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0 Terminologia basica del crossminton

Jugador

Una persona que juega al crossminton.

En la categoria SSC50 el jugador es una persona con acondroplasia, por lo que su estatura no debera superar 1,45 m
(hombres) o 1,37 m (mujeres).

Oponente
El jugador rival.

Partido
Competencia entre 2 partes.

Cuadrado
Un cuadrado es una parte de la pista. Se refiere a uno de los dos cuadrados sobre los que se debe jugar el volante.

Pista
Una pista consta de 2 cuadrados opuestos que se colocan uno frente al otro con una distancia de 12,8 m (9 m para
categorias U12) entre ellos. La zona que queda entre los dos cuadrados es la zona de vuelo del volante.

Volante
El objeto volador utilizado para jugar se llama volante. El volante oficial de la ICO es el Speeder™-

Raqueta
El jugador juega con una raqueta.

Individuales
Un partido con 1 jugador en cada cuadrado.

Dobles
Un partido con 2 jugadores (una pareja) en cada cuadrado.

Saque
Golpe inicial del volante para iniciar el punto.

Sacador
El jugador o la pareja que saca.

Restador
La parte contraria al sacador, el jugador o la pareja que resta el saque contrario.

Rally
Secuencia de uno o varios tiros desde el saque hasta que acaba el punto.

Punto
Se suma un punto a la puntuacion total del jugador que haya ganado el Gltimo tanto cuando el volante pique en el cuadrado
contrario, incluidas las lineas, o por un error del oponente.

Set

Un set finalizado es una parte de un partido y consiste en la suma de los puntos de ambos jugadores, siendo el jugador
ganador el que consiga 16 puntos (0 mas en caso de tie-break) en primer lugar.

Partido
Un partido es una competicion entre 2 partes, que consta de 2 0 3 sets.

Juez arbitro
El Juez arbitro es el arbitro principal del torneo, encargado de las normas, reglamentos y arbitraje durante dicho torneo.
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Juez de silla
El Juez de silla es el arbitro responsable del desarrollo de un partido mediante la toma de decisiones arbitrales y también
es responsable de la pista y sus alrededores.

Juez de linea/Juez de saque
El juez de linea/Juez de saque esta subordinado al Juez de silla 'y al Juez arhitro. Su area de responsabilidad se limita a la
funcién que le asigne el Juez de silla.

Ganador
El ganador sera quien consiga primero 2 sets en un partido.
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Reglamentacion del equipamiento

Volante

En el anuncio del torneo debe figurar el nombre oficial del fabricante del volante (actualmente, speeder™).

El volante es un artefacto volador utilizado para jugar que debe pesar al menos 8 gramos y como maximo 10
gramos.

Debe tener una altura minima de 57 mm y maxima de 63 mm. El diametro de la cesta conica es de 47-53 mm
medido en su parte mas ancha. La zona de golpeo del volante es semiesférica, esta hecha de termoplasticos y
tiene un diametro de 25-27 mm.

Siempre que no se modifiquen la forma general del volante y las cualidades de vuelo de este, se podran realizar
modificaciones de las especificaciones arriba indicadas con el permiso de la ICO en lugares con condiciones
atmosféricas o climéticas inusuales. El peso maximo de un volante puede variar en 1 gramo si se utiliza un anillo
de goma fijado directamente debajo del tapén de golpeo del volante.

En caso de fuertes vientos, también se podra utilizar un volante diferente, previa consulta con el organizador del
torneo y de acuerdo con el Juez arbitro responsable.

El peso del volante para las categorias U12 debe ser de entre 6 y 10 gramos.

La forma del Speeder no se puede ver afectada en ningin momento del partido. Todas las acciones que puedan
influenciar en la forma del volante, como meterlo en el bolsillo del pantalén, estan prohibidas

Raqueta

La raqueta no debe tener ningun dispositivo mecanico que modifique la calidad de vuelo del volante, ni influya
artificialmente en su calidad o ponga en peligro a otros jugadores.

La longitud de la raqueta no debe superar los 61 cm.

La superficie de golpeo no puede tener un area mayor a 650 cm? (dimensiones exteriores).

La longitud de la raqueta y el tamafio de la superficie de golpeo para las categorias U12 pueden diferir de las
medidas definidas.

