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CALENDARIO

Enero

Febrero

Marzo

Abril/mayo

Junio

Julio
Agosto

Septiembre

Octubre

Noviembre

Diciembre

COMIENZA LA SESION DE PRIMAVERA

Se abre el periodo clasificatorio del Clasico de
Bola 8 y el Shootout de Bola 9 de la temporada 1
(Los clasificados pasan a los Regionales de otofio)
Regionales de primavera del Clasico de Bola 8 y
el Shootout de Bola 9

(Lugares selectos)

Regionales de primavera del Clasico de Bola 8 y
el Shootout de Bola 9

Campeonatos de Jugadores de Pool

Westgate Las Vegas Resort & Casino

COMIENZA LA SESION DE VERANO

Se cierra el periodo de ingreso al Campeonato
Amateur de EE. UU.

Se cierra el periodo clasificatorio del Clasico de
Bola 8 y el Shootout de Bola 9 de la temporada 1
(Los clasificados pasan a los Regionales de otofio)
Se abre el periodo clasificatorio del Clasico de
Bola 8 y el Shootout de Bola 9 de la temporada 2
(Los clasificados pasan a los Regionales de
primavera)

Campeonatos Junior

Campeonatos Mundiales de Pool

Westgate Las Vegas Resort & Casino

COMIENZA LA SESION DE OTONO

Rondas preliminares del Campeonato Amateur
de EE. UU.

Regionales de otofio del Clasico de Bola 8 y el
Shootout de Bola 9

Campeonatos Amateur de EE. UU.

Se abre el periodo de ingreso al Campeonato
Amateur de EE. UU.

Se cierra el periodo clasificatorio del Clésico de
Bola 8 y el Shootout de Bola 9 de la temporada 2
(Los clasificados pasan a los Regionales de
primavera)

iRenueve su membresial

El contenido de este Manual de los Equipos es propiedad exclusiva de la American Poolplayers
Association, Inc. © American Poolplayers Association, Inc. 1982, 1992, 1994, 1996, 1998, 2000, 2002,
2004, 2006, 2008, 2010, 2012, 2014, 2016, 2018, 2020. Todos los derechos reservados.
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INTRODUCCION

Este es el Manual oficial de los Equipos de la APA. Contiene las
reglas, procedimientos y pautas que necesitard conocer para disfrutar
al maximo los partidos de la Liga. Todo el equipo debe familiarizarse
muy bien con el contenido de este manual, porque conocer las reglas
garantizard que usted y sus compafieros de equipo disfruten al maximo

los partidos de la Liga.

NOTA: Al participar en la Liga, cada miembro acepta acatar las reglas
establecidas en este manual.

Asegurese de tener este manual a la mano en cada partido de la Liga.
Si lo pierde o extravia, comuniquese con la Administracién de la
Liga Local. Este manual siempre se encuentra disponible en una
versién en linea en poolplayers.com y en la Aplicacién de Servicios
para los Miembros.

La APA cre6 su propio sistema de handicap, The Equalizer®, que
permite a los jugadores de todas las capacidades competir a un nivel
casi parejo.

El juego en la Liga le permite competir todo el afio. Su equipo gozard
de una Administracién de la Liga profesional, recibira grandes beneficios
de la membresia y tendrd la oportunidad de participar en los torneos
mids grandes y gratificantes que hay.

Aprenda las reglas y practique mucho. Buenos tiros y buena suerte para
usted y sus compaiieros de equipo.

Cordialmente,

(elt

Terry Bell, Fundador y Presidente del Consejo
Asociacién Americana de Jugadores de Pool
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PROLOGO

La Asociacién Americana de Jugadores de Pool (APA) fue fundada
por Terry Bell y Larry Hubbart, quienes en ese momento eran
profesionales de giras y desde entonces se han integrado al Salén de
la Fama del Congreso de Billar de Estados Unidos. Su objetivo era
organizar el pool a nivel de aficionados e incentivar su crecimiento.
Desde sus inicios en 1979, la APA ha llegado a ser reconocida como
El drgano rector del Pool Amateur.

La Asociacién Americana de Jugadores de Pool abarca todo el mundo.
Incluye la Asociaciéon Canadiense de Jugadores de Pool (CPA), la
Asociacion Japonesa de Jugadores de Pool (JPA) y la APA de India.
Y lo que es mds importante, gracias a usted, la Liga tiene mds de

250 mil miembros y continda creciendo.

Las reglas, los procedimientos y las pautas de este manual se aplican
al juego en ligas y torneos en los cuatro paises.

Es imposible establecer una regla para cada situacién que se pueda
presentar. Reldjese, disfrute y juegue dentro del espiritu de las reglas.
El sentido comiin debe prevalecer. Los equipos que traten de tomar
ventaja creando sus propias interpretaciones de las reglas estardn
incurriendo en una violacién del buen proceder deportivo. Ganar en

la mesa y no desde el asiento es una idea de aplicacién general que
promueve la armonia, la amistad y la diversién. De eso se trata esta Liga.



ETIQUETA

Muchos entusiastas del billar no estdn familiarizados con las reglas
no escritas de la etiqueta del pool. Infringir una de estas reglas puede

generar discusiones y desconfianza entre los jugadores y equipos.

Demuestre buen proceder deportivo y cortesia con sus oponentes

y con la sede anfitriona observando estas pautas de etiqueta bésicas:

Trate a su oponente como a usted le gusta ser tratado.
Desee buena suerte a su oponente antes de iniciar el partido.

Manténgase alejado de la mesa y de la linea de visién de su
oponente cuando esté tirando.

No inicie una conversacién con su oponente mientras esté
tirando.

Marque sus propias faltas - no espere a que se cante una falta
que usted cometié o se le pregunte si cometi6 una falta. Los
jugadores con integridad marcan sus propias faltas y dicen a
su oponente cuando tienen bola en mano o le entregan la
bola blanca.

Ponga atencién al partido.
Esté listo para tirar cuando sea su turno.
No desarme su taco hasta terminar el partido.

Si debe jugar el partido siguiente, tenga su taco listo
y suficientes monedas de 25 centavos para la mesa, si
es necesario.

Empiece el partido tan pronto como termine el anterior.
Observe las pautas en todo momento.

D¢ la mano a su oponente, ya sea que gane o pierda.

Alentar a su compafiero de equipo es parte de la diversién, pero no lo

haga en contra de su oponente. Al respetar estas pautas y demostrar

buen proceder deportivo, se asegura de que pasard una noche
entretenida compitiendo en la Liga.



Sin nuestras sedes anfitrionas, no habria Ligas de la APA. Las sedes

anfitrionas tienen el derecho de negar el servicio a cualquier persona,

en cualquier momento. La APA no puede exigir a la sede anfitriona

que reciba a un equipo o que permita la entrada a personas especificas.

Recuerde que es invitado de la sede anfitriona. Siga estas pautas basicas:
¢ Sea amable y cortés con el personal.

*  Sea cuidadoso al usar el equipo: la mesa, las bolas, los tacos, etc.
*  Conozca las reglas de la casa y obedézcalas.

*  No encaje la punta del taco en el tiro de apertura.

*  No golpee las bolas ni los tacos en el piso o en la mesa.

*  No apoye las bebidas sobre las mesas de pool.

*  Nunca fume en la mesa.

*  No se siente en las bandas.

*  Asegurese de tener suficiente espacio libre a su alrededor.
Si alguien estd obstruyendo un tiro, espere a que se mueva
o pidale amablemente que se haga a un lado.

* A menos que la politica de la sede anfitriona lo permita,
no ingrese con alimentos ni bebidas adquiridos fuera de
las instalaciones.



PAUTAS DE TIEMPO

Las siguientes pautas de tiempo se han establecido como resultado
de afios de investigacién y andlisis. Toman en consideracién todos los
niveles de destreza. Las pautas de tiempo sugeridas a continuacién
se logran fécilmente cuando los equipos y jugadores hacen lo mejor

posible para seguirlas.
Partidos de equipo de Bola 8

*  Un partido de equipo no debe durar mas de 4 horas.
*  Los partidos individuales deben durar un promedio de 8 a 10
minutos por armado de tridngulo.

Partidos de equipo de Bola 9
*  Un partido de equipo no debe durar mas de 3,5 horas.
*  El promedio de un partido individual debe ser de 30 a 40

minutos.

Partidos de equipo de Masters
*  Un partido de equipo no debe durar mas de 3 horas.
*  El promedio de un partido individual debe ser de 45 a 60 minutos.

Partidos de equipos dobles
*  Un partido de equipo no debe durar més de 2 horas.
*  Los partidos individuales deben durar un promedio de 8 a
10 minutos por armado de tridngulo en Bola 8, o de 30 a 40
minutos en Bola 9.
*  Un partido de dobles debe durar un promedio de 45 minutos.

GUIA DE REFERENCIA RAPIDA

Tiro promedio. ... 45 segundos
Situacién de tiro especial. .. ......... ... 45 segundos
Pausas ...l 1 minuto
Seleccién de nuevo jugador............... 1 minuto

Pérdida automitica de partido de equipos. . . 15 minutos
después de la hora programada)

Partido de equipode Bola 8 ............... 4 horas
Partido de equipode Bola 9 .............. 3.5 horas
Partidos dobles (Bola 8 y Bola 9) ........... 2 horas
Partido de equipo de Misters . ............. 3 horas
Partido de equipo de damas .............. 2.5 horas

NOTA: Exceder las pautas de tiempo no es una falta. Sin embargo,
puede considerarse una violacién del buen proceder deportivo.
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ESTRUCTURA
DE LA LIGA

SECCION 1

EL OPERADOR DE LA LIGA

La APA opera la Liga a través de una red de propietarios de
franquicias independientes llamados Operadores de la Liga (OL).

Los operadores de la Liga tienen autoridad plena para dictar reglas
relativas a todos los aspectos de la Liga en su drea local. La APA

se mantiene en estrecho contacto con sus operadores de la Liga, los
mantiene al tanto de las actualizaciones en las reglas, los formatos y
todos los demds cambios y crea reglas en funcién de los problemas que
ellos le presenten. Su operador de la Liga es un profesional capacitado.
Por lo tanto, puede confiar en que los programas, las posiciones, las
asignaciones de niveles de destreza, los eventos especiales y todos

los demds aspectos de la operacién de la Liga se manejan de manera
oportuna y precisa. Solo un operador de la Liga autorizado por la
APA puede administrar una Liga de la APA. El operador de su Liga
puede contratar asistentes y/o representantes adicionales para mejorar
el servicio en su Liga. El operador de su Liga, junto con sus asistentes
y representantes, conforman la Administraciéon de la Liga Local. El
operador de su Liga es la méxima autoridad con respecto a todas las
decisiones que toma la Administracién de la Liga Local.

ORGANIZACION DE LA LIGA

Los formatos - Se han establecido diversos formatos para el juego
en la Liga. Si le interesa un formato que actualmente no se ofrece
en su drea, comuniquese con la Administracién de la Liga Local
para solicitarlo. Se hard todo lo posible para iniciarlo. Pregunte a la
Administracién de su Liga Local qué formatos estin disponibles en
su drea. Los formatos que se ofrecen son:

* Formato abierto - Partido de equipo que consiste en cinco

partidos individuales con hédndicap.

* Damasy 3 personas - Partido de equipo que consiste en
tres partidos individuales con hédndicap.

* Dobles - Partido de equipo que consiste en dos partidos
individuales y un partido de dobles de tiro alternado.

* Masters - Partido de equipo que consiste en tres partidos

13
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individuales siguiendo las reglas del Campeonato de Amateurs
de EE. UU. Cada partido individual serd parte de la carrera para
llegar a 7 e incluird hasta ocho juegos de Bola 9 y cinco juegos
de Bola 8. Los jugadores obtendran un punto por cada juego ganado.

¢ Juniors - Verifique sus estatutos locales.

El equipo - Un equipo consiste en un grupo de jugadores, y la cantidad
de jugadores se determina por el formato que el equipo esté jugando.
Todos los miembros del equipo tienen la responsabilidad de verificar
que sus compaiieros de equipo sean miembros mayores de edad y estén
jugando en niveles de destreza que reflejen su verdadera habilidad.
Todo equipo tendrd un capitin. La cantidad de jugadores admitida
en una lista de equipo en cada formato es la siguiente:

* Divisiones abiertas (Bola 8 y Bola 9) - Minimo de cinco

jugadores, méximo de ocho.

* Divisiones de damas y 3 personas - Minimo de tres jugadoras,
maximo de cinco.

* Divisiones dobles - Minimo de dos jugadores, maximo de tres.

* Divisiones de Masters - Minimo de tres jugadores, maximo
de cuatro.

* Divisiones junior - Verifique sus estatutos locales.

El capitan del equipo - El capitin del equipo es la primera persona
de la lista del equipo y es el responsable de administrar el equipo.
El capitdn del equipo debe tener un nimero telefénico y correo
electrénico vélidos en archivo, ya que él es el punto de contacto
para toda la comunicacién entre el equipo y la Administracién de la
Liga Local. Un equipo puede elegir un nuevo capitin en cualquier
momento, por simple mayoria de votos. La Administracién de la Liga
Local debe ser notificada de inmediato si se elige un nuevo capitin de
equipo. Se pide a los capitanes de equipos que:

*  Compartan informacién y avisos con los miembros de su equipo.

* Publiquen informacién en su sede anfitriona.

*  Cobren los pagos de membresia y las cuotas semanales para
enviarlas puntualmente a la Administracién de la Liga Local.

*  Se aseguren de que el equipo llegue puntualmente a la ubicacion
correspondiente.

+  Se aseguren de que se respeten todas las reglas de etiqueta, el
buen proceder deportivo y la elegibilidad.

* Se aseguren de que se sigan los procedimientos correctos para
llevar el puntaje.



La divisién - Una divisién consta de muchos equipos (idealmente

de 6 a 16) que compiten entre si en un programa y un drea geografica
determinada. La Administracion de la Liga Local, a su entera
discrecién, hard todo lo posible para reducir la distancia que los
equipos de una misma divisién tengan que recorrer.

NOTA: En algunos casos, una divisién puede empezar con solo cuatro
equipos, aunque se recomienda que tenga seis equipos como minimo.

La sede anfitriona -La mayoria de las sedes anfitrionas son empresas
que han decidido ofrecer un lugar para que los equipos participen en
el juego de la Liga. La mejor manera de mostrar agradecimiento a
nuestros anfitriones es disfrutar de sus servicios comportindonos como
clientes modelo porque sin ellos, no habria Liga.

Los miembros de la APA deben respetar las

sedes anfitrionas y sus instalaciones, y seguir sus LAS REGLAS
politicas y pautas de conducta aceptable, conocidas DE LA CASA
comunmente como las reglas de la casa. Por

ejemplo, aunque las reglas de la Liga permitan los DEBEN

tiros massé y los tiros de salto, si las reglas de la casa PREVALECER.

prohiben esos tiros, estas tltimas deben prevalecer.

La APA no puede ni debe dictar las practicas comerciales de las sedes
anfitrionas. Las sedes anfitrionas tienen el derecho de negar el servicio
a cualquier persona en cualquier momento, incluso en medio de una
sesion. Nila APA ni la Administracién de la Liga Local pueden
exigir a las sedes anfitrionas que reciban a equipos o que permitan la
entrada a personas especificas con el propdsito de participar en el juego

de la Liga.

Cada sede anfitriona puede asignar hasta dos equipos por mesa durante
un periodo de juego. La Administracién de la Liga Local programard
los horarios para que la cantidad de partidos de la Liga en una sede
nunca supere las mesas disponibles.

El representante de la division - Por lo general, el operador de la Liga
designa al representante de la divisién (RD). E1 RD es una persona
integra que se mantiene constantemente activa en la Liga; es un
miembro de buena reputacién que disfruta de su asidua participacion.
Es experto en los asuntos de la Liga y puede ser consultado por temas
relacionados con la Liga. “Consultado” es el término clave, porque

el RD no tiene autoridad para dictar reglas. Sin embargo, seria una
opcién 16gica llamar a su RD si tiene una pregunta acerca de una regla

porque es probable que pueda ayudarlo.
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Consulte a la Administracion de la Liga Local acerca de las responsabilidades
asignadas a su RD, porque dichas obligaciones pueden variar de un drea
a otra. Algunas de las responsabilidades mds comunes pueden incluir:
*  Comunicar anuncios y distribuir otra informacién y materiales
de la Liga a los capitanes de equipos y las sedes anfitrionas en
sus divisiones.

* Asegurar que la Administracién de la Liga Local reciba las
opiniones de los jugadores.

*  Asistir a la Administracion de la Liga Local con los Torneos
y otros eventos especiales.

* Actuar como miembro del Consejo de Administracién.

 Asistir en el reclutamiento de nuevos jugadores, equipos
y sedes anfitrionas.

El Consejo de Administracién - El propésito del Consejo de
Administracion (CDA) y sus miembros es asistir al operador de la
Liga. Un CDA consiste generalmente en un grupo de representantes
de la division, aunque no todos los miembros del CDA deben ser RD.
El CDA de su Liga local puede:
* Aportar opiniones y comentarios al operador de la Liga sobre
los estatutos y procedimientos locales.

*  Proporcionar informacién sobre cémo deben resolverse las
protestas y disputas entre los miembros.

*  Asistir al operador de la Liga en la resolucion de las infracciones
del buen proceder deportivo.

Si lo considera necesario, el CDA puede recomendar sanciones que
incluyen, sin limitaciones:
* Pérdida de uno o mis puntos.

+ Pérdida de elegibilidad y/o calificacién de un jugador o del equipo.
e Multas.

*  Suspensién o periodo de prueba, con un plazo apropiado en
cada caso.

El operador de la Liga tiene mds autoridad que el CDA, pero la APA
pide a los operadores de la Liga que apoyen las observaciones del
CDA, a menos que estas se contrapongan con las reglas o las politicas
de la Liga, o que claramente no coincidan con los hechos presentados
al CDA. El CDA no puede llevar a cabo reuniones sin que el operador
de la Liga lo solicite. Es esencial entender que el CDA no tiene la
funcién de vigilar, criticar o supervisar al operador de la Liga, ni estd
autorizado a hacerlo. Los miembros del CDA que no puedan aceptar
su rol tal como estd descrito, podrin ser removidos del Consejo. Los



CDA son herramientas importantes para asegurar que las disputas se
resuelvan de manera justa. Respete las reglas del CDA en todo momento.

Comité Consultor de Handicap - El operador de la Liga puede considerar
util establecer un Comité Consultor de Handicap (CCH) para asistir con
las observaciones y reglamentos referentes a violaciones de ocultamiento
de destrezas (sandbagging). EIl CCH, si lo hay, normalmente constard de
varios miembros muy diestros que estén familiarizados con los juegos de
Ligas de la APA. Los integrantes del CCH pueden ser conocidos por

los miembros, o bien sus identidades se pueden mantener en secreto. El
operador de la Liga representa una autoridad més elevada que el CCH.

MEMBRESIA

Puede inscribirse o renovar su membresia en poolplayers.com o abonar
sus cuotas de membresia a la Administracién de la Liga Local con una
solicitud de membresia completada y firmada. Su Administracién de la
Liga Local transferird sus cuotas de membresia a la APA. Recibira sus
materiales de membresia en un plazo de seis semanas.

IMPORTANTE: Usted es responsable de proporcionar a la APA y a
la Administracién de la Liga Local informacién de perfil actualizada

y completa. Si renueva su membresia, corrija cualquier error o

actualice su informacién de contacto en el aviso de renovacién o en
Internet. Sus materiales de membresia se le enviardn por correo postal
directamente a la direccién que proporcione. Si la APA no tiene su
direccién completa y exacta, no podrd recibir sus materiales. Ni la APA
ni la Administracién de la Liga Local pueden garantizar que estos
materiales se pongan a su disposicién posteriormente.

La APA es la organizacién de billar de troneras amateur mds grande de
la historia del deporte. Como miembro, recibird los mejores beneficios
disponibles para un jugador de pool amateur, como:

* La oportunidad de jugar en cualquier Liga de la APA.

*  Un paquete de beneficios de membresia, enviado a su domicilio
por correo.

*  Una suscripcién a la revista The American Poolplayer® -
publicada tres veces al afio, que contiene articulos sobre el
deporte, consejos de los profesionales, trucos de tiros y mis.

*  Descuentos especiales para los miembros de la APA en una
variedad de productos y servicios.

Transferibilidad - Su membresia es aceptada en cualquier lugar

del pais donde exista una Liga autorizada por la APA. No se aplica

ninguna cuota de transferencia si decide cambiar de Liga, o jugar en

mds de una Liga. Si se muda del drea de una Liga a otra, simplemente

notifique a la Administracién de la Liga Local e inférmele que ha 17
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participado en otra drea. La Administracién de la Liga Local de su
nueva drea obtendrd sus registros. Si en su nueva drea no existe una
Liga autorizada por la APA, llame a la APA; se hard todo lo posible
por iniciar una. Cuando se transfiera a una nueva drea, debe participar
en su nivel de destreza establecido previamente. Las membresias no son
reembolsables y no se pueden transferir de una persona a otra.

CUOTAS

Cuotas anuales de membresia - Su membresia debe estar al dia para
que pueda participar en cualquier evento de la APA. Algunos eventos
se extienden durante varios meses y, para continuar siendo elegible, es
necesario mantener al dia el pago de la membresia. Las cuotas anuales
de membresia son actualmente de $25 mds impuestos correspondientes
y vencen el 31 de diciembre. El monto de las cuotas anuales de
membresia puede cambiar a discrecién de la APA.

Los miembros que se inscriban después del 15 de agosto deben pagar
la totalidad de las cuotas anuales de membresia. Sin embargo, sus
cuotas anuales se prorrateardn a $15 el afio siguiente, siempre y cuando
renueven el 1 de marzo o antes de esa fecha. Después del 1 de marzo,
las cuotas de membresia serdn de $25.

NOTA: Los miembros que se inscriban en el mes de diciembre no
tienen que renovar el siguiente mes de enero. Su membresia cubrird
el resto del afio en que se unieron y todo el afio siguiente.

