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REGLAMENTO HORSEBALL 2004
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CODIGO DE CONDUCTA

1. En todos |l os deportes ecuestres, €l cabalo es soberano.

2. El bienestar del cabdlo debe predominar sobre las exigencias de los ganadores, entrenadores,
jinetes, propietarios, comerciantes, organizadores, sponsorsy oficiaes.

3. Todos los cuidados y tratamientos veterinarios prodigados a los cabalos deben asegurar su salud
y Su bienestar.

4. Un nivel devado debe ser fomentado y mantenido sempre en los dominios de la dimentacion, de
lasdud, de lahigieney de laseguridad.

5. Un ambiente sano debe ser mantenido durante € transporte de los caballos. Estas medidas deben
Ser tomadas para asegurar una ventilacion, aimentacion y agua adecuadas para |os cabdlos.

6. Se deberd poner e acento en la mejora de la ensefianza durante @ entrenamiento y la préctica de
los deportes ecuestres asi como sobre la promocion de los estudios cientificos sobre la medicina
equina.

7. El interés dd cabalo, lasdud y lacompetenciadd jinete son bases esenciaes.

8. Cada tipo de equitacion y cada método de entrenamiento debe tener en cuenta € caballo como ser
vivo 'y excluir todas las técnicas consgderadas, por la FEI, como abusivas.

9. Las Federaciones Nacionales deberian instaurar controles adecuados para que € bienestar de
caballo sea respetado por todos y cada uno de los érganos de su jurisdiccion.

10. Los reglamentos naciondes e internacionales del deporte ecuestre que aaien a la sdud y €
bienestar del cabalo deben ser respetados no sblo durante los concursos neciondes e
internaciondles Sno también durante los entrenamientos. EStos reglamentos seran  regularmente
puestos d dia




PREAMBULO

Este juego enfrenta a dos equipos de seis jinetes que deben recoger del suelo, sin desmontar, una pelota envuelta en un
armazon con seis asas de cuero y, que através de un conjunto de pases, ataques y defensas, la tienen que introducir en
unas canastas fijas en los extremos del campo. El vigor y la rapidez de las acciones de juego exigen del practicante un
conocimiento y una aplicacion estrictade lasreglas.

El juego gana en interés cuando el arbitragje, la manera de jugar y el espiritu del juego se desarrollan en el respeto del
“espiritu deportivo”, laseguridad y la proteccion del caballo.

Este espiritu deportivo es la esencia de todos | os juegos colectivos y constituye la piedra de toque del Horseball. Por eso
los jugadores tienen que estar familiarizados, desde el principio, con estanocion.

REGLASGENERALES

Cualquier persona participando en un partido de Horseball debe conocer el presente reglamento y someterse sin
reservas atodas sus disposiciones.

Cadajugador de Horseball y su caballo de juego deben estar federados en una Federacion Territorial.
1. Elcampo.

a) Tamario y formato.

Al airelibre o en picadero cubierto, es rectangular y las dimensiones del &rea de juego son las siguientes:

| Largo Ancho
Méaximo 75m 30m
Minimo 60m 20m

Dimensionesideales; 65mx 25m

Se recomienda el juego en pistas grandes que facilitan el desarrollo del juego y aumentan la espectacularidad del
mismo.

b) El terreno.

Debe ser blando, de arenay no resbal adizo para contribuir a una buena evolucién de los caballos y ala seguridad de los
jinetes.

El terreno debe poder ser utilizado también en tiempo de Iluvia, por 1o que debe estar bien drenado.

En competiciones Nacional es no esté permitido el uso de pistas de hierba.

c¢) Delimitaciones del campo.

El campo estd compuesto del area de juego y de las zonas de seguridad. Es aconsejable que el terreno sea delimitado de
manera que |os lados cortos sean infrangqueables (alturaminima: 1,60m).

El prolongamiento de los lados largos que delimitan la zona de seguridad debe estar delimitado.

Una red estara dispuesta detras de las canastas para impedir |a salida de la pelota. Esta red se extiende como minimo 5
m aambos lados de las canastas y hasta 4,50 m de altura.

Ladelimitacion del campo, en todos los lados, debe ser realizada en material es que no presenten ningan peligro.




A lo largo de los lados largos, estara prevista una zona libre, de seguridad (de 3 a5 m de ancho), que permite a los
jugadores suplentes y a los mozos permanecer en ella. La delimitacion entre esta zona y el &rea de juego debe ser
fécilmente traspasable alo largo de toda su ext ensidn, mediante dos tubosinflables.

La pelota sera considerada “fuera” cuando el caballo del jugador portador de la pelota ponga, al menos, un pie (una
extremidad) en el exterior de las delimitaciones del &rea de juego o cuando la pelota cae en ese lugar

En todos los casos, se da prioridad a los campos a aire libre. Sin embargo se puede, excepcionalmente autorizar la
organizacion de partidos oficiales en picadero cubierto, En este caso, la anchura del campo (minimo 30 m) debe
permitir la colocacion de la zona libre o debe corresponder a un picadero con guardabotas en la totalidad de su
perimetro.

d) Marcadores del campo.

En los laterales del campo, |os banderines o marcas deben indicar:
- lalineadel medio campo
- laslineasde penalizaciéon a5, 10 0 15 m de distanciade lalinea de la canasta
- lasituacién del alineamiento de los jugadores durante los saques (0,50 m en cada lado de la linea del
medio campo).

2. Lascanastas.
L as canastas estan compuestas de un circulo en metal con un metro de diametroy 6 cm de espesor, pintadas en blanco y
bordeadas de redes (mallas de 4 cm). El punto inferior de las canastas debe estar a 3,50 m de atura del suelo y debe

estar situada en lamitad del extremo del campo a2,50 m delalineafinal.

Pueden estar suspendidas sobre una estructura o fijadas a soportes. En este caso, |0s soportes no deben estar en el drea
dejuego.

3. Lapdota

Consiste en una pelota en cuero, metida en una armazén con seis asas de cuero fuerte que facilita el arranque y la
recogida.

