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V- JUEGOS
Ministerio DEPORTIVOS
de Deportes MISIONEROS

REGLAMENTO DEPORTIVO TEJO
1. Participantes

1.1. Cada equipo estard integrado por 4 (cuatro) jugadores mas un entrenador o
acompafiante, los que deberan estar asentados en la Lista de Buena Fe de acuerdo con
lo dispuesto en el Manual de Competencia.

1.2. Cada provincia estara representada por 2 (dos) parejas:

e Una pareja integrada por 2 (dos) jugadoras de género femenino.
e Una pareja integrada por 2 (dos) jugadores de género masculino.

1.3. Se nombraré a un capitan el que sera Gnico autorizado para presentar la documentacion
en cancha, en caso de ausencia del responsable de categoria.

2. Reglamentacion

2.1. Esta disciplina se regira por el Reglamento de la FBT (Federacion Bonaerense de Tejo),
teniendo en cuenta las siguientes especificaciones:

2.1.1. Los partidos se jugaran en una cancha rectangular, sobre un terreno de arena,
pedregullo o similar, compactado y liso, con sus lineas centro, laterales y cabeceras
demarcadas. Las dimensiones de las canchas seran de un largo aproximado de
10,00 a 12,00 m y un ancho de 2,50 a 3,00 m, estaran adecuadas y adaptadas a las
caracteristicas del escenario definido para el evento. Una linea transversal dividira
la cancha en dos partes iguales. En cada cabecera se tendra en cuenta la zona de
lanzamiento.

2.1.2. El juego de Tejos estara compuesto por seis tejos de un color y seis de otro, y uno
mas pequefo llamado “Tejin”, de un tercer color. Presentaran las siguientes
caracteristicas aproximadas: los tejos tendran un diametro de 112/115 mm, un peso
de 320/350 g y una altura de 20/25 mm El tejin presentara un diametro aproximado
de 65/70 mm, un peso 90/100 g, y una altura 20/25 mm. Los Juegos de Tejos seran
provistos por la Organizacion, y pueden variar levemente respecto de lo descripto.

2.1.3. Los partidos se jugaran a quince (15) puntos, sin excepcion.

2.1.4. Todas las acciones que se desarrollen durante el juego seran controladas por un
juez, quien serda la Unica autoridad durante el partido. Antes de iniciarse el juego el
juez procedera al sorteo de los tejos siendo el ganador el que elija el color, teniendo
ademas la prioridad para lanzar el Tejin y comenzar el partido.

2.1.5. No estara permitido arrojar tejin o tejos sin orden del juez, de ocurrir esto, seran
declarados nulos.

2.1.6. Para que el Tejin se considere en juego, debe estar dentro de la zona de juego y a
no menos de veinte (20) centimetros de las lineas demarcatorias. Caso contrario,
sera declarado nulo. Si al arrojar el Tejin este quedara en posicién de centro, canto
o parado el juez procedera a acostarlo hacia el centro de la cancha. Si por cualquier
circunstancia un jugador arroja el Tejin y es considerado “nulo”, el mismo jugador
tiene una (1) oportunidad més para ubicarlo en forma correcta. Si no lo hace, el
equipo contrario tiene una (1) oportunidad, si éste no lo ubica correctamente, el juez
procederd a colocarlo en el centro de la cancha y comenzard la partida arrojando el
primer tejo quien habia arrojado inicialmente el tejin. Cuando el tejin queda ubicado
correctamente esta prohibido moverlo de su lugar.
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2.1.7. Si al arrojar el primer tejo, éste se transformara en nulo por cualquier circunstancia,
el siguiente lo arrojara el equipo o color contrario y asi sucesivamente. Un
lanzamiento sera considerado nulo en cualquier caso en que el tejo no sobrepase la
linea central, toque cualquiera de las lineas demarcatorias de la zona de juego, o
caiga fuera de las mismas. Al declarar nulo un lanzamiento, el siguiente tejo lo
arrojara el equipo contrario.

2.1.8. El jugador que arroja un tejin o un tejo debera estar ubicado dentro de la zona de
lanzamiento, no pudiendo pasar totalmente el pie de las lineas demarcatorias. El
mismo debera mantener esta posicién hasta una vez arrojado el tejin o tejo, caso
contrario estos seran considerados nulos. Ningun jugador por ninguna circunstancia
podra recoger y volver a jugar un tejo que ha sido jugado.

2.1.9. Si se cae un tejo o tejin de la mano estando el jugador en zona de juego, laterales
o cabeceras, a un metro o menos, dentro de la cancha, no sera considerado nulo.
Si esto ocurriese a mas de esa distancia el juez lo considerara nulo.

2.1.10. Cuando el tejin es desplazado por la acciébn de un tejo y toca las lineas
demarcatorias o queda fuera la zona de juego se dara por finalizada la partida,
iniciando la siguiente en la otra cabecera. Al equipo contrario al que produjo esta
accion se le adjudicara un (1) punto y sera el encargado de reponer.