Juniors - Las cuotas anuales de membresia son de $10. EIl monto de
renovacién prorrateado, segin corresponda, es $5.

Cuota semanal - Los equipos pagan una cuota semanal para participar
en las actividades de la Liga. El monto a pagar en su drea lo determina
su operador de la Liga. El monto total de la cuota semanal se debe
pagar independientemente del nimero de jugadores que haya en la lista
o de cudntos participen en la competencia.

Pago en efectivo, cheque o electrénico - La APA solicita a los equipos
hacer todos los pagos de la Liga mediante cheque, giro bancario o pago
electrénico (donde estén disponibles). La Administracién de la Liga Local
no se puede responsabilizar por los pagos en efectivo que no se reciban.

CALENDARIO

Hay tres sesiones en el calendario anual de la Liga: verano, otofio y
primavera. Los Clasificatorios Mundiales se llevan a cabo después
de concluir la sesién de primavera. Cada calendario anual de la Liga
culmina con el Campeonato Mundial de Pool, que generalmente se
lleva a cabo en agosto.



PROGRAMACION

La programacién de las sesiones varia, dependiendo del nimero

de equipos que jueguen en una division y la duracién de la sesién.
Consulte la programacién de la divisién periédicamente las primeras
semanas de la sesién porque puede cambiar.

PUNTAJE

Los partidos de equipos consisten en una serie de partidos individuales
uno contra uno entre miembros de cada equipo. En cada partido
individual, 2 un miembro de un equipo se le designa un oponente del otro
equipo. Los puntos del equipo ganados cada semana se suman durante el
curso de una sesién. Los equipos con mayor cantidad de puntos al final de
la sesién tienen derecho a competir en las eliminatorias, que se describen
mis adelante en este manual. EI nimero de puntos que un equipo puede
ganar en una semana de juego de la Liga es:
* Divisiones abiertas de Bola 8 - Cada partido individual vale hasta
tres puntos. Un equipo puede ganar un méximo de 15 puntos.

* Divisiones abiertas de Bola 9 - Cada partido individual vale hasta
20 puntos. Un equipo puede ganar un méximo de 100 puntos.

* Divisiones de damas - Cada partido individual vale hasta tres
puntos. Un equipo puede ganar un méaximo de nueve puntos.

* Divisiones de 3 personas (Bola 8) - Cada partido individual vale
hasta tres puntos. Un equipo puede ganar un méximo de nueve
puntos.

* Divisiones de 3 personas (Bola 9) - Cada partido individual vale
hasta 20 puntos. Un equipo puede ganar un méximo de 60 puntos.
* Divisiones de dobles (Bola 8) - Cada partido individual vale

hasta tres puntos y el partido de dobles vale hasta seis puntos.
Un equipo puede ganar un miximo de 12 puntos.

* Divisiones de dobles (Bola 9) - Cada partido individual vale
hasta 20 puntos y el partido de dobles vale hasta 40 puntos. Un

equipo puede ganar un mdximo de 80 puntos.

* Divisiones de Masters - Cada partido individual vale hasta siete
puntos. Un equipo puede ganar un méximo de 21 puntos.

* Divisiones junior - Verifique sus estatutos locales.

TROFEOS Y PREMIOS

En cada sesién, los miembros del equipo de campeonato de la divisién
pueden recibir un trofeo, placa u otro premio apropiado. Consulte los
estatutos locales para ver qué premios se otorgan en su drea.



En algunas dreas se puede otorgar un trofeo o placa al equipo y
mantenerlo en exhibicién en la sede anfitriona. Es probable que

su Liga también reconozca a los equipos o jugadores individuales
otorgdndoles premios anuales o de temporada adicionales, por ejemplo,
al jugador mds valioso (JMV') y al buen proceder deportivo, entre otros.

ESTATUTOS LOCALES

Hay algunos temas cubiertos por los estatutos locales, un documento

recopilado por su operador de Liga con la aprobacién de la APA. Es

posible que el contenido de estos estatutos difiera de algunas secciones

de este manual. Las reglas y pautas descritas en estos estatutos locales de

la Liga se aplican inicamente en esa drea de la Liga. Los temas que se

pueden tratar en los estatutos locales de su Liga pueden incluir, entre otros:
* Los procedimientos para entregar y recolectar hojas de puntaje.

*  Las sanciones y/o multas por retraso en la entrega de hojas de puntaje.
* Los procedimientos para registrar equipos para la sesion siguiente.
* Las sanciones especificas por comportamiento inadecuado.

* Informacién mds especifica acerca de la etiqueta y el buen
proceder deportivo.

* Las politicas en relacién con el uso de dispositivos electrénicos
durante el juego de la Liga local.

* Los procedimientos a seguir por el Consejo de Administracién.

+ Las descripciones de los premios que se entregarin durante el
calendario anual de la Liga, incluido el monto de la asistencia
para gastos de viajes que se entrega a los equipos que clasifican
para los Campeonatos Mundiales de Pool.

* Politica de malas condiciones climdticas.

*  Horario de oficina.

* Requisitos para solicitar y programar partidos previos al juego
o de recuperacién.

Asegurese de conocer bien el estatuto local de su area.

NOTA: Los estatutos locales no pueden crear faltas de bola en
mano. La seccién de Reglas del juego de este manual contiene la lista
exclusiva y completa de las faltas de bola en mano.

LOS ESTATUTOS LOCALES NO PUEDEN
CREAR FALTAS DE BOLA EN MANO.




REGLAS GENERALES

SECCION 2

Las reglas generales rigen muchas de las situaciones que ocurren durante
el juego semanal regular. Esta seccién no aborda las reglas del juego, las
cuales se cubren en otra seccién de este manual. Las reglas generales
incluyen las pérdidas automaticas, los procedimientos para protestas y
disputas, el periodo de gracia, los requisitos de la membresia, informacién
sobre c6mo se inician los partidos y quién paga la mesa, cuestiones
relacionadas con el buen proceder deportivo y muchos otros temas.

Todas las reglas que se abordan en esta seccién son las Reglas Oficiales
de la APA. Estas son el resultado de afios de experiencia acumulada e
informacién proporcionada por jugadores, Consejos y operadores de
Liga. La igualdad y el respeto a los jugadores de todos los niveles de
destreza fue la principal consideracién de estas reglas y procedimientos.
Con la aprobacién de la APA, se pueden incluir algunas variaciones en
los estatutos locales. Estas son las Reglas Generales:

1. SE PROHIBE APOSTAR

2. REQUISITOS DE EDAD

La participacién en la Liga regular estd abierta a miembros mayores de
18 afios. Algunas de las dreas de la Liga pueden tener requisitos de edad
minima mds alta debido a restricciones impuestas por las leyes estatales,
provinciales o locales, o por las sedes anfitrionas. Consulte los estatutos
locales para conocer los requisitos de edad en su drea. Los equipos que
tengan jugadores menores de edad se arriesgan a sufrir sanciones.

Las Ligas Junior, donde estén disponibles, son para miembros menores
de 18 afios. La APA no aplica restricciones de edad minima para las
Ligas Junior; sin embargo, las leyes o costumbres locales tienen prioridad.

3. VERIFICACION DE IDENTIDAD

Su oponente tiene todo el derecho a solicitar prueba de su identidad y

de las de sus compaiieros de equipo. Si se le solicita, debe proporcionar
una identificacién con fotografia emitida por el estado o provincia,
identificacién militar o pasaporte para establecer que usted es la persona
indicada en la lista de su equipo. Si la identificacién presentada no es
adecuada, juegue el partido, presente una protesta y dé a la Administracion
de la Liga Local tiempo suficiente para resolver el asunto. En todos los
casos que una persona juegue un partido individual haciéndose pasar por
otra, se procederd a suspender o a descalificar a todo miembro del equipo o
de los equipos involucrados en la falsificacion.
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4. ELEGIBILIDAD DE SEXO

La participacién en algunas divisiones y eventos estd limitada a miembros
de ciertos sexos. Si se cuestiona la elegibilidad de un participante en una
de estas divisiones o eventos, el sexo indicado en la identificacién con
fotografia emitida por el estado o la provincia, la identificacién militar

o el pasaporte se usard para determinar la elegibilidad.

5.TODO JUGADOR DEBE SER MIEMBRO
ACTUAL

Si un equipo permite que un jugador juegue sin tener su membresia
actualizada, recibird cero puntos por la semana o semanas en que
ello ocurra. Su oponente recibird los puntos que gane durante el
partido del equipo, mis todos los puntos disponibles en cualquier
partido individual que involucre a un jugador que no esté al dia con
su membresia. Es responsabilidad del capitin asegurarse de que todos
los miembros de su equipo hayan pagado sus renovaciones o enviado
una solicitud de membresia junto con las cuotas correspondientes, la
primera vez que jueguen. Si para la cuarta semana un jugador atn no
ha jugado, sus cuotas deberdn estar pagadas para ese momento o serd
eliminado de la lista del equipo.

6. JUGADORES NUEVOS

Los nuevos jugadores deben hacerse miembros antes de jugar su
primer partido, ya sea enviando el pago de sus cuotas de membresia

y una solicitud completa y firmada con la hoja de puntaje de su equipo
o inscribiéndose como miembro en Internet en poolplayers.com. Los
equipos que le permitan a un jugador participar en un partido de
equipos sin haber pagado su membresia serdn responsables por la
cuota de membresia no pagada la semana siguiente.

Por lo general, todos los nuevos jugadores empezarin en un SL3.

NOTA 1: La Administracién de la Liga Local estd autorizada a asignar
un nivel de destreza mds elevado a un nuevo jugador si considera que ese
nivel refleja con mds precisién la verdadera destreza del jugador de pool.

NOTA 2: Los jugadores con un nivel de destreza establecido en el
formato de Bola 8 comenzarin en el juego de Bola 9 con su nivel de
destreza de Bola 8; los jugadores con un nivel de destreza establecido
en el formato de Bola 9 comenzardn en el juego de Bola 8 con su nivel
de destreza de Bola 9, a menos que sean SL1, SL8 o SL9 en el juego
de Bola 9. Un jugador de nivel SL1 en Bola 9 comienza con SL2 en el
juego de Bola 8; un SL8 o SL9 en Bola 9 comienza como SL7 en el
juego de Bola 8.



El nivel de destreza de los nuevos jugadores puede no reflejar
inmediatamente su verdadera habilidad porque esta todavia no se
conoce. No es raro que el nivel de destreza de un nuevo jugador fluctie
durante las primeras semanas. El nivel de destreza de un jugador no

se considera establecido hasta que tenga 10 puntuaciones de partido
registradas en ese formato. Se impondran sanciones a discrecién de

la Administracién de la Liga Local si un jugador de nivel de destreza
conocido comienza como un nuevo jugador.

7. PRUEBA DE MEMBRESIA

Debe demostrar que es un miembro actual para recibir premios de

la APA y descuentos exclusivos para miembros. Puede descargar una
copia de su tarjeta de membresia en poolplayers.com o ingresar a su
tarjeta de formato digital a través de la Aplicacién de Servicios para los
Miembros en su dispositivo mévil.

8. RENOVACIONES DE MEMBRESIA

Los jugadores deben renovar su membresia para el préximo afio
calendario en Internet en poolplayers.com a partir del 1 de octubre.
Cuando haga la renovacién, asegurese de actualizar su informacién de
contacto. Debe pagar su cuota de renovacion la primera vez que juegue
un partido en el nuevo calendario anual.

EXCEPCION: Si la sesién de otofio finaliza después del primero del
afio, las cuotas de membresia no vencen hasta la primera vez que juegue
un partido en la sesién de primavera. Si su sesién de primavera empieza
en diciembre, deberd pagar la membresia para el préximo afo la primera
vez que juegue un partido de la sesién de primavera o a mds tardar la
cuarta semana de la sesién de primavera, lo que ocurra primero.

Los avisos de renovacién se distribuirdn al final de la sesién de otofio,
durante las reuniones de los capitanes de los equipos en la sesién de
primavera y/o durante la primera semana de juego de la sesién de
primavera. Todo miembro que no haya hecho su renovacién para el
final de la cuarta semana de juego serd retirado de las listas de todos
los equipos. Si un equipo tiene un jugador en su lista que no estd
disponible para hacer su renovacién antes de la cuarta semana, se
aconseja al equipo que haga la renovacién por €L

9. LISTAS DE JUGADORES

Se pueden agregar nuevos jugadores a su lista en cualquier momento

durante las primeras cuatro semanas de cada sesién. Se debe notificar

al equipo oponente de los cambios de la lista antes de iniciar el partido

de equipos. Para agregar un jugador a su lista, simplemente escriba la

palabra “agregar”y el nombre del jugador junto a la lista en su copia de

la hoja de puntaje semanal. Para sacar a un jugador, tache el nombre en

su hoja de puntaje y escriba “retirar” junto al nombre. 23
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Si un nuevo miembro del equipo participé en otra drea de la Liga

de la APA o es un antiguo miembro, debe jugar a su nivel de destreza
establecido. Antes de permitirle jugar al nuevo compafiero de equipo,
el capitin del equipo se debe comunicar con la Administracién de la
Liga Local para obtener el nivel de destreza establecido del jugador.

Si juega a un nivel de destreza inferior, la Administracién de la Liga
Local tiene la facultad de hacer perder automdticamente el partido. Si
se descubre que un jugador transferido o que regresa jugé a un nivel de
destreza inferior al establecido durante un Torneo de Campeonato, el
equipo del jugador puede estar sujeto a la descalificacién. Los jugadores
pueden ser retirados en cualquier momento durante la sesién, y deben
ser retirados si pierden confiabilidad o causan problemas en la Liga.

Afadir jugadores a la lista después de la cuarta semana requiere

la aprobacién previa de la Administracién de la Liga Local. Una
prohibicién estricta de permitir que equipos agreguen jugadores
después de la cuarta semana de una sesién podria forzar a algunos
equipos a retirarse de la Liga, lo que causaria pérdidas automdticas y
reduciria la oportunidad de que sus oponentes jueguen. Sin embargo,
no es requisito que la Administracién de la Liga Local permita a un
equipo agregar un jugador después de la cuarta semana.

Todos los cambios hechos a equipos calificados deben realizarse antes
de que el equipo entregue sus hojas de puntaje correspondientes a la
cuarta semana. Alterar la lista de jugadores de un equipo calificado
después de la semana cuatro de la sesién de primavera conducird a
la descalificaciéon del equipo.

NOTA: Ningtn jugador puede jugar sin un hindicap después
de la séptima semana de ninguna sesién, sin la aprobacién de la
Administracién de la Liga Local.

10. USTED PUEDE APARECER EN UNA SOLA
LISTA DE EQUIPO DENTRO DE UNA DIVISION

Puede estar solamente en un equipo por divisién. Una vez que
haya jugado un partido, no puede cambiarse de equipo dentro

de una divisién durante una sesion, salvo con la aprobacién de la
Administracion de la Liga Local, y en tal caso, solo una vez durante
las primeras cuatro semanas.

11. JUEGO EN PARTIDO DE EQUIPOS

El formato determina el nimero de partidos individuales jugados
durante un partido de equipo. Puede jugar una sola vez en un partido
de equipos, salvo estipulacién contraria en los estatutos locales.



12. QUIEN JUEGA PRIMERO Y ORDEN
DE JUEGO

Los capitanes de los equipos lanzan una moneda para decidir quién
declarard al primer jugador. El ganador del lanzamiento tiene la opcién
de declarar primero o hacer que el capitin del equipo oponente elija
primero. El equipo que declare primero en el primer partido, declara
en segundo lugar en el segundo partido, luego primero otra vez en el
tercer partido, etc.

Una vez que ambos equipos declaren a un jugador, los jugadores no

se pueden cambiar a menos que la eleccién de jugador del equipo
infrinja la regla de limite de nivel de destreza del equipo o la regla de
nivel de destreza limite senior. Aunque no es requisito que los equipos
notifiquen a sus oponentes que violardn la regla de limite de nivel de
destreza del equipo o la regla de nivel de destreza limite senior, se
considera buen proceder deportivo darles una oportunidad para que
declaren a otro jugador.

13. PAGO DE LA MESA

Los equipos pagan la mesa por igual durante un partido. Solicitar al
equipo que pierda que pague las cuotas de la mesa no estd permitido. La
Administracién de la Liga Local no puede crear excepciones a esta regla.
a. Mesas que funcionan con monedas - Ambos equipos deben
colocar una cantidad suficiente de monedas de 25 centavos cerca de
la ranura de monedas de la mesa. Si al terminar el partido quedan
monedas, se deben distribuir en partes iguales entre los dos equipos.

b. Mesas con medicién de tiempo - El costo de la mesa se debe
pagar en forma equitativa por ambos equipos.

14. BYES (EQUIPOS AUSENTES)

Algunos programas de las divisiones pueden empezar con un bye (un
bye es un equipo ausente) o se puede producir un bye si un equipo de
la divisién abandona el torneo. En el caso de byes, ese partido no se
cuenta como jugado. Respecto de la programacién y los byes:
a. Si el programa de una divisién incluye un bye, la Administracién
de la Liga Local hard todo lo posible para reemplazar el bye.
Si se reemplaza el bye, es posible que los equipos tengan
que programar partidos de recuperacién a discrecién de la
Administracién de la Liga Local.

b. Siun equipo se retira de una divisién creando un bye, la
Administracion de la Liga Local puede reemplazar el equipo
a su propia discrecién, exigir al nuevo equipo que haga arreglos
para partidos de recuperacién o que empiece en ultimo lugar.
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c. Nunca habréd dos byes en un programa. Si hubiera un segundo
bye, la Administracién de la Liga Local emitiria un nuevo
programa para eliminar el bye. El nuevo programa puede incluir
el cambio a una sede diferente y lejana asi como diferentes
combinaciones de partidos.

A menos que se especifique de otra manera en sus estatutos locales, los
byes se registran de la siguiente manera:
* Divisiones de Bola 8 (abiertos y dobles) - Ocho puntos.

* Divisiones de Bola 9 (abiertos y dobles) - 60 puntos.

* Divisiones de damas de Bola 8 y 3 personas de Bola 8 - Cinco puntos.
* Divisiones de damas de Bola 9y 3 personas de Bola 9 - 40 puntos.
* Divisiones de Masters - 15 puntos.

* Divisiones junior - Verifique sus estatutos locales.

15. PERDIDAS AUTOMATICAS

Un partido de equipos se pierde automaticamente si un jugador no estd
junto a la mesa y listo para empezar dentro de los 15 minutos previos a la
hora establecida. La hora oficial de la Liga es la hora real, no la hora que
indica el reloj del bar. De vez en cuando, un equipo nuevo se equivoca o
no entiende el programa. Habra cierta indulgencia en el caso de equipos
o divisiones nuevos. Los equipos se formaron para jugar, no para perder
automdticamente. Ambos equipos deben pagar las cuotas semanales
completas, sin importar cuantos partidos individuales se jueguen.
Las siguientes reglas corresponden a las pérdidas automaticas:

a. Un equipo puede empezar el juego

con un solo jugador presente. Una UNA VEZ QUE

vez que inicie el partido de equipos, INICIE EL PARTIDO,
el juego debe ser continuo. Al final | EL JUEGO DEBE

de cada partido individual, el equipo SER CONTINUO.

debe tener otro jugador disponible

para jugar, o perderd automdticamente el(los) partido(s)
restante(s). Si un equipo no tiene un jugador presente para el
préximo partido individual, entonces se le anotan los puntos de
pérdida automadtica al equipo oponente. Los partidos perdidos
automdticamente no se cuentan como partidos jugados. Los
puntos de pérdidas automadticas se otorgan solo si el equipo que
no pierde tiene un jugador presente para el partido en cuestiéon
que no infrinja la regla de limite de nivel de destreza del equipo.

b. En caso de que ninguno de los equipos cuente con un jugador
para el partido, no se le otorgardn puntos a ninguno. Por
ejemplo, si un equipo cuenta con cuatro jugadores y el equipo
oponente solo tiene tres jugadores, los puntos de pérdida



automdtica se otorgan para el cuarto partido y a ningin equipo
se le otorgan puntos para el quinto partido. Para registrar una
pérdida automitica, anote el nombre del jugador del equipo
que no provoca la pérdida automitica, su nimero de jugador

y el nimero del equipo que no provoca la pérdida automitica.
Luego, escriba “pérdida automdtica” en el espacio provisto para
el nombre del jugador del equipo que pierde automaticamente.

c. Siun equipo estima necesario perder en forma automdtica
partidos individuales debido a falta de jugadores, la(s) pérdida(s)
automatica(s) debe(n) ser el/los ultimo(s) partido(s). Si un
equipo sabe que no tendrd suficientes jugadores, no puede elegir
qué partidos individuales perder.

d. No se aceptardn pérdidas automaticas intencionales. Si la
Administracién de la Liga Local determina que un equipo conspird
o actué deliberadamente para recibir una pérdida automatica, el
equipo o los equipos involucrados estardn sujetos a sanciones.

e. Siambos capitanes de los equipos aceptan y reciben la
aprobacion de la Administracién de la Liga Local, los partidos
del equipo se reprogramardn. Todos los partidos de recuperacion
se deben jugar utilizando los niveles de destreza actuales.

A menos que se especifique de otra manera en sus estatutos locales,
las pérdidas automiticas se registrardn de la siguiente manera:

* Abierta Bola 8 - Se otorgan dos puntos para un partido
individual perdido de manera automdtica durante el juego de
sesion regular; tres puntos en eliminatorias y torneos. Se otorgan
ocho puntos para una pérdida automidtica de equipo completo.

* Abierta Bola 9 - Se otorgan hasta 15 puntos para un partido
individual perdido de manera automatica durante el juego de
sesién regular; 20 puntos en eliminatorias y torneos. Se otorgan
hasta 75 puntos para una pérdida automatica de equipo completo.

*  Damas Bola 8y 3 personas Bola 8 - Se otorgan dos puntos para un
partido individual perdido de manera automatica durante el juego
de sesion regular; tres puntos en eliminatorias y torneos. Se otorgan
cinco puntos para una pérdida automdtica de equipo completo.