Cada equipo debe presentarse en el campo con una pelota de las medidas reglamentarias.

Medidas:
JUVENILES INFANTILES ALEVINES
ADULTOS (HASTA 10 ANOS)
Medida T4 T3 T2
Circunferencia 65cm 60 cm 47 cm
Medida de las asas 41 cm 39cm 30cm
Distancia entre costuras 20cm 18cm 15cm
Anchadel cuero 1820 mm 18/20 mm 16/18 mm
Espesor del cuero 6/8 mm 6/8 mm 4/6 mm
Peso total 600/700 g 500/600 g 400/500 g

4. El personal técnico.

a) Delegado.

El desarrollo general de las competiciones esté controlado por un delegado designado por |os Responsables Territoriales
o Nacionales, segun la categoria de cada competicién. En ausencia de este delegado, €l arbitro més antiguo y de mayor
nivel desempefia esta funcion.

Su papel es de designar los arbitros de los partidos que se van a celebrar, recordar |as directivas reglamentarias y de
velar por el buen desarrollo delacompeticion. Es el “ Presidente del Jurado”.

Toma las decisiones que se imponen para parar un partido, parar un caballo después haber consultado al veterinario o
parar un jugador después haber consultado a medico.




En resumen, €l:
- presidelainspeccidn veterinaria cuando es obligatoria
- valoralaidoneidad del terreno
- decide en caso delitigio y no necesitalaintervencion dela Comisién de Disciplina
- recibelas reclamaciones reglamentarias
- controlalos papeles de los caballos
- controlalaslicencias

b) Arbitros.

Los partidos estan controlados por tres arbitros: un arbitro de campo (a caballo), un juez de silla'y un éarbitro de
seguridad.

El juez de silla debe ocupar una posicion central en la zona de seguridad. Esta preferentemente en una silla de arbitro y
aislado de los mozos, de los entrenadores o suplentes.

El juez de silla sefialaal arbitro de campo todas las irregularidades con un banderin o por radio.

Aprovechando una parada de juego, €él arbitro de campo puede consultar al juez de silla para tomar la decisién que se
impone.

Puede existir un tercer arbitro estd en e campo: “arbitro de seguridad”’, vela por la seguridad del campo y
particularmente por la gestion de la linea de banda. Como arbitro, puede intervenir, sancionando todas las faltas
ocurridas alrededor del area de juego.

En todos los casos las decisiones de arbitro de campo son soberanas y siempre puede intervenir para gue se respeten
tanto lasreglas como el espiritu del juego.

Para todas las competiciones oficiales, cada Federacion Territorial de Horseball, o en su caso la RFHE designa los
arbitros.

Todos |os érbitros tienen que estar federados como Técnicos en una Federacion Territorial en el afio en curso.

So6lo los capitanes de | os equipos estan autorizados adialogar con él arbitro sobre cuestiones que pueden surgir durante
€l juego.

Los éarbitros deben dirigir el juego segin las reglas. Esto comprende: poner la pelota en juego, determinar cuando el
juego esta parado, sancionar y conceder tiempos muertos.

Antes del inicio del juego, los éarbitros deben verificar y aprobar todo el equipamiento, incluso todas las sefiales
utilizadas por ellos mismos y sus asistentes.

Los &rbitros tienen la potestad de decisién sobre las infracciones de las reglas, sea dentro del campo o fuera de sus
limites durante el calentamiento y en todo momento desde su llegada a campo (que debe ser por lo menos 30 minutos
antesde lahoraprevistaparael inicio del juego) hastalafirmadel actade partido.

¢) Veterinario.

El veterinario debe colocarse al lado del juez de silla. Este le sefiala |as razones justificando su intervencion para que a
su vez se lo comunique al arbitro a caballo, de manera que pare el juego para que salgay seatratado el caballo que ha
motivado laintervencion.

El veterinario oficial debe preocuparse de la proteccion de los caballos durante el juego.
El caballo parado sélo puede volver al juego después del consentimiento del veterinario.
5. Organizacion.

Para asegurar que los partidos discurren sin problemas, son necesarias | as siguientes condiciones:




- Un secretario, separado de los espectadores y situado cerca del juez de silla, con un cronometro y
responsable de la hoja de juego que dispone del siguiente equipamiento:
&5 dos crondmetros
&& untimbre potente y especifico
&& un reglamento del afio en curso
% unaeficiente instalacién sonora

- un servicio de apoyo médico. El servicio médico es objeto de una recomendaci6n especifica en anexo.

- un veterinario en competicion nacional y en todas las ligas territoriales en las que asi o establezca su

correspondiente Federacion

- un tablén de anuncios cerca de la entrada de los jugadores, sefialando el nombre de los arbitros y la
asignacion de los partidos, €l ordeny el horario de los partidos, el nombre del delegado federal

- unasillaal1,50 m de alturadel suelo parael juez desilla

- unbanco por equipo paralos mozosy entrenadores

- los caballos de los arbitros deben ser proporcionados por la organizacién de la pruebay acompafiados por
una persona que se encargue de prepararlosy de cuidarlos

De acuerdo con el organizador, un arbitro puede llevar su propio caballo. En este caso, €l alojamiento y mozo son a
cargo del organizador.

El organizador debe presentar los caballos de arbitraje por 10 menos 30 minutos antes de la hora oficial de los partidos.
Los arbitros pueden no autorizar la participacion de un caballo no adaptado. Media hora antes el horario oficial del
juego, €l capitan o el entrenador debe proporcionar al secretario los nombres y nimeros de los jugadores, el nombre de
los caballos matriculados asi como el nombre y nimero del capitan del equipo y del entrenador, so pena de verse
declarado retirado.

6. Losjugadores.

El nimero de jugadores es de un méximo de seis por equipo, de los cuales s6lo podran estar en el campo
simulténeamente un maximo de cuatro y un minimo detres.

El ndmero de jugadores es de tres por equipo en los partidos que se celebran en campos cuyas dimensiones son
inferiores alas dimensiones oficiales.

