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11. COMPOSICION DEL EQUIPO, MATERIAL DE LOS JUGADORES Y EL ‘STICK’,
E IDENTIFICACION

11.1. Composicion del Equipo

11.1.1.Para un torneo internacional, la Federacion debseptar equipos de hasta doce jugadores en
cada division, designados el dia anterior al pripgetido del torneo. De estos doce, se deben
presentar (y declarar) diez en cada partido deketarEstos diez jugadores se dividiran en 6
titulares y 4 sustitutos que se podran usar emoigal momento. Los jugadores del equipo no
elegidos para un partido en concreto de denomiresefvas”.

En el caso de jugadores-entrenadores, el equipcagadar con menos de diez jugadores si el
entrenador decide no jugar en todo el partidorliitré principal debe ser informado.

11.1.2.En el caso de una lesion que causa una pausguagely la traslado del herido al borde de la
piscina, el capitan debera pedir permiso al arlpithacipal para usar un sustituto.

No se podré usar a un reserva en el caso de dmldsiuno de los jugadores

Un jugador que abandona el area de juego y/o al @eelos sustitutos debido a una lesion podra
retornar al juego a discrecién del arbitro printipa

11.1.3. En el caso de una lesion o enfermedad confirmadaie certificado médico, el jugador podra
ser reemplazado para la duracién del campeonato.

11.1.4.Durante el partido, un equipo puede tener un maxiemtres personas ayudandoles en el area
de juego. Se podra encontrar uno en el agua, del®l campo, y los otros dos en el area de
substitutos. Solo uno de los ayudantes a la vedsadir del area de sustitutos y desplazarse a
la linea final (end-line/ end-wall). Si el equipecitie no tener a un ayudante en el agua, solo
se podré tener dos ayudantes en el area de stdsstdien el area de la pared final

11.2. Identificacion del equipo

11.2.1.Todos los jugadores de un equipo deben llevar lmméaddénticos en cuanto a color y disefio,
deben ser de un tono claro al usar los ‘sticksidiay de un tono oscuro al usar los ‘sticks’
negros.

11.2.2.Los 10 jugadores deben llevar un gorro negro (b@sauro) o blanco, de acuerdo con el color
del ‘stick’ en uso. El gorro debe llevar un niménico a cada jugador del equipo.

11.2.3.Para ayuda a identificar cada jugador, deberan arsecel brazo superior con el mismo
namero que su gorro. Esto se debe hacer en un goéocontraste con el color de piel y el
numero debe tener una altura minima de 75mm (~gadak).

11.2.4.El capitan de cada equipo deberd llevar la letfagfCcada brazo por encima de su namero. El
tamafo de esta letra debe ser idéntico al del raini#rvice-capitan debera llevar las letras
“VC” de la misma manera.

11.3. Material de los jugadores y el ‘stick’

11.3.1.Cada jugador podra utilizar unas gafas de bucewn,ccstal de seguridad u otro material
seguro, tuba flexible; un par de aletas conventésnde hockey subacuatico (hechas de goma
u otro material flexible, no peligroso, excluyerfitwa de vidrio) aprobadas por la Comisién
de Hockey Subacuatico, CMAS; proteccion para laanda juego, y un ‘stick’ de hockey
subacuético.

Las gafas de buceo deberan tener dos cristalesagdepao un Unico cristal con un soporte central qu
forme parte de la estructura se las gafas.
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11.3.2.El guante no debera contener materiales para egfdgidos o punzantes.
El guante de proteccion no puede tener membranigsles dedos u otro disefio que ayude al nadar.

11.3.3.La proteccién de la mano (guantes) deben ser dmlan que contrate con el stic y el puck.
Esto es para evitar confusiones si el puck estalsieontrolado por la mano del jugador. Los
colores amarillo o naranja estan reservados parguantes de los arbitros de agua y no los
pueden usar jugadores.

11.3.4.Deben usarse gorros con protectores rigidos pajasode polietileno o goma.

11.3.5.Pueden también usarse parches protectores para gaddillas siempre que estén hechos de
materiales blandos.

11.3.6.No se pueden usar cinturones de plomos Ni tragesedpreno.
11.3.7.El stick (ver figura 11A)

El stick estara hecho de madera, contrachapado,e ourd material homogéneo que flote
horizontalmente en el agua.

El stick debe caber completamente en una caja ca®m dimensiones interiores de
100mmx350mmx50mm

Los bordes deben ser redondeados.

