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Apéndice B REGLAS DE ARBITRAIJE.

ARTZ. 1 - APLICACION DE LAS REGLAS

1.- Las reglas del arbitraje son aplicables entodas las pruebas organizadas o reconocidas por la FAB.,
tanto directa como indirectamente a través de alguna de las Delegaciones Provinciales.

2.- Las circunstancias que no se puedanresolver con estas reglas o casos de fuerza mayorseran
resueltas de formavinculante porel Delegado Oficial de la FAB o porsu suplente en el lugar del
suceso, tras haber consultado con el Jefe de Arbitrosy con el Director Deportivo deltorneo.

ARTZ. 2 - DIRECCION DEL PARTIDO

1.- El partido serd dirigido por un arbitro principal y otro que actia como arbitro auxiliar que lleva el
control del actay el marcador, salvo que enlas instalaciones enlas que se celebra el torneo
disponga de la tecnologia adecuada para prescindir de este ultimo (marcadores por software en pc
gue generan elacta de forma automatica). En caso de contar con arbitro auxiliar, éste podra
interveniren cualquier decisidon sobre el juego, si fuese requerido paraello por el arbitro principal.
Ambos jueces deberdn actuar debidamente uniformados de acuerdo con la indumentaria que al
efecto se hubiera decidido adoptar por el Comité Nacional de Arbitros.

2.- Ambosjueces deberan serimparciales en todo momento.

3.- Su misiéon comienza desde elmomento en que la Direccién Deportivade la pruebainvita a los
jugadoresadisputar el encuentroyterminacon la entregadel"Acta" por parte de éstos al Director
Deportivo, “Acta” que deberair firmada por los contendientesy porambosjueces. Losjueces
siempre deberan revisarlay firmarla en ultimo lugar.

4.- Antesde iniciarse el partido, el arbitro principal, inspeccionara cuidadosamente el material sobre
el que se ha de disputarel encuentro, observando que los puntos o moscas, asi como los angulos o
lineas en aquellas disciplinas que lo requiriese, estén bien marcados, poniendo en conocimiento del
Director Deportivo de la prueba cualquier anomalia que observase. Procurard, asimismo, que las
bolas y el billar esténlo suficientemente limpios.

5.- Prohibird a los jugadores la utilizaciéon de productos que ensucien con gran evidencia el material
de juego como puede serelpolvo de talco, o cualquier otro.

6.- De igual forma, debera procurar al hacerse cargo del partido de tenerdisponibles los Utiles
auxiliares que tanto él, como los jugadores puedan necesitar (alargadora, tripode, elementos de
marcaje, semicirculo para sustituir las bolas en caso de limpieza), etc.

7.- No permitird ninguna intervencién no justificada ni por parte de los jugadores nidel publico, en
caso de producirse se avisara al Director Deportivo deltorneo

8.- Comprobara que la vestimentade los jugadores seala correcta, asi como que el polo no vaya por
fuera, poniendo en conocimiento del Director Deportivo de la prueba, si alguno de los jugadores
contraviniera estanorma.
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9.- Advertira que los jugadores delencuentro no efectien gestos o acciones encaminados a molestar
o distraer al adversario.

ARTZ. 3 - CAMBIO DE ARBITRO

1.- En el caso de haber dosjueces en el partido, el principal y el auxiliar, deberan intercambiar sus
funciones cuando el partido se reanude tras la pausade 5 minutos concedida cuando el partido llega
a su mitad.

2.- Si el partido se celebra por el sistema de sets, los cambios, se efectuaran tras cada set jugado.
ART2. 4 - ANUNCIOS DEL ARBITRO

1.- El arbitro debe anunciar las jugadas con voz alta y clara dirigiendo su mirada al jugador, cuando
sus palabras vayan dirigidas a él, o posiciondandose frente alarbitro auxiliar, si sus anuncios van
encaminados a su atencién.

2.- Advertiraal jugador cuando falten cinco carambolas, cuatro, tres, dos y unaen las modalidades
de Libre, Cuadrosy Banda. Y a falta de tres, dosy una cuando se trate de la modalidad de Tres
Bandas. De no producirse variacidn en las bolas que faltan, el arbitro no deberaserreiterativo en
este anuncio.

3.- Cuando el arbitro debaanunciar varios lances del juego, observara el siguiente orden:
12 El numero de carambola que el jugadorestarealizando.
29 El aviso de que "FALTAN.."
39 La posicién de las bolas si se encuentran en zonas restringidas.