*  Damas Bola 9y 3 personas Bola 9 - Se otorgan hasta 15 puntos
para un partido individual perdido de manera automadtica
durante el juego de sesién regular; 20 puntos en eliminatorias
y torneos. Se otorgan hasta 40 puntos para una pérdida
automidtica de equipo completo.

* Dobles - Se otorgan dos puntos para un partido de singles
Bola 8 y 15 puntos para un partido de singles Bola 9. Se
otorgaran puntos dobles (4 para Bola 8 o 30 para Bola 9) al
partido de dobles.
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* Misters - Se otorgan cinco puntos para un partido individual
perdido de manera automidtica durante el juego de sesién
regular; siete puntos en eliminatorias y torneos. Se otorgan
quince puntos para una pérdida automadtica de equipo completo.

*  Juniors - Verifique sus estatutos locales.

16. ACERCA DE LOS EQUIPOS QUE ABANDONAN

Un equipo que abandone durante una sesién deberd pagar todas las
cuotas pendientes, el saldo de las cuotas que habrian adeudado si
hubiesen completado la sesién y un depésito de dos cuotas semanales
(que se aplicard a las semanas finales de la sesién) antes de que se les
permita volver a unirse a la Liga.

Un jugador que haya integrado uno de esos equipos y desee volver

a unirse a la Liga, debe pagar primero su parte (la cual se calcula
tomando la cantidad total que debe el equipo que abandoné y
dividiéndola por el nimero de jugadores en la lista del equipo al
momento en que el equipo abandond) para poder ser restituido. Sin
embargo, el capitin del equipo no puede ser elegible para la restitucién
hasta que se retna la cantidad completa que debe el equipo.

17. DIVISION DE PARTIDOS

Normalmente, un partido de equipos se juega en una sola mesa.
Ocasionalmente, en el caso de los partidos largos resulta logico dividir
un partido de equipos en una segunda mesa si hubiera una del mismo
tamafio disponible. Si el cuarto partido no ha iniciado dos horas
después de la hora de inicio oficial de la Liga, los equipos deben hacer
que el siguiente jugador empiece a jugar en una segunda mesa. El
quinto partido luego se jugaria en la primera mesa que esté disponible.
Si el quinto jugador no estd presente, no se puede anunciar una pérdida
automdtica hasta que el cuarto partido haya concluido.

Si un equipo intencionalmente impide que una segunda mesa esté
disponible, o se resiste a usar una segunda mesa para dividir el partido,
estard sujeto a sanciones. Si ambos equipos acuerdan continuar en la
misma mesa, renuncian a la posibilidad de dividir partidos.

18. AYUDA DE ENTRENADOR

La ayuda de entrenador se define como dar consejos a su compafiero
de equipo durante su turno en la mesa. Algunas veces este tipo de
asesoramiento estd abierto a interpretacién. Por lo tanto, cuando su
oponente termine su turno, se le aconseja que deje de hablar con sus
compafieros de equipo. Vaya a la mesa para empezar su turno.

NOTA 1: Se debe pedir un descanso antes de iniciar la ayuda de

entrenamiento.



NOTA 2: Los jugadores no elegibles no pueden proveer entrenamiento
ni participar en las decisiones del grupo.

NOTA 3: Solo se puede cargar una pausa a un equipo después de que

se golpea el tridngulo en cualquier partido individual.

Los comentarios que se relacionan con la situacién del juego se
consideran entrenamiento. Algunos ejemplos de comentarios que se
consideran entrenamiento son:

* Qué bola tirar, excepto en Bola 9.

* Dénde dejar la bola blanca.
» Si tirar suave o fuerte.
* Si se debe usar efecto lateral.
*  Sijugar seguro o a la defensiva.
Algunos ejemplos de comentarios que NO se consideran

entrenamiento son:
*  Decir a un jugador si tiene bolas rayadas o lisas (Bola 8).

*  Decir a un jugador que marque la tronera cuando tire la Bola 8.

* Recordar a un jugador cudl es la siguiente bola en la rotacién

(Bola 9).
* Aconsejar o colocar la bola blanca antes del descanso.
* Recordar a un jugador usar la tiza.
*  Decir a un jugador que ha cometido una falta.
* Responder a un jugador una pregunta referente a las reglas.
*  Comentarios como «buen tiro».

*  Conversaciones con un jugador o comentarios hechos a un
jugador mientras no sea su turno en la mesa.

Sea cortés con su oponente y observe las siguientes pautas de
entrenamiento:
a. Cualquier miembro elegible del equipo puede ser el entrenador.
El entrenador no tiene que ser designado hasta que se pida un
descanso, y para cada descanso se puede designar un entrenador
diferente.

b. Para evitar confusiones, marque las pausas o "time-outs" con
una T en la hoja de puntaje. Tomar demasiadas pausas no es
una falta, aunque los intentos constantes de hacerlo puede
considerarse una violacién del buen proceder deportivo.
Depende del jugador notificar a su oponente si se le han agotado
las pausas.

c. Cualquier miembro del equipo de turno puede solicitar
una pausa (time-out). A fin de evitar confusiones, pidalo lo
suficientemente fuerte y claro para que todos oigan. 29
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i.

Si algin miembro del equipo sugiere una pausa al jugador, se
cargard la pausa.

Si el jugador que estd tirando solicita una pausa, el entrenador
puede negarse y no se cargard la pausa.

Durante su turno en la mesa, el jugador puede discutir la
estrategia solamente con el entrenador designado para esa pausa.
Un entrenador puede obtener el consenso grupal del resto de su
equipo y transmitirlo al jugador de turno, pero solo el entrenador
designado puede transmitirlo.

La ayuda del entrenador debe limitarse a un minuto o menos.
Las violaciones de esta pauta pueden causar sanciones.

Durante una pausa en una situacién de bola en mano, el
entrenador designado puede posicionar la bola blanca para
el jugador de turno.

Los entrenadores no pueden marcar la superficie de juego de

la mesa ni guiar la bola blanca del jugador durante la ejecucién
del tiro. Sin embargo, el entrenador tiene permitido colocar un
articulo en la banda para indicar adénde apuntar. El entrenador
debe salir del 4drea de juego antes de que el jugador intente el tiro.

Para evitar disputas, al terminar el turno de su oponente, vaya
a la mesa y empiece el suyo. No se siente a conversar con sus
compafieros de equipo, porque su oponente puede pensar que
le estin dando consejos.

El nimero permitido de pausas en cada formato es el siguiente:

Divisiones abiertas (Bola 8 y Bola 9) - Nivel de destreza 1, 2, 3

y jugadores no clasificados (nuevos en la APA) tienen dos pausas
por juego. Nivel de destreza 4 y superior tienen una pausa por juego.
Divisiones de damas y 3 personas - Aplican las reglas de
divisiones abiertas.

Divisién de dobles - Aplican las reglas de divisiones abiertas
para los partidos de singles. Puede usarse una pausa por juego,
independientemente del nivel de destreza, durante el partido

de dobles.
Divisién de Masters - No hay pausas.

Juniors - Verifique sus estatutos locales.

19. SEDES ANFITRIONAS

Las sedes anfitrionas no se limitan a bares, clubes o salones de billar.
Cualquier establecimiento con una mesa de billar puede recibir a un
equipo, incluido un centro recreativo, de boliche, etc. Se prohibe a los
equipos que cambien su sede anfitriona durante una sesién a menos
que la sede cierre, la sede solicite el cambio o la Administracién de la
Liga Local apruebe el traslado.



20. ASEGURESE DE LLEVAR EL PUNTAJE
CORRECTAMENTE

Asegurese de llevar el puntaje correctamente, especialmente cuando se
marcan los innings o rondas y los tiros defensivos. Su hoja de puntaje
no tiene que coincidir con la de su oponente. Lleve usted su puntaje y
deje que su oponente lleve el suyo. Se evaluara imponer sanciones a los
equipos o jugadores que:

* Intenten negociar los innings o rondas con su oponente.

* Entrenen a sus jugadores para que fallen tiros en un intento
de acumular innings o rondas. Las fallas intencionales deben
marcarse en el bloque de tiros defensivos de la hoja de puntajes.

* Alienten aun equipo o jugador a anotar el puntaje incorrectamente.

Llevar el puntaje correctamente es la mayor contribucién que puede
hacer para la buena operacién del sistema de handicap The Equalizer®
y evitar el ocultamiento de destrezas. The Equalizer® funciona muy
bien si cada equipo lleva la cuenta de los puntos correctamente.

Marcar informacién imprecisa en la hoja de puntaje, omitir
informacién de una hoja de puntaje intencionalmente o acordar o
conspirar con otras personas para representar falsamente en una
hoja de puntaje lo que ocurrié durante un partido puede provocar
su suspension o cancelacion de la membresia de la APA. Denuncie
a cualquier equipo que usted piense que no sigue adecuadamente los
procedimientos de registro de puntajes ante la Administracién de la
Liga Local o la APA. Puede obtener més informacién y ver videos
instructivos sobre cémo llevar el puntaje en poolplayers.com.

21.TIROS DEFENSIVOS

Un tiro defensivo es uno en el que el jugador no tiene la intencién
de entronerar legalmente una bola. Esta definicién incluye, entre
otros, los tiros realizados con la intencién de perjudicar al oponente
del jugador al bloquear el tiro. La INTENCION del jugador es

el factor determinante. A menos que el

jugador declare que su tiro fue defensivo, LA |NTENC|6N
depende de la persona que lleva el puntaje DEL JUGADOR
decidir si el jugador tenia la intencién de ES EL FACTOR

entronerar una bola. Marcar tiros defensivos

de manera constante y correcta asegura la DETERMINANTE'

eficacia de The Equalizer®.

Los tiros defensivos caen en dos categorias bdsicas: éticos y deshonestos.
La persona que lleva el puntaje debe marcar ambos tipos como tiros
defensivos en la hoja de puntaje.



32

Eticos - Hay varios tipos de tiros defensivos éticos:

* Tiro de seguridad - Un tiro de seguridad es una accién
defensiva que el jugador realiza cuando no tiene ningin
tiro factible o de alto porcentaje, o cuando decide dejar a su
oponente en una situacién dificil.

*  Solo contacto legal - Hacer contacto legal sin la intencién de
entronerar una bola para negar la bola en mano del oponente.

* Recoger la bola blanca - Conceder el tiro en la mesa entregando
la bola en mano al oponente.

* Pegarle alabola incorrecta intencionalmente - Pegarle a la
bola del oponente (Bola 8), o fuera de rotacién (Bola 9), con el
objetivo de crear una disposicién de la mesa mds favorable para

el jugador.

Deshonestos - Tiros fallados intencionalmente con el objeto de
manipulacién del hdndicap. Hacer tiros defensivos deshonestos se
conoce comunmente como ocultamiento de destrezas.

NOTA 1: Un intento de tiro defensivo que dé como resultado en el
entroneramiento legal de una de las categorias de bolas del jugador
(Bola 8) o el entroneramiento legal de alguna bola objetivo (Bola 9)
no finaliza el turno del jugador. El jugador debe seguir tirando y el tiro
debe marcarse como tiro defensivo.

NOTA 2: Un intento de entronerar una bola y dejar al oponente en
una situacién dificil si el intento falla no se considera un tiro defensivo.
Estos tiros a menudo se denominan “tiros de doble direccién” porque
tienen cualidades ofensivas y defensivas. Los tiros de doble direccién
pueden ser deshonestos cuando se usan para ocultar la intencién el
jugador. Este simula un intento de entronerar una bola cuando su
verdadero objetivo es hacer un tiro de seguridad que la persona que
lleva el puntaje no puede reconocer ficilmente. Sila persona que

lleva el puntaje observa que el jugador realiza muchos tiros de doble
direccién en un partido, debe hacer una nota en la hoja de puntaje.

22. SISTEMA DE HANDICAP

El sistema de handicap The Equalizer® esti diseiado para dar a cada
miembro una posibilidad justa de ganar partidos. Ese sistema en
parte es subjetivo. Cuando se considere que un jugador estd jugando
a un nivel inferior a sus verdaderas destrezas, el operador de la Liga
estd autorizado a cancelar la elegibilidad del equipo del jugador para
las eliminatorias de la sesién y los torneos subsiguientes. Cuando

esta determinacién se toma durante las eliminatorias de la sesién, el
operador de la Liga puede descalificar al equipo para las eliminatorias
y los torneos subsiguientes. Los operadores de la Liga deben tomar
las decisiones para descalificar o declarar inelegible a un equipo a mds
tardar 15 dias después de las finales de eliminatorias de la sesién.



Cada jugador es responsable de asegurarse de que los niveles de destreza
de sus compaieros reflejen sus verdaderas habilidades. Si piensa que

el nivel de destreza de un compafiero es demasiado bajo por cualquier
razén, simplemente llame a la Administracién de la Liga Local y
pidales que eleven apropiadamente el nivel de destreza del jugador. Hay
muchas medidas para evitar el ocultamiento de destrezas incorporadas
en The Equalizer®, pero aun asi, los intentos del ocultamiento de
destrezas impiden el propésito de la APA de brindar a cada jugador una
oportunidad justa de ganar cada vez que se juega. Los equipos o miembros
que intenten ocultar su nivel de destreza estardn sujetos a sanciones que
varfan desde advertencias hasta la cancelacién de la membresia.

Denuncie el ocultamiento de destrezas (sandbagging) al operador de la
Liga, al representante de la division o al Consejo de Administracién. Todas
las inquietudes por ocultamiento de destrezas se deben hacer por escrito
para documentarlas y se mantendran confidenciales. Esta informacién
ayudard a la Administracién de la Liga Local a determinar si un jugador estd
intentando ocultar su nivel de destreza. Los equipos o individuos culpables
de conspirar para manipular los niveles de destreza a través de précticas
deshonestas, segin la Administracién de la Liga Local, seran sancionados.

23. MiNIMO OBTENIBLE LOCAL

Una vez que tenga registrados 10 partidos de la Liga (un nivel de
destreza establecido) o se le haya asignado un nivel de destreza, no se le
permitird bajar més de un nivel de destreza. Pueden hacerse excepciones
en raros casos de discapacidad fisica u otras circunstancias extremas que
podrian cambiar permanentemente la capacidad de tirar del jugador.

24. MiNIMO OBTENIBLE DE CAMPEONATO

Los jugadores que han participado en un Campeonato de Jugadores

de Pool o en los Campeonatos Mundiales de Pool recibirin un

minimo obtenible de campeonato (CLA). La APA mantiene un

registro permanente de jugadores que han participado en eventos de
Campeonatos. Los jugadores no pueden competir en un handicap
inferior a su CLA. Se pueden llegar a realizar algunas excepciones, pero
solamente si la Administracién de la Liga Local apela especificamente al
CLA del jugador individual ante el Comité Revisor de Hindicap (HRC)
de la APA. Las apelaciones adecuadamente justificadas serdn otorgadas.

25. LIMITE DE NIVEL DE DESTREZA DEL EQUIPO

Todos los formatos, a excepcion del Misters, tienen un limite de nivel
de destreza del equipo. El limite del nivel de destreza del equipo de
cada formato se indica en los puntos a continuacién. Un equipo que
juegue menos de un partido completo debe demostrar que si hubiera
jugado todos los partidos, no habria excedido el limite de nivel
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de destreza del equipo. Si se viola el limite de nivel de destreza del
equipo, el equipo infractor recibe cero puntos por todo el partido de
equipo. El equipo no infractor recibiria:

+ Abierta Bola 8 (regla de los 23 puntos) - Todos los puntos
que gand, mds dos puntos por el partido en el cual su oponente
viol6 la regla de los 23 puntos y por todos los partidos
individuales posteriores.

* Abierta Bola 9 (regla de los 23 puntos) - Todos los puntos que
gand, mds 15 puntos por el partido en el cual se viol6 la regla de
los 23 puntos y por todos los partidos individuales posteriores.

*  Damas Bola 8 y Bola 9 (regla de los 13 puntos) - Todos los
puntos que gand, mds dos puntos (15 puntos en Bola 9) por el
partido en el cual se viol6 la regla de los 13 puntos y por todos
los partidos individuales posteriores.

* 3 personas Bola 8 y Bola 9 (regla de los 14 puntos) - Todos los
puntos que gand, mis dos puntos (15 puntos en Bola 9) por el
partido en el cual se viol6 la regla de los 14 puntos y por todos
los partidos individuales posteriores.

*  Formatos de dobles (regla de los 10 puntos) - Verifique sus

estatutos locales.

¢ Juniors - Verifique sus estatutos locales.

NOTA 1: Una vez que ambos equipos declaren a un jugador, los
jugadores no se pueden cambiar a menos que exista riesgo de incumplir
la regla de limite de nivel de destreza del equipo.

NOTA 2: Un equipo tiene permitido tomar en cuenta el nivel de
destreza de un jugador elegible de la lista pero que no esté presente en
el partido para el limite de nivel de destreza del equipo.

NOTA 3: Durante la sesién de eliminatorias, la sesién de tres veces
al afio y los clasificatorios mundiales y los Campeonatos Mundiales
de Pool, el nivel de destreza de un jugador no elegible no se puede
usar para el limite de nivel de destreza del equipo.

Cuando se forma un nuevo equipo, debe tener cuidado con el nimero

de jugadores seleccionados con alto nivel de destreza. Los equipos

que no puedan cumplir con la regla del limite de nivel de destreza

del equipo deben jugar:

* Divisiones abiertas (Bola 8 y Bola 9) - Cuatro jugadores

cuyos niveles combinados de destreza no excedan 19,y perder
automdticamente el quinto partido. Si los niveles de destreza de
un equipo se elevan hasta el punto en que los niveles de destreza
de los cuatro jugadores mds bajos de la lista superan 19, podrd
jugar con tres jugadores hasta 15 y perder automdticamente el
cuarto y quinto partido.

* Divisiones de damas - Dos jugadoras cuyos niveles combinados de
destreza no excedan 10, y perder automdticamente el tercer partido.



* Divisiones de 3 personas - Dos jugadores cuyos niveles
combinados de destreza no excedan 11,y perder automdticamente
el tercer partido.

* Divisiones de dobles - Verifique sus estatutos locales.

* Divisiones junior - Verifique sus estatutos locales.

Solo después del saque inicial del partido individual que causa la
violacién, puede decirse que ha habido una violacién oficial del limite
de nivel de destreza del equipo. Si su oponente viola el limite de nivel
de destreza del equipo, notifique al capitin del equipo oponente.

26. NUMERO LIMITADO DE JUGADORES DE
NIVEL DE DESTREZA SENIOR (BOLA 8 Y BOLA 9)

Los jugadores de nivel de destreza Senior son jugadores que tienen un
nivel de destreza de 6 o superior. Los equipos no pueden tener mds de
dos jugadores de nivel de destreza Senior en un partido. La violacién
de la regla se concreta oficialmente cuando el tercer jugador de nivel
de destreza senior abre juego en un partido individual. El jugador no
elegible pierde el partido individual en forma automitica y los equipos
pasan al siguiente partido. Los niveles de destreza de ambos jugadores
cuentan para el limite de nivel de destreza del equipo para ese partido.
Si se utiliza el nivel de destreza Senior de un tercer jugador, los puntos
ganados por dicho tercer jugador no cuentan.

NOTA: Una vez que ambos equipos declaren a un jugador, los
jugadores no se pueden cambiar a menos que exista riesgo de
incumplimiento de la regla de nivel limitado de destreza senior.

27. SESIONES ELIMINATORIAS

En las sesiones eliminatorias se aplican las mismas reglas que en las
sesiones regulares. Los partidos eliminatorios y de campeonato, a
excepcién de las pérdidas automaticas, se registran igual que los juegos
regulares de la Liga.

El primer equipo en llegar a un total de puntos de partidos que el equipo
oponente no pueda superar se considera el ganador. Por lo tanto, los
partidos eliminatorios a menudo terminan antes de que finalicen todos
los partidos individuales. Una vez que el jugador alcance el nimero

de armados de tridngulo o bolas necesarios para asegurar el triunfo

para su equipo, simplemente interrumpa el partido y escriba “Partido
incompleto” o DNF (No finaliz6) en la hoja de puntaje. Los dos
equipos no podrdn continuar jugando de comun acuerdo, porque la hoja
de puntaje debe indicar en qué momento el partido cesé realmente.

A menos que se especifique una estructura de eliminatorias diferente
en sus estatutos locales, se debe seguir este proceso:
Al final de cada sesion, hay una eliminatoria de cada divisién entre
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los equipos con mds puntaje y un equipo comodin. El equipo que gana
las eliminatorias gana los premios, el titulo de la divisién de esa sesién

y la posibilidad de participar en el Nivel Local de los Campeonatos
Mundiales de Pool, lo que se conoce como Clasificados para el Mundial.
Que un equipo gane la mayor cantidad de puntos durante la sesién no
significa que el equipo gane el titulo de la divisién o elegibilidad. El nivel
de puntos determina si el equipo es elegible para las eliminatorias. Las
cuotas semanales completas se cobran durante las eliminatorias.

Durante las semifinales, el equipo en primer lugar juega contra el
equipo comodin, y el equipo en segundo lugar juega con el de tercer
lugar. En las finales, los dos ganadores de las semifinales compiten
por el titulo de la divisién.

Seleccion del lugar de las sesiones eliminatorias

El lugar de las sesiones eliminatorias se decidird en la reunién de
capitanes de equipo, al principio de la sesién y se publicara en el
cronograma. Los partidos de las eliminatorias pueden realizarse en un
lugar neutral o en el lugar de uno o ambos de los equipos involucrados.

Cémo se elige el equipo comodin

Después de la dltima semana de juego, el operador de la Liga o el
representante designado hard un sorteo para elegir al equipo ante

la presencia de testigos. Aquellos equipos que no calificaron para

las eliminatorias pueden participar en el sorteo, a menos que hayan
perdido automdticamente mds de cinco partidos individuales durante
la sesion, no estén al dia con el pago de las cuotas de la Liga o sean
considerados no elegibles por el operador de la Liga.

