LA PELOTA
14.1 En cualquier momento, cuando la pelota no esta en juego, cuaquier jugador o &l Arbitro
pueden examinar la pelota. El Arbitro puede sustituir la pelota por otra s hay mutuo

consentimiento de los jugadores, o por apelacion de cualquiera de los jugadores.

142  Si una pelota se rompe durante e juego, € Arbitro luego de confirmar que esta rota, la
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145

14.6

14.7

reemplazard inmediatamente por otra pelota.

Si la pelota se rompe durante € juego sin ser notado durante el raly, el Arbitro permitira let
por €l rally en que se rompi6 la pelota si @ servidor apela antes del préximo servicio o si €
receptor apela antes de intentar devolver ese servicio.

1431 S @ receptor apela antes de intentar devolver €l servicio y el Arbitro decide que la
pelota se rompi6 durante ese servicio, € Arbitro permitird let por ese rally
Unicamente, pero s no esta seguro permitiralet por e raly anterior.

Las provisiones de laregla 14.3 no se aplican a ultimo rally de un game. Una apelacion en
este caso debe hacerse inmediatamente después del rally.

Si un jugador detiene € rally para apelar que la pelota esta rota, y se encuentra que la pelota
no estarota, ese jugador perdera e raly.

La pelota permanecerda en la cancha en todo momento, salvo que e Arbitro permita su
remocion.

Cuando e Arbitro ha reemplazado la pelota por otra o cuando los jugadores resnudan el
partido luego de cierta demora, e 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, |0 que ocurra primero.

15. DEBERES DE LOS JUGADORES

151

15.2

15.3

154

155

15.6

15.7

15.8

Los jugadores deben observar todas las Reglas y € espiritu del juego. No hacer esto es un
dafio al deportey laRegla 17 podra ser aplicada.

Los jugadores deben estar preparados para iniciar € juego ala hora de inicio publicada para
ese partido.

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

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

Los jugadores no pueden solicitar cambio de Marker o Arbitro.

Un jugador no debe deliberadamente distraer a oponente. Si esto ocurre € Arbitro aplicarala
Regla 17.

Los jugadores deben iniciar sus apelaciones diciendo “Let por favor” o “ Apelo por favor”,
seglin la circunstancia. Sefidar con el dedo o con la raqueta, hacer otros gestos, levantar las
cgjas u otra actividad ocular no son métodos de apel acidn reconocidos universa mente.

Los jugadores deben respetar cualquier otra reglamentacion de competencia (por gemplo
requisitos de vestimenta del torneo), asi como |as contenidas en estas Reglas.

(G14) 16. HERIDAS SANGRANTES, ENFERMEDAD, INHABILIDAD Y LESIONES (Ver grafico en

Apéndice 4.2)

16.1

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

Si @ flujo de sangre fue causado Unicamente por e oponente, € Arbitro autométicamente
otorgara €l partido a jugador.

16.1.1 Sangre recurrente. s una herida para la cual ya se ha permitido tiempo de
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recuperacion vuelve a sangrar, € Arbitro no permitir4 més tiempo de recuperacion
savo que € jugador puede conceder e game que esta en juego y usar € intervalo de
90 segundos entre games para recuperarse. Si la sangre sigue fluyendo visiblemente
al término de este intervalo de 90 segundos e jugador concedera e partido. Un
jugador sdlo puede conceder un game paratomar un intervalo de 90 segundos.

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

Enfermedad o inhabilidad: Un jugador que sufre enfermedad o inhabilidad sin sangre tiene las
siguientes opciones:

16.2.1 continuar € juego sin demora;
16.2.2 conceder el game que esta en juego, aceptando € intervalo de 90 segundos, o
16.2.3 conceder € partido.

Se tratarén bajo esta Regla 16.2 sintomas de cansancio, supuesta enfermedad o inhabilidad no
razonablemente evidente a Arbitro o recurrencia de problemas preexistentes incluyendo
lesiones sufridas anteriormente durante € partido. Esto incluye calambres de cualquier tipo,
néusea actual o inminente y fata de aire incluyendo una condicion asmética. El Arbitro
informard a los jugadores de su decision y de los requerimientos de las reglas.

Lesion:

16.3.1 Si un jugador indica que le ha ocurrido una lesién, e Arbitro debe estar satisfecho
guelalesion esgenuina, y s es asi decidiralacategoriade lalesion einformaraalos
jugadores de su decision y de los requerimientos de las reglas. El jugador sdlo tiene
derecho atiempo de recuperacion inmediatamente después de ocurridalalesion.

Las categorias son:

16.3.1.1 auto-infligida, donde €l oponente no contribuy6 alalesién;

16.3.1.2 de culpa compartida, donde e oponente accidentalmente contribuyé a u
ocasiond lalesién. El Arbitro no interpretara las pal abras “ accidental mente
contribuyd a u ocasiond” en la situacion en que un jugador esta demasiado
cerca (crowding) del oponente,

16.3.1.3 infligida por € oponente, donde € oponente fue € Unico causante de la
lesién.

16.3.2 Silalesion incluye sangre, se aplicard la Regla 16.1 hasta que se haya detenido la
sangre. Luego se aplicarala Regla 16.3.3.

16.3.3 Silalesion noincluye sangre las siguientes reglas se aplicaran:

16.3.3.1 para una lesion auto-infligida (Regla 16.3.1.1) & Arbitro permitira 3
minutos para que € jugador lesionado se recupere. El Arbitro cantara
“Tiempo” d fina dd periodo de 3 minutos luego de dar una advertencia
de 15 segundos. Si @ jugador solicita tiempo de recuperacién adicional
més alla de los 3 minutos, & Arbitro requerira a jugador que conceda un
game, acepte € intervalo de 90 segundos entre games y luego continde
jugando o conceda € partido. Si e jugador lesionado no haregresado ala
cancha cuando se canta “Tiempo” e Arbitro otorgard e partido &
oponente;

16.3.3.2 para unalesion de culpa compartida (Regla 16.3.1.2) e Arbitro permitira
una hora para que se recupere € jugador lesionado y € tiempo adicional
que permitael cronogramadel torneo. El Arbitro cantara* Tiempo” a final
del periodo de recuperacion permitido. El jugador lesionado debe, a
findizar este periodo, continuar jugando o conceder € partido. Si €
jugador lesionado continda jugando, se mantendra e resultado existente al
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momento de finalizar € rally en que ocurrié lalesion;

16.3.3.3 para una lesién infligida por e oponente (Regla 16.3.1.3) & Arhitro
aplicara la Regla 17 y s € jugador lesionado necesita tiempo de
recuperacion, el Arbitro otorgara el partido al jugador lesionado.

Si un jugador lesionado, habiendo recibido un periodo de tiempo de recuperacion, quiere
continuar jugando antes de finalizar ese periodo, € Arbitro permitird a oponente tiempo
suficiente para prepararse para continuar jugando.

Si un jugador indica una lesion y e Arbitro no esta satisfecho que ha ocurrido unalesién, €
Arbitro requerira que € jugador contindie jugando; o que conceda un game, acepte e intervalo
de tiempo y luego continte jugando o conceda € partido.

Si un jugador concede un game, € jugador mantendra los puntos ya ganados y a finalizar €
interval o de 90 segundos entre games continuara jugando o concedera e partido.

CONDUCTA EN LA CANCHA

17.1

17.2

17.3

Si e Arbitro considera que € comportamiento de un jugador es perjudicial, intimidatorio u
ofensivo hacia el oponente, un oficia o un espectador, o que podria de a guna manera dafiar €
buen nombre del deporte, e Arbitro penalizaraa jugador.