Pista

La pista consta de dos cuadrados de 5,5 x 5,5 m (medidas exteriores incluidas las lineas) que se disponen a una
distancia de 12,8 m (medida exterior). La linea de saque esta 3 m por detras de la linea frontal.

La anchura de las lineas debe ser de al menos 2 cm y no debe superar los 6 cm. La anchura de las lineas debe
ser constante por todos los lados de la pista.

La pista para la categoria U12 consta de dos cuadrados de 4 m x 4 m (medidas exteriores) que se colocan a una
distancia de 9 m (medida exterior). La linea de saque esta 2 m por detras de la linea frontal.

Sorteo

Antes de comenzar el partido se hace un sorteo, normalmente lanzando el volante al aire, siendo la direccion
en la que apunte el tapon de golpeo del volante la que decide qué jugador elige primero. El ganador del
sorteo tiene derecho a elegir entre la regla 2.1.1, laregla 2.1.2 o la regla 2.1.3:

Sacar o restar primero.

Elegir en qué lado de la pista empezar.

Dejar elegir primero al rival entre laregla 2.1.1 o laregla 2.1.2

El perdedor del sorteo podra elegir sobre la posibilidad restante.

En dobles: En cada set, la pareja al resto (pareja que no saca) debe anunciar qué jugador de la pareja es el
atacante y quién es el jugador de fondo de pista. Posteriormente, la pareja que sirve decide qué jugador
sacara y cual se situara en la linea frontal.

5/9



31
32
33

34
35

41
411
412
413

42

51
511

512

513

514

515
52
53
54
55

56
57

Sistema de puntuacion

Los partidos se juegan al mejor de 3 sets: es necesario ganar 2 sets para ganar el partido.

El jugador o la pareja que llegue primero a 16 puntos gana el set, con la excepcion de la regla 3.4.

El ganador de un rally suma un punto a su marcador. Se suma un tanto si la parte contraria comete un
error o el volante toca el suelo dentro del cuadrado del rival, incluidas las lineas.

Con un marcador de 15:15, quien consiga primero una diferencia de 2 puntos gana el set.

La parte que pierde un set es la primera en servir en el siguiente set.

Cambios de lado

El cambio de lado se produce:

Después de terminar el primer set.

Después de terminar el segundo set si hubiera un tercero.

En el tercer set cada 6 puntos, contando desde el inicio del set.

Si los cambios de lado no se han llevado a cabo como manda la regla 4.1, el cambio tiene que hacerse
inmediatamente después de percatarse del error, siempre que el volante no esté en juego. La puntuacién se
mantiene y los jugadores haran entonces los cambios de lado segun la regla 4.1.3.

Saque (Inicio del peloteo)

Para que un saque sea valido:

Ninguna de las partes podra retrasar deliberadamente el saque. En caso de condiciones meteoroldgicas
adversas, el saque debera efectuarse en un maximo de 30 segundos tras la finalizacién del punto anterior.
El sacador debe situarse en cualquier lugar dentro del cuadrado, pero por detras de la zona de saque, sin
cruzar la linea de saque (marcada en el suelo o imaginaria) con ninguna parte del pie en el momento de
golpear el volante. Esta permitido pisar la linea de saque, pero no sobrepasarla.

Al menos un pie del sacador tiene que estar en contacto con el suelo de la pista durante todo el movimiento
de saque.

El volante tiene que estar por debajo de la linea de la mufieca de la mano que golpea en el momento del
impacto.

Después de iniciar el saque (regla 5.2) la raqueta debe moverse hacia delante hasta finalizar el saque (regla
5.3), no estando permitido interrumpir el movimiento de saque.

En cuanto los jugadores estan preparados para el saque, el inicio del saque estd marcado por el movimiento
hacia adelante de la raqueta del sacador.

Una vez iniciado el movimiento de saque (regla 5.2), se considera que un saque ha sido ejecutado cuando se
golpea el volante o, en el intento de sacar, no se le golpea.

El sacador solo puede empezar a servir si el restador estd preparado. Se considera que el restador esta
preparado si es visible su intencion de devolver el saque.

Después de ejecutar el saque, el jugador puede salir de la zona de saque.

Cada sacador realiza 3 sagues consecutivos antes de que sea el turno de saque del rival.