Procedimientos de desempate

A menudo dos equipos terminan una sesién empatados. Se usardn los
siguientes procedimientos de desempate para decidir qué equipo gana.
En algunos casos, estos procedimientos solo determinan el primer y
el segundo lugar. Sin embargo, en otros casos, deciden qué equipo(s)
pasan a las eliminatorias.

Si dos equipos estin empatados - El desempate se determina
comparando el puntaje registrado de cada uno de ellos durante la
sesion regular. Si se enfrentaron mds de una vez y el total general de
puntos sigue siendo un empate, solo se toma en cuenta el resultado del
ultimo partido en el que se enfrentaron. Si el resultado sigue siendo un
empate, el ganador serd determinado por el equipo que gané la mayor
cantidad de partidos individuales la dltima vez que se enfrentaron.

Si tres equipos o mas empatan - Desempatar enfrentando a los
equipos de acuerdo a qué equipos se enfrentaron primero en la sesién.
Después de determinar qué equipos se enfrentardn, proceder como se



describié anteriormente para determinar un ganador y luego enfrentar
al ganador contra el otro equipo.

Silos equipos empataron y no se enfrentaron durante la sesién
regular - A menos que lo establezcan de otra manera los estatutos
locales, el ganador serd el que gané mds puntos la Gltima semana de
la sesion regular. Si ambos equipos obtuvieron la misma cantidad de
puntos durante la Gltima semana de la sesién regular, se procederd a
comparar el total de los puntos de la semana previa con el propdsito
de determinar un ganador. Se sigue utilizando este proceso hasta que
se logre un desempate.

Empates en partidos eliminatorios

En caso de que haya un empate en un partido eliminatorio, el nimero
de partidos individuales ganados por cada equipo determinari el
ganador mediante los siguientes métodos:

* Divisiones abiertas (Bola 8 y Bola 9) - Si el partido de equipos
sigue empatado luego de cuatro partidos y ningin equipo puede
proveer un quinto jugador, entonces el primer equipo en ganar
dos partidos individuales serd declarado el ganador.

* Divisiones de Masters, damas y 3 personas - Si el partido de
equipos sigue empatado luego de dos partidos y ningtin equipo
puede proveer un tercer jugador, entonces el primer equipo en
ganar el primer partido individual serd declarado el ganador.

* Divisiones de dobles (Bola 8 y Bola 9) - Si un partido
eliminatorio termina empatado, el equipo que gané el partido
de dobles serd declarado el ganador.

* Divisiones junior - Verifique sus estatutos locales.

Participacién en sesiones eliminatorias

Para que un jugador participe en las sesiones eliminatorias, debe haber
jugado por lo menos cuatro partidos con el mismo equipo durante la
sesion. Los estatutos locales pueden imponer requisitos de elegibilidad
adicionales para las eliminatorias. Un equipo con un jugador no
elegible en su lista NO puede usar a tal jugador para propdsitos del
limite de nivel de destreza del equipo. Si se usa un jugador no elegible,
la violacién de esta regla se produce oficialmente luego del saque inicial
del partido de ese jugador no elegible. El jugador no elegible pierde el
partido en forma automdtica y los equipos pasan al siguiente partido
individual. Los niveles de destreza de ambos jugadores cuentan para el
cumplimiento de la regla del limite de nivel de destreza del equipo para
ese partido. Una vez de que el partido haya terminado y los equipos
hayan abandonado el lugar de juego, o luego de que ambos capitanes
de equipo hayan firmado la hoja de puntaje, el partido se considerard
jugado, aun si hubiese participado un jugador no elegible. El nimero
de partidos jugados por cada jugador se muestra visiblemente en las
hojas de puntaje de cada semana.
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Los byes y las pérdidas automdticas de puntaje no se cuentan como
partidos jugados.

28. NO SE PERMITEN JUGADORES

PROFESIONALES
La APA es una Liga amateur. La APA se reserva el derecho de

rechazar o anular la membresia de cualquier persona que se considere
profesional. La APA tiene diferentes criterios para determinar si un
jugador es profesional. Los criterios incluyen: tener una membresia de
torneos de organizaciones de hombres o mujeres profesionales de billar,
ganar puntos en cualquiera de estos torneos profesionales, ser conocido
nacionalmente como alguien que juega por dinero a criterio de la
APA, o ser conocido como jugador profesional de billar, una celebridad
del billar o artista (reconocido por sus exhibiciones, profesionales
retirados, etc.). La APA se reserva el derecho de determinar el estatus
de aficionado o profesional de un miembro, y se pueden considerar
todos, algunos o ninguno de los criterios mencionados. Los jugadores
que participen en eventos profesionales, realicen exhibiciones o se
comporten como profesionales de alguna otra forma tienen el riesgo
de perder su estatus de amateur y pueden ser declarados no elegibles
para ser miembros de la APA.

La Administracién de la Liga Local tiene la opcién de prohibir la
participacién en la Liga local a cualquier persona que haya demostrado
constantemente caracteristicas profesionales, se sepa que juega por
dinero o se perciba como alguien que gana una porcién importante de
sus ingresos jugando billar. Un individuo que da exhibiciones o clases
a cambio de dinero se considera profesional. De manera similar, un
individuo con alto nivel de destreza empleado como gerente/encargado
auxiliar de un salén de billar podria considerarse un profesional de

la casa y no seria elegible para el juego aficionado. Sin embargo, una
persona no se puede considerar profesional simplemente porque es

un jugador de billar con alto nivel de destreza. Hay muchos jugadores
amateurs con alto nivel de destreza que no presentan caracteristicas
profesionales y son bienvenidos en la APA.

29. EQUIPAMIENTO

Los dispositivos ldser, tacos mecdnicos y auxiliares de entrenamiento
o prictica no se pueden usar en juegos de la Liga. Los equipos
especiales, tales como puentes mecdnicos y extensiones para tacos,
estdn permitidos. Algunos tacos de especialidad se pueden permitir



en forma limitada. Se espera que los jugadores usen equipo acorde a
los fines previstos. A continuacion se presentan pautas adicionales de
equipamiento aplicables en el juego de la Liga de la APA:

*  Tacos para salto de bola - Solo se permiten en las divisiones

de Mister.

*  Tacos para tiros de apertura - Algunas veces estos tacos se
combinan con tacos para salto de bola, estos tacos se permiten
en la Liga para tiros de apertura. Solo se pueden usar para tiros
de salto o tiros de massé en divisiones mdster.

*  Tacos para tiros regulares - Estos tacos también se pueden utilizar
para realizar tiros de salto, tiros de massé y tiros de apertura en
todos los juegos de la Liga de la APA y torneos. No se permite
"desarmar" su taco de tiros regulares para realizar un tiro de salto.

NOTA 1: El uso de un taco para tiros regulares en la apertura no lo
califica como "taco para tiros de apertura”.

NOTA 2: Los jugadores en silla de ruedas, juniors y los jugadores
limitados en su estatura tienen permitido usar un taco junior o “corto”
como taco para tiros regulares.

Usted puede cambiar de tacos y/o las flechas del taco durante un juego
siempre y cuando los tacos y/o flechas que usted cambie no violen
ningunas de las reglas de uso y que cumpla con las pautas de tiempo.

Si no estd seguro de si se permite el uso de un objeto en esta Liga, y no
aparece establecido en ninguna parte en estas reglas, debe consultar el
reglamento de la APA antes de usar el equipo.

30. JUGADORES QUE RECIBEN INCENTIVOS

Los jugadores no tienen permitido solicitar ni aceptar incentivos para
jugar para un lugar o para un equipo, ya que tal actividad pone en
riesgo la condicién de amateur del jugador y va en contra del propdsito
de la APA. Los jugadores que soliciten o acepten incentivos pueden ser
descalificados. Los incentivos inapropiados incluyen, entre otras cosas,
uso de mesa gratis o pago de toda o parte de la membresia o cuotas
semanales del jugador.

Es aceptable que una sede anfitriona ofrezca un beneficio o beneficios
particulares a todos los miembros que participan en juegos de la Liga
en su establecimiento. Sin embargo, no es aceptable que las sedes
anfitrionas realicen ofertas especiales a un jugador particular o a un
grupo limitado de jugadores.
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31. LAS REGLAS ESTAN SUJETAS A CAMBIOS

La APA se reserva el derecho de hacer modificaciones a los reglamentos
y a las reglas en cualquier momento y segin sea necesario. Cualquier
cambio en las reglas serd notificado a su operador de la Liga y puesto a
disposicién de todos los miembros a través de boletines, reuniones de
capitanes de equipos, publicaciones en poolplayers.com y/o publicaciones
en la revista The American Poolplayer®. L.a APA también se reserva el
derecho de hacer excepciones a las reglas, para promover la igualdad.

32. PROTESTAS Y DISPUTAS

En general, todas las protestas, disputas y quejas dirigidas a la
Administracién de la Liga Local deben ser presentadas por el

capitin del equipo. Se sancionard a los equipos que interrumpan las
operaciones de la Liga mediante protestas frivolas a la Administracién
de la Liga Local. La mayoria de las protestas y disputas se deben
solucionar inmediatamente observando las reglas correspondientes

en este manual y/o a través del sentido comun del buen proceder
deportivo. Su Administracién de la Liga Local estard disponible para
responder preguntas durante su horario de oficina pero quizéd no esté
disponible para hacer determinaciones durante el juego de la Liga.

Se le recomienda que resuelva cuantas disputas pueda en el momento.
El procedimiento para resolver disputas es el siguiente:

*  Siuna disputa entre dos equipos no puede ser resuelta con base
en las reglas existentes, los dos jugadores y los capitanes de los
equipos intentardn primero resolver el asunto negociando e
intentando conciliar. A menudo, una disputa se puede resolver
facilmente jugando nuevamente el juego. Si ambos equipos
acuerdan repetir el juego, no se podrd presentar ninguna protesta
posterior relacionada con la disputa que derivé en la repeticién del
juego. No se puede concordar sobre una resolucion con la idea de que
si usted gana, estd bien; y si pierde, de todas maneras protestard.

* En caso de que los capitanes de los equipos no puedan resolver la
disputa, ambos enviardn una protesta por escrito al operador de la
Liga. Esta protesta debe describir las circunstancias involucradas e
incluir un cargo de protesta de $25 por cada equipo. El operador
de la Liga se puede pronunciar acerca de la protesta/disputa o
delegarla al Consejo de Administracion. La decision del operador
de la Liga o del Consejo de Administracion es definitiva y
el perdedor de la protesta perderd sus $25. Se reembolsara al
ganador. Usted perderd el derecho a protestar si se rehisa a seguir
jugando el partido o si no hace el intento de resolver el asunto
mediante la negociacién y/o conciliacién.



Cuando la Administracién de la Liga Local ya ha recibido su hoja

de puntaje, es demasiado tarde para protestar. Conozca las reglas y
revise la hoja de puntaje antes de presentarla a la Administracion de
la Liga Local. Es esencial que todas las partes implicadas demuestren
buen proceder deportivo y buena conducta al ocurrir la disputa. Un
mal proceder deportivo y/o comportamiento abusivo por cualquiera
de las partes después de una decisién puede estar sujeta a una accién
disciplinaria grave. Los equipos que constantemente se vean envueltos
en disputas pueden incurrir en sanciones que van desde la deduccién
de puntos hasta la suspensién o la anulacién de su membresia.

33. APELACIONES

El operador de la Liga revisa automdticamente todas las acciones
disciplinarias recomendadas por el Consejo de Administracién en su
drea, de existir, y le notificard la decisién a usted o al capitin del equipo.
Una vez que el operador de la Liga y/o el Consejo de Administracién
siga una accién disciplinaria, usted tiene el derecho de apelar estas
decisiones ante el Comité de Apelaciones de la APA. No puede apelar la
decision ante el Comité de Apelaciones de la APA hasta que el Consejo
de Administracién haya tomado una determinacién sobre el asunto,

en caso de que un Consejo de Administracién vaya a hacerlo. Si desea
apelar la accion disciplinaria ante la APA, debe presentar una apelacion
escrita dirigida al Comité de Apelaciones de la APA, a la direccién que
aparece en la parte posterior de este manual. La apelacién debe indicar
la accién disciplinaria tomada y el motivo por el que usted o su equipo
consideran que la APA debe revisar la decisién de la Administracién de
la Liga Local. La APA tiene la autoridad exclusiva y entera discrecién
para resolver el asunto y su decision serd definitiva.

34. DERECHO A NEGAR SERVICIO

Los operadores de la Liga, a su entera discrecion, tienen el derecho de
negar servicio a cualquier individuo, a cualquier hora, sin importar si la
membresia del individuo es de buena reputacién.

35. LA APA ES LA AUTORIDAD MAXIMA

La Asociacién Americana de Jugadores de Pool (APA) es la maxima
autoridad en cuanto a todas las reglas de la Liga.

La APA no discrimina, ni autoriza a sus operadores de la Liga o
empleados a discriminar a ningtn individuo por su raza, credo, religion,
sexo, preferencia sexual ni cualquier otro criterio relacionado con la
discriminacién establecido por el Gobierno Federal. Todas las personas
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que cumplan con los requisitos de edad minima pueden ser miembros
de la APA, pueden gozar de los beneficios que otorga la membresia

y pueden participar en los programas de la APA, a menos que hayan
violado las reglas especificamente detalladas en este Manual de Equipos.

La APA y sus operadores de la Liga haran todo lo posible para
promover armonia, seguridad y satisfaccion entre los miembros de la
APA que juegan en sus Ligas e intentardn satisfacer las solicitudes
relacionadas con la composicién de los equipos y los tipos de
establecimientos que funcionan como sedes anfitrionas. Sin embargo,
la APA no puede determinar ni es responsable de la composicién de
cada equipo. Generalmente, los equipos estdn formados por amigos,
familiares o compafieros de trabajo, y ni la APA ni su operador de
Liga, ni sus empleados tienen la autoridad de garantizarle a un
individuo que puede ser parte de un equipo en particular.

Generalmente los partidos de la APA se juegan en lugares publicos
como salones de billar, bares y clubes. La APA no puede obligar a un

equipo a jugar en un lugar donde sus miembros se sientan incémodos.



REGLAS DE JUEGO

SECCION 3

DESCRIPCION GENERAL

Es imposible establecer una regla para cada situacién que se pueda
presentar. El sentido comiin debe prevalecer. Juegue dentro del espiritu
de las reglas tanto como del reglamento escrito. Los equipos que traten
de tomar ventaja creando sus propias interpretaciones de las reglas
pueden incurrir en una violacién del buen proceder deportivo. Gane

en la mesa y no desde el asiento.

Bola 8 se juega con una bola blanca y 15 bolas objetivo. El propésito
principal de este juego es que un jugador emboque las bolas lisas
enumeradas del 1 al 7 o las bolas rayadas enumeradas del 9 al 15 y luego
emboque la Bola 8 antes que su oponente. La categoria de bolas de cada
jugador se determina cuando el primer jugador emboca legalmente una
bola. Por ejemplo, si la primera bola entronerada en el juego es la bola 3,
el jugador debe embocar el resto de las bolas de 1a 1 a la 7, mientras que
el jugador oponente deberd embocar todas las bolas de 1a 9 a la 15.
Cuando un jugador no logra embocar una bola de su categoria o comete
una falta, el turno pasa al otro jugador. Un jugador que emboca legalmente
una bola de su categoria debe continuar tirando.

El jugador que emboca primero toda su categoria de bolas y luego
emboca la bola 8 es el ganador del juego. En el juego de la Liga, la

bola 8 se debe embocar en una tronera marcada.

NOTA: En las divisiones de Maister, los jugadores tienen la opcién de
anunciar, en lugar de marcar, la tronera de la bola 8.

Bola 9 se juega con una bola blanca y nueve bolas objetivo enumeradas
del 1 al 9. Es un juego de rotacién, lo que significa que se tira a las bolas
en orden numérico. El jugador que tira debe hacer que la bola blanca
golpee primero la bola con el nimero mds bajo que esté en la mesa. El
partido finaliza cuando se entronera legalmente la bola 9. El jugador
conserva su turno siempre que golpee primero la bola con el nimero

mids bajo y entronere una bola en forma legal. No es necesario que el
jugador emboque la bola con el nimero mds bajo para continuar tirando.
Por ejemplo, el jugador puede golpear la bola 1 con la bola 4 (un tiro de
combinacién) entronerando la bola 4 y seguir su turno en la mesa. En su
siguiente tiro, debe golpear primero la bola 1 nuevamente. Si el jugador
que tira golpea la bola mds baja contra la bola 9 y esta entra en la tronera,
el partido se termina. En el juego de Liga, las bolas 1 a 8 valen un punto
cada una cuando se entroneran y la bola 9 vale dos puntos.
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NOTA: En las divisiones de Mésters, la Bola 9 no se juega por cuenta/
puntos de bolas. Cada juego individual se gana cuando el jugador
entronera legalmente la bola 9.

1. TIRO DE ARRIME (LAGGING)

Los jugadores realizan el tiro de arrime aproximadamente al mismo
tiempo para determinar quién realiza el tiro de apertura. La bola que
se detiene mds cerca de la banda de cabecera gana. Estd permitido
golpear la banda de cabecera. Si las bolas de arrime hacen contacto
entre si, ninguno de los jugadores golpea la banda de pie durante el tiro
de arrime, o la bola se detiene en la mandibula de una tronera, repetir
el tiro de arrime. Cuando no se golpea la banda de pie o la bola toca
las bandas largas o alguna tronera, se pierde el tiro de arrime. No se
aconseja a los jugadores que usen la bola blanca para el tiro de arrime.
La insistencia en usar la bola blanca para el tiro de arrime se considera
una violacién del buen proceder deportivo y serd reportada a la
Administracion de la Liga Local. El ganador del tiro de arrime realiza
el tiro de apertura en el primer partido y de ahi en adelante el ganador
de cada partido abre el siguiente. Favor de observar lo siguiente:

* En las divisiones de Masters, el ganador del tiro de arrime podrd
elegir el formato o hacer la apertura. Una vez seleccionado el
formato, todo el set de ese formato debe completarse antes de
pasar al otro formato.

* En las divisiones de dobles, €l tiro de arrime no se toma en
cuenta como parte de la rotacién de jugadores.

2. ARMADO DE TRIANGULO

Todas las bolas deben estar congeladas (tocindose) lo més juntas que
sea posible. El jugador que no abre el partido acomoda las bolas con la
cabeza (el frente) de la bola sobre el punto de pie. El jugador que abre
el partido puede pedir que se vuelva a armar el tridngulo. El jugador
que pierda el tiro de arrime y/o el jugador que pierda los partidos
posteriores estd encargado de armar el tridngulo para su oponente. En
cada formato, las bolas se deben acomodar de la siguiente manera:

*  Bola8- Las 15 bolas se acomodan en un tridngulo, con la bola 8 en

el centro. Las bolas restantes pueden colocarse en cualquier orden.

* Bola9- Las bolas enumeradas del 1 al 9 se acomodan en
forma de rombo o diamante. La bola 1 se coloca en el frente
del diamante y la bola 9 en el centro. Las demds bolas objetivo
pueden colocarse en cualquier orden. Cuando se utilicen mesas
de monedas, los equipos tienen la opcién de sustituir cualquiera
de las bolas no usadas (bola 10 a bola 15) por bolas entroneradas
después de un juego corto; esto ahorrard dinero a ambos equipos



durante la noche de la Liga. El jugador que abre el juego puede
exigir que se utilicen en cada juego las nueve bolas con la
numeracién mds baja disponibles.

Ejemplo: Si la bola 3 y la bola 9 se meten en la apertura del
juego (porque un 9 en la apertura es un tiro ganador, a menos
que se meta la bola blanca), puede usar la bola 10 y la bola 11
en el siguiente tridngulo. La secuencia de bolas objetivo en el
siguiente juego seria 1,2,4,5,6,7,8,10y 11. La bola 11, de
hecho, es la "bola 9" (la ultima bola) en este juego. No use la
bola 10 para reemplazar la 3, ya que serd muy confuso. Tire en
orden numérico.

3.TIRO DE APERTURA

Las faltas se empiezan a contabilizar

a partir de que se golpea el tridngulo. SOLO DESPUES
El jugador debe hacer el tiro de apertura DE PEG,ARLE
detrds de la linea de cabecera para que AL TRIANGULO
se considere legal. Ademds, por lo menos COMIENZAN A
cuatro bolas objetivo se deben arrimar a las COMPUTARSE
bandas o una bola se debe entronerar. La LAS FALTAS.

bola blanca no debe tocar una banda antes
que al tridngulo.

NOTA: Un jugador que fisicamente no pueda hacer el tiro de apertura
debido a una condicién médica puede pasarlo a su oponente, pero solo con
aprobacion previa de la Administracién de la Liga Local. Dichos casos se
deben marcar como tiros defensivos y un inning, segtin corresponda. No se
permite que un compafiero del jugador haga el tiro de apertura por él.

El punto de contacto de la bola blanca con la mesa se usa para determinar
si estd detrds de la linea de cabecera, que también se conoce como
estar dentro. Para tomar esta determinacion, simplemente compare la
linea de cabecera, una linea imaginaria que conecta los dos diamantes
segundos de la banda de cabecera (ver el diagrama de la mesa en la
pagina 86), con el punto de contacto de la bola blanca. Una bola que
esté en el centro de la linea de cabecera se considera fuera, o que no
estd detrds de la linea de cabecera.

La bola blanca debe entrar en contacto con la formacién de la siguiente
manera para que se considere legal:
* Bola 8 - Se debe tocar primero la primera bola o la segunda fila
de bolas. No golpear primero la primera bola o la segunda fila
de bolas no constituye una falta.

* Bola9 - Se debe tocar primero la bola 1. No golpear primero
la bola 1 no constituye una falta.
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Si se golpea el triangulo, pero el tiro de apertura no califica como legal,
el jugador que no abrié el partido debe volver a armar el tridngulo y el
mismo jugador debe hacer un nuevo tiro de apertura.