L os dos jugadores que no estan en el campo deben estar, durante el partido, en €l interior de la zona de seguridad, en la
mitad del campo correspondiente a su equipo 0 en un sitio previsto por el organizador para los pruebas en picadero
cubierto.

a) Las sustituciones.

L as sustituciones pueden ser efectuadas durante:
- lasparadas de juego sin parada de cronémetro (salida de la pelota, saque...)
- lasinterrupciones de juego solicitadas por uno o el otro equipo

No hay limite parael nimero de sustituciones.

El sustituto debe entrar en el campo en lamitad del campo correspondiente a su equipo.

En ningln momento puede haber més de cuatro jugadores en el &rea de juego. En €l caso contrario (cinco jugadores o
mas en el campo), €l equipo serd penalizado con unafaltatécnica.P3

b) El capitan: deberesy derechos.

El capitan es el representante de su equipo. Dirige y controla el juego debiendo estar debidamente identificado. El
capitan puede dirigirse a arbitro por alestiones de interpretacion de las reglas o para la obtencién de informaciones
esencialesen el desarrollo del partido. Puede hacerlo solamente si es estrictamente necesario y con lamayor cortesia

¢) Licencias.

Los jugadores y caballos que practican & Horseball en competicién deben tener la licencia oficial de competicion del
ano en curso.




d) Proteccion de los jugadores.

El jugador cuya herida ocasiona sangre tiene que salir del campo. Volverd al partido después del aviso del médico y si
su herida esta bien protegida.

€) Proteccion de los caballos.

El caballo cuya herida ocasiona sangre tiene que salir del campo. Volvera a partido después de la autorizacion del
veterinario o el &rbitro en su defecto y si su herida esta bien protegida.

7. Equipamiento delosjugadores.

La mencion de cualquier patrocinador en la ropa de los jugadores y caballos debe ser comunicada. a la Federacion
Territorial correspondiente al equipo.

Las camisetas negras y blancas en bandas verticales de 5 cm estén reservadas alos arbitros.

L osjugadores deben presentarse equipados de la manera siguiente:

- acaballo, el porte del casco con correas de seguridad es obligatorio en el recinto de lacompeticion

- camisetas con los colores del equipo numeradas en el pecho (cifras de 10 cm) y en laespalda (cifras de 20
cm)

- botas de montar o polainas adecuadas

- pantalon de montar

- estarecomendado €l uso de protectoresy especialmente el protector de espalda.

- espuelas opcionales, pero las de roseta o peligrosas estan prohibidos. Una espuela que ha provocado una
herida aparente debe ser retirada hasta el fin del partido. S6lo estan permitidas espuelas de punta redondas
y con una longitud méxima de 3 cm. Deben estar colocadas horizontalmente a una altura normal y sujetas
exclusivamente por las correas.

- Lafustaesta prohibida en el drea de juego salvo por la categoria alevines hastalos 10 afios. La fusta esta
autorizada en el campo de entrenamiento. Todos los abusos seran sancionados por una advertencia, una
faltatécnica P3 o unatarjeta amarilla.

8. Loscaballos.

El nimero de caballos es de un maximo de seis por equipo, no pudiendo estar mas de cuatro simultaneamente en €l
campo y menos de tres, pudiendo ser montado un mismo caballo por varios jugadores.

El nimero de caballos es de tres por equipo en los partidos que se celebran en campos cuyas dimensiones son inferiores
alas dimensiones oficiales.

El Horseball se practica con cualquier caballo de cuatro afios de edad o superior, teniendo documentacion de
identificacion y certificado de vacunacion validos, asi como tarjetafederativaen vigor.

Un caballo sélo puede participar en un partido por dia. Puede estar autorizado a participar en dos partidos en el mismo
dia con lacondicion que los periodos sean reducidos.

Comprobacién de la identidad.

Esta operacion consiste en comprobar la concordancia entre la filiacion del caballo presentado con los (literales y
graficos) que figuran en la documentacion de identificacién validada que posea.

La persona encargada de la comprobacion debe visar el documento indicando la razén de la comprobacion, lugar y
fecha. Esta prohibido modificar, en esta ocasién, lafiliacion figurando en la documentacion de identificacion.

Si no hay concordancia, la filiacién del caballo presentado debe ser hecha por una persona habilitada en un folio de
filiacion. Este folio debe ser trasmitido con el acta del concurso durante e cua ocurrié la comprobacion (es
imprescindible precisar los complementos del propietario del caballo asi como los del comprobador).

Los ponis de categoriaA, B y C no pueden concurrir en las competiciones reservadas exclusivamente a caball os.




L os caballos certificados en la hoja de juego no pueden ser montados, durante el resortey el partido, por otras personas
guelosjugadores, el entrenador y |0os mozos en ropa de montar y con casco de montar.

9. Equipamiento delos caballos.

Los caballos, incluso los de los arbitros deben estar equipados de la siguiente forma:
- embocaduras: s6lo el bocado con palillos esta prohibido. Sin embargo los bocados que pueden causar
heridas alos caballos o al resto de jugadores, pueden ser recusadas por los arbitros.
- lagamarrafija, rigidao eléstica, estaobligatoria, salvo por los ponis A, en todas |as categorias
- €l uso de protectores (polainas o vendas) es obligatorio en los cuatro miembros. Las campanas son
obligatorias en los cuatro miembros en todas las categorias salvo por los ponisA.
La perdida de protectores de miembro ocasiona, a peticion del arbitro, la sustitucion del caballo durante una parada del
juego.
Larotura de toda pieza de | os arreos necesitala sustitucion del caballo concernido.
Cualquier tipo de sillaesta permitido salvo lasillawestern y vaquera
El uso de anteojeras esta prohibido
El uso de ramplonesfijos o flexi bles esté permitido
L as asas de recogida deben presentar todas | as condiciones de seguridad, de gjuste y de limpieza

10. Proteccién deloscaballos.

Cualquier caballo que no satisface los requisitos minimos en lo que respeta a la aparienciay la condicion general, puede
ser excluido de participar en el juego por los arbitros.