Las ofensas que € Arbitro debe tratar bajo esta Regla incluyen obscenidades audibles y
visibles; abuso verba v fisico; disenso con & Marker o Arbitro; abuso de raqueta, pelota o
cancha; y coaching en otro momento que no sea € intervalo entre games. Otras ofensas
incluyen contacto fisico significativo o deliberado (Regla 12.12.1), swing de ragueta excesivo
(Regla 12.4), caentamiento despargjo (Regla 3.2), demora en volver a la cancha (Regla 7.4),
juego o accion peligrosa (Regla 16.3.1.3), y demora de juego (Regla 7.6).

El Arbitro aplicard una de | as siguientes penalidades por estasy por cualquier otra ofensa.
Advertencia (Ilamado Advertencia por Conducta).
Stroke o Punto otorgado a oponente (Ilamado Punto por Conducta).
Game otorgado a oponente (Ilamado Game por Conducta).
Partido otorgado a oponente (Ilamado Partido por Conducta).

17.3.1 Si e Arbitro detiene € juego para dar una Advertencia por Conducta, € Arbitro
permitiralet.

17.3.2 Si durante un raly ocurre un incidente que merece el otorgamiento de un Punto por
Conducta, € Arbitro detendra € juego s no se ha detenido y otorgara un stroke. La
aplicacion del Punto por Conducta es el resultado del rally.

17.3.3 Si d Arhitro otorga un Punto por Conducta como resultado de un incidente entre
puntos, € resultado dd raly jugado se mantiene y € Punto por Conducta es
adicional, pero sin cambio de cuadro de servicio.

17.3.4 Si @ Arhitro otorga un Game por Conducta, el game serd el que esta en juego o €
préximo s no hay uno en juego. En este Ultimo caso no se aplicard € intervalo entre
games. El jugador sancionado retendra los puntos ganados en € game otorgado.

CONTROL DE UN PARTIDO

18.1

18.2

Un Arbitro, asistido por un Marker, normamente controlan un partido. Aunque & Arbitro
también puede asumir € rol del Marker, la WSF recomienda que dos oficiales separados se
hagan cargo de los dos roles.

Laubicacion correctaparae Arbitroy Marker es en € medio de la pared trasera, |o més cerca
de esa pared como sea posible, por encima de la linea de fuera de la pared trasera y
preferentemente sentados.
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DEBERES DE UN MARKER

19.1

19.2

19.3

19.4

19.5

19.6

20.1

20.2

20.3

204

20.5

20.6

20.7

20.8

El Marker debe cantar la jugada, seguido del resultado, cantando siempre € puntgje del
servidor primero. El Marker cantara servicios y devoluciones que no son buenas usando los
cantos reconocidos de “ Fdtd', “ Fatade pie’, “ Doble golpe’, “ Doble pique’, “ Bgd', “ Fuerd’,
“Cambio” y “Paren” (0 “Stop”) (ver Apéndice 3.1) segin sea apropiado, y repetira las
decisiones del Arhitro.

Al find del rally e Marker cantara el resultado sin demora y luego de que & Arbitro haya
decidido cuaquier apelacion.

Si el Marker redizaun canto, € raly se detendra
Si el Marker no ve 0 no esta seguro no hara canto.
Cuando €l juego se detiene sin que & Marker haya realizado canto, € Marker, si no havisto o
no esta seguro, le avisara a los jugadores y e Arbitro tomaré la decision pertinente. Si e

Arbitro tampoco esta seguro € Arbitro permitiralet.

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

DEBERES DE UN ARBITRO

El Arbitro decidira en todas |as apelaciones, tomaré decisiones cuando las Reglas lo exijan y
decidira todas las apelaciones contra los cantos del Marker o contra la falta de cantos del
Marker. Ladecision del Arbitro serafinal.

El Arbitro debe anunciar todas las decisiones a los jugadores en la cancha y debe hacer sus
cantos en unavoz lo suficientemente fuerte para ser escuchada en la canchay por € publico.

El Arbitro ejercerad control:

20.2.1 cuando uno de los jugadores apela, incluyendo apelaciones contra cualquier

especificacion;

20.2.2 paraasegurar que todas las reglas relevantes se aplican correctamente.

20.2.3 cuando & comportamiento de cualquier espectador, oficial, manager o entrenador es
perjudicial u ofensivo hacia los jugadores, oficidles o espectadores. El Arbitro

suspendera el juego hasta que e problema se haya detenido y, de ser necesario,
requerira ala persona o personas causantes que abandonen € area de cancha.

El Arbitro no intervendra en & canto del resultado por € Marker a menos que e Arbitro
decida que & Marker ha cantado € resultado erréneamente. En este caso & Arbitro corregira
el resultadoy € Marker repetira el resultado.

El Arbitro no intervendra en el canto de lajugada por € Marker a menos que el Arbitro decida
gue & Marker ha hecho un error en detener € juego o en dgjar que e juego continle, en cuyo
caso e Arbitro emitira su fallo inmediatamente.

El Arbitro hara cumplir todas |as reglas referidas a tiempo.

El Arbitro mantendréa un registro escrito del resultado y del lado correcto de servicio.

El Arbitro es e responsable de asegurar que las condiciones de la cancha son satisfactorias
parajugar.

El Arbitro puede otorgar € partido a un jugador cuyo oponente no esté presente en la cancha,
preparado parajugar, dentro de los diez minutos luego de la hora publicada de juego.
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APENDICE 1
GUIASDE INTERPRETACION DE LASREGLAS

Los nimeros de guia se mencionan en las reglas

INTRODUCCION

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

Las Guias deben ser leidas conjuntamente con las Reglas y han sido aprobadas por la World Squash Federation.

GL

G2

G3.

CAMBIO DE EQUIPO

Para evitar que un jugador logre un intervalo de descanso injusto a través de un cambio de equipo, €
Arbitro, antes de permitir a un jugador salir de la cancha para hacer e cambio, deberd haber
comprobado a su satisfaccion que e 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
razon suficiente para que € jugador cambie ese equipo. El jugador puede abandonar la cancha para
redizar el cambio lo mas rapido que sea posible y debe hacer el cambio dentro de los 90 segundos.

Si un jugador rompe sus anteojos 0 pierde un lente de contacto, a ese jugador se le permiten 90
segundos, luego de los cuales € jugador debe continuar jugando.

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

PERDIDA DE TIEMPO

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

Aunque picar la pelota excesivamente previo a servicio constituye pérdida de tiempo, no constituye la
pérdida dd servicio.

Los jugadores deben saber que durante los intervalos de 90 segundos, & canto del Arbitro de “ Quince
segundos’ es un aviso hacia ellos para que vuelvan ala cancha. Un jugador que no esté preparado para
continuar € juego a canto de“ Tiempo” estalogrando una ventgjainjustay e Arbitro aplicarala Regla
17.

OBJETO CAIDO

La Regla 7.7 ahora dgja en claro que si cualquier objeto se cae (0 es arrgjado) a piso de la cancha, €
juego debe detenerse. Dado que puede ocurrir unalesion si un jugador pisa cuaquier objeto de tamafio
o textura significativos, € Arbitro o Marker detendrén € juego con la palabra “ Paren” (0 “ Stop’), o
cualquiera de los jugadores puede detener el juego y apelar. Si el objeto caido pasa desapercibido por
jugadores y oficides hasta el final del raly y € Arbitro juzga que no ha afectado € resultado del rally,
€l resultado del rally se mantendréa (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 egquipo como resultado de
una colision en que e Arbitro puede permitir un let u otorgar un stroke dependiendo de si e jugador ha
realizado una devolucion ganadora. Si la colision resultaen unaapelacion por interferencia, laRegla 12
tomara precedencia.

Si un jugador deja caer su raqueta sin colisionar con e oponente € Arbitro permitira que e rally
contindle bajo la mayoria de las circunstancias. Se considera que € jugador ya esta en desventgja
significativa, ya que debe recoger su raqueta para mantenerse en € raly.
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Si un jugador deja caer deliberadamente o arroja un objeto a piso de la cancha, e Arbitro lo tratara
baolaReglal?.