2.1.11. Sidos (2) tejos de distintos equipos quedan a la misma distancia del tejin, continta
jugando el que igual6 la distancia. Si una vez arrojados todos los tejos persiste la
igualdad, el juez dar& por finalizada esa partida sin otorgar puntos y tiene la salida
en la préxima partida quien lo habia hecho en la anterior.

2.1.12. Siun (1) tejo de cada equipo estuviera tocando el tejin ganara el que tenga mayor
superficie de contacto. Si por cualquier circunstancia se rompiera el tejin durante el
desarrollo de una partida se anulara la misma, reponiéndose el tejin por otro. Si se
rompe un tejo se retiraran los restos de este siendo validos los efectos causados y
reponiéndose por otro en la partida siguiente.

2.1.13. Los jugadores podran pedirle al juez que mida la distancia de los tejos con
respecto al tejin en cualquier momento del partido, siendo el fallo del juez de caréacter
inapelable. En las mediciones que tengan poca diferencia el juez podra convocar a
un jugador de cada equipo para presenciar la misma. Los jugadores no podran
traspasar los limites de la linea central de la cancha durante el desarrollo del juego,
y si lo hicieran con tejos en la mano el o los mismos seran declarados nulos.

2.1.14. Un jugador de cualquier equipo puede no jugar el o los tejos cuando crea
conveniente informando la decision al juez, dando este por finalizada la partida. El
juez debe comunicar el resultado del partido cuantas veces los jugadores se lo
requieran. Una vez finalizada la partida, el juez determinara cuales y cuantos tejos
estan mas cerca del tejin expresando en voz alta cuantos son los puntos obtenidos
y a quién corresponden, para luego anotarlos en la planilla y/o tablero
correspondiente.

2.1.15. Un participante de cualquier equipo podra solicitarle al juez la suspension
momentanea de la partida, por lesiones, indisposiciones o necesidades fisiologicas,
teniendo como plazo méximo para continuar el juego quince (15) minutos, pasado
este tiempo el juez dara por terminado el partido, siendo ganador el equipo contrario,
obteniendo el resultado de quince-cero (15-0). El juez puede durante el desarrollo
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de una partida tener dialogo referente al juego, consultas, observaciones, reclamos,
etc., Gnicamente con los jugadores.

2.1.16. Cuando un tejo es lanzado y por cualquier circunstancia se convierte en nulo y en
su recorrido desplaza a otro u otros tejos, el juez, una vez que determind a que
equipo favorecié en la modificacién, procedera de la siguiente manera: retirara el
tejo nulo, si se favorecioé al equipo contrario que produjo el desplazamiento la nueva
posicion es valida, si quien se favorecio es el equipo infractor, el juez debera retirarle
de la cancha a éste el o los tejos mas cercanos al tejin, hasta que queden ganando
la misma cantidad de tejos que previos a la infraccién.

2.1.17. No se podran jugar mas tejos de los correspondientes en una partida: en individual
cuatro (4) cada uno, en parejas tres (3) cada uno. Si se jugara uno o mas tejos de
color equivocado se le quitara al equipo infractor el o los mismos tejos de su color,
devolviéndole al otro equipo sus tejos correspondientes.

2.1.18. El juez es el unico autorizado a “limpiar” el tejin o los tejos durante el juego, para
su medicion o mejor vision.

2.1.19. Cuando un tejo es declarado nulo el juez debe retirarlo de la cancha no pudiendo
volver a ser jugado en esa partida.

2.1.20. Un jugador por equipo puede solicitarle autorizacion al juez para pasar a ver una
jugada, teniendo la autorizacién correspondiente, lo podra hacer por los laterales
externos de la cancha. Si un jugador de cualquier equipo intentara obtener una
ventaja intencionalmente de manera antirreglamentaria y/o antideportiva, el juez
debera declarar nulos el o los tejos que le corresponden jugar esa partida.

2.1.21. Cualquier situacién que pudiese sucederse y no esté contemplada en el presente
reglamento podra ser resuelta por el juez del partido o elevada a la Coordinacion de
Competencias del evento para su resolucion, en caso de ser necesario.

Criterios de Puntuacion:
3.1. La cantidad de puntos otorgados por cada partido jugado seran los siguientes:

e 2 (dos) puntos al equipo ganador
e 1 (uno) punto al equipo perdedor
e 0 (cero) puntos al equipo que no se presente.

3.2. En caso de no presentacion de un equipo, el resultado de la partida sera de quince-cero
(15-0) a favor del equipo presente.

Criterios de Desempate:

4.1. Para definir las posiciones finales en las zonas, y en caso de empate entre dos
competidores o equipos, se definira por sistema olimpico (ganador del enfrentamiento
entre ambos).

4.2. Si el empate existente es entre tres 0 mas equipos, se utilizaran los siguientes criterios
de desempate, considerando Unicamente los puntos anotados en los partidos entre los
equipos implicados:

e Mayor cantidad de puntos a favor
e Menor cantidad de puntos en contra
e Sorteo