Por otra parte, el arbitro debe sancionar todos |os gestos o comportamientos de agresividad sobre los caballos.

El &rbitro puede, en cualquier momento interrumpir el juego parainspeccionar el estado de cualquier caballo.

En caso de caida del caballo y en el caso de que se levante répidamente, €l arbitro solo dard su autorizacion para que
sigua jugando después de haberle inspeccionado €l veterinario o en su caso el arbitro principal para asegurarse que no
ha sufrido dafios en la caida

L os productos maquillantes para esconder una herida estan prohibidosy suponen la exclusién del caballo.

En caso de herida, aunque sea superficial, o de dificultad evidente de recuperacién, el caballo debe salir del campo para
recibir los tratamientos imprescindibles. S6lo podra volver a juego después de la autorizacion del veterinario y de los
arbitros.

Contraladecision de los arbitros no existe recurso.

Tanto en el descanso como en el fin del partido, efectuar los tratamientos adecuados al caballo deben tener prioridad
para permitir lamas rapida recuperacion posible.

Laentrega de premios cuando necesitala presenciade los caball os, debe ser hecha después de |os tratamientos.
11. Entrenadoresy mozcs.

S6lo estan permitidos en la zona de seguridad un entrenador por equipo y un mozo por caballo y con la condicion de
gue lleven unaropacorrectay uniforme de |l os colores del equipo.

El entrenador y 10os mozos no estan autorizados a hablar con los arbitros so pena de cometer una falta técnica pudiendo
Ilegar hastalaexpulsion del campo.

Fuera de los tiempos muertos y del descanso, entrenadores y mozos no pueden abandonar durante el partido la zona de
seguridad. El no respeto de este espacio serd sancionado por unafaltatécnica




REGLASDEL JUEGO

1. Duracién del juego.

El juego tiene dos partes de 10 minutos, con un descanso de 3 minutos.
El tiempo esta controlado por el cronometrador oficial.

Al final de cada tiempo el cronometrador hace sonar, durante 3 segundos, una bocina o campana que sefidla el fin de
periodo:. El juego pararaa sonido de esta sefial.

Si hay un gran nimero de partidos en el mismo dia, |os organizadores pueden reducir €l tiempo de cada parte. En este
caso los caballos pueden ser autorizados a participar a dos partidos.

Cuando una falta sea cometida a mismo tiempo o inmediatamente antes de la sefial que indica e fin de un medio
tiempo, los eventual es lanzamientos directos en laPenalidad 1y Penalidad 2 deben ser ejecutados sin defensa.

Si hay un lanzamiento a canasta en el momento del fin del partido, en caso de gol, éste sera vélido si la pelota ha salido
delas manos del jugador antes de sonar la bocina.

2. Tiempos muertos.

Cada equipo dispone de un tiempo muerto de 30 segundos en cada parte.

L os tiempos muertos no utilizados en la primera parte no se pueden reservar parala segunda. El cronometrador tocara el
fin del tiempo muerto al final de los 30 segundos. El descuento del tiempo de juego se reinicia cuando €l juego siguea
lasefial del &rbitro.

El tiempo muerto es solicitado por el Capitan del equipo o por su entrenador.

3. Paradasdejueqo.

El juego para automaticamente o por decision del &rbitro por diferentes motivos tales como:
- despuésde un gol
- silapelotasaledel campo
- cuando se comete unafalta

Estas paradas de juego no son descontadas del tiempo reglamentario.

S6lo hay parada del cronémetro en caso de fuerza mayor (dificultad en recuperar la pelota, accidentes...) y en los
tiempos muertos pedidos por |os equiposy esa parada esta siempre ordenada por €l arbitro.

Ningunainterrupcion de juego esta permitida en caso de dafio del corregje. El jugador podra:
- ser sustituido durante un tiempo muerto o unainterrupcién de juego regular parareparar |os dafios

- continuar jugando siempre que el &rbitro considere que las condiciones de seguridad no estén amenazadas
de cualquier forma

4. EIl campo.

Al entrar el campo cada equipo debe permanecer en su medio campo hasta el pitido de inicio y entregar a arbitro una
pelota que esté de acuerdo con el reglamento.

El arbitro sortea, en la pista de calentamiento, los medios campos en que cada equipo va a jugar, eligiendo saque o
campo, en la segunda parte |0s equipos intercambian el campoy el saque.

5. Saquedecentro.

Al comienzo de cada parte el Arbitro a caballo coloca la pelota sobre la linea de penalidad de 10 metros del equipo que
tiene el saque. Los jugadores del equipo que defiende estan situados en su medio campo en el sentido del juego. El




equipo que saca estéa colocado en su medio campo pero solo los que se encuentran dentro del area de los diez metros
tienen derecho aintentar recoger |la pelota.

En el caso que un equipo no proporcione una pel ota adecuada, |os dos inicios de juego pertenecen al equipo adversario.
Lasegunda pelota esta confiada al juez de silla paraladuracion del partido.

La accion defensiva puede ser hecha a partir del momento en que uno de los miembros del equipo atacante traspase la
linea del medio campo o si la pelota, después de haber sido recogida del suelo, se pasaen sentido contrario a inicio de
juego oly cae en €l suelo.

En caso de que esta regla no searespetada, se marca una penalidad n°2 afavor del equipo atacante.

A la sefial del arbitro, el equipo que, después del sorteo, ha disfrutado del saque de centro intentarecoger la pelota del
suelo al galope.

Si la primera ramassage de este equipo no se hace al galope oly si todos sus jugadores que pueden recoger la pelota
fallan su primera tentativa o pasan la linea de los 10 m, el &rbitro pita una penalidad n°3 en el centro del campo a favor
del equipo contrario.