Si se golpea el triangulo pero la apertura no califica como legal y
se mete la bola blanca, el jugador oponente debe volver a armar el
tridngulo y hacer el tiro de apertura.

Los tiros de apertura seguros o suaves no estdn permitidos. Haga

una nota en la hoja de puntaje si observa a un jugador haciendo un
tiro de apertura seguro o suave. La Administracion de la Liga Local
podra emitir sanciones a equipos y jugadores que no realicen el tiro de
apertura con fuerza. Abrir con la fuerza apenas suficiente para cumplir
con esta regla no es garantia contra sanciones. Abra tan fuerte como
pueda hacerlo manteniendo el control.

4. DESPUES DE LA APERTURA

Después de la apertura pueden ocurrir varias circunstancias. Estas son:
*  Una falta luego de una apertura legal le concedera bola en mano
al oponente.

+  Sino se entronera ninguna bola, le toca el turno al otro jugador.

*  Si se entronera una bola objetivo, continua tirando el jugador
que hizo la apertura.

Bola 8

a. Sise mete la bola blanca en la apertura, se le concede bola en mano
al jugador oponente, y debe ejecutarla detrds de la linea de cabecera,
tirando a la bola que esté fuera de la linea de cabecera. Si una bola
objetivo estd justo en el centro de la linea de cabecera o fuera, se le
puede tirar. Si la bola estd adentro, no se le puede tirar. Si los dos
jugadores no se ponen de acuerdo sobre si la bola estd adentro o
fuera, entonces deben consultar a una tercera persona. Si se consulta
a una tercera persona, su opinién serd definitiva. Si no hay una
tercera persona disponible o acordada, los jugadores pueden decidir
el conflicto tirando una moneda al aire. Tirar intencionalmente
a una bola que estd adentro es una violacién del buen proceder
deportivo y serd reportada a la Administracién de la Liga Local.

NOTA: La bola blanca debe estar adentro segun se indica
previamente antes de que pueda comenzar el juego. Esto

no constituye una falta y no habra sancién alguna. Es
responsabilidad del oponente asegurar que la bola blanca esté
adentro antes del tiro. Si la bola blanca estd fuera, el jugador
que tira debe reubicarla detrds de la linea de cabecera.

b. Silabola 8 se entronera en el tiro de apertura, se gana, a menos
que el jugador haga una falta con la bola blanca, en cuyo caso, pierde.



c. Sise entroneran una o mds bolas objetivo de una categoria en el tiro
de apertura, esa se convierte en la categoria de bolas del jugador.

d. Silas bolas de cada categoria se entroneran en el tiro de apertura
(por ejemplo, dos lisas y una rayada), sigue siendo mesa abierta.

El jugador que hace el tiro de apertura tiene la opcién de tirar
a cualquier bola, excepto la bola 8 (lo cual serfa una falta);
cualquier bola embocada sin falta cuenta. Si el jugador emboca
una bola de cada categoria en su segundo tiro, la mesa continda
abierta; una falla o falta en el segundo tiro da como resultado
una mesa abierta para el oponente. Si el oponente emboca una
bola pero también comete una falta, la mesa sigue abierta.

NOTA: Durante una mesa abierta, un jugador puede tirar a
una combinacién de bolas lisas o rayadas; la bola embocada
legalmente determinard su categoria de bolas para el resto del
juego. No se puede usar la bola 8 como la primera bola en un
tiro de combinacién, porque nunca es neutral.

Bola 9
a. Una falta luego de una apertura legal dard una bola en mano
desde cualquier lugar de la mesa para el jugador oponente. Las
bolas entroneradas, si las hay, permanecen asi (no se las coloca
en el punto de pie), menos la bola 9. Las bolas entroneradas se
marcan como bolas muertas en la hoja de puntaje.

b. Si se entronera la bola 9 en el tiro de apertura, se ganaria el juego,
a menos que el jugador meta también la bola blanca, en cuyo caso
la bola 9 (o cualquier otra bola con nimero alto) se coloca sobre el
punto de pie y el turno pasa a su oponente. Si el punto de pie estd
ocupado por otra bola, la bola 9 se coloca directamente detrds de
esa bola, lo mds cercano posible al punto de pie.

c. Sise entroneran una o mds bolas en el tiro de apertura, sigue
siendo el turno del jugador que abre el juego.

NOTA: Los push-outs son bastante comunes en los eventos profesionales
y en el Campeonato Amateur de EE. UU,; sin embargo, no se permiten en
la competencia de hdndicap de la APA. Las divisiones de Maisters no son
con handicap y siguen las reglas del Campeonato Amateur de EE. UU.,
por lo tanto, el push-out estd permitido y cualquier bola entronerada en un
push-out serd colocada en el punto de pie.

5. TIRO DE BOLAS INCORRECTAS

Ocasionalmente, un jugador cometerd una falta al tirar erréneamente
a la categoria incorrecta de bolas (en Bola 8) o a la bola con el nimero
incorrecto (en Bola 9). El jugador que tira debe evitar una falta
preguntando al oponente a qué bola o categoria de bolas deberia tirar.
Si le preguntan, el oponente deben responder la verdad. Si el jugador

47



le pega a la bola incorrecta, la falta se produce apenas se golpea la bola,
sin importar si la bola se entronera o no.

NOTE: La falta debe anunciarse antes de que el jugador ejecute un
tiro subsiguiente y haga contacto legal con una bola de su categoria
real (en Bola 8) la bola objetivo del menor nimero en la mesa (en
Bola 9). De lo contrario, no serd contabilizada. Ademds, se aplicardn
las siguientes reglas segun el formato:

* Bola 8 - Una vez que un jugador haya tocado la bola 8 legalmente,
este asume el control de esa categoria de bolas que entroneré
por error y puede terminar ganando el juego si logra entronerar
legalmente la bola 8. Adicionalmente, si el jugador en espera no
canta una falta antes de que termine el turno de su oponente, y
luego le pega a la bola incorrecta en su turno, ambos jugadores
asumirdn la nueva categoria de bolas por el resto del partido.

* Bola 9 - Todas las bolas entroneradas antes de pedir la falta se
considerardn bolas muertas, excepto la bola 9, que serd colocada
en el punto de pie.

6. TIROS DE COMBINACION

Los tiros de combinacién son legales, pero hay que golpear primero
la bola correcta.

* Bola8 - No se debe tocar primero la bola 8. Si un jugador no
entronera una de sus bolas y en su lugar entronera una bola de
su oponente, pierde su turno. No se coloca ninguna bola en el
punto de pie.

* Bola9 - Se debe golpear primero la bola con el nimero mds
bajo de la mesa. Un jugador recibe crédito por todas las bolas
que entronera legalmente después de que golpee primero la
bola con el nimero mds bajo en la mesa.

7. BOLAS ENTRONERADAS

Las bolas deben permanecer en la tronera para ser legales. Si se
entronera alguna bola, incluyendo la bola blanca, pero rebota y regresa
a la superficie de juego, no se considera entronerada y debe jugarse
desde su posicién. No es necesario que el jugador designe su bola
objetivo ni dénde la entronerard durante el tiro, excepto cuando tire

legalmente la bola 8.

NOTA 1: Una vez que una bola pare completamente de moverse,
no se moverd nuevamente sin la accién de fuerzas externas. Por lo
tanto, si una bola que habia quedado colgando en la abertura de una
tronera durante unos segundos de pronto cae dentro, debe colocarse
nuevamente sobre la mesa donde se encontraba originalmente.



NOTA 2: Si dos bolas se atascan en una tronera y quedan asomédndose
levemente sobre el borde, se consideran entroneradas. Déjelas caer en la
tronera y prosiga el juego a menos que con eso concluya el juego.

8. BOLAS EN EL PISO

Las bolas objetivo que sean arrojadas de la mesa serdn colocadas en

el punto de pie. Si el punto de pie estd ocupado, la bola serd colocada

justo detras del punto de pie, lo mds cerca de este como sea posible. Si

se arrojan dos bolas o mds al piso, se colocan en orden numérico, la de

nimero menor debe ir mds cerca del punto de pie. Las bolas colocadas

en el punto de pie quedan tocindose entre si.

* Bola 8 - Puede suceder que un jugador entronere una bola

en forma legal y a la vez arroje otra(s) bola(s) al piso. En esta
situacién, todavia es el turno del jugador y la bola o bolas no
serdn colocadas en el punto de pie hasta que termine su turno.
Sila bola que salté de la mesa es del jugador que esta tirando,
no se coloca en el punto de pie hasta que haya entronerado
todas las otras bolas. Si la bola 8 salta de la mesa y cae al piso,

el jugador pierde el juego.

* Bola9 - Las bolas que se arrojan fuera de la superficie de juego
se colocan de inmediato en el punto de pie. La bola 9 se coloca
en el punto de pie:

a. Siempre que se arroje fuera de la mesa, excepto cuando se
entronere.

b. Siempre que se entronere y el jugador meta la bola blanca
o cometa otra falta.

9. BOLAS MOVIDAS ACCIDENTALMENTE

Las bolas movidas accidentalmente deben reubicarse, a menos
que hagan contacto con la bola blanca. Si las bolas movidas
accidentalmente hacen contacto con la bola blanca, se crea una falta
de bola en mano, en cuyo caso nada se reubica.
* Si el movimiento accidental ocurre entre un tiro y otro, la bola
debe ser reubicada por el jugador oponente antes de realizar
el tiro.

* Una bola que se haya movido accidentalmente durante un tiro
debe ser reubicada por el oponente, después de finalizado el tiro

y de que todas las bolas hayan dejado de rodar.

NOTA: Una bola objetivo que esté en movimiento y haga contacto
accidental con un puente, taco, etc., no se reubica.
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Si en el transcurso del tiro, otra bola se detiene en la posicién previamente
ocupada por la bola movida accidentalmente, el oponente debe ser justo y
colocar esta tltima bola lo mds cerca posible a su posicién original.

10. TIRO CERCANO

Las situaciones que pueden resultar en tiros malos son generalmente
obvias. Las disputas sobre estas situaciones casi siempre se pueden evitar si
se le pide a alguien (de mutuo acuerdo entre los contrincantes) que observe
el tiro. El equipo que no estd jugando debe protegerse interrumpiendo el
juego antes del tiro. El jugador que tira tiene la obligacién de detenerse

si su oponente desea que haya un observador imparcial. Una vez que se
acuerde en un tercero que observe el tiro, los jugadores deberin aceptar la
decisién tomada y no se podrin presentar reclamos al respecto.

En general, el jugador que tira tiene la ventaja en situaciones de tiros
cercanos. Si el observador no puede determinar qué bola se tocé primero,
tal como en el caso de un golpe simultdneo, la decisién es del jugador
que realizé el tiro. Los equipos que entran continuamente en disputas
sobre tiros malos sin pedir verificacién de una tercera persona pueden

ser sancionados por comportamiento antideportivo y posiblemente
perder puntos a discrecién de la Administracién de la Liga Local.

NOTA: Si no se pide a un tercero que observe el tiro y se disputa
el tiro, la decisién tiende a favorecer al jugador que tira.

11. UN PIE EN EL SUELO

Cuando haya un puente mecénico disponible, por lo menos un pie
debe estar en el piso al hacer el tiro. El incumplimiento de tener por
lo menos un pie en el piso no es una falta, pero puede derivar en
comportamiento antideportivo. La Administracién de la Liga Local
no puede garantizar que todas las sedes anfitrionas tengan un puente
mecdnico y algunas no tienen. Un equipo que tiene su propio puente
mecdnico solo puede usarlo si estd dispuesto a compartirlo con el
equipo adversario, ya que negarse a hacerlo supondria una ventaja
injusta. Si no hay un puente mecénico, prevalecen las reglas de la casa.
* Jugadores ensilla de ruedas - Los jugadores en silla de ruedas
deben permanecer sentados en la silla mientras tiran. Si un
jugador decide levantarse de la silla de ruedas para hacer un tiro,
debe salirse completamente de la silla. Los jugadores no pueden
hacer tiros “mitad adentro, mitad afuera” de una silla de ruedas.

NOTA: Los jugadores que tengan una necesidad legitima de usar
un banco debido a su estatura, tienen permitido hacerlo, siempre que
puedan mover el banco por si solos y mantener ambos pies sobre el



banco. Ademads, pueden pararse en el banco para armar el tridngulo
o pedir ayuda a un compaiiero del equipo.

12. MARCAR LA MESA

No se permite marcar el pafio de ninguna manera, incluyendo, entre
otras cosas, usar tiza para trazar una linea o mojarse el dedo para
humedecer el pafo. Los equipos que marquen el pafio estin sujetos
a sanciones por comportamiento antideportivo. Es aceptable colocar
un trozo de tiza sobre la superficie dura de la banda.

13. PUNTOS MUERTOS

En el improbable caso de que el juego llegue a un punto muerto, es
decir, que ningun jugador quiera o pueda utilizar la bola en mano, las
bolas se deben acomodar nuevamente en el tridngulo y el jugador que
abrié el partido al inicio del juego en punto muerto lo abre otra vez.
Un juego se considera en punto muerto cuando ambos jugadores o
equipos acuerdan que lo es. No hay un nimero minimo de turnos que
deban transcurrir para que el juego se considere en punto muerto.

Para anotar el puntaje de un juego en punto muerto, debe hacer lo siguiente:
* Bola 8 - Coloque una “X” a través de toda la caja de juego. Los
innings y los tiros defensivos para el juego de punto muerto
no cuentan.

* Bola9 - El juego termina pero los puntos ganados se cuentan.
Los innings y los tiros defensivos se mantienen y todas las bolas
restantes que queden sobre la mesa se marcan como bolas muertas.

14. BOLAS CONGELADAS

Una bola congelada es una bola que estd tocando otra bola o la banda de
la mesa. Para que la regla de bola congelada tenga efecto, se debe declarar
que la bola estd congelada y deben verificarlo tanto el jugador que tira
como su oponente. Si los jugadores del partido no se ponen de acuerdo,
se debe pedir a un tercero que determine si la bola estd congelada.

Bola objetivo congelada en una banda - Para hacer un tiro legal,
después de hacer contacto con una bola que estd congelada en una
banda el jugador debe:
Dirigir la bola blanca a cualquier banda después de que la
bola blanca toque la bola congelada.

* Dirigir la bola congelada a otra banda o embocarla en una tronera.

* Dirigir la bola congelada lejos de la banda y contra otra bola, y
que esa bola haga que la bola congelada u otra golpee una banda
o caiga en una tronera.
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Para hacer un tiro legal, después del contacto simultdneo entre una bola
congelada y la banda a la que estd congelada, el jugador debe:
* Dirigir la bola blanca a otra banda.

¢ Dirigir la bola congelada a otra banda o embocarla en una tronera.

* Dirigir la bola congelada lejos de la banda y contra otra bola,
y que esa bola haga que la bola blanca u otra golpee una banda
0 caiga en una tronera.

* Dirigir la bola congelada lejos de la banda y contra otra bola,
y que esa bola haga que la bola congelada u otra golpee una
banda o caiga en una tronera.

Bola blanca congelada a su propia bola objetivo - Si la bola blanca

causa que la bola objetivo se mueva (al ejercer fuerza contra la bola

congelada, no rompiendo el contacto con la bola congelada), se

considera que tuvo contacto durante el tiro.

* Bola8 - Si tira hacia el lado opuesto de la bola objetivo que

estd tocando a la bola blanca, para hacer un tiro legal, debe
hacer contacto con otra bola objetivo y luego tirar una bola a
una banda o embocarla en una tronera. Si la bola blanca esta
congelada a la tltima bola de su categoria, la bola blanca debe
separarse de la bola objetivo, regresarse y hacer contacto con la
bola a la que estaba congelada originalmente y dirigir la bola a
una banda o embocarla en una tronera.

* Bola9 - Si tira hacia el lado opuesto de la bola objetivo contra
la que estd congelada, para hacer un tiro legal, debe hacer
contacto con la bola del menor nimero y luego dirigir una bola
a una banda o embocarla en una tronera. Si la bola blanca est
congelada a la siguiente bola en la rotacién, la bola blanca debe
separarse de la bola objetivo, regresarse y hacer contacto con
la bola contra la que estaba congelada, y después del contacto,
dirigir una bola a una banda o embocarla en una tronera.

Bola blanca congelada a la bola de su oponente - Debe tirar hacia
el lado opuesto de la bola de su oponente. Si la bola blanca hace que
se mueva la bola del oponente sin romper el contacto con la bola
congelada, se considerard una falta.

15. FALTAS

Si se comete alguna de las siguientes faltas, la sancién es bola en mano
para el oponente. Asegurese de que se le dé la opcién de bola en mano
antes de tocar la bola blanca, confirmandolo con su oponente. Bola en
mano es la ventaja que se concede a un jugador cuando su oponente



mete la bola blanca o comete alguna otra falta. El jugador beneficiado
puede colocar la bola blanca en cualquier lugar de la superficie de juego.

EXCEPCION: En Bola 8, al meter la bola blanca en el tiro de
apertura se requiere que la bola en mano se ejecute desde atrds de la
linea de cabecera y se haga contacto con una bola fuera de la linea de
cabecera.

Incluso una vez que la bola blanca haya sido colocada en la mesa, si
el jugador no estd satisfecho con la colocacién, puede ajustar la posicion
usando su mano, su taco o cualquier otro objeto razonable.

Unicamente el jugador o el capitdn del equipo pueden cantar falta
oficialmente, aunque cualquiera puede sugerir al jugador o al capitin
del equipo que se debe comunicar una falta.

NOTA: Una falta que no se canta cuando ocurre no se puede reclamar
una vez ejecutado el siguiente tiro.

UNA FALTA QUE NO SE CANTA CUANDO
SE COMETE NO SE PUEDE CANTAR UNA
VEZ EJECUTADO EL SIGUIENTE TIRO.

Estas son las tnicas faltas que resultan en bola en mano. Cualquier otra
violacién es una violacién del buen proceder deportivo. Las faltas de
bola en mano son:
a. Sila bola blanca se entronera, cae al suelo o queda fuera de
la superficie de juego por algin otro motivo.

b. Cuando un jugador no logra pegarle a la bola correcta en el
primer tiro.

c. Cuando no se toca una banda o no se entronera una bola
después del contacto. Hay que pegarle a una banda con la bola
blanca o con cualquier otra, después de que la bola blanca y la
bola objetivo hacen contacto. Si la bola regresa a la superficie
de juego, se considera que le ha pegado a una banda.

d. Si, después de hacer contacto con una bola que estd congelada
a una banda, el jugador no hace lo siguiente:
¢ Dirigir la bola blanca a una banda después de que la bola
blanca toque la bola congelada.

* Dirigir la bola congelada a otra banda o embocarla en una
tronera.

* Dirigir la bola congelada lejos de la banda y contra otra bola,
y que esa bola haga que la bola congelada u otra golpee una
banda o caiga en una tronera.
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Si, después de hacer contacto simultineo entre una bola congelada
y la banda a la que estd congelada, el jugador no hace lo siguiente:
* Dirigir la bola blanca a otra banda.

* Dirigir la bola congelada a otra banda o embocarla en una
tronera.

¢ Dirigir la bola congelada lejos de la banda y contra otra bola,
y que esa bola haga que la bola blanca u otra golpee una
banda o caiga en una tronera.

* Dirigir la bola congelada lejos de la banda y contra otra bola,
y que esa bola haga que la bola congelada u otra golpee una
banda o caiga en una tronera.

e. Hacer saltar intencionalmente una bola blanca sobre otra bola
golpedndola con efecto de pala.

f. Recibir consejos respecto de la estrategia de juego de parte de
un jugador que no sea su entrenador designado, durante la pausa.

g. Tocar o hacer que la bola blanca se mueva, a excepcién de una
situacién de bola en mano.

h. Alterar el curso de una bola blanca en movimiento, incluyendo

un doble golpe.

i. Cada vez que la bola blanca haga contacto con una bola movida
accidentalmente.

j. Labola blanca no toca ninguna bola objetivo durante el curso
de un tiro.

k. Tocar otra bola en la mesa mientras se coloca o ajusta la
posicién de la bola blanca, durante una bola en mano.

DOBLES SOLAMENTE - Tiro fuera de rotacién. Una vez que el
equipo haya tirado fuera de rotacidn, se considera que ha ocurrido una
falta. Si el equipo que espera no canta la falta antes de que se haga
el siguiente tiro, no recibird bola en mano y el equipo que cambié la
rotacién asumird la nueva rotacién durante el resto del partido.
* Bola 8- Silabola 8 se entronera durante el tiro, se pierde el
juego, siempre y cuando se anuncie.

* Bola9- Silabola 9 se entronera durante el tiro, se coloca sobre
el punto de pie y los oponentes reciben bola en mano.

16. COMO GANAR UN JUEGO
BOLAS8

a. Usted entronera todas las bolas de su categoria y legalmente
entronera la bola 8 en una tronera marcada correctamente.



g.

Su oponente entronera la bola 8 fuera de orden o hace que
la bola 8 salte fuera de la mesa.

Su oponente entronera la bola 8 en la tronera incorrecta.

Su oponente no marca correctamente la tronera donde se
entronera la bola 8 y usted pide la pérdida del juego.

Su oponente comete una falta de bola blanca y luego entronera

la bola 8.

Su oponente altera el curso de la bola 8 o la bola blanca con la
intencién de evitar una pérdida.

Su oponente mete la bola blanca o golpea la bola blanca fuera
de la mesa al jugar la bola 8.

NOTA 1: Si su oponente estd tirando a la bola 8 y no le pega, lo que
en inglés se conoce cominmente como "table scratch”, se considera una
falta y usted recibe bola en mano. Usted no gana debido a esta falta.

NOTA 2: No puede jugar la bola 8 al mismo tiempo que juega la
ultima bola de su categoria. La bola 8 debe entronerarse con un tiro
aparte. Si entronera la bola 8 al mismo tiempo que entronera la dltima
bola de su categoria, pierde el partido.

Marcar la tronera

a.

b.

Se debe colocar un portavasos u otro indicador junto a la tronera
objetivo del jugador que tira.