JUGADOR GOLPEADO POR PELOTA INCLUYENDO TURNING e INTENTO POSTERIOR

Si la pelota golpea a no-golpeador e Arbitro decidira en todos los casos y € canto del Marker no es
requerido hasta después de que e Arbitro haya realizado esta decision.

Si la pelota volviendo desde € frontén golpea ad 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 alin un golpe errado 0 un amague es un intento, pero preparacion de golpe que
se componga de solo 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 a no-golpeador cuando la
pel ota esta vigjando hacia e fronton.

Si la pelota golpea a golpeador (sin interferencia) € golpeador pierde € rally y € Marker cantara
“Mala’, porque e golpeador no ha golpeado la pelota correctamente. El Arbitro no necesita tomar una
decision amenos que & Marker no redlice canto.

Cuando la pelota golpea a cual quier jugador y ha ocurrido interferencia, e Arbitro aplicarala Regla 12.

Si un jugador decide jugar la pelota luego de hacer turning, debe asegurarse que la devolucion no
golpeara a oponente. Si e jugador golpea a oponente con a pelota luego de hacer turning, e Arbitro
otorgara un stroke a oponente, salvo que el oponente haya realizado un movimiento deliberado para
evitar que una buena devolucion alcance e frontén, caso en e cua & Arbitro otorgara un stroke al

gol peador.

INTERFERENCIA EN TURNING O EN INTENTO POSTERIOR

Cuando un jugador hace turning o intento posterior de jugar la pelota, € oponente aln tiene la
obligacién de hacer todo esfuerzo por dar al jugador libertad de ver la pelotay de llegar ay jugar la
pelota como prevé la Regla 12. Sin embargo, € acto de turning o de recuperarse para un intento
posterior es a veces tan rgpido que e oponente no tiene una oportunidad razonable de salir del camino
antes de que ocurra interferencia. En tales casos, € Arbitro permitira let. Por otro lado, si € oponente
tuvo tiempo suficiente para salir del camino pero no hizo esfuerzo por hacerlo, 0 s se movi6
deliberadamente para ocasionar lainterferencia, € Arbitro otorgara stroke a jugador.

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

HACER TODO ESFUERZO POSIBLE E INTERFERENCIA MINIMA

El oponente debe hacer todo esfuerzo para aljarse de |a pel ota luego de su devolucion. El camino del
oponente deberia permitir a jugador acceso directo y sin obstrucciones a la pelota, siempre que €
jugador no se haya movido tan rapidamente para jugar la pelota que ha blogueado la sdida del
oponente. En este Ultimo caso € Arbitro permitira let, salvo que & jugador no hubiera podido realizar
una buena devolucién, en cuyo caso e Arbitro no permitiralet.

Sin embargo, es iguamente importante que € jugador haga todo esfuerzo por alcanzar y jugar la
pelota. Si e jugador no hace todo esfuerzo por llegar ay jugar la pelota, esto es un factor significativo
en laevaluacion del Arbitro sobre si e jugador podria haber acanzado la pelotay realizado una buena
devolucion.

El Arbitro decidira el grado de esfuerzo que € jugador deberia hacer para demostrar “hacer todo
esfuerzo”. Esto no da al jugador derecho de abusar fisicamente a oponente y e Arbitro penalizara
cualquier contacto fisico significativo o deliberado bajo las Reglas 12 0 17.
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Cuando un jugador pide un let habiendo encontrado alguna interferencia, e Arbitro, si decide que la
interferencia no tuvo efecto sobre la visién 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: €
oponente cruzo € camino de la pel ota muy temprano en su trayectoria desde el frontdn pero igualmente
permitio a jugador tiempo de ver la pelota; € jugador rozd a oponente en su camino hacialapelotasin
gue esto afecte el acceso directo del jugador; € swing de la raqueta rozé a oponente, la vestimenta o
raqueta del oponente sin que esto afecte e swing de laraqueta.

Sin embargo, cuando ha ocurrido interferencia, € Arbitro no negara un let en situaciones en que e
jugador estaba claramente haciendo todo esfuerzo (sin contacto fisico con € oponente) por llegar ay
jugar lapelota, y demostrd a Arbitro que podria haber acanzado la pelota

G7. 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 € juego y apela porque € oponente no le da esta libertad, € Arbitro considerara las
siguientes opciones:

1 Si el oponente esté demasiado cercay no ha permitido € swing razonable del golpeador, y es
golpeado o hubiera sido gol peado por laraqueta, € Arbitro otorgara un stroke al golpeador.

2. Si d golpeador detiene € juego como resultado de un leve contacto de su ragueta con €
oponente, quien esta haciendo todo esfuerzo por salir, € 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.

3. Si e golpeador detiene € juego por temor a golpear a oponente y € oponente, aungue cerca,
no impida e swing razonable del golpeador, & Arbitro permitirdun let bajo la Regla 13.1.2 —
temor razonable de lesion. Mientras € oponente no impida un swing razonable, un let es la
decision apropiada.

4, Si e golpeador detiene € juego por temor a golpear a oponente y el oponente esta lgjos de
impedir un swing razonable, el Arbitro no permitiré let, ya que e golpeador ha juzgado
incorrectamente la posicion del oponente.
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MODO DE APELAR

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

Los jugadores a veces usan otras formas de apelar, incluyendo levantar la mano o la raqueta,
especialmente cuando la comunicacion entre los jugadores y e 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 € jugador real mente esta apelando.

MOMENTO DE LA APELACION
El momento en que se hace una apelacion por interferencia es importante.

En e caso de una apelacion que concierne clara vision de la pelota y libertad para jugar la pelota
directamente a frontdn (comUnmente conocido como “cruzar la linea de la pelota’), € Arhitro
considerara la situacion a momento en que € jugador podria haber golpeado |a pelota.

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

apelar.

Si hay interferenciaen 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 €l oponente estaba demasiado cerca del jugador y no estaba permitiendo libertad para
jugar lapelota.

Si d jugador apela por no estar preparado para recibir e servicio, € Arbitro permitiré let, salvo que
decida que € jugador demor6 € juego innecesariamente. En este Gltimo caso e Arbitro puede aplicar
laRegla 17.

APELACION TEMPRANA

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

Cuando € oponente apela por un let por interferencia antes de que € jugador haya completado una
terminacion de gol pe razonable, esto tambien es considerado como apel acion temprana. En este caso el
oponente no tiene derecho de apelacion y € Arbitro no permitiralet.

INTERFERENCIA CREADA
En todo momento el oponente debe permitir a jugador acceso directo y libre parajugar la pelota.

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

Si no hay motivo genuino para esta ruta indirecta, e jugador ha creado la interferencia donde ninguna
existiay, s @ jugador apela, e Arbitro no permitiraun let. Si el jugador hubiera o no podido hacer una
buena devolucion no debe considerarse - para mantenerse en € rally e jugador debe alcanzar y jugar la

pelota.

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

En la segunda situacién, s un jugador realiza un golpe pobre que da a su oponente una posicion de
ventaja, e Arbitro permitira let a jugador solo si, a tomar un camino directo a la pelota para la
proxima devolucion, el Arbitro determina que, i no fuera por lainterferencia, ese jugador podria haber
alcanzado y jugado la pelota.

CONTACTO FiSICO SIGNIFICATIVO O DELIBERADO

El contacto fisico significativo o deliberado es perjudicia para € deporte y potencialmente peligroso.
En casos obvios € Arbitro detendré el rally y aplicaré la penalidad correspondiente. Cuando el jugador
se “empujd’ del oponente para impulsarse pero esto no tiene efecto significativo sobre € radly, €
Arbitro permitira que € rally continlie y dard a ese jugador una advertencia a final del rally. Cuando
hay un efecto significativo e Arbitro detendré el juego y aplicarala Regla 17.