6. Eltanteo
El equipo que marcamas goles gana el partido.

En el caso de partidos a eliminacién directa, 1os equipos a igualdad en el marcador a final del juego estén clasificados
por el principio de muerte stibita: al final del partido, 2 minutos de descanso estan concedidos a los dos equipos,
después del cual € arbitro marca un “entre dos’ en lalinea de medio campo. El equipo que marca el primer gol gana €l
partido.

Clasificacion.

En caso de clasificacion en varias pruebas, |a cuenta de |os puntos se hace de |la manera siguiente:
- victoria: 3 puntos
- empate: 2 puntos
- derrota: 1 punto
- faltade comparencia: O punto y 8 goles sufridos para el equipo no presentado y 8 goles obtenidos para el
otro equipo

Después de todas | as pruebas, |os equipos empatados ex-aequo estan clasificados por el siguiente orden:
- mejor mediadegoles
- mejor ataque
- resultado de los partidos que han opuesto | 0s dos equi pos ex-aequo
- ndmero devictorias
- ndmero de derrotas
- equipos con menos tarjetas amarillas o/y penalidad n°1
- equipo con media de edades de jugadores més baja

Interrupcion del partido:

1) Encaso defuerzamayor: ladecisién corresponde a arbitro

2) Poriniciativade un equipo: este es declarado perdedor

Lamediade goles validada afavor del ganador esladelafaltade comparencia.(8)
Si el tanteo realizado da una media de goles superior, es este que esta validado.

L os goles realmente marcados antes de la interrupcién estan contabilizados parala clasificacion de mejor marcador.

7. Sagueslateralesdejuego. Touche.
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L os saques laterales de juego, tras la consecucion de un gol, se hacen de la manera siguiente: uno o dos jugadores de
cada equipo se colocan en dos lineas paralelas (los primeros jugadores a un minimo de 5 m de la linea lateral), dejando
entre ell os espacio suficiente para que se pase un caballo.

El lanzador debe colocarse junto a la linea lateral de modo que pueda lanzar |a pelota en € alineamiento de las marcas
que materializan el medio del campo.

En ningln caso este lanzamiento puede contar como uno de los tres pases.
L os saques de juego estan efectuados por un jugador del equipo acuyo favor fueron sefialados |os saques de juego.

En todos los casos de saques de juego los jugadores que no participan ala accion deben estar aun minimo de 5 m del
alineamiento en sus respectivos medios campos 'y sélo pueden jugar cuando la pel ota esta tocada o desviada por uno de
los jugadores del alineamiento.

Los lanzamientos de saque de juego deben estar ejecutados ala sefial del arbitro, dentro de 3 segundos, en el centro del
alineamiento. La pelota debe ir por 10 menos a la altura de los estribos de los jugadores del primer puesto y como
maximo el Ultimo puesto del alineamiento.

Lapelotatendraquellegar alalineadelos5 m delalinealateral antes de ser tocada o agarrada.
El amago de lanzamiento esta prohibido (Penalidad n°3).

Antes del pitido del arbitro:
- losjugadores deben conservar su alineamiento, parados o en movimiento sin acercarse amenosde 5 m de
lalinealateral del lado en que se haga el saque de juego
- losjugadores del alineamiento se colocan frente al lanzador

Después del pitido:
- los jugadores pueden salir del alineamiento si no se ha cometido falta de marcacién sin pelota. Dar media
vueltadurante el saque de juego esta prohibido

Si un equipo tarda de manera obviay sin razon admisible allegar al punto de saque de juego, el &rbitro puede castigarlo
con una penalidad n°3 beneficiando al equipo colocado yaen su sitio, o ordenar el lanzamiento.

El arbitro puede ordenar el saque de juego en cuanto el lanzador esta en su sitio y un compafiero de equipo esta
formado en el aineamiento.

Un sague de juego no esvalido si:
- lapeotanollega, por lo menos, laprimeralineade caballos (situadaa5 m) alaalturade los estribos
- lapelotacae en el suelo detras de losjugadores de ladltimafiladel alineamiento sin ser tocada por nadie
- lapelotatocael esqueleto o/y el tejado del edificio
- el lanzamiento beneficia al equipo del lanzador

En_estos casos, el arbitro ordena una penalidad n°3 en el centro del campo beneficio del equipo que fallo el
lanzamiento.

En el caso de saque de juego vélido cuando |la pelota cae en el suelo, la prioridad para coger la pelotaeslasiguiente:
- alos jugadores del alineamiento respetando las reglas relativas a recoger la pelota, si esta cae en €l
alineamiento. Si ninguno de los jugadores del alineamiento consigue coger la pelota, €l arbitro ordena un
“entre dos”
- alosjugadores del lado para donde cae la pelota en el caso cuando es desviada de un lado o del otro del
alineamiento

Esta prioridad se pierde en |os siguientes casos.
- no habiendo acci6n de recogidainmediata
- después de unatentativa, pelotatocada o no

En este caso, la prioridad de recogida es la que esta definida en el articulo 11, el sentido del juego siendo dado por esta
primeratentativa.

1




Se pueden presentar Tres supuestos de salida_de la pelota:

- €l sague de juego después de un gol se hace en el centro del camp o por el equipo que sufrié el gol

- €l saque de juego después de haber salido la pelota por uno de los laterales largos: €l equipo que se beneficia
delasalidadelapelota juegabajo laformade unapenalidad P3
. en €l sitio exacto donde sali6 |a pelota cuando esta, salié entre lalinea del centro del campo y lalineadelos

15 m del campo contrario

. enlalineadelos 15 m cuando lapelotasalié dentro delalineade 15 m del campo contrario
. €l equipo que defiende se coloca, como minimo a5 m en su campo

- €l saque dejuego a causa de salida de la pelota en uno de los lados pequefios se hace con una penalidad
P3 afavor del equipo que defiende en la linea de 15 metros.

La pelota es considerada fuera, cuando el caballo del jugador portador de la pelota pone, por 1o menos, un pie al exterior
deloslimites del &rea de juego o cuando la pelota cae fuera de estos limites. Las delimitaciones del area de seguridad se
consideran parte integrante del &rea de juego. Esta norma es aplicable incluso cuando el caballo golpeala pelotay la
desplaza fuera del area de Juego.