49 Si estandolas bolas cerca entre si o de la banda, éstas se encuentran en posicidon de
libre o tocan.

4.- Si el partido se jugaracon limitacidon de entradasy, éstas llegaran a sufinal, el arbitro debe avisar
al jugadordiciendo "ULTIMA ENTRADA".

5.- Cuando el jugadorfalla y pasala mano, el arbitro anunciard el nombre deljugadory el nimero de
puntos obtenidos, un ejemplo seria:

..... “GARCIA, ... DOS”

6.- Ante unafalta cometida por un jugador, el arbitro aclara la falta si lo estima necesario, o bien, si
se lo pidiese el jugador que comete la infraccién.

7.- En caso de contar con arbitro auxiliar, éste seguirdlas instrucciones del principal, anotando, en
primer lugar sobre el marcador y a continuacién sobre el acta del encuentro la cuentade puntos
lograda por cada jugador, asi como la anotacidn de entradas cada vez que el jugador que inicié el
partido pasa la mano; enaquellos casos que existiera diferencia entre el marcadory el "Acta" del
encuentro, el arbitro principal junto al auxiliar deberan aclarar la situacién y su decision es
vinculante, de no serposible, prevalecerdlo indicado en el marcador.
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8.- Llegado el partido a sumitad (Capitulo | art2. 8 de las Reglas del Juego), eldrbitro principal
decretarda “PAUSA DE 5 MINUTOS”.

ART2. 5 - POSICIONES DEL ARBITRO

1.- La posicién que adoptard el arbitro en todo momento debera serde la mayor inmovilidad
posible, especialmente cuando eljugadorse encuentre ya en posicién de limaje, en actitud relajada
y de maxima atenciénal juego.

2.- Los brazos deberdn descansara lo largo delcuerpo, no debiendo cruzarse los brazos o adoptar
otras posturas que puedan considerarse incorrectas con respecto ala técnica del arbitraje.

3.- El arbitro auxiliar deberd seguir con la maxima atencién las incidencias deljuego, porsi enalgun
momento de éste, fuese requerido por elarbitro principal para aclarar alguna duda.

ART2. 6 - COMPETENCIAS DEL ARBITRO

1.- El arbitro debe velar por que se cumplan las disposiciones del presente reglamento, paraello
tomara las medidas necesarias que sean de su competencia. Advertird, apercibird o amonestard al
jugador que contravenga las reglas de conducta, poniéndolo, llegado el caso en conocimiento del
Director Deportivo.

2.- Siun jugadorya amonestado cometiera nuevainfraccién, el arbitro deberd interrumpirel
partido, comunicando lo acontecido a la Direccién Deportiva para tomar una decisién adecuadaa las
circunstancias. A posteriorise tramitara el oportuno informe por escrito.

3.- En los casos de infracciones muy graves, previa puestaen comun con la Direccidon Deportiva,
puede suspender el partido descalificando al jugadorinfractor, aunque a éste no se le hubiese
amonestado anteriormente.

4- Le estd expresamente prohibido prevenir a los jugadores contraalguna falta en el juego que éstos
estuvieran apunto de cometer.

5.- Silo juzga necesario, bien a peticién del jugador o bien por su propia iniciativa, podraen
cualquier momento delpartido limpiar las bolas y el billar (las bolas y el billar solo se limpiaran a
iniciativa del arbitro cuando el billar tengaalgo demasiado ostentoso). Esta limpieza deberd hacerse
lo mas rapidamente posible.

6.- Sélo al arbitro le corresponde manipular las bolas para limpiarlas o colocarlas en lo puntos
correspondientes.

7.- En los casos de limpieza de bolas debera marcar perfectamente la posicién de éstasenla mesa
antes de cogerlas.

8.- El drbitro pasard la manoal adversario cuando todas las bolas estan inmdviles.

9.- Ni al iniciar una serie ni durante el curso de la misma, podrdindicar su bola al jugadorsalvo que
éste se lo solicite. En todo caso le anunciara la posicién de las bolas cuando se trate de partidos a las
modalidades de libre o cuadros, aun cuando con estaaccidon determine cuales la bola jugadora.
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10.- Si tras haberfallado una carambola o cometido una falta el jugadortocase una o mas bolas con
intencidn, se aplicara el articulo 15,6 y 16,1 de las reglas del juego. Si el arbitro determinase con
claridad la intencionalidad de la falta, amonestard al jugador, e incluso si el hecho hubierasido
ostentosamente incorrecto podria descalificarle.