No se recomienda marcar la tronera con tiza.
Ambos jugadores deben usar el mismo indicador.
En la mesa debe haber solo un indicador a la vez.

Si el indicador ya estd puesto en la tronera indicada desde
un intento o juego anterior, no es necesario tocarlo, moverlo
o reposicionarlo.

NOTA: Hacer contacto con un indicador no es una falta. Si

el indicador de una tronera se coloca en la banda e interfiere
accidentalmente con el tiro (ya sea de forma positiva o negativa),
el tiro se toma en cuenta de todos modos.

BOLA 9

Entronera legalmente la bola 9.
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SISTEMA DE HANDICAP
THE EQUALIZER®

SECCION 4

La APA creé su propio sistema de handicap, The Equalizer®, que
permite a los jugadores de todas las capacidades competir a un nivel
casi parejo. The Equalizer® posibilita que los jugadores con menos
destrezas no necesiten ganar tantos juegos en Bola 8, o tantos puntos
en Bola 9, para vencer a oponentes con mayores destrezas. En el golf
se dan o reciben jugadas de golpes y en los bolos se dan tiros. En esta
Liga, los jugadores dan o reciben tacadas (games) o puntos. El nimero
de tacadas o puntos por los que compiten los jugadores se determina
comparando sus niveles de destreza.

Llevar la cuenta del puntaje correcta y cuidadosamente es la
contribucién més grande que puede hacer un miembro para facilitar
la buena operacién del sistema The Equalizer® y para evitar los abusos
de manipulacién de handicap. The Equalizer® funciona muy bien si
cada equipo lleva la cuenta de los puntos correctamente. La tnica
manera en la que un equipo puede manipular The Equalizer® es SI
USTED SE LO PERMITE. Su Administracién de la Liga Local
utiliza informacién de la hoja de puntaje que usted envia para evaluar
los hdndicaps. Usted mejora la Liga al mantener la puntuacién en
conformidad con las reglas descritas en este manual. Sus compaieros
de equipo, los otros miembros, la Administracién de la Liga Local y la
APA apreciardn su cooperacién.

1. COMO SE DETERMINAN LOS HANDICAPS

La Administracién de la Liga Local revisa, calcula y actualiza
regularmente los niveles de destreza de los jugadores. Su nivel de
destreza (SL, por sus siglas en inglés) determina cudntas tacadas debe
ganar en Bola 8, o cudntos puntos debe ganar en Bola 9, para poder
ganar su partido. Calcular los niveles de destreza involucra una variedad
de factores y la aplicacién de férmulas matemadticas especificas. Los
factores que se consideran incluyen, entre otros, los datos de las hojas
de puntaje semanales, el registro de sus juegos ganados/perdidos, el
desempefio en los Torneos, la opinién de los Comités Consultivos de
Hindicap y otras consideraciones.



Usted

Tabla de tacadas que se deben

2. COMO COMENZAR
Por lo general, todos los NUEVOS jugadores empezaran en un SL3.

NOTA 1: La Administracién de la Liga Local estd autorizada a asignar
un nivel de destreza mds elevado si considera que ese nivel refleja con
mds precisién la verdadera destreza del nuevo jugador de pool.

NOTA 2: Los jugadores con un nivel de destreza establecido en el formato
de Bola 8 comenzarin en el juego de Bola 9 con su nivel de destreza de
Bola 8; los jugadores con un nivel de destreza establecido en el formato de
Bola 9 comenzarin en el juego de Bola 8 con su nivel de destreza de Bola 9,
a menos que sean SL1, SL8 o SL9 en el juego de Bola 9. Un jugador de
nivel SL1 en Bola 9 comienza con SL2 en el juego de Bola 8; un SL8 o SL9
en Bola 9 comienza como SL7 en el juego de Bola 8.

Su nivel de destreza se calcula después de su primer partido. No se
permite que un jugador intente restablecer su nivel de destreza. No
puede unirse nuevamente a la Liga ni transferirse a otra drea de la Liga

y empezar a jugar como jugador sin clasificacién de destreza. Usted tiene
la obligacién de informar si fue miembro antes o si es miembro actual

de otra drea de la Liga y que ya tiene un nivel de destreza asignado.

3. TABLAS DE TACADAS QUE SE DEBEN GANAR

Su nivel de destreza y el de su oponente determinaran el nimero de
tacadas en Bola 8 o de puntos en Bola 9 por los que competird en el
partido. Todas las hojas de puntaje incluyen una tabla de tacadas que
se deben ganar o una tabla de puntos requeridos para ganar que le
ayudard la noche del partido de la Liga.

ganar en Bola 8

Su oponente Su oponente

Nivelde 2 3 4 5 6 7 Nivelde 60 7 8 9 10 11
destreza destreza  menos

2 2/2 2/3 2/4 2/5|2/6|2/7 6omenos 2/2 2/3 2/3|2/4 2/4 2/5

3 3/2 0 2/2 2/3|2/4 2/5 2/6 7 3/213/3 3/3 3/4 3/4 2/4

4 4/2 1 3/2 3/3 3/4|3/5|2/5 o 8 3/2 3/3 3/3 3/4 3/4 3/5

5 5/2  4/2 4/3  4/4 4/5 3/5 g 9 4/2  4/3 4/3 4/4 4/4 | 3/4

6 6/2 5/2 5/3|5/4 5/5 4/5 10 4/2  4/3 4/3 4/4 4/4 3/4

7 7/2 1 6/2 5/2|5/3 5/4 5/5 11 5/2 4/2 5/3|4/3 4/3 4/4

12 5/25/2 5/3|5/3 5/3 5/4

En Bola 8, encuentre su nivel de destreza (singles) o nivel de destreza
combinado (dobles) en el lado izquierdo de la tabla y el nivel de
destreza de su oponente en la parte superior de la tabla. Ahora, desde
su nivel de destreza lea hacia la derecha, y del nivel de su oponente

Tabla de tacadas que se deben
ganar para dobles en Bola 8

12

2/5
2/5
3/5
3/5
3/5
4/5
5/5
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lea hacia abajo, hasta donde las dos trayectorias se encuentren. En ese
espacio, el primer nimero indica cudntas tacadas debe ganar usted, y
el segundo nimero indica cudntas tacadas debe ganar su oponente.

Tabla de puntos requeridos Tabla de puntos requeridos
para ganar en Bola 9 para ganar dobles en Bola 9
Nivelde  Puntos que se Nivelde  Puntos que se
destrezadel ~ deben ganar destrezadel ~ deben ganar
jugador jugador
1 14 4 o menos 19
2 19 5 22
3 25 6 25
4 31 7 28
5 38 8 31
6 46 9 35
7 55 10 38
8 65 11 42
9 75 12 46

Las tablas de la Bola 9 indican la cantidad de puntos que deben lograrse
en cada nivel de destreza (singles) o nivel de destreza combinado (dobles)
para ganar un partido. El partido individual termina cuando un jugador
(singles) o equipo (dobles) obtiene la cantidad de puntos indicados en la
Tabla de puntos requeridos para ganar.

Puede obtener mds informacién del The Equalizer® en poolplayers.com.



COMO USAR LAS HOJAS
DE PUNTAJE Y EL
PUNTAJE DE PARTIDOS

SECCION 5

Las hojas de puntaje deben llenarse cuidadosa, completa y correctamente,
y la deben firmar ambos capitanes de equipo. Se impondrdn sanciones

si en repetidas oportunidades se entregan hojas de puntaje ilegibles,
incompletas o incorrectas.

NOTA: La falta de firma en la hoja de puntaje no constituye una
disputa o una protesta.

La siguiente informacién estd impresa en la parte superior de todas
las hojas de puntaje:
* Hoja del equipo para - El nimero y nombre del equipo.

* ParalasemanaN.” - Indica la semana actual de juego seguida
por el nimero de semanas en la sesién, junto con la fecha y la

hora del partido.
* Divisién - El nombre de la divisién e informacién de la sesién.

* Representantes de la divisién - El nombre y nimero de
teléfono de la persona de contacto, por si tiene alguna pregunta.

Horas de inicio y finalizacién - Todas las hojas de
puntaje tienen un espacio para anotar las horas de inicio y Ia APA SH
finalizacion de los partidos para asistir a la Administracién l:y 11" (E: :;esa
de la Liga Local en la identificacién de los equipos con para las 11).
problemas de juego lento. El objetivo de la APA es que E-..— E
todos los equipos estén en “casa para las 117. .
* Bola 8 - La hora de inicio se encuentra en la
seccién superior de la hoja de puntaje, a la derecha
de la Tabla de nivel de destreza. El espacio para EF‘
la hora de finalizacién se encuentra en la seccién
superior de la hoja de puntaje, a la izquierda de la
Tabla de Puntos de partido obtenidos.

Vea el video de

* Dobles de Bola 8 - El espacio para las horas de inicio y
finalizacién se encuentra en la esquina superior izquierda, debajo

del logotipo de la APA.
* Bola9yDobles de Bola 9 - El espacio para las horas de inicio

y finalizacién se encuentra en la esquina superior derecha, en el
lado de puntuacién de la hoja de puntaje.
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* Masters - El espacio para las horas de inicio y finalizacién se
encuentra en la esquina superior derecha.

Posiciones de la divisién hasta la semana pasada - Las posiciones

de la divisién estin impresas en cada hoja de puntaje y muestran los
puntos totales de cada equipo y la cantidad de puntos que cada equipo
obtuvo la semana anterior.

Listas - La hoja de puntaje incluye la lista de cada equipo junto con el
nombre de cada equipo, sede anfitriona, nimeros de membresia, niveles
de destreza (excepto en las Divisiones Mister) y el nimero de partidos
que cada jugador ha jugado durante la sesién. La hoja de puntaje
también indica si el equipo tiene algin crédito o deuda pendiente.

Recuerde informar al equipo oponente acerca de los cambios en la lista
antes de empezar el partido de equipo. Indique cualquier cambio en la lista
en la hoja de puntaje junto a la lista de su equipo haciendo lo siguiente:
* Para sacar a un jugador - Tache el nombre y escriba la palabra
“retirar” junto al nombre.

* Para aiiadir un jugador - Escriba la palabra “afiadir” junto con el
nombre y el nivel de destreza del jugador (excepto en Misters)
de acuerdo a la lista de su equipo.

Declaracién de jugadores - Se lanza una moneda para decidir quién
debe declarar al primer jugador. Se provee un espacio para llevar un
seguimiento de qué equipo selecciona primero en cada partido. E1
espacio se encuentra:
* Bola 8 - Directamente arriba de la casilla del nombre del
jugador, titulado “Equipo N.*”.
* Bola9 - La esquina superior izquierda en el lado de puntuacién

de la hoja de puntaje.

Seccién de cuotas - Los capitanes de equipo deben llenar la seccién
financiera ubicada en el extremo inferior izquierdo de la hoja de puntaje.
Debe llevar una contabilidad de todo el dinero que fue colocado

en el sobre con la hoja de puntaje. Es importante anotar los pagos
correspondientes de cuotas anuales de membresia junto con los nombres
de los miembros que estén pagando, ademds de cualquier otro pago fuera
de lo comun. Los jugadores en dreas con opcién de pago electrénico deben
verificar la informacién requerida en esta seccién en sus estatutos locales.

Seccién de tamano de mesa - The Equalizer® toma en consideraciéon

el tamafio de la(s) mesa(s) donde se jugé el partido. Marque la casilla

correspondiente para indicar el tamafio de la mesa usada para el partido.
* Bola8yDobles de Bola 8 - Se encuentra debajo de la seccion

de firma de los capitanes.

* Bola9yDobles de Bola 9 - Se encuentra justo sobre la seccién
de firma de los capitanes.

Siguiente partido programado - Se muestra el numero de equipo,
nombre, fecha y ubicacién de su préximo partido programado en



esta seccién y se puede encontrar:
* Bola8yDobles de Bola 8 - Justo debajo de la seccién de

tamafio de la mesa.
* Bola9yDobles de Bola 9 - Justo debajo de las listas.

* Masters - Justo debajo de la seccién de firmas de capitanes.

Centro de mensajes - Ubicado en la parte mds inferior de todas las
hojas de puntaje. Esta drea puede ser usada por la Administracién de
la Liga Local para enviar mensajes a sus equipos, o por los equipos
para escribir mensajes a la Administracién de la Liga Local.

COMO SE ANOTA EL PUNTAJE EN EL JUEGO
DE BOLA 8

A. Informacion del jugador

El ganador del tiro de arrime para iniciar el Escanee aqui

para ver un video

partido (o lag) se anota en la parte superior. sobre la anotacién
Escriba el nimero de equipo del jugador, el correcta de la
apellido y la inicial del nombre, y su nimero puntuacién de
de jugador que se indica junto al nombre en la Bola 8.
lista del equipo. Llene la misma informacién

[=] &%, [=]

sobre el oponente en la parte inferior. Consulte la
tabla de “Tacadas que se deben ganar”y escriba el
numero de tacadas que cada jugador debe ganar.

* Formato de dobles - Escriba el nombre del E
equipo, los apellidos e iniciales del nombre
de ambos jugadores. Consulte la tabla de “Partidas de dobles”
en la hoja de puntaje y escriba el nimero de tacadas que cada
jugador debe ganar.

B. Innings y pausas

Un inning es un ciclo completo en el que ambos jugadores (singles) o
equipos (dobles) han tenido un turno en la mesa. El jugador o equipo
que gano el tiro de arrime tira en la mitad superior

de cada inning mientras el jugador o equipo que NO MARQUE
perdié el tiro de arrime tira en la mitad inferior UN INNING

de cada inning durante todo el partido. Un inning | SOLO PORQUE
no esta completo y por lo tanto no se lo marca, EL PARTIDO HA
hasta que el jugador (singles) o equipo (dobles) TERMINADO.

que perdi6 el tiro de arrime y estd indicado en la
parte inferior, falle 0 cometa una falta.

a. Casillas de juego - Cada juego tiene su propia casilla. Toda
informacién pertinente al juego debe escribirse en la casilla del
juego, a excepcion de los tiros defensivos. En la casilla de juego:
¢ Indique el nimero de innings de cada juego marcando una

raya vertical por cada inning. Marque solo los innings
completos. Si un jugador entronera todas sus bolas corridas,
y finaliza el juego o partida, no se marca un inning.
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* Indique quién gané el juego sombreando la porcién derecha
de cada casilla de juego (superior e inferior) que corresponda
al jugador ganador.

*  Marque en su hoja de puntaje, dentro de la casilla del juego
correspondiente, si se entronera la bola 8 antes de tiempo (E8),
si se mete la bola 8 junto con la blanca (8S), si se entronera la
bola 8 en la tronera incorrecta (SWP), si se entronera la bola 8
en el tiro de apertura (80OB) y si el jugador abrié y después
entroneré todas sus bolas sin fallar (BR).

* Indique las pausas tomadas marcando una “I” en los
tridngulos de la esquina de las casillas del juego. Use los dos
tridngulos superiores para el jugador o equipo indicado en la
parte superior y los dos inferiores para el jugador o equipo
indicado en la parte inferior. Marque siempre la primera
pausa en el tridngulo de la izquierda de la casilla de juegos.

b. Casilla de total de innings - Sume todos los innings de todo
el partido y escriba el nimero en esta casilla.

C. Casillas de "8 en la apertura" y "8 corridas"

Hay casillas separadas para anotar estos tiros. Use la casilla apropiada
para anotar todas las ocasiones en las que cada jugador entronera

la bola 8 en el tiro de apertura (80B) y cuando un jugador abre y
entronera todas sus bolas mas la bola 8 (BR - Break-and-Runs).

D. Casilla de tiros defensivos

. . E i
Haga una raya vertical por cada tiro en el que el scanee aqul

para ver un

jugador no tenga INTENCION de entronerar video sobre
legalmente una bola de su categorfa. Sume el total y Tiros defensivos.
encierre en un circulo el nimero de tiros defensivos E IE

de cada jugador al final del partido. Si en el partido
no hubo tiros defensivos, anote "No DS" (ningtn
tiro defensivo) en la casilla. La anotacién correcta

de la puntuacién exige el marcado detallado de los E
tiros fallados intencionalmente y ayuda a asegurar
la precisién de todos los niveles de destreza.

NOTA: La anotacién de un tiro defensivo no afecta la anotacion de un
inning; por lo tanto, si el jugador indicado en la parte inferior hace un
tiro defensivo, marque ambos, el tiro defensivo y el inning. Si el jugador
de la parte superior hace un tiro defensivo, solo marque una raya en la
casilla de tiros defensivos.

E. Casilla de juegos ganados
Anote el nimero total de juegos ganados por cada jugador (singles)

o cada equipo (dobles) al final del partido.



F. Casilla de puntos de partido obtenidos
El namero de puntos de partido obtenidos se determina por el nimero de

juegos ganados por el jugador (singles) o equipo (dobles) perdedor, segtin

se indica en la tabla de Puntos de partido obtenidos en la hoja de puntaje.

G. Casilla de puntos totales

Utilice la casilla de puntos totales para sumar los puntos de partido
obtenidos para cada uno de los partidos jugados.

H. Seccién de firma de los capitanes
a. Puntos del equipo: Escriba el nimero total de puntos de
partido obtenidos por cada equipo en la casilla provista al final
del renglén para la firma de los capitanes de equipo.

b. Firma de capitanes: Verifique el total de puntos para cada
equipo y firme ambas hojas de puntaje.

COMO SE ANOTA EL PUNTAJE EN Escanee aqui

EL JUEGO DE BOLA 9 pava ver un video
sobre la anotacion

Las hojas de puntaje para la Bola 9 tienen dos lados. correcta de la

La puntuacién se hace en el reverso y el resto de la puntuacién de

. . . Bola 9.

informacion se debe llenar en el frente. Para evitar

discrepancias, las personas que llevan el puntaje deben E IE

confirmar el puntaje después de cada juego. Al final de !

cada juego, los puntos obtenidos por los dos jugadores,

mis el nimero de bolas muertas, debe sumar 10. E .

A. Informacién del jugador

El ganador del tiro de arrime para iniciar el partido (o lag) se anota en
la parte superior. Consulte las listas para anotar el nimero del equipo
del jugador, el nimero de jugador, el apellido y la inicial del nombre,

y el nivel de destreza. Consulte la tabla de “Puntos requeridos para
ganar”y escriba el nimero de puntos que cada jugador debe obtener
para ganar el partido. Llene la misma informacién sobre el jugador que
perdi6 el tiro de arrime en la parte inferior.

B. La seccion de puntaje

La seccién de puntaje incluye seis renglones. Los renglones superiores e
inferiores consisten en nimeros que se usan para rastrear puntos como
las bolas entroneradas del jugador. Los otros renglones son para anotar la
informacién del jugador, la puntuacién, los innings y las bolas muertas.

Indique los puntos obtenidos cruzando diagonalmente un nimero en el
renglén superior para el jugador (singles) o equipo (dobles) indicado en
la parte superior, o el renglén inferior para el jugador (singles) o equipo
(dobles) indicado en la parte inferior. Se recomienda que cambie de
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diagonales izquierdas (\) a diagonales derechas (/) al final de cada partida,
con el fin de ayudar a rastrear cudntos puntos obtuvo cada jugador en
cada partido. Esta prictica sirve para evitar discrepancias de puntos.

NOTA: Las bolas 1 al 8 valen un punto cada una. La bola 9 vale dos puntos.

* Puntaje: Se proveen dos lineas de puntaje, una para cada jugador
(singles) o equipo (dobles). Anote el nimero de puntos obtenidos

por el jugador (singles) o equipo (dobles) al final de cada partido.

* Innings: Marque con rayas cada inning completo. Un inning es
un ciclo completo en el que ambos jugadores (singles) o equipos
(dobles) han tenido un turno en la mesa. Separe el nimero de
innings jugados en cada partido trazando una linea vertical a
la derecha de las rayas de recuento al final de cada partido. Un
inning no estd completo y por lo tanto no se lo marca, hasta que
el jugador (singles) o equipo (dobles) que perdi6 el tiro de arrime
y estd indicado en la parte inferior, falle o cometa una falta. Si
un jugador hace bolas 9 entroneradas en la apertura o aperturas
seguidas del entronerado, marque 90S o BR en lugar de cero.

NOTA: Marque solo los innings

completos. Si un jugador (singles) o MARQUE SOLO
equipo (dobles) hace una apertura LOS INNINGS
seguida del entronerado de todas las COMPLETOS.

bolas, ya sea que se necesite o no otro

juego para determinar el resultado, el inning no ha terminado
porque el turno del jugador no ha terminado. Nunca se marca
un inning hasta que el jugador (singles) o el equipo (dobles)
que perdié el tiro de arrime y que se anota en la mitad inferior
durante todo el partido, falle o cometa una falta.

* Bolas muertas: Lleve un registro de las bolas que no fueron
acreditadas para ningtn jugador (singles) o equipo (dobles), por
ejemplo, bolas metidas junto con la bola blanca, bolas metidas
durante una falta o bolas que quedan sobre la mesa cuando se
mete la 9, o si ocurre un punto muerto. La Bola 9 nunca es bola
muerta. Se coloca en el punto de pie.

C. Casillas de 9 en la aperturay 9 en la apertura y corrida
Marque una raya vertical en la casilla correspondiente para registrar los
tiros de 9 en la apertura y 9 en la apertura y corrida para cada jugador.

D. Casilla de total de innings

Sume el total de innings de todo el partido y anételo en el espacio
provisto a tal fin.



E. Casilla de tiros defensivos

Marque una raya vertical para cada tiro donde el jugador no tenga
INTENCION de entronerar legalmente una bola. Sume el total y
encierre en un circulo el nimero de tiros defensivos de cada jugador al
final del partido. Si en el partido no hubo tiros defensivos, anote "No DS"
(ningun tiro defensivo) en la casilla. La anotacién correcta de la
puntuacién exige el marcado detallado de tiros fallados intencionalmente
y ayuda a asegurar la precisién de todos los niveles de destreza. La
anotacién de un tiro defensivo no afecta la anotacién del inning.

