Jugado por dos equipos en un campo dividido por una red, el objetivo del juego consiste en enviar el movil

al campo contrario para que éste toque dos veces consecutivas el suelo. Asimismo, cada equipo tiene como

maximo tres golpes y tres botes (uno entre cada golpe), para devolver el balon al adversario.

PINFUVOTE

Grafico 1. PINFUVOTE: una nueva practica deportiva a partir

del Tenis de mesa (Ping-pong), el Futbol, el Voleibol y el Tenis

En PINFUVOTE las medidas del campo siempre estan supeditadas al n°® de jugadores y/o al terreno de

juego que nos encontremos. Cualquier espacio, terreno o pista polideportiva de cualquier colegio, instituto e

instalacion puede ser utilizada como terreno de juego.

2.2,

éDonde se juega?

El Terreno de juego

a. Dimensiones: el campo de juego serd un rectangulo rodeado por una zona libre de al
menos 3 metros por cada lado. En funcién del nimero de participantes o de instalacion
disponible, puede jugarse en una pista de padel (20x10m), tenis, en un campo de voleibol
(18x9m.), de baloncesto (28x15m.) o de futbol-sala/balonmano (40x20m.).

b. Superficie: debe ser plana, horizontal y uniforme, evitando en lo posible superficies rugosas

y/o resbaladizas.

c. Lineas del campo

Todas las lineas forman parte del campo y tienen una anchura aproximada de 5 cm.

Dos lineas laterales y dos de fondo limitan la pista de juego.

Existe una linea central que divide la pista en dos campos iguales, por debajo de la red

y desde una linea lateral a otra.



Ademads, en cada campo existe otra linea (paralela a la linea central), que subdivide

cada uno en otras dos partes iguales, delimitando dos zonas.

d. Zonas

En cada campo existen dos zonas: una “zona delantera”, o de ataque y una “zona

trasera”, o de defensa.

Asimismo, en el centro de cada campo existe un circulo desde donde se realiza el

saque. Es la denominada “zona de saque”.

Este circulo serd de 1 metros de diametro si se juega en el campo de voleibol, 1’5 m. si

es en el de baloncesto y 2 m. si el partido se disputa en un campo de fdtbol-sala o

balonmano.
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Grafico 2. “Terreno de juego”
2.3. ¢Con qué se juega?
Red y postes

La red esta colocada verticalmente sobre la linea central a una altura del suelo de 1’07

m (altura de la red de tenis).

Los postes que sostienen la red estaran colocados a ambos lados de la linea central del
campo y haran la funcién de “antenas” sobresaliendo por encima de la red. Es
aconsejable forrarlos con cinta de sefializacion (roja-blanca) o similar, para ofrecer una

referencia mas clara.

Los postes se consideran parte de la red y delimitan lateralmente el espacio de paso del

balon.



El Balon

El balon debe ser esférico, blando (de espuma o similar) y ligero, de una circunferencia

aproximada de 60-70 cm. (@19cm), y que permita el bote sin dificultad.

2.4. ¢Cuantos juegan?
Composicion

a. Cada equipo estara formado por un determinado numero de jugadores

en funcion de las medidas del campo que nos encontremos. Asi:

En una pista de padel o tenis, el numero de jugadores puede

oscilar de 2 a 4 jugadores.

Para un campo de voleibol, los equipos estaran compuestos por 5

y/o 6 jugadores.

Si el juego de desarrolla en un campo de baloncesto, los equipos

podran estar formados por 7, 8, 9 y 10 participantes.

Para una pista de futbol-sala o balonmano, los miembros de un

equipo podran oscilar entre 11 y 20.



b. b. Los equipos pueden ser indistintamente masculinos, femeninos o

mixtos.

c. ¢. Uno de los jugadores, sera el capitan del equipo.

Responsables del Equipo

Tanto el capitan como el entrenador son responsables de la conducta y disciplina de los

miembros de su equipo.

El capitan se distingue del resto de sus compafieros por llevar un brazalete o lazo en el

brazo izquierdo.
Entre sus funciones destacan:

Llevar al arbitro la lista del orden de los jugadores que realizaran los saques en cada

set.

Sera el Unico que podra dirigirse al arbitro de forma respetuosa para poder aclarar

cualquier situacién dudosa del juego.
Realizara en presencia del arbitro el sorteo de eleccién de campo o saque.
Recogera el Acta Final del partido.
2.5. éComo se juega?
Estructura del juego
a. Sorteo

Antes del partido, se realizara un sorteo para decidir quién saca y los

lados del campo que van a ocupar los equipos.

El sorteo se realizara en presencia del arbitro y de los capitanes de los

respectivos equipos.

b. Orden de saque de los jugadores

Antes de comenzar cada set, el capitan o entrenador de cada equipo facilitara al arbitro

el orden de los jugadores que van a realizar los saques.
c.  Posiciones:

Al iniciar cada set, los jugadores de cada equipo se distribuiran de forma proporcional
entre las dos zonas en las que esta dividido su campo. Asi, debera haber un mismo n°

de jugadores en ambas zonas (“delanteros” y “traseros”).



En el caso que la competicidén fuera impar, uno de ellos actuara siempre dentro del
circulo de saque, quedando fijo en dicha posicién hasta que le corresponda sacar a otro

compaiiero.

Esta organizacién tendra que mantenerse durante todo el set.