11.- Cuando un jugador cometa falta involuntaria por culpa de terceros, el arbitro procederaal igual
que en el punto anterior, sin que éste pierdala mano.

12.- En ninguno de los dos casos anteriores, el drbitro puede serresponsable de que el
emplazamiento de las bolas no sea el exacto.

13.- Cuando una posicidn necesita una reflexién prolongada o si por cualquier otra razén el jugador
tardase enjugar, el arbitro puede de su propia iniciativa fijar al jugadorun limite de quince segundos
para efectuarla jugada. Si a pesarde ello el jugadornojugara en el tiempoindicado, el arbitro
pasard la mano al adversario quedando las bolas en el sitio en que estaban. El adversario, silo cree
oportuno puede solicitar que las bolas se coloquen en la posicién de salida.

No obstante, ladecisién de aplicar este punto debe tomarse con aquellos jugadores que
reiteradamente y de formainjustificada puedan llegar a provocar estasituacion.

ART2, 7 - DECISIONES DEL ARBITRO

1.- Sieljugadorque tiene la mano o el adversario duda de unadecisién delarbitro principal, éste
puede solicitar reexaminarla jugada. El arbitro puede consultar con el arbitro auxiliar, si no hay
consenso entre ambos, prevaleceraladecision del arbitro principal. No obstante, si se tratase de
una situacion todavia existente, y lo creyese conveniente el arbitro podria pedir consejo al Jefe de
Arbitros de la prueba.

2.- Sus decisiones son definitivas para las cuestiones de hecho, exceptudndose las de aplicacién de
Reglamentos que ante un posible errory, a instancias del jugador, el arbitro principal debera
consultar con el auxiliar a fin de clarificar la situacién, si éstano se produce, elJefe de Arbitros de la
prueba, a requerimiento delarbitro, debe intervenira fin de que, junto al juez del partido, pueda
darse una decisién acorde a la reglamentacién delmomento.

3.- Silas solicitudes de revisién de jugadas se repitieseny el arbitro estimase que las mismas van
encaminadas principalmente a distraer al jugador contrario, podra amonestarles conforme alas
disposiciones delart?. 6.

4.- El adversario puede avisar al arbitro para sefialarle un error de su parte enlos casos siguientes:
a) Sieljugadorjuegacon bola contraria.
b) Error en el anuncio de posicidn de bolas en zonas de limitacién.

c) Error enla cuentade los puntos. No obstante, estas intervenciones deberan hacerse de manera
discreta sin turbar el buen desarrollo de la Competicion.

5.- Si el arbitro da injustamente una carambola por haberjugado con bola contraria o cualquier otra
razén, puede rectificar a condicidon de que el jugador no haya jugado todavia la siguiente.
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6.- Si un jugadorcomete falta y contintajugando antes de que el arbitro hayatenido el tiempo
suficiente o la posibilidad de anunciarla, pasara la mano del jugadorinfractor, colocando las bolas lo
mas exactamente posible ala posicién que tenian en el momento en que la falta fue cometida.

7.- Sial inicio o en el curso de unaserie, el arbitro constata que el jugador juega con bola cambiada,
la mano pasa inmediatamente, quedando las bolas en la posicidn que ocupaban y eladversario
juegacon su bola. El nUmero de carambolas realizadas en la serie en curso hasta el momentoenque
se detectd el errorquedan adquiridas por el jugador que incurrié en la falta.

Ejemplo:

El drbitro ha cantado cinco, pero se da cuenta que estadjugando con bola contraria. Antesde que el
jugadorvuelvaa jugar, corta el juego, rectificay dice:

iFALTA... GARCIA... CUATRO!
ART?. - 8 RECLAMACIONES

1.- Toda reclamacidn relativa a cuestiones de aplicacién de reglamentos, deberdserformulada, en
primer lugar y de forma discreta, al arbitro, en el mismo instante donde el presunto error se
cometid. Si el drbitro noreconoce o acepta la cuestién planteada, el jugadortiene la posibilidad de
formular nuevamentedicha reclamacion al Jefe de Arbitros de la Competicidn.

2.- El Jefe de Arbitros del Torneo, por si solo, 0, conjuntamente con el Director Deportivo de la
pruebao el Delegado Oficial de la FAB deberdn examinardicha reclamacién en el mismo instante,
dando la resolucién que puedacorresponder.

3.- Si por cualquier circunstancia no fuera posible la aplicacion del punto anterior en ese momento, y
el partido tuviera que seguir su desarrollo a instancias delarbitro; si la reclamacion estaba justificada
y el error cometido tuvo su influenciaen el resultado del partido, éste deberaseranuladoy fijado
nuevo horario por el Director Deportivo.