F. Casilla de total de puntos

Escriba el nimero total de puntos anotados por cada jugador (singles)
o equipo (dobles). Si un jugador (singles) o equipo (dobles) obtiene
mds puntos que el nimero requerido para ganar la partida individual,
no marque el exceso de puntos.

G. Casilla de puntos de partido obtenidos
El nimero de puntos de partido obtenidos se determina por el nimero
de bolas entroneradas por el jugador (singles) o equipo (dobles)
perdedor. Llene la casilla utilizando la tabla de Puntaje del partido que
se encuentra en el frente de la hoja de puntaje.
*  Formato de singles: Hay un total de 20 puntos disponibles en
cada partido.

* Formato de dobles: Hay un total de 40 puntos disponibles en
cada partido.

H. Casilla de puntos totales
Utilice la casilla de puntos totales para sumar los puntos en la casilla de
puntos de partido obtenidos para cada uno de los partidos individuales

jugados.

I. Seccion de firma de los capitanes

Se provee un espacio en la parte inferior de la hoja de puntaje para la
firma de los capitanes de los equipos, nombre del equipo, nimero de
equipo y puntos de partido obtenidos de cada equipo.

COMO SE ANOTA EL PUNTAJE EN MASTERS

Misters es un formato sin hdndicap; por lo tanto, solo es necesario
indicar el ganador de cada juego.

Una vez que los jugadores hacen el tiro de arrime, el ganador del tiro
de arrime elige el formato para jugar primero, Bola 8 o0 Bola 9,0 1a
primera apertura en el partido.
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A. Seccion de jugadores

Anote el jugador que harid el tiro de apertura del primer tridngulo en la
parte superior. Anote los nimeros de equipos, apellidos de los jugadores
e iniciales del nombre, y nimeros de los jugadores de la lista anterior.

B. La seccion de puntaje

Una vez seleccionado el formato, todo el set de ese formato debe
completarse antes de pasar al otro formato. Hay casillas separadas para
cada juego en cada formato.

a. Juegos de Bola 9y Juegos de Bola 8: Escriba una “X”en la
casilla de juego correspondiente para indicar el ganador de cada
juego. Use el renglén superior para el jugador indicado en la
parte superior y el renglén inferior para el jugador indicado en
la parte inferior.

b. 908, 9B&R, 80B y 8B&R: Anote una raya vertical por cada
9 en la apertura, 9 en la apertura y corrida, 8 en la apertura y 8
en la apertura y corrida que ejecute cada jugador. Use el renglén
superior para el jugador indicado en la parte superior y el
renglén inferior para el jugador indicado en la parte inferior.

c. Puntuacién: Escriba el nimero total de juegos ganados por cada
jugador, usando la casilla superior para el jugador indicado en la
parte superior y la casilla inferior para el jugador indicado en la
parte inferior.

C. Seccién de firma de los capitanes

Se proporciona un espacio en la parte inferior de la hoja de puntaje
para la firma de los capitanes de los equipos, nombre del equipo,
numero de equipo y puntos de partido obtenidos de cada equipo.

Puede obtener mds informacién sobre la anotacién correcta de la
puntuacién en poolplayers.com.



CONDUCTA DURANTE
EL JUEGO EN LA LIGA

SECCION 6

Todos los miembros deben demostrar buen proceder deportivo y una
buena conducta. Las personas que demuestren un comportamiento
antideportivo serdn sacadas de la Liga. El propésito de esta seccién

es delinear qué acciones se aconseja que tome la Administracién de la
Liga Local en caso de comportamiento inapropiado durante el juego
de la Liga. Su operador de la Liga es responsable de imponer sanciones
a aquellos jugadores y/o equipos que no demuestren buen proceder
deportivo o que no se comporten correctamente. Las pautas incluidas
en el presente manual tratan el CONTACTO FISICO y el ABUSO
VERBAL. En algunos casos hay margen para diversas opiniones, pero
en otros no.

Ante un caso de comportamiento inapropiado, el operador de la Liga
puede tomar una accién inmediata y/o una accién de seguimiento.

*  Unaacciéon inmediata es una accién que tiene un efecto
inmediato en los resultados del partido de los equipos. La accién
inmediata tiene un impacto en todo el equipo y puede afectar a
personas inocentes.

* Unaaccién de seguimiento es una accién posterior al
hecho, especificamente en contra del individuo que tuvo
el comportamiento inapropiado.

1. CONTACTO FiSICO

No se tolera el contacto fisico hostil. El contacto fisico hostil incluye
b

entre otros, un choque, empellén, empujén o golpe. Aunque, por

lo general, este contacto se produce solo entre los miembros que

)

participan del juego de la Liga, la Administracién de la Liga Local

debe imponer una sancién cuando una persona que no es miembro

participa en el incidente, si se considera que esa persona estd

relacionada con alguno de los equipos. Serd la Administracién de la

Liga Local la que determine, a su entera discrecién, si una persona

b )
que no es miembro estd o no relacionada con alguno de los equipos.

ACCION INMEDIATA - Si se produce un contacto fisico hostil,
el partido se da por finalizado. Hay un problema que el operador de
la Liga debera resolver en tal situacién: si solo uno de los equipos fue
el responsable del contacto fisico hostil o si ambos equipos fueron
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culpables de ese contacto fisico hostil. Cuando se produce un contacto
fisico hostil, su operador de la Liga debe tomar una de las siguientes
dos medidas:

a. Cuando solo un equipo estuvo involucrado. Si ocurrié durante
un juego de la Liga, el equipo agresor pierde todos los puntos.
El equipo no agresor recibira puntos bye. Si el partido se llevé
a cabo durante la sesién de eliminatorias o algin tipo de torneo,
el equipo no agresor avanza a la siguiente ronda.

b. Cuando los dos equipos estuvieron involucrados. Si esto
ocurrié durante un juego de la Liga, ningin equipo recibiria
puntos por la noche. Si ocurrié durante una sesién de
eliminatorias o torneos, ambos equipos quedan descalificados.

El operador de la Liga no tiene otra alternativa més que hacer cumplir
alguna de las dos opciones antes mencionadas. La Administracién de

la Liga Local no puede considerar quién inicié la agresién, ni deberia
considerar si la represalia, en caso de haber ocurrido, fue justificada. La
unica forma en que un equipo puede evitar que se le imponga la misma
sancion que al otro es negdndose a responder a la agresién, sin importar
las provocaciones que tenga que soportar.

2. ABUSO VERBAL

El abuso verbal consiste en cualquier insulto, amenaza o uso del
lenguaje que pueda considerarse acoso o un intento de provocar a un
jugador o equipo o de avergonzar al oponente. La Administracién de
la Liga Local siempre tendrd que aplicar su criterio en estos casos.

Accién inmediata - Si el operador de su Liga puede determinar que
solo un equipo, o una persona relacionada con ese equipo, participé
en el abuso verbal, el partido individual se le adjudicara al jugador
victima de la agresién. Un equipo serd considerado responsable por
todo abuso verbal perpetrado por los jugadores de su lista o por una
persona que esté relacionada con el equipo. Si el operador de su

Liga determina que el abuso verbal colocé al equipo victima de la
infraccién en una situacién de desventaja competitiva, puede declarar,
a su entera discrecion, la pérdida automitica de todo el partido del
equipo. Si ambos equipos participan en un abuso verbal, el operador
de su Liga, a su entera discrecién, puede sancionar a los equipos o
jugadores cambiando los resultados finales de los partidos individuales
o de equipo. Si un equipo participa en un abuso verbal durante
eliminatorias o torneos de la sesion, el operador de su Liga tiene

la autoridad de descalificar al equipo dado que tal comportamiento
es extremadamente perjudicial.



NOTA: Alentar a su equipo no se considera acoso, pero a fin de
garantizar el buen proceder deportivo y evitar conflictos y posibles
sanciones, simplemente evite hacerlo cuando su oponente estd tirando.

3. ACCIONES DE SEGUIMIENTO

Ademas de las acciones que tome el operador de la Liga con respecto
al abuso verbal o fisico, también puede tomar las siguientes medidas.
Las acciones de seguimiento se ocupan de los asuntos a largo plazo
relacionados con incidentes de comportamiento inapropiado. Por
medio de la accién de seguimiento, la Administracién de la Liga Local
tiene la oportunidad de evaluar quién inicié el problema.

La Administracién de la Liga Local debe tomar una accién en contra
de cualquier miembro involucrado en el incidente de contacto fisico
que se relacione de alguna manera con el juego de la Liga. No se acepta
que un par de miembros se peleen afuera de la sede o que acuerden
encontrarse y pelear afuera en otro momento. Si, de hecho, pelean

en otro momento y la Administracién de la Liga Local llega a la
conclusién de que esa pelea se originé durante el juego en la Liga, la
Administracion de la Liga Local deberd tomar medidas. Si una pelea
se produce afuera, pero durante el horario de la Liga, se la considerard
igual que si hubiera ocurrido dentro. Si un jugador amenaza con
esperar afuera hasta que se termine el partido, la Administracién de

la Liga Local debera resolver que todo el partido por equipos queda
perdido en forma automatica. La simple amenaza de agresion fisica se
tomard como si la persona que hizo la amenaza la hubiera concretado.
La Administracién de la Liga Local debe aplicar su mejor criterio a la
hora de determinar qué sucedié y cudl es la respuesta mds adecuada.

Las acciones de seguimiento tomadas por la Administracién de la Liga
Local pueden incluir sanciones tales como un periodo de prueba, una
suspension o la cancelacién permanente de la membresia de la APA de un
jugador o varios jugadores. La Administracién de la Liga Local decide qué
sancién es apropiada, pero se deben observar las siguientes pautas:
a. A cualquier persona que inicie una pelea o gresca se le debe
cancelar su membresia de la APA.

b. Por lo general, a una persona que participa en una pelea o gresca
para defenderse se le debe suspender por lo menos un mes, si es
su primera violacién de estas Reglas de conducta, o mds tiempo,
si ya ha violado estas Reglas o cometido otras violaciones del
buen proceder deportivo.

c. En general, a la persona que utilice sistematicamente lenguaje
grosero, provocador o intimidante se le aplicardn seis meses de
suspension o mas si es la segunda violacién de estas Reglas de

conducta o si cometié otras violaciones del buen proceder deportivo.
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d. Por lo general, a una persona que se involucra en un menor
grado de abuso verbal se le deberia poner en periodo de prueba,
o suspender, dependiendo de lo que la Administracién de la
Liga Local considere apropiado bajo esas circunstancias.

Periodos de prueba - Un jugador sometido a un periodo de prueba
debe ser un miembro actual de la APA y participar activamente
durante todo el periodo de prueba para completarlo. Los jugadores que
se retiren o abandonen la Liga mientras estén en periodo de prueba,

y que luego quieran volver al juego de la Liga, deberdn completar la
cantidad de tiempo que quedé en el periodo de prueba al momento
que se retiraron o abandonaron la Liga.

Periodo de suspension - Los jugadores que fueron suspendidos no
pueden participar en ninguna actividad de la Liga y perderdn su
elegibilidad para participar en cualquier torneo que tenga lugar durante
su periodo de suspensién. Se recomienda que los jugadores que estin
suspendidos no asistan a partidos de la Liga. Aquellos que asistan

a partidos de la Liga mientras estén suspendidos y se comporten

de manera inadecuada enfrentardn sanciones mas severas. Todos los
periodos de suspension irdn seguidos de un periodo de prueba de un afo.

Cualquier persona o equipo que haya sido suspendido del juego

en la Liga también perderd de inmediato algunos privilegios de la
membresia, incluso la elegibilidad para torneos, hasta que se le levante
la suspension.

Cuando un jugador es suspendido ya no gozara del privilegio de
entrenar a su equipo, llevar el puntaje o proponer jugadores, hasta que
se le levante la suspension. Si esta regla se quebranta, es posible que se
imponga una suspensién mucho mayor.

Se uni6 a esta Liga para divertirse al igual que la gran mayoria de los
otros miembros. Todos los miembros tienen el derecho a ser tratados
segin los modales de los buenos deportistas, y no se tolerard a los
miembros que tengan conductas ofensivas. Es importante que todos
los miembros del equipo conozcan las pautas de conducta de la APA.
Los equipos deben analizar la posibilidad de quitar de la lista a quien
no esté de acuerdo con estas reglas.
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INFORMACION Y
REGLAS DEL TORNEO

SECCION 7

INFORMACION GENERAL DEL TORNEO

Todos los torneos de la APA requieren participacién en el juego de

la Liga. Los torneos que se ofrecen en el drea de su Liga Local estin
sujetos a los requisitos de elegibilidad y calificacién establecidos por la
Administracién de la Liga Local que se distribuyen antes del evento.
En general, la APA exige que todos los torneos se jueguen siguiendo las
Reglas oficiales de juego de la APA y que de alguna manera reembolsen
el 100 % de las cuotas de participacién. En algunas circunstancias, los
torneos se pueden publicar especificamente como eventos de caridad o
para la recaudacién de fondos y pueden reembolsar menos del 100 % de
las participaciones siempre y cuando se comunique previamente al inicio
del evento con el recordatorio de que es un donativo.

TORNEOS DE CAMPEONATO

Para poder proteger la integridad de sus Campeonatos, la APA se
reserva el derecho de declarar un drea no elegible para participar,
si el operador de la Liga no sigue exactamente los procedimientos
delineados por la APA o no aplica correctamente The Equalizer®
y/0 no sigue los pasos necesarios para asegurar que los jugadores
tengan el hdndicap correcto.

1. Campeonatos de Jugadores de Pool

El Clasico de Bola 8 y el Shootout de Bola 9 son eventos de singles
divididos por niveles segin el nivel de destreza con jugadores
preseleccionados en cada nivel. Las reglas del juego son las mismas
que se usan durante los juegos de sesién regular de la Liga con
handicap. Se cobra una cuota de participacion en el Nivel Local.

Después de calificar, no debe pagar cuotas de inscripcién adicionales
para participar en los niveles Regionales o de Campeonato. Todas las
reglas pertinentes a estos eventos de singles aparecen listadas en la
informacién de los Tribunales Clasificatorios locales y en poolplayers.com.



a. Elegibilidad de area

El drea de una Liga debe tener por lo menos 12 equipos en
el formato estindar de Bola 8 o Bola 9 para poder calificar
a jugadores al Campeonato correspondiente.

Elegibilidad de jugadores
Para ser elegible para el Clasico de Bola 8 o el Shootout de
Bola 9, un jugador:

Debe tener 18 afios de edad como minimo.

Debe ser miembro actual en un equipo activo en el formato
correspondiente.

Debe tener un hindicap establecido en el formato
correspondiente. Un handicap establecido es aquel que se
basa en un minimo de 10 puntuaciones de partido reales.

Debe tener un minimo de 10 puntuaciones de partido reales
en los tltimos dos afios. Los puntajes del Tribunal Clasificatorio
local no se toman en cuenta para el requisito minimo.

Estructura del torneo
El Clasico de Bola 8 y el Shootout de Bola 9 estin divididos
en tres niveles: el Nivel Local, Regional y de Campeonato.

Nivel Local — Los Tribunales Clasificatorios locales
generalmente utilizan un formato de eliminacién de singles,
aunque pueden funcionar en una variedad de maneras,
normalmente a discrecién de la persona que esté a cargo de
la clasificacién con aprobacién de la Administracién de la
Liga Local. Los Tribunales Clasificatorios locales pueden
estar abiertos a todos los jugadores, o pueden estar agrupados
de acuerdo al nivel de destreza u otros criterios.

Nivel Regional — Los torneos se operan usando un formato
de eliminacién individual modificada. Los participantes se
preseleccionan con jugadores de su mismo nivel de destreza
o similar. Se utilizan grupos separados de torneo para cada
nivel de destreza. Los torneos regionales se dividen en dos
temporadas. Los jugadores que califican del 1 de enero al
15 de junio son elegibles para participar en los Regionales
de la Temporada 1, que generalmente se llevan a cabo a
principios de octubre. Los jugadores que califican del 16 de
junio al 30 de noviembre son elegibles para participar en los
Regionales de la Temporada 2, que generalmente se llevan
a cabo a principios de marzo.

Nivel de campeonato —Todos los participantes reciben
asistencia de viaje y hospedaje pagado en el lugar del Torneo
de Campeonato. Los torneos se operan usando un formato de
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eliminacién individual modificada. Los campeones individuales
se coronan en cada nivel de destreza, en cada formato.

2. Serie de enfrentamiento

Los Dobles de Bola 8, Dobles de Bola 9, Jack & Jill, Damas de

Bola 8, Misters, los capitanes de equipo y los campeonatos en silla de
ruedas tienen su propio set de requisitos de elegibilidad y calificacién
disponible en poolplayers.com. Algunos de los eventos de la Serie

de enfrentamiento se llevan a cabo junto con los Campeonatos de
Jugadores de Pool, mientras que otros se programan junto con los
Campeonatos Mundiales de Pool. Las fechas de los eventos también
aparecen en poolplayers.com.

3. Campeonatos de menores
Los Campeonatos Junior estin disponibles para miembros de 7 a 18
afios al momento del evento, que estén inscritos como estudiantes o
graduados de la escuela secundaria.

Este evento es un Torneo de formato de eliminacién individual modificada
de Bola 9, agrupado segtin el nimero de participantes y preseleccionados
de acuerdo al nivel de destreza. Incluye premios y trofeos garantizados
para los ganadores del primero y segundo lugar. Consulte en sus estatutos
locales los requisitos de elegibilidad y calificacién. Consulte las reglas
adicionales y mds informacién en poolplayers.com.

4. Campeonatos Amateur de EE. UU.

Los Campeonatos Amateur de EE. UU. estin abiertos para todos

los jugadores e incluyen el Campeonato Amateur de EE. UU.y el
Campeonato Amateur de EE. UU. de Mujeres. Son los torneos

amateur sin handicap mds prestigiosos que organiza la APA. Las rondas
preliminares se llevan a cabo en diversas localidades de todo Norteamérica.
Los partidos son una combinacién de juegos de Bola 8 y Bola 9. Consulte
las reglas adicionales y mds informacién en poolplayers.com.

5. Campeonatos Mundiales de Pool

Los Campeonatos Mundiales de Pool de la APA comprenden los
Campeonatos Mundiales de Bola 8 y Bola 9. Todos los afios se
coronard a un equipo de cada formato como Campeén Mundial.
El sistema The Equalizer®, las reglas generales y las reglas de juego
descritos en este manual se utilizan en todas las rondas de los
Campeonatos Mundiales.

a. Elegibilidad de area
Para participar en los Campeonatos Mundiales, el drea de la Liga
Local también debe cumplir con un nimero minimo de equipos.
Una vez que se alcance ese minimo, cuanto mds equipos participen
en su drea, mds equipos de su drea avanzardn a la siguiente etapa.



Un 4drea de la Liga que tiene 20 o mds equipos estdndares
de 5 personas en un formato participando en la sesién de
primavera del afio de la Liga es elegible para avanzar a
por lo menos un equipo en el formato correspondiente.

Las dreas con 19 equipos o menos no son elegibles para
hacer avanzar a un equipo. Solo los equipos abiertos de
Bola 8 se cuentan para el requisito minimo en Bola 8 y solo
los equipos abiertos de Bola 9 se cuentan para el requisito
minimo en Bola 9.

b. Elegibilidad de jugadores
Para poder participar en los Campeonatos Mundiales, un

jugador debe:

Ser miembro de un equipo calificado para el campeonato
mundial.

Tener un hdndicap establecido basado en un minimo de 10
puntajes de partidos reales en el formato correspondiente,
antes de finalizar la Sesién de primavera rumbo a los
Clasificatorios Mundiales. Los partidos jugados durante la
sesion regular, eliminatorias y torneos llevados a cabo tres
veces al afio se toman en cuenta para este requisito minimo.
Los puntajes obtenidos a través de la participacion en otros
eventos, antes de tener un handicap establecido, no contardn
para el requisito minimo.

Debe haber jugado por lo menos cuatro veces con el
equipo durante la sesién regular de primavera (antes de las
eliminatorias) previa a los Clasificatorios Mundiales. Los
estatutos locales pueden imponer requisitos de elegibilidad
adicionales.

c. Estructura del torneo

Los Campeonatos de Bola 8 y Bola 9 constan de dos niveles: el
Nivel Local y el Nivel Mundial.

Nivel Local - Los Clasificatorios Mundiales se llevan a cabo
después de concluir la sesién de primavera, normalmente

a finales de mayo o a principios de junio, y se basan en las
Reglas de Campeonato.

Nivel Mundial - Los Campeonatos Mundiales de Bola 8 y Bola
9 representan la culminacién del afio de la Liga y se llevan a
cabo a principios o mediados de agosto. Todo equipo que llega
al Nivel Mundial ya tiene premios garantizados. El desglose
exacto de premios en efectivo, las fechas precisas del Torneo
y otra informacién estin disponibles en poolplayers.com, o
comunicandose con la Administracién de la Liga Local o la APA.
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CAMPEONATOS MUNDIALES DE POOL

Los Campeonatos Mundiales de Divisién Abierta de Bola 8 y Bola 9
tienen reglas especificas de elegibilidad y calificacién, empezando en el
Nivel Local con los Clasificatorios Mundiales. Las dreas que tienen una
estructura adicional de Torneo utilizada para limitar las opciones para
los Clasificatorios Mundiales pueden usar las mismas reglas.

1. Cémo convertirse en un equipo calificado

Los equipos califican para su Clasificatorio Mundial terminando

la sesion con un puntaje elevado, ganando un titulo de la divisién o
terminando las eliminatorias justo detrds de un equipo que ya estd
calificado. Al menos un equipo por divisién califica en cada sesion.

Si la divisién juega las tres sesiones en el afio de la Liga, calificard un
minimo de tres equipos. La tnica manera en que un equipo puede
calificar para los Campeonatos Mundiales es a través de su desempefio

en el juego regular de la Liga y en el Clasificatorio Mundial.
NOTA: La APA permite a las Ligas Locales establecer diferentes

requisitos de calificacion para adaptarse a los diferentes tamafios y
estructuras de cada Liga. Asegurese de verificar sus estatutos locales
para ver si hay alguna variacién en la estructura de calificaciéon y
requisitos.