8. Entredos.

Cualquier saque de juego efectuado por el propio arbitro es siempre entre un jugador de cada equipo y eso después de
pitar lucha, en caso de falta o litigio sin ventaja para ninguno de los equipos, y en caso de saque de juego no correcto.

Todas las reglas del saque de juego se aplican parael “entre dos”.

El arbitro debe repetir su lanzamiento si considera que involuntariamente ha aventajado a uno u otro de los jugadores, o
si lapelota fue tocada por algunos de | os dos jugadores.

L os lanzamientos pueden ser hechos en tiro tenso o en tiro lobulado. El arbitro siempre se coloca en el borde del campo
al nivel del sitio donde fue pitado el “entre dos’. Los dos jugadores se colocan delante de él aunadistanciade 5 m.

Los“entredos’ pitados entrelalineadelos 15 my lalineadel fondo serealizan desdelalineade 15 m mas cercana.

9. Marcacion deun gol.

El gol es vélido cuando la pelota ha entrado completamente en el aro de la canastay las reglas del juego han sido
cumplidas.

10. Los pases.

Definicién de un pase.

Un pase es €l tiempo que la pelota lleva desde que sale de las manos de un jugador hasta llegar a las manos de otro del
mismo equi po.

Pasar |a pel ota de mano a mano no puede ser considerado pase.

Este juego debiendo ser un juego de equipo, exige un minimo de tres pases consecutivos entre los jugadores de un
mismo equipo interviniendo como minimo tres jugadores diferentes, para que el gol pueda ser validado y ello en todas
las fases de juego. La cuenta de los tres pases vuelve a empezar cuando la pelota cae al suelo o esta interceptada por €l
otro equipo.

L a pelota puede ser lanzada o/y agarrada con una o dos manos.

L os pases pueden estar efectuados para los lados, paraatras o parael frente.

Cadatoque de |a pel ota esta considerado como un pase.

La pelota no puede estar, durante méas de diez segundos en posesién del mismo jugador so pena de ser castigado con
una penalidad n°3.

11. Ramassage.




El ramassage o recogida de la pelota del suelo tiene que estar hecha a caballo, sin desmontar, por la izquierda o la
derechay acualquier paso pero nuncacon el caballo parado.(P3)

El jugador que recoge la pelota lo debe hacer rapidamente. Si no le consigue no puede parar y debe apartarse de la zona
derecogida por lo menosde 5 m.

El &rea de 5 m arededor de |la pelota deberd ser dejada libre por los jugadores que no participan en la recogida de la
pelota.

En el caso que la pelota caiga en una de | as cuatro esquinas del area de juego y que no pueda ser recogida sin parada, €l
arbitro lavuelve a poner en juego en un “entre dos” alos 15 m.

Unavez recogidala pelota, el jugador debe retomar rapidamente su posicion en lasillao pasar inmediatamente.

El intento de interceptar la pelota en la posicion del jinete que cogid la pelota sélo puede ser efectuado cuando esta
nuevamente en lasilla o cuando se hace otro movimiento del juego.

En ninguno caso el jugador que intenta recoger la pelota puede ser obstruido. Cualquieraintervencion intimidatoriao de

marcacion a un jugador en situacion de ramassage serd castigada con una penalidad n°l, y con un aviso o tarjeta
amarilla o roja, dependiendo del criterio del arbitro.

Prioridad de ramassage.

Aparte de prioridades especificas alos saques de juego, un cierto nimero de otras prioridades debe ser observadas. Las
prioridades de ramassage estan determinadas en relacion con el sentido del juego.

Sentido del juego.

El sentido del juego pasa por una linea imaginaria, paralelaalo largo del campo, de unalinea de canasta a otra, pasando
siempre por lapelota.

a) La prioridad en recoger la pelota se da al jugador que esta més cerca de ésta 'y que puede recogerla primero sin
impedirlo |os jugadores adversos

b) En el caso de haber jugadores que se aproximan a la pelota viniendo de diferentes direcciones pero aigual distancia
delapelota, laprioridad es dada al jugador colocado en el sentido del juego

¢) En €l caso de que los jugadores lleguen aiigual distancia de la pelota desde distintas direcciones, si ninguno jugador
estaen el sentido del juego, es él que se mueve en lalinea mas cerca de este que tiene la prioridad

Sélo en el caso de que la pelota caiga detras de la linea de gol, en los topes del campo, la prioridad estd dada al jugador

que se mueve en el sentido del ancho del campo. En este caso los principios de prioridad antes referidos quedan
aplicados.

12. Medios de defensa.

Marcacion.

La marcacién consiste en llevar un caballo al contacto con el del adversario quellevala pelota paraaminorar su marcha,
desviarle de su trayectoriay apoderarse de la pelota.

No esta permitido marcar a un jugador a més de 45°. La marcacion solo esta permitida en la misma direccién del
portador de la pelota. Puede ser efectuada por uno o més jugadores.

S6lo se puede marcar a un adversario empujandole con el peso y impulso del caballo y con el hombro y brazo del jinete
en lamedidaen que el codo queda mantenido al cuerpo.

Esté prohibido:
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- agarrar al adversario
- empujar o retener con lamano
- percutir con €l pufio, antebrazo, codo o cabeza a frente tanto al defender como al atacar

Mar cacién posicional.

So pena de ser castigado de una penalidad n°2, no se puede marcar a un jugador que no tiene la pelota. Se puede, al
contrario, con una marcacion posicional, seguir todos los movimientos de un jugador siempre que no se interfieraen sus
acciones.

Arranque de la pelota por |a fuerza.

Un jugador puede intentar _arrebatar la pelota a un contrario, portador de la misma, debiendo hacerlo en un solo
intento, con una sola mano y sin cambiarla. Si no consigue arrebatar |a pelota debe soltarla inmediatamente siendo
penalizado en otro caso con una P3 a favor del jugador que portaba la pelota.