Cuando el marcador sea de 15:15, se cambiara de saque tras cada punto.
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6 Individuales

6.1 Sacador y restador

6.11 El sacador efectuara el saque desde dentro de la zona de saque, tal como se establece en la regla 5.

6.12 El saque puede efectuarse desde cualquier posicion dentro de la zona de saque. En el momento en que el
volante golpea la raqueta durante el saque, el jugador que resta puede estar situado dentro o fuera de su
cuadrado.

6.2 Intercambio de golpes y posicidn en la pista

Durante un punto, el sacador y el restador golpearan el volante alternativamente desde cualquier posicion en la
pista hasta que el volante quede fuera de juego (regla 10).

6.3 Anotacién de puntos

631 Siel sacador gana el intercambio (regla 3.3), anota un punto.
632 Siel restador gana el intercambio (regla 3.3), anota un punto.

7 Dobles

71 Sacador y restador

711 El sacador efectuara el saque desde dentro de la zona de saque, tal como se establece en la regla 5.
712 Cada jugador de la pareja al resto se denomina restador.

72 Intercambio de golpes y posicion en la pista

721 Después del saque, cualquiera de los dos jugadores, desde cualquier posicion, puede golpear el volante, pero
siempre respetando la regla 7.5.
722 La pareja que ha perdido el Ultimo set sirve al inicio del siguiente set. No importa qué jugador de la pareja
saca, pero debe tenerse en cuenta la regla 2.1.5.

73 Anotacién de puntos

731 Silapareja al saque gana el intercambio (regla 3.3), anota un punto.
732 Silapareja al resto gana el intercambio (regla 3.3), anota un punto.

74 Secuenciade saque

La secuencia de saque se desarrolla en el siguiente orden:

741 ..deljugador de fondo de la pareja A que ha empezado sacando...

742 ..al jugador atacante de la pareja B al resto. Este jugador, que antes era atacante, pasa a ser sacador y, por
lo tanto, jugador de fondo de pista...

743 ..aljugador de la pareja A que no habia sacado antes...

744  ..aljugador de la pareja B que no habia sacado antes...

745 ..l primer sacador nuevamente, etc.

746 No se permite que un jugador saque fuera de esta secuencia.

75 Faltas de posicion
751 Lafalta de posicién se puede dar porque:
751.1 El jugador de fondo de pista pone una parte de su pie por delante del pie del jugador atacante en el

momento de golpear el volante, de tal manera que el pie trasero de su compafiero es ahora el mas
cercano a la linea trasera del cuadrado.
7512 El jugador atacante pone una parte de su pie detras del pie del compafiero en el momento de golpear
el volante de tal manera que su pie trasero es ahora el mas cercano a la linea trasera del cuadrado.
752 Si el Juez de silla sanciona una falta de posicion, la pareja que ha cometido la falta pierde el punto
inmediatamente, aunque el tanto aln no haya terminado.

76 Posicionamiento al inicio del set
761 La pareja al resto (pareja que no saca) debe anunciar qué jugador de la pareja es el atacante y quién es el
jugador de fondo de pista. Posteriormente, la pareja que sirve decide qué jugador sacara y cudl se situara en
la linea frontal.
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8

Faltas

Se consideran faltas las siguientes:

81

82
821
822
823
824

825
826

8.2.7 ...

83
831
832
833

84

85

92
921
922
923

9.2.4.

9.25

9.2.6
9.2.7
9.2.8
9.2.9

93

Un saque que no se realiza de acuerdo con el reglamento (regla 5).

Si el volante:

... toca el suelo fuera del limite de las lineas del cuadrado.

... toca el techo o las paredes laterales.

... toca cualquier parte del cuerpo del jugador o su indumentaria, incluidos los zapatos y calcetines.

... toca a una persona o cualquier tipo de objeto externo (aro o red de baloncesto, cortinas, etc.) que no
forme parte de la pista; salvo en el caso de que dos volantes se golpeen en el aire, que se repetira el
punto.

... se detiene con la raqueta y luego se lanza como devolucién.

... Se golpea dos veces seguidas por el mismo jugador. Sin embargo, un volante que golpee la cabeza de la
raqueta y la zona encordada en un solo golpe no constituira falta. En dobles, también es falta cuando el volante
lo golpean sucesivamente los dos jugadores de la misma pareja, incluso en caso de toques minimos.

toca la raqueta de un jugador y no se desplaza hacia el campo contrario, ni siquiera en el caso del mas leve
de los toques.