2. La elegibilidad puede perderse
Familiaricese con todas las reglas de esta seccién para evitar perder
la elegibilidad. Si tiene alguna inquietud sobre la elegibilidad de su

equipo, comuniquese con la Administracién de la Liga Local.

3. Los jugadores deben mantener la membresia al dia

Si su membresia no estd al dia, no es elegible para participar en

los Campeonatos Mundiales. En caso de que cualquiera de sus
compaiieros de equipo no esté disponible al momento de renovar la
membresia, considere renovarla para que no se le saque de la lista y
se convierta en ilegible. Si un jugador es quitado de su lista por error,
notifique al operador de la Liga de inmediato.

4. Los equipos calificados deben mantener la condicién
de equipo activo

Un equipo que calificé en la sesién de verano debe jugar durante la
siguientes sesiones de otofio y primavera en el drea de la Liga donde
calificé. Un equipo que calificé en otofio debe continuar jugando en
primavera en el drea de la Liga donde calificé. Los estatutos locales
pueden imponer requisitos adicionales.



5. Regla del 50 % para equipos calificados

Los equipos calificados en una posicién fuera de la mitad superior

de su divisién en la(s) sesion(es) son sometidos a un examen riguroso
de sus handicaps y/o pueden perder la elegibilidad a discrecién del
operador de la Liga. Los equipos calificados de la sesién de verano
deben terminar en una posicién dentro de la mitad superior de su
divisién en las sesiones de otofio y primavera posteriores, previas al
Clasificatorio Mundial. Los equipos clasificados de la sesién de otofio
deben terminar en una posicién dentro de la mitad superior de su
divisién en la sesién de primavera posterior del afio de la Liga, previa

al Clasificatorio Mundial.

6. Las listas de primavera son las listas del Clasificatorio
Mundial

Su lista al final de la sesién de primavera serd la lista del equipo para
el Clasificatorio Mundial. Los jugadores que estaban en la lista
cuando el equipo calificd, pero que no estén en la lista en la sesién de
primavera anterior al Clasificatorio Mundial, no son elegibles porque
ya no se consideran parte del equipo. NO HAY EXCEPCIONES A
ESTA REGLA.

Un equipo con solo cuatro jugadores disponibles o elegibles en la lista
tendrd que jugar en el Clasificatorio Mundial con esos cuatro jugadores.
Todos los cambios a las listas de equipos calificados deben realizarse antes
de que el equipo entregue sus hojas de puntaje correspondientes a la
cuarta semana durante la sesion de primavera. Todas las listas de equipos
calificados se congelan al concluir la cuarta semana. No podra quitarse ni

agregarse a nadie. NO HAY EXCEPCIONES A ESTA REGLA.

7. El nivel de destreza con el que debe jugar
Cada jugador empezari el Clasificatorio Mundial y los Campeonatos
Mundiales en su nivel de destreza mis alto. El nivel de destreza mis
alto de un jugador es el mds alto de lo siguiente:
* El nivel de destreza que el jugador y el equipo piensan que
representa la mejor destreza de juego del jugador.

* El nivel de destreza actual asignado por la APA al jugador.

* El nivel de destreza del jugador al final de la sesién en la que
el equipo calificé para el Clasificatorio Mundial.

* El nivel de destreza mis alto del jugador al final de cualquier
sesién posterior a la sesién en la que el equipo calificé.

* El nivel de destreza mis alto del jugador en cualquier drea

de la Liga de la APA en la que el jugador juega actualmente.
* El nivel de destreza del jugador al final del Clasificatorio

Mundial en el afio correspondiente de la Liga.
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* El nivel de destreza que jugé durante cualquier Campeonato
Nacional de Singles, Campeonato Nacional de Equipo, Campeonatos
de Jugadores de Pool, o Campeonatos Mundiales de Pool.

Niveles de destreza minimos para los campeonatos: Durante los
eventos de nivel de campeonato al igual que en los torneos regionales
del Clésico de Bola 8 y del Shootout de Bola 9, las damas pueden
participar en su nivel de destreza asignado, incluso si dicho nivel de
destreza asignado es inferior a SL3. Todos los demds jugadores deben
participar a un nivel de destreza 3 o superior. Para ser elegible para
participar en un nivel de destreza inferior a SL3, la identificacién con
fotografia emitida por el estado o la provincia, la identificacién militar
o el pasaporte deben indicar que pertenece al sexo femenino.

8. Numero de puntajes sobre los que debe basarse el handicap
Para poder participar en los Campeonatos Mundiales, un jugador
debe haber establecido su hdndicap antes del final de la sesién de
primavera anterior al Clasificatorio Mundial, en el formato en el cual
esté avanzando. Un hdndicap establecido es aquel que se basa en un
minimo de 10 puntuaciones de partidos reales. Los partidos jugados
durante las sesiones regulares, de eliminatorias y de tres veces al afio se
toman en cuenta para este requisito minimo. Los puntajes obtenidos a
través de la participacién en otros eventos, antes de tener un hdndicap
establecido, no contardn para el requisito minimo.

9. Adicién de un nuevo jugador a un equipo calificado en
la sesién de primavera

Cualquier jugador que sea agregado en la sesién de primavera a un
equipo que clasific debe tener un nivel de destreza que se base en,
por lo menos, 20 puntajes. Si el jugador tiene menos de 20 puntajes,

el operador de la Liga deberd aprobarlo antes de ser agregado a la lista.
El nivel de destreza del jugador estard sujeto a un examen riguroso.

10. Cantidad de veces que debe haber jugado con su equipo
Cada jugador debe haber jugado por lo menos cuatro veces con

el equipo durante la sesién regular de primavera (antes de las
eliminatorias) previa a los Clasificatorios Mundiales. Los jugadores
que jugaron menos de cuatro partidos no serdn elegibles. Los estatutos
locales pueden imponer requisitos de elegibilidad adicionales.

11. Niveles de destreza actualizados
El nivel de destreza de un jugador se puede ajustar durante
cualquier etapa de los Campeonatos Mundiales, como resultado de

The Equalizer®,la decision de un Director del Torneo o la decisién
del Comité Revisor de Héndicap de la APA.



12. Los equipos deben mantener cuatro miembros originales
Para que un equipo pueda mantener su calificacién, la lista del

equipo para el Campeonato Mundial debe incluir a cuatro miembros
originales. Los miembros originales son aquellos que estuvieron en un
equipo cuando gané la calificacién para un Clasificatorio Mundial.

* Siun equipo califica en la sesién de verano, debe conservar a
cuatro miembros originales en las sesiones de otofio y primavera
posteriores. En caso de que un equipo calificado en verano
deba volver a calificar en otofio, a partir de entonces todas
las personas de la lista de la sesién de otofo se considerarin
miembros originales.

*  Un equipo que califica en la sesién de otofio debe conservar a
cuatro miembros originales en la sesién de primavera posterior.

*  Todo jugador de la lista de la sesién de primavera que haya
estado en el equipo cuando calific por primera vez, se considera
original.

*  Un jugador original que no satisfaga el requisito del minimo
de partidos jugados antes de las Eliminatorias no serd elegible,
pero se le seguird considerando original.

13. Limite de nivel de destreza del equipo

La regla de 23 puntos se hard valer en todos los niveles de los
Campeonatos Mundiales.

14. Pausas
Las pausas estdn limitadas a una por jugador, por juego, sin importar
el nivel de destreza. Recuerde:
*  Sialgin miembro del equipo sugiere una pausa al jugador, se
cargard la pausa.

* Siel jugador solicita una pausa, el entrenador puede negérsela.
Los jugadores no elegibles no pueden ofrecer ayuda de
entrenamiento ni participar en las decisiones del grupo.

15. Jugadores en comiin en el nivel mundial de los
campeonatos

Un jugador en comin se define como un jugador que es integrante

de mis de un equipo. En los Campeonatos Mundiales, un equipo no
puede tener mds de dos jugadores en comun con otro equipo en el
mismo formato de juego. En los Campeonatos Mundiales, un jugador
puede participar en hasta dos equipos en cada formato. Esto significa
que un jugador puede calificar en un méaximo de dos equipos de Bola
8 y dos equipos de Bola 9. Un jugador que califica en mds de dos
equipos en cualquier formato, tendrd que escoger qué lista de jugadores
integrard antes de entrar a los Campeonatos Mundiales.
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NOTA 1: Los jugadores que estin avanzando a los Campeonatos
Mundiales en varios equipos deben comunicarse con su operador

de la Liga para obtener informacion adicional sobre las pautas que
contemplan los casos de equipos con jugadores en comun.

NOTA 2: No se demorarin los partidos para complacer a los jugadores
que participan en varios equipos.

16. Requisitos de identificacion

Todos los jugadores deben presentar una identificacién con
fotografia actual emitida por su estado o provincia de residencia,
una identificacién militar, o un pasaporte, en todos los Torneos de
Campeonato. Los jugadores que no tengan una identificacién con
fotografia vilida deben obtener una antes de participar en el evento.

NOTA: Un jugador que no pueda proporcionar el formulario de
identificacién con fotografia solicitado no podrd jugar sin la aprobacién
del Director del Torneo.

17. Politica de asistencia para gastos de viaje

La Liga Local otorga asistencia para gastos de viaje a los equipos que
avancen del Clasificatorio Mundial a los Campeonatos Mundiales de
Pool. La asistencia para gastos de viaje pagada por la Liga Local no
constituye un premio en efectivo y no se debe considerar como tal.

La asistencia para gastos de viaje tiene como propdsito compensar
algunos o todos los gastos realizados por el equipo para viajar y
participar en los Campeonatos Mundiales de Pool. La asistencia para
gastos de viaje debe distribuirse de modo equitativo entre los miembros
del equipo que vayan al Torneo. La Administracién de la Liga Local
puede pedir comprobante de alojamiento o pasajes para viaje antes de
que se distribuya la asistencia para gastos de viajes.

Los equipos que clasifiquen al Campeonato Mundial de Pool que

no tengan intenciones de viajar ni de participar en el Torneo no son
elegibles para recibir la asistencia para gastos de viaje; en tal situacién,
el equipo en la posicién siguiente serd elegible para competir en el
Campeonato Mundial de Pool y recibir dicha asistencia. Ademds, si
uno o mas jugadores de un equipo clasificado deciden no asistir al
Campeonato Mundial de Pool, esos miembros del equipo no serdn
elegibles para recibir la asistencia para gastos de viajes ni premios.



18. La APA es la autoridad maxima
Para preservar la integridad de la estructura de todos sus Campeonatos,
la APA se reserva el derecho de descalificar a cualquier jugador y/o
equipo cuando:
a. El paquete de certificacién entregado por el jugador/equipo
parezca haber sido alterado o contenga irregularidades que
aparenten dar ventaja a un jugador o al equipo.

b. Algun integrante del equipo esté participando en un nivel de
destreza inferior a su verdadera destreza de juego.

Se descubra alguna circunstancia de fraude de cualquier tipo.

d. La APA considere que el proceder deportivo o la conducta de
un jugador o equipo desacredita el Torneo, la Liga o el deporte.

La decisién sobre si un jugador estd participando a un nivel de destreza
inferior a su verdadera destreza es necesariamente subjetiva. APA es el
unico juez que determina el nivel de destreza de un jugador y tomard
tal determinacién segln su propio criterio y entera discrecién.

La descalificacién significard la pérdida de todos los titulos, galardones y

premios monetarios, y una suspensién de la Liga por un minimo de 2 afios.

La APA es la maxima autoridad en cuanto a todos los reglamentos
de un Torneo. Sus decisiones son definitivas.
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GLOSARIO

ARRIME (LAG): Método seguido para determinar quién empieza
el primer juego.

APERTURA (Tiro): El primer tiro del juego.
ATAQUE ALARGADO: Un movimiento del taco que consiste en

el seguimiento del mismo inmediatamente después de su contacto con
la bola blanca y a través del lugar previamente ocupado por esta.

BANDA DE CABECERA: La banda mis cercana al extremo usado
por los jugadores para iniciar el juego (vea el Diagrama de la mesa).

BANDA DE PIE: (1) La banda corta mas cercana al drea donde se
dispensan las bolas; (2) La banda corta mds cercana a donde las bolas

se acomodan en el tridngulo; (3) La banda opuesta al extremo usado por
los jugadores para hacer el tiro de apertura (vea el Diagrama de la mesa).

BOLA BLANCA: La bola blanca que el jugador golpea primero

al hacer un tiro.

BOLA CONGELADA: Una bola que queda tocando otra bola o una
banda de la mesa. Si estd tocando otra bola, estd congelada a esa bola;
si estd tocando la banda de la mesa, estd congelada a la banda.

BOLA EN MANO: (1) La ventaja que se concede a un jugador cuando
su oponente mete la bola blanca o comete otra falta. Consiste en otorgar
al jugador el derecho a colocar la bola blanca en cualquier lugar de la
mesa. (2) Un movimiento defensivo para pasar su turno en la mesa.

BOLA OBJETIVO: Cualquier bola, excepto la bola blanca.

BYE (EQUIPO AUSENTE): Un marcador de posicién en un
programa o Torneo para un equipo o participante faltante. Cuando
una division tiene un nimero impar de equipos en un Torneo, hay un
equipo faltante. Si un equipo tiene programado un bye, significa que
no jugard en esa ocasién y no deberd hacer ningtin pago.

CARAMBOLA: Cuando una bola rebota en otra bola.

CONTRAGIRO: Un método de golpear la bola blanca con el taco
que hace que esta gire hacia atrds luego de tocar una bola objetivo.

DOBLE GOLPE: Un tiro ilegal en el que la punta del taco entra en
contacto con la bola blanca dos veces durante la ejecucién de un solo
tiro. Esta falta puede ocurrir mediante el doble golpe arrién de la bola
blanca, o en situaciones donde la bola blanca esté casi congelada a la
bola objetivo o a la banda. En el segundo caso, el doble golpe suele
ocurrir debido a la dificultad asociada con tener que alejar el taco del
tiro lo suficientemente rapido para evitar que la bola blanca rebote en



la direccién del taco. En general, se pueden reducir las posibilidades de
cometer este tipo de falta si se golpea la bola blanca en la direccién de
la bola objetivo o hacia la banda en dngulo, o al elevar la culata de su
taco aproximadamente 30 grados. Esto no garantiza que se pueda evitar
la falta; sin embargo, reduce la longitud del ataque alargado, que es la
causa principal de un doble golpe.

EFECTO HACIA DELANTE: Un método de golpear la bola blanca
con el taco que hace que siga la misma trayectoria de la bola objetivo

al golpearla.
EFECTO LATERAL: Un método de golpear la bola blanca con el

taco que causa algin tipo de giro.

EN LA COLINA: Describe a un jugador que solamente necesita

ganar un juego mds para ganar su partido individual.

FALTA: Un tiro ilegal que resulta en la pérdida de un turno en la mesa

y bola en mano para el oponente.

INNING O RONDA: Un ciclo completo en el que cada jugador tuvo

un turno en la mesa.

KICK SHOT: Es cuando un jugador golpea la bola blanca

impulsdndola a la banda de la mesa antes de contactar la bola objetivo.

LINEA DE CABECERA: La linea imaginaria que cruza la mesa
entre los segundos diamantes de la banda de cabecera (vea el Diagrama
de la mesa.).

MANDIBULA DE LA TRONERA: (1) La parte de la almohadilla
con corte en éngulo para formar la apertura de la base de la mesa en
la tronera; (2) Area de la superficie de juego entre una banda extremo
y una banda lateral (ver Diagrama de la mesa). Una bola se considera
en la mandibula de la tronera si una parte de la misma cruza la linea
imaginaria tal como se muestra en el Diagrama de la mesa.

MESA ABIERTA: Término que se utiliza para describir el estado de un
juego de Bola 8, después del tiro de apertura, en el que ningtn jugador
asumio una categoria de bolas objetivo. El jugador puede tirar a cualquier
bola, excepto la bola 8, cuando la mesa estd abierta sin cometer faltas,
suponiendo que se cumplen todos los demds aspectos de un tiro legal.

METER LA BOLA BLANCA: (1) Meter la bola blanca. (2) Hacer

saltar la bola blanca de la mesa al piso.

MIEMBROS ORIGINALES: Término que se refiere a los miembros
que estuvieron en un equipo cuando gané la calificacién para un

Clasificatorio Mundial.
NIVEL DE DESTREZA ESTABLECIDO: Un héndicap que se

basa en 10 puntajes de partidos en un formato dado.
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OCULTAMIENTO DE DESTREZAS (SANDBAGGING):
La préctica deshonesta de jugar por debajo de su habilidad real para
manipular su hdndicap.

PARTIDO COLINA A COLINA: El punto en un partido donde

dos jugadores solamente necesitan un juego mas para ganar.

PIFIA: Cuando la punta del taco no golpea la bola blanca

directamente y rebota en ella sin impulsarla en la trayectoria deseada.

PUENTE: (1) Mano que sostiene y guia el taco; (2) El tipo de

sujecién; (3) Una placa montada cerca o en la punta de un taco.

PUNTO DE PIE: Un punto ubicado exactamente en el centro de
una linea imaginaria que cruza la mesa entre los segundos diamantes

de la banda de pie (Vea el Diagrama de la mesa.).

PUSH-OUT: Un tiro en Bola 9 que requiere anunciar la intencién de
hacer un push-out y luego hacer un tiro a la bola blanca a una nueva
posicién. El tirador no necesita satisfacer la regla de tiro legal (impulsar
una bola a la banda después de un tiro legal). Los push outs solo los usa
el jugador que abre el juego inmediatamente después del tiro de apertura,
si meti6 una bola, o el jugador entrante si no se metié ninguna bola en

el tiro de apertura. Cualquier bola entronerada durante un push-out no
cuenta y se coloca en el punto de pie. El oponente del jugador que tira
tiene entonces la opcién de tirar desde la nueva posicién o decirle al tirador
que tome el tiro. A partir de ese momento se aplican las reglas normales
de juego. Los push-outs se permiten en los Masters y en el Campeonato
Amateur de EE. UU,; sin embargo, no se permiten en la competencia de
hindicap porque dan a los jugadores con alta destreza demasiada ventaja.

PUSH SHOT: Tiro en el que la bola blanca se congela a la bola
objetivo y el jugador mantiene la punta del taco en la bola blanca
mientras empuja al hacer el tiro. Los push shots no son faltas,

pero los jugadores que repetidamente empujen con fuerza la bola
blanca atravesando las bolas objetivo que estin congeladas a esta,

y que utilizan el taco a un dngulo nivel con un ataque demasiado
largo, pueden quedar sujetos a una sancién por comportamiento
antideportivo. En general, se pueden reducir las posibilidades de ser
acusado de realizar un push shot, si se golpea la bola blanca en dngulo
o se eleva la culata del taco aproximadamente 30 grados.

SEGURIDAD: Es una accién defensiva que hace el jugador cuando
no tiene un tiro “posible” o de “alta probabilidad”, o cuando opta por
dejar a su oponente en una situacién dificil. Es un tiro legal y parte
del juego de pool. Un tiro de seguridad siempre tiene que cumplir las
reglas de pegarle a la bola correcta primero y después pegar a la banda.
Si durante esta accién se entronera la bola correcta accidentalmente, el
jugador debe seguir tirando. Los jugadores integros siempre anuncian



sus tiros seguros. Los tiros seguros deben marcarse como tiros
defensivos en la hoja de puntajes.

SESION: Se refiere a la temporada en la cual se llevé a cabo el juego
de la Liga. Hay tres sesiones en cada calendario anual de la Liga:
verano, otofio y primavera.

SUPERFICIE DE JUEGO: La superficie de la mesa.
TACO PARA TIROS REGULARES: Cualquier taco de pool estandar

disefiado para llevar a cabo la mayoria de los tiros en un partido de pool.
Estos tacos también se pueden utilizar para realizar tiros de salto, tiros de
massé o tiros de apertura en los juegos de la Liga de la APA.

TACOS ESPECIALIZADOS: Tacos especialmente disefiados para
realizar tiros especificos. Estos incluyen, entre otros, los tacos para salto
de bola, los tacos para tiros de apertura y los tacos para realizar tiros de
salto de bola en la apertura (combinaciones de tacos para saltos de bola
y para tiros de apertura) y cortos.

TIRO A LA BANDA: Dirigir una bola objetivo a la banda en el curso

de un tiro.

TIRO DE APERTURA SUAVE: A menudo se lo denomina “tiro

de apertura seguro”. Es un tiro de apertura que se ejecuta a un nivel
significativamente inferior al de la fuerza completa del jugador que abre
el juego. También se conoce como “tiro seguro”y no estd permitido en

los partidos de la APA.
TIRO DE DOBLE DIRECCION: Un intento de entronerar una

bola y dejar al oponente en una situacién dificil en caso de que falle
el intento.

TIRO DE SALTO: Es cuando se golpea la bola blanca con la punta
del taco hacia abajo con el propésito de elevarla o hacerla saltar sobre
una bola objetivo que obstaculiza para lograr un tiro legal.

TIRO VERTICAL (MASSE): Es cuando un jugador intenta curvar la
trayectoria de la bola blanca alrededor de otra bola para golpear una bola
objetivo. El massé se logra levantando la culata del taco y usando efecto
lateral derecho o izquierdo. Mientras mds se levanta el taco, mds se curva
la bola blanca. Los tiros massé extremos, ejecutados incorrectamente,
pueden causar dafios a las mesas de pool y al equipamiento de billar.

TIROS DEFENSIVOS: Un tiro en el que el jugador no tiene
intencién alguna de entronerar una bola de su categoria (Bola 8),
o entronerar alguna bola después de hacer contacto con la bola del
numero mds bajo en la mesa (Bola 9).
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BANDA DE PIE

BANDA CORTA O DE PIE

PUNTO DE PIE

BANDA LATERAL O LARGA

LINEA DE
CABECERA

MANDIBULA
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CABECERA

EXTREMO DE CABECERA
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