Por otro lado, si el jugador gue tenia la pelota antes del arranque |la mantiene, el nimero de pases hecho con
anterioridad continua contando y tiene 10 sequndos mas para pasar |a pelota.

Sequridad.

Un jugador que ataca, portador de la pelota o no, siempre debe dominar su velocidad y su direccién.

Laseguridad prima sobre el principio de prioridad.

Las decisiones del jugador que ataca, para liberarse de una marcacion o para parar un jugador que defiende, deben
respetar las reglas de la marcacion es decir evitando los contactos superiores a 45° so pena de ser castigado con una

penalidad n°2.

13. Regladelaley dela ventaja.

En caso de que tras una falta de juego a favor del equipo que ataca, éste sigue la accion, el arbitro puede aplicar laley
de la ventgja, sefialando con un brazo levantado la misma, pero dejando jugar. Si esta ventaja no beneficia, el arbitro
vuelvealafaltainicial.

14. salida de campo.

a) Sdidainvoluntaria
Un jugador que sale del campo en el impulso del juego puede volver al campo en lasecuenciadel movimiento.

b) Salidavoluntaria
Un jugador que sale del campo voluntariamente (para arreglar el arreo, a causa de herida...) debe desmontar. Sélo podra
volver al juego durante una parada de juego y en lamitad del campo que pertenece a su equipo.

15. Jugadores desmontados.

Ningln jugador que haya sido desmontado puede agarrar la pelota o intervenir en el juego. Cuando el Jugador que porta
la pelota cae a suelo es penalizado con una P3 afavor del equipo contrario.

16. Equitacién peligrosa y anti-juego.

Estéa prohibido obstruir un adversario en posesién o no de la pel ota posicionandose enfrente de lalinea de juego.

Esta prohibido pegar el caballo con lapelota, |as riendas o las manos.

Esta prohibido amenazar, pegar o agarrar un adversario o su caballo.

Esta prohibido marcar a un jugador que esta en posicion de ramassage.

Independientemente del estado de juego, los jugadores no pueden colocarse de pie sobre la silla para interceptar la
pelota.

Esta prohibido intimidar a un adversario especialmente en e momento de la ramassage, forzandolo a cambiar su
direccion para evitar unacolisién aunque ningunafaltafue cometida.
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El arbitro eslibre de penalizar las actitudes que considere peligrosas o desleal es.
17. Penalidades.

Diversos tipos de penalidades mas o menos severas, de acuerdo con la gravedad de lafalta, estén aplicablesy permiten
al &bitro sancionar el juego ilegal.

El lado que sufrié lafaltasellama*“lado ofendido” y el que lacometi6 € “lado ofensor”.
Penalidad n°1. (P1)

Sanciona la falta voluntaria del Ultimo defensor hecha en el jugador que esté solo delante de los goles y se prepara a
rematar.

Sancionalasfaltas graves e inadmisibles: brutalidad, juego peligroso, insultos a arbitro...

El arbitro alinea alos jugadores del lado ofensor bajo sus canastas, un jugador del lado ofendido se colocaen lalineade
los 5 m, caballo parado y ejecuta un remate directo a la canasta. Los jugadores del lado ofensor no pueden hacer
cualquier tentativade impedir o defender el remate.

Los jugadores del lado ofendido se colocan en € mismo lado a interior de la zona de los 5 m, alo largo del lado
grande.

Laprioridad de ramassage en caso de tentativa fallada del |anzamiento a canasta es en el sentido “canasta a canasta’ si
la pelota cae delante de la canastay en el sentido “pestafia a pestafia’ si la pelota cae en lazonasituada entre la base de
lacanastay el fondo del campo.

Penalidad n°2. (P2)

Se aplica para faltas menos graves pero que de cualquier modo son perjudiciales para el desarrollo del juego y para su
seguridad, tal como el no-respeto del derecho de ramassage, la obstruccién, laintimidacién del adversario...

El arbitro pide al capitan de elegir entre:
- rematar (alacanasta), caballo parado al0 m
- jugar amano a partir de lalinea de los 15 m y entonces respetar lareglade las“ dos vecestres’ (tres pases,
tres jugadores) antes de poder rematar
El capitén puede consultar sus compafieros o/y su entrenador pero su decision debe ser rapida.
El arbitro oficializa esta decision:
- seaenlalineadelos 10 m mostrando la canasta
- seaen lalineadelos 15 m designando los jugadores atacantes

Después de que la eleccion no se puede cambiar.

En ambos casos, los jugadores del lado ofensor pueden defender respetando las reglas, a 5 m de las canastas en €l
primero caso, 210 m de | as canastas en el segundo caso.

Penalidad n°3. (P3)
Se aplicaatodaslasinfracciones simplesy de poca gravedad.

El equipo que beneficia de esta penalidad lajuega:
- al sitio exacto donde fue cometida lafalta cuando ocurrié en su campo
- enlalineadel medio en direccion adonde de lafalta cuando ocurrié en €l campo contrario

La pelota pertenece a los jugadores del lado ofendido. El jugador que realiza el saque se coloca donde se ha
cometido |la_infraccién o en el centro del campo segun se determina en las reglas anteriores. El resto de jugadores
puede situarse en cualquier parte de la pista excepto en lafranja de 5 m. situada delante de donde se va a producir el
sague en el sentido del juego. El juego se vuelve ainiciar con el _pitido del arbitro.

18. Faltatécnica.
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Caracterizala utilizacion de medios antideportivos por parte de un jugador, un entrenador, un sustituto 0 un mozo.

No deben ignorar |0s avisos de los érbitros ni usar medios antideportivos como:
- dirigirse aun miembro del equipo de arbitraje o del secretario de formaincorrecta
usar lenguaje o gestos susceptibles de ser ofensivos
irritar aun adverso
retardar el desarrollo del juego, impidiendo su répido reinicio
- cambiar de nimero sin advertir el érbitro

En consonancia con la gravedad de las infracciones, la falta técnica es sancionada con P1, P2, P3 incluso con expulsién
acriterio del arbitro..