El stick debe ser de un color blanco o negro umi&rSin embargo, puede haber un discreto y sencillo
simbolo o iniciales en un color que contrate codeniificacién. Si el arbitro principal o el arbitro
acudtico determinan que el simbolo o inicialesrcianfusion con el color del stick, el stick puede
ser vetado pare el juego del partido.

El mango del stick no puede sobresalir del pufioae&5mm.
El disco no puede ser jugado con el mango del.stick

La parte del Stick con la que se puede jugar ésdlaeza del stick” es decir, la porcién de stick no
cubierta por el guante y que esta por delanteudgap

Se puede sujetar el stick a la mufieca con una, ciada o similar.
Un jugador puede atarse el stick a la mano.

El stick puede ser de cualquier forma o disefiordede las dimensiones minimas y maximas dadas...
La ilustracién es solo una guia (figura 11A). Seten protuberancias en el stick

El stick no debe poder rodear el puck o cualguaetepde la mano. El stick no puede abrazarlo en mas
de un 50% o dejar el puck encerrado en el.

11.3.8.Toda la equipacion personal y de quipo debe tengpiobacion del arbitro acuatico.
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EL STICK

Stick must fit, laying flat or horizentally, in a box
with internal dimensions of 100mm wide x 350mm long x 50mm deep
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12. ASISTENTES Y SU EQUIPACION
12.1. Numero titulacion y cualificacion

12.1.1.Los asistentes que deben controlar un partidonatéonal de hockey subacuéatico son un
arbitro principal, tres (preferiblemente) o dositaols acuaticos, cronometrador y encargado
del marcador y otros que designe el arbitro pradcip

12.1.2.El érbitro principal y los &rbitros acuéticos serarbitros internacionales cualificados,
designados por la autoridad de la federacion deacuaticos y federado en el comité de
hockey subacuatico de la CMAS

12.1.3.El cronometrador y el encargado del marcador s@ngitros cualificados de la Federacion.

12.2. Deberes (funciones) del &rbitro principal.

12.2.1.Las misiones del arbitro principal se llevan a cdésde una posicién en el borde de la piscina
desde donde se tenga una visién ininterrumpidardel de juego...

12.2.2.El &rbitro principal es responsable de:

12.2.2.1 Todos los aspectos y conducta general del partjdgadores...
12.2.2.2 Instruir a los equipos contrincantes de cualququisito especial del partido.

12.2.2.3 Seializar el principio y el final o interrupciongésl partido de acuerdo a las reglas 15.1 y
15.3.

12.2.2.4 Observar cualquier infraccion de las reglas quégpader solo visible desde fuera del agua
y aplicar las penalizaciones apropiadas a losdtdras.

12.2.2.5 Detener y reiniciar el juego como resultado derdsfsm de tiempo o tiempos muertos.
12.2.2.6 Determinar que las sustituciones se hacen correcitam

12.2.2.7 Autorizar la reentrada en el agua de jugadoreslipadas cuando le
avise el cronometrador /encargado del marcador.

Aplicar la regla 6.3.1.2.3 a la finalizacién detismpo de penalizacion mientras el juego esté parad

12.3. Funciones de los arbitros acuaticos
12.3.1.Los arbitros acuéticos ejercen sus funciones delsaigua...

12.3.2.Son conjuntamente responsables de:

12.3.2.1 Inspeccionar las equipaciones de cada jugadouipe@ntes del partido.
12.3.2.2 Hacer cumplir las reglas en todo momento.
12.3.2.3 Indicar al arbitro principal que pare el juego al@un gol ha sido marcado.

12.3.2.4 Indicar al arbitro principal que pare el juego dncaso de que se cometa alguna
infraccion.

12.3.2.5 Determinar los castigos apropiados para las infvaes.

12.3.2.6 Asegurarse de que el disco esta situado en postoigacta e indicar al arbitro principal
que el juego esta listo para recomenzar.

12.3.2.7 Asegurarse que las porterias estan alineadasanrsgta posicion en todo momento...
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12.3.2.8 Indicar al arbitro principal que detenga el partidostrando la sefial de “parar juego” si
tuviera lugar algun accidente o herida e inmediatamatender al herido en el borde de la
piscina...

12.4. Funciones del cronometrador/encargado del marcador.

12.4.1.Las funciones de cronometrador/encargado del marcpdeden ser llevadas a cabo por una o
mas personas que deberan estar situadas al lddwobitieo principal.