Durante el juego, los jugadores no pueden invadir la otra zona contigua de su campo.

Por el contrario, en cada una de las zonas (delantera y trasera), existe libertad de

movimientos y posiciones entre los jugadores durante el set.

Alumnos del IES "JesUs del Gran Poder" durante un partido de PINFUVOTE

Acciones de juego

El sague: es la accion de poner en juego el baldn por parte de un jugador.

Orden de saque: el primer saque del 1° set asi como del 5° (set decisivo), lo realizara el

equipo designado por el sorteo. En los otros sets sacara el equipo que no sacé primero

en el set anterior.

Ejecucion del saque:

Se realizara siempre desde el circulo central (“zona de saque”), manteniendo

los dos pies dentro de éste y sin saltar.

El balon puede ser lanzado o golpeado con cualquier parte del cuerpo (cabeza,

rodilla, pie, mano,...), con o sin bote previo.

En el caso que el balon toque la red y pase al campo contrario, el equipo

dispondra de otro saque (“media”).



El jugador que efectlia el saque se incorporara inmediatamente después a su
zona de juego (delantera o trasera).

Blogueo del sague: esta permitido bloquear el saque del equipo contrario.

Cambio_de _sacador y de zona: cuando el equipo que estd sacando anota tres
puntos consecutivos (ya sea de saque directo o jugada), habra cambio de sacador

y de zona en _ambos equipos, con objeto de dinamizar el juego. Los jugadores
intercambiaran la zona que ocupan, disponiéndose a sacar otro jugador del equipo

que estaba sacando y que le corresponda segln el orden establecido.

En el caso que a un jugador le corresponda sacar y no esté en el campo

jugando, correra el turno segun el orden de saque del set.

Golpes y contactos con el balon:
Toques por equipo:

Un toque o golpeo es cualquier contacto de un jugador con el balon.

Un equipo tiene derecho a un maximo de tres toques y tres botes (uno

entre cada golpe), para devolver el balén al campo contrario.

El baldn, durante el juego, puede ser golpeado con cualquier parte del
cuerpo.

Faltas:
Cuando un equipo toca el baléon mas de tres veces antes de devolverlo.

Cuando un jugador golpea el baldén dos veces consecutivas o el balén toca

varias partes de su cuerpo de forma consecutiva.

Cuando el baldn es retenido y no rebota después del golpeo.



Juego en la red

El jugador NO puede pasar las manos y brazos mas alld de la red y hacia el campo
contrario.

El balén puede tocar la red mientras la cruza.

Si el baldn no supera la red, finaliza la jugada.

Los cambios de jugadores son ilimitados pudiendo entrar y salir del juego a criterio del
entrenador.

Las sustituciones necesitan la autorizacion del arbitro realizandose con el juego parado.

Los cambios de jugadores se realizaran por la zona central del campo, cerca de la red y

donde se encuentra el arbitro auxiliar-anotador.

El jugador entrante debe esperar a que el saliente haya abandonado el terreno de juego
para poder entrar.

2.6. ¢Quién gana?
Formas de puntuar

En PINFUVOTE, el equipo que gana una jugada anota un punto (sistema jugada punto).

Cuando el equipo que recibe gana una jugada, obtiene un punto y el derecho al saque.

a. Para anotar un punto



Un equipo anota un punto cuando el balén bota dos veces consecutivas en

el campo contrario o cuando el otro equipo comete una falta, como:

Tocar el baldon mas de tres veces antes de devolverlo.

Realizar dos toques seguidos un mismo jugador,

Lanzar el baldn fuera de los limites del terreno de juego,

No pasar la red.

Asimismo, un equipo puntuara si el contrario comete alguna de las siguientes

faltas:

Antirreglamentarias:

Invadir el campo contrario, por encima o por debajo de la red.

Tocar la red con cualquier parte del cuerpo.

Cambiarse los jugadores de zona antes de finalizar el set.

Tocar el balon por encima de la red antes que el adversario

haya realizado un toque o golpeo.

Técnicas o antideportivas:

Dirigirse de forma irrespetuosa (mediante conducta grosera,
ofensiva o agresiva), hacia los arbitros, oficiales de mesa,

adversarios, compaiieros de equipo y espectadores.

Hacer caso omiso a las advertencias o decisiones de los

arbitros.

*(Todas las faltas sefialadas anteriormente se sancionaran con un

punto y servicio para el contrario).



Cuando el equipo que saca gana una jugada, anota 1 punto y continta

sacando (tres saques como maximo por jugador).

Cuando el equipo que recibe gana una jugada, obtiene 1 punto y el

derecho al saque.

b.  Jugada especial: Cuando tres jugadores de un mismo equipo participan en
una jugada golpeando el balon cada uno con una parte distinta (manos, pies o
cabeza), y ganan la jugada, dicho equipo anota 3 puntos (“TRIPIN”). Este tipo de
jugada tiene mayor valor debido a que se requiere una mayor coordinacion y

habilidad entre los componentes de un mismo equipo.

c. Para ganar un set: un set (excepto el 5°), lo gana el equipo que primero
anota 25 puntos con una ventaja minima de 2 puntos.

d. Para ganar un partido

El encuentro lo gana el equipo que consigue ganar 3 sets.

En caso de empate a 2 sets, se jugara un 59 set a 15 puntos con una

ventaja minima de 2 puntos.