PELOTA ROTA

Cuando € receptor, sin intentar devolver e servicio, gpela que la pelota esti rota, e Arbitro
normal mente permitira let por eseraly. Sin embargo, si € Arbitro considera que la pel ota se rompié en
el raly anterior puede permitir let por e raly anterior. Esto también se aplica si e servicio no es
bueno.

HERIDA SANGRANTE, ENFERMEDAD, INHABILIDAD O LESION

1 Si un jugador tiene una herida sangrante, e Arbitro requerira a jugador que abandone la
cancha inmediatamente. El Arbitro no permitira que se continlie jugando mientras la sangre
seavisible. El Arbitro permitira tiempo de recuperacion para una herida sangrante de acuerdo
ala Regla 16.1. Un jugador que no pueda detener la sangre dentro del tiempo total que €
Arbitro permite concedera un game para tomar 90 segundos adicionales y luego continuaré
jugando sin sangrar, o concedera e partido.

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

Si la sangre vuelve a fluir luego de haberse permitido tiempo de recuperacion, e Arbitro no
permitira tiempo de recuperacion adicional, salvo que € jugador puede conceder € game en
juegoy usar el interval o entre games para recuperarse.

2. Un jugador que sufre enfermedad o inhabilidad tiene la opcidn, salvo cuando hay sangre
visible, de completar € game en juego o de conceder ese game o € partido.

Un jugador que no desea conceder € partido pero que requiere tiempo de recuperacion o que
necesita abandonar la cancha concedera € game. Luego de informar a Arbitro, & jugador
tomara el intervalo de 90 segundos entre games para recuperarse y luego estara preparado para
jugar, o concedera e partido. El jugador sélo puede conceder un game.

Si un jugador vomita o de otra manera hace que la cancha no esté en condiciones de jugar, &l
Arbitro otorgara e partido a oponente, sin tener en cuenta s @ jugador enfermo puede
continuar jugando (Regla 17). La decision del Arbitro con respecto a la condicién de la cancha
esfinal.

En e caso de sintomas de cansancio, supuestas lesiones no razonablemente evidentes a
Arbitro o condiciones preexistentes, € Arbitro no permitira tiempo de recuperacion (salvo que
el Arbitro permitira a jugador la opcion de conceder un game para tomar € intervalo de 90
segundos entre games y luego continuar jugando). Se incluyen en esta categoria calambres,
sean abdominales 0 musculares, nausea actual o inminente y fadta de aire incluyendo
condiciones asméticas.
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3. Si un jugador es lesionado e Arbitro, luego de confirmar que la lesién es genuina, avisara a
los jugadores sobre los requerimientos de las Reglas, informara a los jugadores |a categoria de
lalesion y se asegurara de las intenciones de los jugadores en cuanto a la continuacion de

juego.

Cuando un jugador sufre una lesidon auto-infligida, 0 sea una lesion que claramente no
involucra al oponente tal como se describe en laRegla 16.3.1.1, e Arbitro permitirael 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 €
piso, 0 un desgarro muscular o dafio a alguna articulacion, que ocasiona que € jugador se
detenga repentinamente.

Es responsabilidad del jugador lesionado estar nuevamente en la cancha cuando & Arbitro
canta “ Tiempo”, ya sea para reasumir € juego, o para solicitar una extension del tiempo de
recuperacion, de ser requerido, en e caso de unalesién que contindia sangrando. Si e jugador
no estéa presente a canto de “Tiempo” el Arbitro otorgard el partido a oponente.

El jugador tomaréa |a decision 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 € tiempo
total de recuperacion haexpirado.

COACHING

El coaching a jugadores esta permitido sdlo durante los intervalos entre games. Coaching no incluye
los breves comentarios de aiento entre rallies que claramente no tienen efecto sobre la continuidad del
juego. El Arbitro decidira s 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 e juego aplicando la Regla 17 al jugador
gue estarecibiendo € coaching.

PROGRESION DE PENALIDADES

Las pendidades disponibles a Arbitro bajo la Regla 17 son:
Advertencia (Ilamado Advertencia por Conducta).

Stroke o Punto otorgado a oponente (Ilamado Punto por Conducta).
Game otorgado a oponente (Ilamado Game por Conducta).

Partido otorgado a oponente (Ilamado Partido por Conducta).

Las guias parala aplicacion de las penalidades son | as siguientes:

Cuando € Arbitro impone la primera penalidad por una ofensa en particular debe ser una advertencia,
stroke, game o partido dependiendo de la seriedad de la ofensa. Sin embargo, cuaquier penaidad
subsiguiente a mismo jugador por el mismo tipo de ofensa no debe ser de nivel inferior ala penalidad
previa por esa ofensa. Por lo tanto, & Arbitro puede otorgar més de una advertencia o stroke por €
mismo tipo de ofensasi & Arbitro decide que |a ofensa no merece una penalidad més severa.

Al aplicar penalidades, e Arbitro usard |a siguiente terminologia

Advertencia 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).

Game por conducta (jugador o nombre de equipo) por (ofensa). Game 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 Marker repetird solo la parte de la decision del Arbitro que afecta e resultado.

UN SOLO OFICIAL
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Si no es posible tener dos oficiales para un partido, un solo oficid acttia como Marker y Arbitro. El
Oficial cantae juego y el resultado como Marker y contesta apel aciones como Arbitro.

Cuando hay un solo oficial, las decisiones que el Arbitro normamente hace directamente — como
cuando la pelota golpea a un jugador o cuando responde a apel aciones bajo la Regla 12 — no presentan
problemas. Sin embargo, hay limitaciones en € proceso de apelacién con relacion alas decisiones del
Marker. Especificamente, un Marker que realiza un canto positivo (por g. “Fuerd’) dificilmente
revierta esa decision a apelérsele como Arbitro. Por otro lado, en el caso de la falta de canto como
Marker (por g. unafata de servicio sospechada), puede ser fructifera una apelacién porque la opinién
del Arbitro serd“ Buena’ 0 No seguro’. En este Gltimo caso el Arbitro permitiré let.

GUIASPARA EL MARKER

El Marker cantara los servicios y las devoluciones que no son buenas apenas ocurren usando e canto
apropiado, y de esa manera se detendra e rally.

El orden correcto de los cantos es:

1. Cuaquier cosa que afecte € resultado.
2. El resultado (con € resultado del servidor siempre primero).
3. Comentarios sobre € resultado.

Ejemplos:

“Doble-pique, cambio 4-3”

“Baja, ocho-iguales, a un punto, game ball”

“Fuera, ocho-iguales, a dos puntos’

“Yeslet, 3-4”

“No let, cambio, 5-7"

“Stroke a Blanco, 8-2, match ball”

“Falta de pie, cambio, cero-cero”

“Falta’ (apelacion por servidor, Arbitro no seguro). “ Yes let, 8-3, game ball”

Introduccion del partido:
“Blanco sirviendo, Negro recibiendo, a mejor de cinco games, cero-cero’

Al final de un game:

“9-7, game a Negro. Negro gana un game a cero.”
“10-9, game a Negro. Negro gana dos games a cero.”
“9-3, game a Blanco. Negro gana dos games a uno.”
“9-4, game a Blanco, dos gamesiguales.”

“10-8, partido a Negro, 9-7, 10-9, 3-9, 4-9, 10-8.”

Al comienzo del game subsiguiente;

“Negro gana un game a cero, cero-cero.”

“Negro gana dos games a uno, Blanco a servir, cero-cero.”
“Dos games iguales, Negro a servir, cero-cero.”

Luego de otorgarse una penalidad por conducta:
“Stroke a Negro, 7-2.”
“9-7, game a Blanco, dos gamesiguales.”