12.4.2.Las responsabilidades del cronometrador/encargaldoarcador son:

12.4.2.1 Cronometrar el juego e indicar la finalizacion dda tiempo (parte) al arbitro principal.

12.4.2.2 Cronometrar el tiempo que los jugadores expulsddben estar fuera del agua (1, 2, 0 5
minutos) e indicar al arbitro principal cuando peredolver a entrar en el agua.

12.4.2.3 Parar el cronometro a peticion del arbitro principa caso de una herida grave, la
necesidad de consulta con otros arbitros u ottartitancia especial.

12.4.2.4 Asegurarse de que todos los goles se muestrannearehdor y son anunciados en cuanto
son marcados.

12.4.2.5 Anunciar el marcador final una vez losllies del partido han sido verificados y firmados
por los &rbitros

12.5. Equipacion de los arbitros y disco

12.5.1.El arbitro principal estar4 equipado con un sistaqua le permita una sefial audible por
encima de la superficie y dentro del agua.

12.5.2.Cada érbitro acuético estara equipado con gaf@sdgben tener cristal de seguridad u otro
material seguro siendo las gafas de un mategaible, un par de aletas convencionales de
hockey subacuatico, (hechas de caucho u otro raltiestible no peligroso, excluyendo fibra
de cristal) que este aprobado por el comité dedyskbacuético de la CMAS. Cada arbitro
acudtico llevara también una camiseta claramemstéenguible, gorro rojo con protectores de
orejas y un par de guantes de colores brillanies (bsibles).

12.5.3.Las gafas deben ser de dos lentes a menos quentengadivision central como parte de la
estructura de las mismas gafas.

12.5.4.El cronometrador estara equipado con el materiz@dsaio para controlar el tiempo del partido
y al menos dos jugadores penalizados fuera del.agua

12.5.5.El encargado del marcador estara equipado con émsos apropiados para mantener un
registro (anotado) del partido y un marcador q@evigible desde todas las partes del area de
juego

12.5.6.El disco. (Ver Figural2A)

12.5.6.1 El disco tendra un diametro de 80mm, +4mm; y usg@rale 30mm, +4mm, -2mm. Estas
son las dimensiones externas, que incluyen cualquibierta protectora.

12.5.6.2 El radio de la curvatura de los bordes del diseco@asin cubierta, sera de 3mm a 10
mm

12.5.6.3 El disco pesara 1,3kg, +0,2kg.

12.5.6.4 EIl disco debe ser de un color llamativo para stdieptr visualizacion. Preferiblemente
rosa o naranja.
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FIGURA 12
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13. - SENALES

13.1. Sefiales (ver Figures 13A.al13G)

13.1.1.Listos para empezar

La sefial de comienzo es un brazo levantado hatilia aon la mano abierta y los dedos juntos
13.1.2.Parar de jugar

La sefal de parar de jugar es un brazo extendid@ Fariba con la mano abierta moviéndola
rapidamente de un lado a otro

13.1.3.Tiempo

El final del tiempo de un periodo del partido séate con una mano encima de la otra formando la
letra “T".

13.1.4.Entre dos

Entre dos se sefaliza con los brazos cruzados mmima& de la cabeza y las manos con el pufio
cerrado..

13.1.5.Saque de falta (a favor)

Un saque de falta es sefialado haciendo retrocédgugoo infractor, extendiendo el brazo con la
palma de la mano hacia el equipo infractor. Luegeve el brazo libre en un angulo de 90° sobre la
superficie del agua para indicar a la linea almuifractor. Una vez el equipo infractor a estaible

su posicion, el brazo que les echa hacia atrésvemtha verticalmente con la mano abierta. Cuando
ambos arbitros han levantado el brazo, el juegdgser recomenzado por el arbitro principal

13.1.6.Expulsion temporal.

Una expulsion temporal se indica sefialando conragtadbal jugador infractor y luego la zona de
castigo (caja de castigo) con el mismo brazo, masnton la otra mano levantada por encima de la
cabeza se indica el tiempo de expulsion.

13.1.7.Expulsion definitiva

Una expulsion total se indica sefalando al jugaadpulsado, mientras se mueve el otro brazo hacia
delante y hacia atras, horizontal al agua formamd@ngulo de 90° y después se sefala el area de
penalty.