4.- la Direccién Deportiva estara informada de toda reclamacidn o incidencia por nota escrita en el
"acta" del partido.

DISPOSICION TRANSITORIA:

1.- Todo cuanto en este Reglamento hasido articulado enreferenciaa la existenciade un arbitro
principal y un auxiliar, se llevara a cabo en toda competicién salvo que en la misma existan
marcadores mediante software (PC) con generacidon automatica delacta, en cuyo caso sdlo se
precisard de un Unico arbitro por mesa.

2.-Aunque el proceso de formacion de arbitros siga en marcha, y el nimero de estos haya crecido
considerablemente, entendiendo que alin puedahaberzonas enlas que no sean suficientes, yen
tanto la FAB a través del Comité de Arbitros, no disponga de lo contrario, se podra seguir
funcionando seglin elmodelo actual de un juez Unico.
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3.- En caso de partido con Juez Unico, la persona encargada para sustituir la figura de Arbitro
Auxiliar, no podrdintervenirnien las decisiones del partido, ni en la solucién a cualquier situacidn
donde se requierarearbitrar una jugadaa peticidn de los jugadores.

DIALOGOS ARBITRAJE:

VOCABULARIO Y EXPRESIONES QUE DEBEN EMPLEAR TODOS LOS
ARBITROS DURANTE UN PARTIDO DE BILLAR

1. El Arbitro llegara 15" antesa la sala.

2. La mesay las bolas ya estdn limpias y los instrumentos que podriamos necesitar lostenemos
controlados (alargador, posicionadorde limpieza, mandos del reloj de tiempo revisados de que
funcionan, pafios de limpieza de bolas, etc.).

3. Lasbolas enla mesade billar ya deben estar colocadas la roja ensu sitio la amarilla en el centro
de los puntos de salida y la blanca a unos 18 0 20 cmt. Aprox. justo detrds de la amarilla.

4. Y nos presentamos:
Hola Buenos dias o buenastardes, minombrees............. voyaserel arbitro de vuestro partido,
estoy a vuestra disposicion para cualquier cosa que necesitéis, también os rogaria que si tenéis
los méviles activados los pusieran en silencio o apagados.

5. Unavez presentados los partidos por el Director Deportivo, preguntamos alos jugadores quien
de los dos va a iniciar en primer lugar el calentamiento, (en caso de no ponerse de acuerdo
podriamos hacer sorteo para ver quién de los 2 comienzaen primer lugar), cuando el primer
jugador esté preparado le anunciaremos “5 MINUTOS".

6. Cuandole falte EXACTAMENTE 1 minuto le anunciaremos “FALTA 1 MINUTO” de formaclara 'y
nos fijaremos que eljugadorse ha dado cuentadel anuncio. Cuando hayan pasado los 5
minutos le anunciaremos de proseguir en su calentamiento, “FIN DEL TIEMPQO”.

7. Preguntaremos alotro jugadorsi quiere que le limpiemos las bolas y si quiere que le
coloquemos la salida, de serasi, limpiaremos lo mas rapido posible las bolasy le colocaremos la

salida, en caso de no querersalida al principio a este jugadorle pondremos las bolas limpias en
el centrodel billar.

8. Cuandoesté preparado le anunciaremos “5 MINUTOS”.
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Cuando le falte EXACTAMENTE 1 minuto le anunciaremos “FALTA 1 MINUTO” de formaclara y
nos fijaremos de que eljugador se ha dado cuentadel anuncio.

Cuando hayan pasado los 5 minutos le anunciaremos de proseguiren su calentamiento, “FIN
DEL TIEMPOQO”.

Limpiaremos las tres bolas colocando la posicidn de arrime.

Invitaremosa los 2 jugadores aprocederal arrime, y después de los actos de cortesia,
indicaremos estirando brevemente lamano “ARRIME".

Unavez hayan procedido al arrime, para decidir quién sale cantaremos al jugador que haya
ganado ese derecho, “SALEO MANDA SALIR”.

Unavez elegido quien es el jugador que saldrd pondremos la bola amarilla en el punto central
dela salida y la blanca a derecha o izquierda previa indicacidn del jugador que saldra 'y
cantaremos, “COMIENZA ELPARTIDO SANCHEZ”.