Si un jugador, mientras el volante esta en juego:

...entra en el cuadrado del rival con la raqueta o con su cuerpo.

...impide al oponente ejecutar un tiro legal.

...distrae a su oponente con acciones tales como gritos o gestos.

...Si un jugador infringe las normas.

En dobles: Véase la regla 7.5.

Repeticion del punto

Si se tuviera que repetir el punto, el dltimo saque no seria valido y el jugador que sacé por Ultima vez repetiria el
saque.

El juego se repite, si:

... el sacador sirve antes de que el restador esté preparado (regla 5.4).

... Se comete una falta por ambas partes al mismo tiempo.

... el volante muestra algun defecto o se deforma mientras se juega.

... el volante choca con otro volante en el aire.

... cualquier tipo de objeto o una persona molesta, intencionadamente o no, a uno o a ambos jugadores en mitad
del punto (cuando el volante aun esta en el aire). El juego se detendra inmediatamente y se repetira el punto.

... ni el Juez de linea ni el Juez de silla pueden tomar una decisiéon por si mismos.

... ocurre algun imprevisto.

... los jugadores no pueden decidir si el volante fue DENTRO o FUERA (si no hay arbitro).

... una de las lineas de la pista se desplaza mientras se juega el punto (el volante sigue en el aire). El juego

se detendra inmediatamente y se repetira el punto.
El arbitro del partido o, en caso de que no haya, un jugador pedira la repeticién del punto.
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El volante no se considera en juego Si...

... toca el suelo de la pista.
... hay una falta (regla 8) o una jugada repetida (regla 9).

Situaciones generales y especificas

Avanzar a la fase eliminatoria

Los 2 mejores jugadores de cada grupo pasan a la fase eliminatoria, independientemente de la cantidad de grupos
o del nimero de jugadores del grupo.

Derrota en la fase eliminatoria

Una derrota en una eliminatoria significa la eliminacién directa de la competicién. El jugador eliminado no juega
mas partidos para decidir su posicién. Tampoco hay partidos para decidir el tercer puesto en un torneo.

Tercer puesto si solo se juega unafase de grupos

En las categorias Junior, los jugadores se clasifican segun los puestos conseguidos, pero tanto el tercer como el
cuarto clasificado son invitados a la ceremonia de entrega de medallas como terceros. Sin embargo, los puntos
para la clasificacion se otorgan en funcién del puesto conseguido en el torneo y no en la ceremonia de entrega de
medallas.

En las demas categorias, los jugadores se clasifican segun los puestos alcanzados. Las medallas y certificados
solo se conceden a los tres primeros clasificados.

Orden de los partidos en un grupo

El orden de los partidos en cada grupo debe seguir la regla de que el cabeza de serie més alto juegue sus partidos
en la direccién del peor al mejor clasificado. Por ejemplo, en un grupo de 4 jugadores, el orden de los partidos
debe sequir la siguiente secuencia: 1:14y 2:3, 1:3y 2:4, 1:2 'y 3:4.

Desempatar en unafase de grupos

En caso de que haya jugadores con el mismo nimero de victorias y derrotas en un grupo, los siguientes criterios
decidiran su clasificacion en el grupo. Todos los partidos jugados deben incluirse en los célculos: 1° partidos
ganados/perdidos; 2° diferencia de sets ganados/perdidos (por ejemplo, 6:3 es lo mismo que 5:2 ya que es +3 en
ambos casos); 3° diferencia de puntos ganados/perdidos; 4° ganados/perdidos contra el oponente con la misma
proporcion de partidos/sets/puntos; 5° por sorteo.

Decisiones DENTRO (IN) y FUERA (OUT), faltas y repeticiones del punto

Cuando el volante toca el suelo, el tapdn del volante es la parte que toca primero el suelo. Si toca la linea, se
considera DENTRO (IN). Si el tapén de golpeo del volante no toca la linea, o incluso si otra parte del volante
toca la linea, se considera FUERA (OUT).

Cuando el volante pica en el suelo delante de la linea frontal y deja una marca de derrape claramente
visible, el volante se considera IN solo si la marca de derrape es de la misma longitud o mas corta que la
longitud de la cabeza del volante.

Boris Jerkovic

Presidente

Comité de reglamentos y torneos
International Crossminton Organisation

™ A/
Gl V4 P

9/9