GUIASPARA EL ARBITRO

Como dirigirse alos jugadores

Al dirigirse a los jugadores, los oficiales deben usar € 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 apelacion por un jugador, € Arbitro normamente da su decision y e juego continda. Sin
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embargo, en algunas ocasiones puede ser apropiado explicar la decision alos jugadores. En estos casos
el Arbitro puede dar una explicacion concisa. Es de ayuda a los jugadores s € Arbitro usa la
terminologia de laregla correspondiente a explicar una decision.



APELACION
(Appeal)

INTENTO (Attempt)

TABLA
(Board)

CUADRO DE
SERVICIO
Box (Service)

COMPETENCIA
(Competition)

CORRECTAMENTE
(Correctly)

JUGADOR
DEMASIADO
CERCA

(Crowding)

BAJA
(Down)

GAME
(Game)

GAME BALL
(Game ball)

LINEA DE MEDIA
CANCHA
(Half-court line)

MEDIO TIEMPO
(Half time)

MANO
(Hand)

CAMBIO 6 CAMBIO
DE SERVICIO
(Hand-out)

INTERVALO
(Intervalo)

LET
(Let)

PARTIDO
(Match)
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APPENDI X 2
DEFINICIONES
Una solicitud de un jugador para que e Arbitro emita un fdlo. La paabra
“ gpelacion” es usada en dos contextos:
1) Parasolicitar a Arbitro que permitaun let u otorgue un stroke
2) Parasolicitar al Arbitro querevise ladecision del Marker.
Laforma correcta de apelar por un jugador es“ Apelo por favor” o “ Let por favor”.

El movimiento de |araqueta desde la posicion de backswing haciala pelota.

La marcacion horizontal més baja en e frontdn, con la chapa que esta por debajo
cubriendo todo e ancho de la cancha.

Un &rea cuadrada en cada cuarto de cancha delimitada por la linea corta, parte de la
pared lateral y por otras dos lineas, desde lacual sirve € servidor.

Un torneo de campeonato, liga u otro encuentro competitivo.

La pelota golpeada por la ragueta sostenida en la mano, no més de una vez y sin
contacto prolongado en la raqueta.

La situacion en que un oponente se ubica demasiado cerca del golpeador y no le
permite libertad de jugar la pelota.

El término usado paraindicar que un servicio o devolucion que de otro modo hubiera
sido bueno, ha golpeado en € piso antes de llegar a frontdn, o ha golpeado en la
tabla o chapa antes de golpear en € piso. (“Bgd’ estambién un canto del Marker).

Parte de un partido, comenzando con un servicio y concluyendo cuando €l resultado
de un jugador alcanza nueve o diez puntos de acuerdo con las Reglas.

El estado ddl resultado cuando e servidor requiere un punto para ganar €l game que
estden juego. (“Game ball” es también un canto del Marker).

Una linea sobre € piso paralela a las paredes laterdes, que divide la parte de la
canchaentrelalineacortay la pared trasera en dos partes iguales, encontrandose con
lalinea corta en su punto medio paraformar la“T".

El punto medio del calentamiento (“ Medio tiempo” es también un canto del Arbitro).
El periodo desde e momento en que un jugador se convierte en servidor hasta que se
convierte en receptor de servicio.

Situacion en que ocurre un cambio de servidor. (“ Cambio” es también usado como
canto del Marker paraindicar que ha ocurrido un cambio de servidar).

Un periodo de tiempo permitido por las reglas por una demoraen € juego.

Un rally sin decision. Si @ Arbitro permite un let, ninguno de los jugadores gana un
punto por ese rally y € servidor servira nuevamente desde e mismo cuadro de
servicio.

El encuentro completo entre dos jugadores, comenzando con € caentamiento y
concluyendo con lafinaizacién del dltimo rally.



MATCH BALL
(Match ball)

DOBLE PIQUE
(Not up)

DOBLE GOLPE
(Not up)

MALA
(Not up)

LiINEA DE FUERA
(Out line)

PUNTO
(Point)

CUARTO DE
CANCHA
(Quarter court)

RALLY
(Rally)

DEJAR CAER
(Release)

BACKSWING
RAZONABLE
(Reasonable
backswing)

TERMINACION DE
GOLPE
RAZONABLE
(Reasonabl e follow-

through)

SWING
RAZONABLE
(Reasonable
sSwing)
SERVICIO
(Service)

LINEA DE
SERVICIO
(Serviceling)
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El estado del resultado cuando € servidor necesita un punto para ganar € partido.
(“Match ball” es también usado como un canto del Marker).

La expresion usada para indicar que la pelota reboté mas de una vez en € piso antes
de ser golpeada por € golpeador. (“ Doble pique’ es también un canto del Marker).

La expresion usada para indicar que € jugador no golped la pelota correctamente.
(“ Doble golpe’ es también un canto del Marker).

La expresion usada paraindicar que la pelota toco a golpeador o cualquier cosa que
este viste o lleva que no sea laraqueta, 0 que € servidor hizo uno o mas intentos de
golpear lapelota pero sin éxito. (“Mda' estambién un canto del Marker).

Una linea continua compuesta por la linea del frontdn, las lineas de las paredes
laterales, y lalinea de la pared trasera, marcando |os limites superiores de la cancha.
Nota: Cuando una cancha es construida sin espacio para esta linea (en otras palabras,
las paredes constituyen enteramente area de juego), 0 sin una parte de esta linea (por
gemplo, una pared trasera de vidrio), y la pelota en juego golpea en d limite
horizontal superior de la superficie de dicha pared y vuelve desviada hacia la cancha,
la pelota es fuera. EI Marker hara € fallo de la manera habitual, sujeto a apelacion
por € jugador & Arhitro.

Una unidad ddl sistema de puntgje. El Marker agrega un punto a resultado de un
jugador cuando ese jugador es € servidor y ganaun rally o es otorgado un stroke.

Una mitad del sector de la cancha entre lalinea cortay la pared trasera, que ha sido
dividida en dos partes iguaes por lalinea de media cancha.

Un servicio, 0 un servicio y cuaquier cantidad de devoluciones de la pelota,
terminando cuando un jugador no puede hacer una buena devolucién, un jugador
apela, e Marker hace un canto o e Arbitro detiene € juego.

La accion de un jugador de soltar o lanzar la pelota desde la mano o ragueta para
SErvir.

La accion por un jugador de mover la raqueta aeéandola de su cuerpo para
prepararse pararealizar un swing haciala pelota. Un backswing es razonable si no es
excesivo. Un backswing es excesivo cuando € brazo que sostiene la ragueta esta
extendido hasta la posicion de brazo recto y/o la raqueta esta extendida en forma
aproximadamente horizontal. El Arbitro decidira s un backswing es razonable o
exCcesivo.

La accion de un jugador a continuar € movimiento de la raqueta luego de que ha
golpeado |a pelota. Una terminacion es razonable si no es excesiva. Una terminacion
es excesiva cuando € brazo que sostiene la raqueta esta extendido hasta la posicion
de brazo recto con |la raqueta también extendida en forma horizontal, especialmente
cuando la posicidn se mantiene por méas de un momento. Una terminacion también es
excesiva cuando € brazo extendido a posicion de brazo recto hace un arco mas
amplio que € vuelo continuado de la pelota. El Arbitro decidird s unaterminacion
de golpe es razonable o excesiva.

Consiste de un backswing razonable, un golpe hacia la pelota y una terminacion de
golpe razonable.

Laaccion de un jugador de poner en juego lapelotadl inicio deun raly.

Una linea en € frontdn entre la tabla y la linea de fuera, que se extiende todo €
ancho de la cancha



SHAPING
(Shaping)

LiINEA CORTA
(Short line)

ESPECIFICADOS
(Specified)

GOLPEADOR
(Striker)

STROKE

CHAPA
(Tin)

TURNING
(Turning)

ARBITRO DEL
TORNEO
(Tournament/cham-
pionship referee)

CALENTAMIENTO

(Warm-up)
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La preparacion de laraqueta previa a cualquier intento.