Las infracciones técnicas que no sean manifiestamente intencionalesy que no tienen influenciaen el juego o aquellas de
carécter administrativo, no estan consideradas como faltas técnicas, salvo si hay repeticion de la misma infraccion
después de haber un aviso del &rbitro al capitan del equipo que cometelafalta.

Las infracciones técnicas que estan cometidas deliberadamente con un caracter antideportivo o que dan al que cometela
falta unaventajainjustificada deben ser sancionadas inmediatamente con unafalta técnica.

Faltas técnicas pueden ser infligidas antes del partido durante el resorte, durante el descanso o durante el intervalo de
|os descansos entre | as prolongaciones.

19. sanciones.

El arbitro puede castigar, en cualquier momento, e comportamiento reprensible de un jugador avisandolo o
expulsandolo.

En el caso de una falta grave, el jugador que comete la falta esta castigado, ademas de la penalidad contra su equipo

con:

un aviso verbal

una tarjeta amarilla que da lugar a su expulsion inmediata hasta el final de esa parte, pudiendo ser sustituido
por otro compariero

dos expulsiones en el mismo partido para un mismo jugador implican su suspensién automatica para €l
partido siguiente

una tarjeta roja que significa expulsion inmediata del jugador sin posibilidad de sustitucién y suspension por
o menos de un partido y unareunién del consejo de disciplina

Todas las expulsiones obligan aque el jugador sancionado quede en lazonade seguridad y desmonte.

20. Malostratos con respeto a los caballos.

Cualquiera brutalidad con respeto a los caballos esta prohibida en el campo de juego y sus alrededores y puede ser
sancionado por €l arbitro.

El arbitro puede, en cualquier momento, hacer salir un caballo del campo pararecibir |os tratami entos necesarios.

21. Falta de comparencia.

Al equipo que no se presentaalahoraprevista parael inicio del partido |e serd atribuida unafalta de comparencia

En ciertos casos el miembro de la Comisién Nacional de Arbitraje delegado del juego puede acordar una prérroga del
plazo de presentacion siempre que el capitan del equipo adversario, los arbitros y organizadores acepten la misma.

Esta prorroga del plazo de presentacién debe ser solicitada por 10s menos una hora antes de la hora prevista para €l
inicio del juego para ser concedida.

Una falta de comparencia definitiva durante la temporada ocasiona, para el club concernido, salvo en caso de fuerza
mayor, la interdiccion de presentar un equipo en Campeonato el siguiente afio. Esta medida concierne también los
jugadores del equipo al momento de lafalta de comparencia, que no podran presentarse en un otro equipo.
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Cincuenta por ciento de las faltas de cormparencia del mismo equipo, durante la fase territorial o la fase nacional del
Campeonato Nacional, ocasionalafaltade comparencia definitiva parael Campeonato.

En caso de falta de comparencia definitiva, la totalidad de los resultados del equipo concernido no estédn tomados en
cuentaparala elaboracion delaclasificacion.

22. I nspeccion veterinaria.

En todas las pruebas oficiales, debe haber una inspeccién veterinaria de todos los caballos inscritos en las hojas de
juego.

Esa inspeccién tiene lugar hasta cerca de dos horas antes del inicio de los partidos y esta efectuada por €l veterinario y
el delegado que forman una comision presidida por el delegado encargado.

L os caballos deben ser presentados con cabezada y sin cualquier tipo de ligaduras o protecciones. Deben ser limpios
pero no reshaladizos. La inspeccion empieza por una evaluacion del caballo parado. El delegado puede autorizar al
veterinario a palpar el miembro, una parte de miembro o cualquier otra parte del cuerpo. Después €l caballo debe pasar,
trotar alejandose de la comision y volver a trote en direccion de esay dejar atras, €l veterinario no esta autorizado a
eliminar un caballo y no puede hacer testes clinicos (como flexion de un miembro, pasar o hacer trotar €l caballo en
circulo). La comision tiene derecho y deber de excluir de la competicién cualquier caballo que juzga no apto, sea a
causa de cojeada, faltade condicion fisica o cualquier otrarazon.

Si la comisién que inspecciona vacila sobre la aptitud de un caballo por la competicion, puede exigir que el caballo sea
presentado para una nuevainspeccion. El delegado es soberano y su decisién esta aplicable inmediatamente.

Ladecision final pertenece al delegado que tomaen cuenta el aviso del veterinario.
Unaropa correcta es exigida durante la presentacion de los caball os.

Por los campeonatos que se desarrollan en varios dias, el delegado puede decidir de hacer sélo unainspeccion el primer
diay volver aver los caballos discutibles el segundo y tercero dia.

L os documentos de identificacién son entregados durante lainspeccion veterinariay conservados en el secretario de la
competicion. El jefe de equipo les recuperaal concluir de su Ultimo partido.

Servicio medico
Preambulo.
El organizador del concurso debe tomar contacto con el SAMUR del cual depende el concurso (unavez 21 dias antes
del concurso y otra vez 2 dias antes del concurso) y suministrar los elementos esenciales de informacién (tipo de
concurso, publico previsto, vias de acceso...).
El organizador del concurso, en relacién con el medico del concurso, debe también tomar contacto con el Centro

Territorial de Socorro para evaluar las necesidades, particularmente en socorristas, segin las caracteristicas de la prueba
y del publico esperado.

Responsabilidad.
B organizador tiene laresponsabilidad de asegurarse de la presencia del servicio medico.

El Presidente del jurado tiene la responsabilidad de hacer empezar las pruebas sélo cuando estéd el medico (cuando su
presenciaesta obligatoria) y de acuerdo con él.

El medico es el Ginico responsable para dirigir los tratamientos y orientar los socorros teniendo en cuenta que la puesta
en condicién del herido prima sobre su evacuacion.

La presencia de un medico esta obligatoria durante toda la duracion de la competicion.

Lapresenciade unaambulancia en el lugar de la competicion es obligatoria.
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