13.1.8.Gol
La sefial de gol consiste en levantar los dos br&nbss en el aire con las manos abiertas.
13.1.9.No gol o gol detenido con éxito en un tiro de ptnal

La sefial es ambos codos levantados a la altur@sdbddmbros, con los antebrazos y las manos
perpendiculares a la superficie del agua, los dgddss y las palmas de las manos hacia fuera del
pecho. Se repite varias veces el movimiento desaleananos, llevando los antebrazos a una posicion
horizontal a la superficie del agua..t.

13.1.10Tiro de penalty.

Un tiro de penalty se sefala, primero dando lalséé parar el juego seguido de un movimiento
arriba y abajo del brazo desde el hombre, conféb gerrado.

13.1.11Penalty Gol

Un penalty gol es adjudicado con la siguiente sexaede sefiales: parar el juego, tiro de penalty y
finalmente gol.
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13.1.12Tiempo muerto.

El tiempo muerto se sefiala levantando ambos bmosncima de la cabeza formando una gran letra
“O” y a continuacion se sefiala la banda(banquiltE?)equipo que ha pedido el tiempo muerto..

13.1.13Uso ilegal del brazo libre.

El uso ilegal del brazo libre se sefiala con unddoblado por el codo, con el antebrazo paralelo a
agua y moviendo el pufio cerrado adelante y atras.

13.1.140bstruccion,, empujones, bloqueos.., 0 engancia/ti

Las faltas de bloqueo en general se sefalan catobbbrazos por encima del agua, agarrandose una
mufieca con la otra mano y moviéndolas hacia elpgdtacia fuera consecutivamente.

13.1.15Avanzar el disco con el guante, mano libre o cuerpo

Estas faltas se sefializan golpeando con el puif® gaima de la otra mano y a continuacion tocando
la parte del cuerpo usada para hacer avanzarritegét el disco

13.1.16Detencion ilegal del disco.

La sefial para la detencion ilegal del disco esnievda mano abierta en un plano vertical moviéadol
de arriba abajo en un movimiento similar al dearor

13.1.17Infraccioén del stick.

Se sefaliza haciendo con la mano abierta, un memtmirepetido de “hachazo” sobre el antebrazo
contrario. El antebrazo estara levantado y paralgb@cho

13.1.18Llamada del arbitro.

El &rbitro puede llamar a cualquiera que esté aigeh usando una mano, con la palma mirando hacia
el arbitro, moviendo los dedos hacia delante yahatids en un movimiento de llamada, mientras
sefala con el dedo al jugador al que se refiere.

13.1.19Suspensién temporal. (Tiempo muerto pedido poatbiros o asistentes)

Los arbitros pueden sefialar una suspension temjponadndo una gran letra “O” sobre su cabeza y
luego llevando las manos a los hombros y palmeésdol

13.1.20Sustitucion ilegal.
Un arbitro sefialara una sustitucién ilegal con wwimiento giratorio de una mano sobre la otra.
13.1.21Conducta antideportiva

La conducta antideportiva se sefializa cerrandaalaony golpeandose repetidamente la cabeza con el
pufio por la parte donde esta el pulgar.-

13.1.22Salida falsa, o invasion.

La sefal es un brazo extendido con el dedo inditalando al techo y rotando varias veces la mano
de manera que el dedo trace circulos paralelsapgerficie del agua.

13.1.23Agarrar o tirar de las barreras.

La sefial se hace con la mano abierta, los dedwadns y haciendo un movimiento hacia delante y
detras simulando que agarras una barrera imagip#aiagitas.

13.1.24Infraccion vista pero se aplica la ley de la ventaj

Una sefal hecha bajo la superficie del agua endabfarbitro sefiala con el indice, moviendo laanan
con un movimiento circular. El propdsito de estajes los jugadores sepan que el arbitro ha visto la
infraccion y, de momento, esta aplicando la leylalerentaja. Esta sefial se usa para reducir la
frustracion y posibles represalias de los jugadores
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13.1.25Fuera de banda o disco fuera de los limites depoam

La sefial se hace con un brazo doblado, paralgleddo y a la superficie del agua mientras con la
mano contraria se hace un movimiento de saltorSerale cabeza” sobre el brazo, simulando el disco
gue ha saltado la barrera. Esta sefial debe sadaqupr la seial apropiada, ya sea entre dos o disc
en ventaja.

13.1.26Infraccién de la regla de la esquina.

La infraccion de la regla de la esquina se sefigiasando una mano sobre el hombre contrario con el
brazo horizontal.

13.1.27Aviso/advertencia del arbitro.