Unalinea sobre e piso, extendiéndose alo ancho de toda la cancha.

La descripcion que se da a pelotas, raquetas y canchas que cumplen con las
especificaciones existentes de la WSF.

El jugador a quien le corresponde golpear la pelota luego de que la pelota haya
rebotado en € frontdn, o que esta en e proceso de golpear la pelota, o que - hasta e
momento en que su devolucién hayallegado a fronton- acaba de golpear la pelota.

Un otorgamiento por e Arbitro que resulta en que e jugador gana € rdly, de esa
manera sumando un punto si era €l servidor o convirtiéndose en e servidor s erad

receptor.

El érea debajo de la tabla, cubriendo todo e ancho de la cancha, que debe estar
construido de un material que haga un sonido distintivo cuando es golpeado por la
pelota.

Laaccion del golpeador cuando gira fisicamente con la pelota o cuando € gol peador
dega que la pelota pase a su arededor, en ambos casos golpeando la pelota a la
derecha de su cuerpo luego de que la pelota ha pasado por laizquierda (o viceversa).

La persona con responsabilidad globa por todos los asuntos concernientes a las
tareas que realizan los Markers y Arbitros durante e torneo, incluyendo €
nombramiento y reemplazo de Oficiales paralos partidos. (Ver cuaderno “ Guias para
Arbitros de Torneo de laWSF” para una descripcion completa).

El tiempo permitido, inmediatamente antes del inicio de juego, para que los
jugadores se preparen en la cancha de juego y cadienten la pelota para que esté en
condiciones de juego.
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APENDICE 3.1

CANTOSDEL MARKER

Los cantos reconocidos del Marker se definen a continuacion.

Cantos realizados por e Marker segin la Regla 19. DEBERES DE UN MARKER
FALTA Paraindicar que e servicio esunafdta Ver Reglas4.4.3y 4.4.4.
(Fault)

FALTA DE PIE Paraindicar que e servicio es unafdtade pie. Ver Regla4.4.1.
(Foot fault)

DOBLE GOLPE Paraindicar que € jugador no golped la pelota de acuerdo alasreglas. (Ver Definicion
(Not-up) en Apéndice 2).

DOBLE PIQUE Paraindicar que € jugador no golped la pelota de acuerdo alas reglas. (Ver Definicion
(Not-up) en Apéndice 2).

MALA Paraindicar que € jugador no golped la pelota de acuerdo alasreglas. (Ver Definicion
(Not-up) en Apéndice 2).

CAMBIO Para indicar que € servidor se ha convertido en € receptor, en otras paabras ha
(Hand-out) ocurrido un cambio de servidor. (Ver Definicion en Apéndice 2).

PAREN o STOP Para detener e juego cuando sea apropiado, cuando e Arbitro no lo ha redizado y
(Stop) otros cantos no son rel evantes.

Cantos redlizados por € Marker segiin la Regla 2. EL PUNTAJE
4-3 Un gemplo del resultado. El resultado del servidor siempre se canta primero, por 1o
gue en este giemplo € servidor gana cuatro puntos atres. Si @ puntge esigua se usa

el término “iguales’ (por g emplo, “seis-iguaes’).

A UN PUNTO Paraindicar que € game en juego se jugara a nueve puntos luego de que € resultado
(Set one) hallegado a ocho-iguales (se canta una sola vez en e game).

A DOSPUNTOS  Paraindicar que & game en juego se jugara a diez puntos luego de que € resultado ha

(Set two) Ilegado a ocho-iguales (se canta una sola vez en € game).
GAME BALL Paraindicar, cada vez que ocurre, que € servidor requiere un punto paraganar el game
(Game ball) en juego. Ver Definicion “GAME BALL".
MATCH BALL Para indicar, cada vez que ocurre, que € servidor requiere un punto para ganar
(Match ball) partido. Ver Definicion “ MATCH BALL”.

Cantos realizados por e Marker segin la Regla 19. CONTROL DE UN PARTIDO

(Repetir decisiones del Arbitro)

YESLET,LET Repite decision del Arbitro indicando que un rally debe volver ajugarse.
(Yeslet, let)

STROKE A Repite decisién del Arbitro indicando su decision de otorgar un stroke a ese jugador o
(JUGADOR O equi po.

NOMBRE DE

EQUIPO)

Stroke to (Player or

Team name)

NO LET Repite decision del Arbitro indicando que una apelacion de let no ha sido aceptada.
(No let)
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APPENDIX 3.2
CANTOSDEL ARBITRO

Los cantos reconocidos del Arbitro se definen a continuacién.

PAREN o STOP
(Stop)

TIEMPO
(Time)

MEDIO TIEMPO
(Half time)

YESLET,LET
(Yeslet o let)

NO LET
(No lef)

STROKE A
(JUGADOR o
NOMBRE DE
EQUIPO)
Stroketo (Player or
team)

QUINCE
SEGUNDOS
(Fifteen seconds)

LET
(Let)

ADVERTENCIA
POR CONDUCTA
(Conduct warning)

STROKE POR
CONDUCTA
(Conduct stroke)

GAME POR
CONDUCTA
(Conduct game)

PARTIDO POR
CONDUCTA
(Conduct match)

Para detener € juego.

Paraindicar que un periodo de tiempo indicado en las reglas ha expirado.

Para avisar alos jugadores del punto medio del calentamiento.

Cuando se permite un let, luego de la apelacion de let por un jugador.

Cuando se niega una apelacion de let por un jugador.

Para avisar que se le esta siendo otorgado un stroke a jugador o equipo nombrado.

Para avisar alos jugadores que quedan quince segundos de un intervalo permitido.

Para avisar que un raly se jugara nuevamente en circunstancias en que € término
“Yeslet” no es gplicable. Puede acompariarse de una explicacion.

Para avisar a un jugador de una ofensa cometida bajo la Regla 17 y que & Arbitro est&

dando una advertencia

Para avisar a un jugador de una ofensa cometida bgjo la Regla 17 y que e Arbitro ha
otorgado un stroke a oponente.

Para avisar a un jugador de una ofensa cometida bgjo la Regla 17 y que e Arbitro ha
otorgado un game a oponente.

Para avisar a un jugador de una ofensa cometida bgjo la Regla 17 y que e Arbitro ha
otorgado el partido al oponente.



APENDICE 4.1

Gréfica: Linea de pensamiento del Arbitro parala Regla 12
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INTERFERENCIA
Decisién Regla
Ocurri6 interferencia? ? NO NOLET 12.7.1
? Sl
Lainterferencia fue minima? ? S| NO LET 1271
? NO
El jugador obstruido podria haber alcanzado lapelota  ? NO NO LET 12.7.2
y redizado una buena devolucién, y ese jugador estaba
haciendo todo esfuerzo por hacerlo?
? Sl
El jugador obstruido paso € punto de lainterferenciay  ? S NO LET 12.7.3
sigui6 jugando?
? NO
El jugador obstruido, al moverse hacialapelota, cred 7 S NO LET 12.7.4
lainterferencia?
? NO
El oponente hizo todo esfuerzo por evitar la ? NO STROKE a 12.8.1
interferencia? jugador
? Sl
Lainterferenciaimpidio e swing razonable del ? S| STROKE a 12.8.2
jugador? jugador
? NO
El jugador obstruido podria haber realizado una ? S| STROKE a 12.8.3
devolucion ganadora? jugador
? NO
El jugador obstruido hubiera golpeado a oponentecon  ? S| STROKE a 12.84
lapelota, con la pelota vigjando directamente hacia el jugador
frontén, o si vigiaba haciala pared lateral hubierasido
una devolucion ganadora?
f)
' NO YESLET 12.9