El partido comienzacantando la carambola alto y claro de forma que nos entiendan tanto los
jugadores como el arbitro auxiliar y recordar cémo hay que cantarlas:

Primero el nimero de carambolas que va realizando en serie hasta que falle, y entonces se
cierra la jugadadiciendo el APELLIDO del jugadory el nimero de carambolas finales dejando
una pausade 2 6 3 segundos entre ellas.

Ejemplo: “SANCHEZ...2".

Sialguno de los jugadores llegase arealizar la mitad de la distancia del partido o se llegase a |la
mitad de la distancia de las entradas, el arbitro cantara: “PAUSA DE 5 MINUTOS”.

Unavez transcurrido ese periodo de tiempoy estando los 2 jugadores en la sala, les
preguntamos siestan preparadosy cantamos, “SE REANUDA EL PARTIDO”.

Unavez transcurrido el partido si se llegase al final de la distancia de carambolas solo se
cantaran las 3 ultimas carambolas (5 en juegos de serie) sin repeticién en caso de fallo.

Ejemplo 1: Lépez 36 Sanchez 32, tira Lopez, hace unay cantamos “1... FALTAN 3”, hace la
segunday cantamos “2... FALTAN 2”, hace la tercera y cantamos “3... FALTA 1”, al serla bola
blanca no dirflamos nada mas, si hiciese la cuarta cantariamos “LOPEZ...4... DISTANCIA”y
pondriamos la contra-salida con la bola roja ensu sitio la blanca en el centro de los puntosde
salida y la amarilla a derecha o izquierda previa indicacién del jugador que debe ejecutarla
contra-salida. Si fallase cantaremos “SANCHEZ... 0... FIN DEL PARTIDO”.
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Ejemplo 2: Lépez 32 Sanchez 36, tira Sdnchez, hace unay cantamos “1... FALTAN 3”, hace la
segunday cantamos “2... FALTAN 2”, hace la terceray cantamosal serla amarilla “3... FALTA 1...
BOLA DE PARTIDO”, y si hiciese la cuarta cantariamos “SANCHEZ... 4... FIN DEL PARTIDO”.

Ejemplo 3: Competicionesal K.O. Lopez 36 Sdnchez 36, tira Lopez, hace una y cantamos
“1... FALTAN 3", hace la segunday cantamos “2... FALTAN 2”, hace la terceray cantamos

“3... FALTA 1”, al serla bola blanca no diriamos nada mas, si hiciese la cuarta cantariamos
“LOPEZ...4... DISTANCIA”. Y pondriamos la contra-salida con la bola roja en su sitio la blanca en
el centrode los puntos de salida y la amarilla a derecha o izquierda previa indicacién del
jugadorque debe ejecutarla contra-salida. Sdnchez hace unay cantamos “1... FALTAN 3”, hace
la segunday cantamos “2... FALTAN 2”, hace la terceray en este caso cantamos al ser la amarilla
y al haberllegado la blanca a 40, “3... FALTA 1”. y si hiciese la cuarta cantariamos “SANCHEZ...
4”, colocariamos la salida, la rojaen susitio la amarilla enel centrode los puntos de salida y la
blanca a derechaoizquierda previaindicacidon del jugador que debe ejecutary cantaremos
“PRIMER DESEMPATE".

El jugadorcon bola blanca jugara la entrada hasta que falle y después se colocara la salida con

la bola roja ensusitio la blanca en el centro de los puntos de salida y la amarilla a derechao
izquierda previa indicacién deljugador que debe ejecutar. El rbitro pararia el desempate una
vez este jugador hiciese 1 punto mas o menos puntos después de fallar que el jugadorcon bola
blanca. Y el arbitro cerraria cantando de la siguiente forma, Lépez (blanca) ha hecho1 ensu
tirada y ha fallado y Sdnchez hace 2 carambolas y el arbitro en ese momento dicta “SANCHEZ...
2... FIN DEL PARTIDQO”. En caso de empate se seguirian jugando contra-salidas hasta que hubiese
un ganador.

En ese momento el arbitro principal revisaria el acta de juego comprobando que las carambolas
estan bieny firmarian primero los jugadoresy en ultimo lugar los arbitros del partido.

En caso de llegar al limite de entradas solo se cantard la ultima entrada. Cuando va a comenzar
su turno el jugador con bola blanca el &rbitro cantara “ULTIMA ENTRADA”.

Recordar que las carambolas se deberdn anotaren primerlugar en el marcador y por ultimo en
el acta tal y como dice el reglamento, en caso de incidencia y de no poderaclararlo prevalecera
lo que ponga en el marcador.