APENDICE 4.2

Gréfica: Decisiones del Arbitro bajo la Regla 16

HERIDA SANGRANTE, ENFERMEDAD, INHABILIDAD O LESION
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Incidente Accion del Arbitro Tiempo de Decision Regla
recuperacion
Herida Detener juego. Permitir tiempo para detener sangre, | A discrecion | Asignar 16.1
sangrante cubrir herida o cambiar vestimenta. Permitir que juego | del Arbitro tiempo
contindie una vez que sangre se haya detenido.
Recurrencia | Detener juego. Otorgar game 'y permitir intervalo de 90 | Ninguno Otorgar 16.1.1
de sangre segundos entre games. gamed
oponente
?
Sangre no Si después del intervalo de 90 segundos entre games la | Ninguno Otorgar 16.1.1
puede sangre continta fluyendo el Arbitro otorga el partido. partido
detenerse oponente
Enfermedad | Requerir a jugador que continde jugando, conceda €l | Ninguno Jugador 16.2
oinhabilidad | gamey tome € intervalo de 90 segundos entre games, | directamente | decide
0 conceda € partido.
Lesion Confirmar s lesién es genuina. Decidir categoria de Decidir 16.3
lesién y anunciar a jugadores. categoria
Categoria: Permitir tiempo de recuperacién inicial.
Auto- 3 minutos Permitir 16.3.3.1
infligida tiempo
?
Si se requiere tiempo de recuperacion adicional, | 90 segundos | Otorgar 16.3.3.1
otorgar ese game el oponente y permitir intervalo de 90 game
segundos.
Categoria: Permitir tiempo de recuperacion. Unahora Decidir
Culpa tiempo 16.3.3.2
compartida
?
Si serequiere tiempo adicional, considerar cronograma | A discrecion | Decidir 16.3.3.2
del torneo. del Arbitro tiempo
Categoria: Aplicar Regla 17. S jugador no puede continuar | Ninguno Penalidad
Infligidapor | otorgar partido a jugador lesionado. seglin 16.3.3.3
oponente Regla 17,
otorgar

partido
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APENDICE 5.1

DESCRIPCION Y DIMENSIONES DE UNA CANCHA DE SINGLES

DESCRIPCION
Una cancha de sguash es una caja rectangular con cuatro paredes verticales de diferentes alturas: € fronton, las
paredes laterales y la pared trasera. Tiene un piso nivelado y una aturalibre encima del area de cancha.

DIMENSIONES

Largo de cancha entre superfiCies de JUBJO .......cccveeiieeiieiiesie et 9750 mm

Ancho de cancha entre SUperficieS e JUEJO ......coveeieiiieiiieerieee e 6400 mm

DIagONEl ....vit e e 11655 mm

Altura encima de piso hasta borde inferior de linea de fueraen fronton ...........ccccceeveenne 4570 mm

Alturaencima de piso hasta borde inferior de linea de fueraen pared trasera ................... 2130 mm

Altura encima de piso hasta borde inferior de lineade servicio en frontén .............ccc.... 1780 mm

Altura encima de piso hasta borde superior detabla .........cccccceeveiiieiienii s 480 mm

Distancia hasta borde mas cercano de linea corta desde pared trasera ........c.ccocvevveceennnns 4260mm

Dimensiones internas de cuadroS de SEIVICIO .......coiveiuirieiierieneee e 1600 mm

Anchodetodaslaslineasy delatabla ........ccccccveiieiieiiiiii e 50 mm

Alturaminimalibre encimadel pisodelacancha .........ccccccvecvieniiiiie e 5640 mm

NOTAS

1. Lapared latera define un angulo entre lalineade frontén y lalinea de la pared trasera.

2. El cuadro de servicio es un cuadrado formado por lalinea corta, la pared lateral, y otras dos lineas marcadas
en e piso.

3. Ellargo, anchoy diagona de la cancha se miden a una altura de 1000 mm por encimadel piso.

4. Se recomienda que la linea de fuera en frontén, en paredes laterales y pared trasera y en la tabla tengan
formatal que desvien cualquier pelota que las gol pee.

5. Latablano sobresaldradel frontén mas de 45 mm.

6. Serecomienda que la puerta de la cancha esté en € medio de la pared trasera.

7. La configuracion genera de una cancha de squash, sus dimensiones y marcaciones se ilustran en €

diagrama.

CONSTRUCCION

Una cancha de squash puede construirse de entre varios materiales siempre que tengan caracteristicas de rebote
de pelota apropiadas y sean seguras para jugar; sin embargo, la WSF publica una Especificacion de Cancha de
Squash que contiene esténdares recomendados. Los esténdares deben cumplirse para juego competitivo segin lo
exijae ente naciona de squash apropiado.
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DIAGRAMA DE DIMENSIONESDE LA CANCHA DE SQUASH
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APENDICE 5.2

ESPECIFICACIONES DE UNA PELOTA PUNTO AMARILLO ESTANDAR

La siguiente especificacion es la estdndar para una pelota punto amarillo a ser usada bajo |as Reglas de Squash.

Diametro (milimetros) 40.0 +- 0.5
Peso (gramos) 240+ 1.0
Rigidez (N/mm) a 23 grados C. 32+ 04
Fuerza de costuras (N/mm) 6.0 minimo
Elasticidad de rebote - desde 100 pulgadas/254 cm.

a23 grados C. 12% minimo

a45 grados C. 26% - 33%

NOTAS

1. El procedimiento completo para ensayo de pelotas esta disponible en |la WSF. La WSF organizara la prueba
de pelotas bajo procedimientos estandar si selerequiere.

2. No se fijan especificaciones para pelotas més rapidas o lentas, que pueden ser usadas por jugadores de
mayor o menor habilidad o en condiciones de cancha més cdlidas o frias que aquellas usadas para
determinar la especificacion de punto amarillo. Cuando se fabrican pelotas de mayor velocidad pueden
variar en diametro y peso de la especificacion mencionada para una pelota de punto amarillo. Se
recomienda que las pelotas Ileven un cddigo de color para indicar su velocidad o categoria de utilizaciéon.
También se recomienda que las pelotas para principiantes o intermedios se conformen en genera a los
indices de rebote indicados abgjo.

Principiante Elasticidad de rebote @ 23 grados C no menos de 17%
Elasticidad de rebote @ 45 grados C 36% a 38%

Intermedio Elasticidad de rebote @ 23 grados C no menos de 15%
Elasticidad de rebote @ 45 grados C 33% a 36%

Las especificaciones de pelotas que actualmente cumplen estos requerimientos pueden solicitarse a la
WSF.

Lavelocidad de |as pelotas también puede indicarse de la manera siguiente

Super-lenta: Punto amarillo

Lenta: Punto blanco o punto verde
Mediana: Punto rojo

Répida: Punto azul

3. Las pelotas punto amarillo que se utilizan en Campeonatos Mundiales o a niveles de juego semejantes
deben cumplir con las especificaciones mencionadas pero la WSF llevard a cabo ensayos subjetivos
adicionales con jugadores del esténdar identificado para determinar la aptitud de la pelota nominada para
uso en Campeonatos. La velocidad minima de pelotas para jugadores de €lite y para uso en campeonatos
puede, de ser necesario, indicarse como doble punto amarillo. Estas pelotas a efectos de esta especificacion
se denominaran pel otas de punto amarillo.

4. A partir ded 1 de mayo de 2001, las pelotas de punto amarillo de un didmetro mayor a los 40.0mm
especificados arriba, pero que de toda otra forma cumplen con la especificacion, pueden autorizarse para
uso en torneos por la entidad oficia nacional.
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APENDICE 5.3

DIMENSIONES DE UNA RAQUETA DE SQUASH

DIMENSIONES
Largo maximo 686 mm
Ancho maximo, medido a angulos rectos de la vaina 215 mm
Maximo largo de cuerdas 390 mm
Area méxima encordada 500 cm2
Ancho minimo de cuaquier marco o miembro estructural (medido en plano de cuerdas) 7 mm
Profundidad maxima de cualquier marco u otro miembro estructural (medido a angulos

rectos a plano de cuerdas) 26 mm
Radio minimo de curvatura externa del marco en cuaquier punto 50 mm
Radio minimo de curvatura de cuaquier borde del marco u otro miembro estructural 2mm
PESO
Peso maximo 255 gramos

CONSTRUCCION

3
b)

0
d)

f)
)

h)

K)

La cabeza de la ragueta se define como aguella parte de la raqueta que contiene o rodea a érea
encordada.

Cuerdas y puntas de cuerda deben estar empotradas en laraqueta, o en casos en que esto no es practico
por € material de la raqueta o por su disefio, deben estar protegidas por un protector fuertemente
adherido.

El protector debe ser de un material flexible que no se arrugue para formar bordes filosos a contactar
piso y paredes.

El protector debe ser de un materia blanco, incoloro o sin pigmentacién. Cuando por motivos
cosméticos un fabricante decida usar un protector de color, entonces e fabricante demostrara a
satisfaccion de la WSF que éste no dga manchas de color en las paredes o piso de la cancha a
contactarlos.

El marco de la raqueta debe ser de color y/o material que no manche las paredes o piso luego de un
impacto durante juego normal.

Las cuerdas serén de tripa, nylon o de un materia sustituto, siempre que no se use metal .

S6lo dos capas de cuerda se permiten y estas seran entrelazadas alternadamente o unidas en su
interseccion, y e disefio de las cuerdas sera generalmente uniforme y formara un Unico plano sobre la
cabeza de laragueta.

Cuaquier grommet, separador de cuerda u otro dispositivo adherido a cualquier parte de la raqueta se
usara unicamente para limitar o evitar desgaste o vibracion y sera de tamafio y ubicacion razonables
para estos usos. No estarén adheridos a ninguna parte de las cuerdas dentro del area de golpe (definida
como € area de cuerdas superpuestas).

No habra secciones sin encordar dentro de la construccion de la raqueta que permitan el pasgje de una
esfera de diametro mayor a 50 mm.

La construccion total de la raqueta incluyendo la cabeza sera simétrica con respecto a centro de la
raqueta en una linea trazada verticalmente através de la cabezay vaina, a mirar laraqueta de frente.
Todo cambio a la especificacion de raqueta estara sujeto a un periodo de aviso de dos afios antes de
entrar en efecto.

LaWSF decidiras cualquier raqueta o prototipo cumple con |as especificaciones mencionadas, o s es aprobada
0 no aprobada para juego, y publicard guias paraasistir en lainterpretacion de |o mencionado.
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APENDICE 6

LENTESPROTECTORES

La WSF recomienda que todos los jugadores de squash utilicen lentes protectores sobre sus ojos en todo
momento durante el juego, fabricados bajo un estdndar naciona apropiado. Es responsabilidad del jugador
asegurarse que la calidad del producto usado sea apropiada para ese fin.

A octubre del 2000, Estandares Nacionales de Lentes Protectores para Deportes de Ragueta son publicados por
Canadian Standards Association, United States ASTM, Standards Australia/lNew Zealand y British Standards

Ingtitution.

APPENDICE 7

JUEGO PUNTO-POR-RALLY (Point-a-rally)

El sistema estandar de puntagje descripto en laRegla 2 es € sistema aprobado para singles de squash. Si seusa el
sistema de puntaje punto-por-raly, e siguiente texto reemplazaala Regla 2.

2. EL PUNTAJE

21

2.2

Cuaquier jugador puede sumar puntos. El servidor, ad ganar un stroke, suma un punto y
retiene e servicio; € receptor, a ganar un stroke, suma un punto y se convierte en € servidor.

Un partido consistira del mejor de tres o cinco games y cada game se jugara a nueve o quince
puntos a opci6én de los organizadores de la competencia.

Cuando cada game es a quince puntos, € jugador que sume quince puntos gana e game,
excepto que cuando € resultado alcanza catorce-iguales e receptor elegirg, antes de que €
servidor realice su proximo servicio, continuar ese game a quince puntos (conocido como “ A
un punto’) o a diecisiete puntos (conocido como “ A tres puntos’). En este Ultimo caso €
jugador que anote tres puntos més gana € game. En ambos casos, € receptor indicard
claramente su eleccion a Marker, Arbitroy oponente.

Cuando cada game es a nueve puntos, € jugador que sume nueve puntos ganara € game,
excepto que cuando € resultado alcance ocho-iguales € receptor elegird, antes de que €
servidor realice su préximo servicio, continuar ese game a nueve puntos (conocido como “A
un punto”) o a once puntos (conocido como “ A tres puntos’). En este Ultimo caso € jugador
gue anote tres puntos més gana €l game. En ambos casos, € receptor indicara claramente su
eleccion a Marker, Arbitro y oponente.

El Marker cantara “ A un punto” o “A tres puntos’ seglin € caso antes de que continte €
juego.

El Marker cantard“ Game ball” paraindicar que cualquiera de |os jugadores requiere un punto
para ganar € game que estd en juego, “ Match bal” para indicar que cuaquiera de los
jugadores requiere un punto para ganar € partido, “ Match ball, game ball” s € servidor
requiere un punto paraganar € partido y € receptor requiere un punto para ganar € game que
esté en juego, y “ Game ball, match ball” s e servidor requiere un punto para ganar el game
gue estden juego y € receptor requiere un punto para ganar € partido.

4. EL SERVICIO

El giro de unaraqueta decide € derecho de servir o recibir primero.

Nota: El uso por € Marker de los términos “ Game ball”, “ Match bal”, “ Punto” y “Stroke” deben
gustarse paracumplir con € sistema de puntaje punto-por-rally.
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APENDICE 8.1

SISTEMAS DE ARBITRAJE EXPERIMENTALES

La World Squash Federation esta evaluando un sistema de arbitraje experimental para determinar s es una
alternativaviable a sistema estandar descripto en las Reglas 18, 19y 20.

Esta evaluacién continuara durante € periodo de validez de las reglas 2001.

Este sistema se conoce como € sistema de 2 Arbitros. Este Apéndice ofrece una breve descripcion del mismo.
Los detalles compl etos pueden solicitarse sin cargo ala WSF o a sus paises miembros.

A cuaquier organizador de competencias de squash que desee probar este sistema se le sugiere obtener los
detalesen laWSF, y s es posible enviar un breve reporte sobre su efectividad ala Oficina Central delaWSF.

El sistema de 2 Arbitros usa solamente dos oficiaes, conocidos como Arbitro y Arbitro de Apelaciones. El
Arbitro realiza todas las tareas tradicionales del Marker y del Arbitro. El Arbitro de Apelaciones no toma parte
en e control del partido salvo que haya una apelacion por un jugador contra una decision del Arbitro, o que el
Arbitro de Apelaciones esté seguro que € Arbitro ha cometido un error en dejar continuar e juego. Cuaquier
jugador puede apelar a Arbitro de Apelaciones por cualquier decision del Arbitro. La decision del Arbitro de
Apelaciones esfina.

El Arbitro decide todas |as apelaciones iniciales por interferencia, jugador golpeado por la pelotay por no-canto
en servicios y devoluciones, pero cualquier apelacion a un canto del Arbitro sobre el juego va directamente al
Arbitro de Apelaciones porque la decisién del Arbitro ya se conoce.

Tanto e Arbitro como & Arbitro de Apelaciones pueden aplicar la Regla 17-Conducta en la cancha. Los
jugadores no pueden apelar decisiones por Regla 17.

APPENDIX 8.2
REGLASEXPERIMENTALES
La World Sguash Federation puede de vez en cuando pedir o autorizar a sus miembros a llevar a cabo ciertos
experimentos con las reglas.

Los organizadores de torneos que utilicen reglas experimentales deberdn especificar @ momento de la
inscripcién la manera en que cuaquier regla, definicion o apéndice difiere de los de la WSF.