Un aviso o advertencia del &rbitro se indica comrazo estirado y rigido hacia el frente, paraélo
agua y perpendicular al pecho. El pufio cerradopylgiar extendido también paralelo al agua.
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FIGURA13A
SENAS
13.1.1 listos para empezar el juego
11.1.3 tiempo
13.1.4 Entre dos
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FIGURA 13B
SENAS

13.1.5 saque de falta(a favor)

13.1. 7 expulsion definitiva
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FIGURA 13C
SENAS

13.1.9 No gol, o parada de _un penalty

13.1.10 tiro de penalti.
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FIGURA 13D
SENAS

13.1.13 Uso ilegal del brazo libre

13.1.15 Arrastre del Puck con el guante, mano libreo cuerpo

13.1.16 Parar ilegalmente el disco.
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FIGURA 13E

SENAS 13.1.17 Infraccion con el stick,

13.1.18 Llamada del arbitro.

:

13.1.19 Suspension de tiempo(tiempo muerto oficial)

13.1.20 sustitucion ilegal.

=
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FIGURA 13F
SENAS

13.1.21 conducta antideportiva

13.1.22 Breakings, salidas en falso o invasion.

13.1.23 agarrar o tirar de las bandas laterales.
- ﬁ —

13.1.24 Infraccidn vista pero se aplica ley de laentaja
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FIGURA 13G
SENAS

13.1.25 fuera de banda o disco fuera de limites.

,;__'/
5@

13.1.26 Infraccién de la regla de corner.

13.1.27 aviso /advertencia oficial.
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14. EL PARTIDO

14.1. Reglas de Juego
Un partido estd ‘en juego’ entre el comienzo ydih partido declarado por el arbitro principal

Un partido est4 ‘fuera de juego’ durante un tiemmpeerto pedido por uno de los dos equipos, un
“tiempo muerto oficial’ los descansos entre las partes del partido (ienlty el tiempo extra) y
la pausa antes del comienzordeerte subita.

14.1.1.Un jugador tiene posesién del disco solo cuandstik’ estd en contacto con el disco.

14.1.2.Cualquier parte del ‘stick’ excepto el mango guleresale de la paln@e la mano protegida se
puede usar para manejar el disco. El disco nolse ldgantar o cargar en cualquier direccion
mientras este en equilibrio sobre el ‘stick’; sioese hiciese sin querer, se debe tirar el disco
del ‘stick’ inmediatamente.

14.1.3.El ‘stick’ se puede coger con ambas manos; estaipeéo cambiar de mano durante el juego.

14.1.4.Los jugadores pueden tener ambas manos sobréckl &stando no tienen posesion del disco
(por ejemplo, para obtener una posicion mas aefiodoa al nadar hacia el disco.

14.1.5.La mano libre no se debe usar para soportar la melnstick’, el ‘stick’ o el brazo cuando en
posesién del disco.

14.1.6.Cuando el partido esta en juego, el disco de paggmijar 0 pasar en cualquier direccidén por
el fondo de la piscina mientras sea dentro del degaego. Ver Regla 16.2 para excepciones:
“La regla de la esquina” (corner rule)

14.1.7.En ningln momento se debe manejar el disco comaleo (ni la libre ni la protegida). Si el
disco toca accidentalmente el dorsal de la manw mstse considerara manejar el disco a
menos que se haga a proposito para avanzar el disco

14.1.8.Al manejar el disco, este puede tocar el dedo éxdiempre cuando el ‘stick’ esté cogido de la
manera natural.

14.1.9.Cuando los jugadores estan nadando por la sugeditiagua solo esta permitido dar brazadas
si esto no pone a otros jugadores en peligro dgatpeados.

14.1.10Durante el partido los cuatro sustitutos deben minase en el area de sustitucion de su
equipo

14.1.11L as reglas de substitucion estan definidos endaiSe 15.2

14.2. Duracion del Juego

14.2.1.Un partido internacional durara 33 minutos. Eliparse dividird en dos partes de 15 minutos
con un descanso de tres minutos entre medias.

14.2.2.En el tiempo medio se cambiaran los equipos depart

14.2.3.Una vez comenzado el partido, el cronémetro noasara hasta los ultimos dos minutos del
juego (Regla 14.2.3.1.) Solo ser& parado el crotronpor el arbitro principal en el caso de
una lesion grave, la necesidad de consultar comtlas &rbitros, o en otras circunstancias
especiales.

Durante los ultimos dos minutos del partido, odttsnos dos minutos de la segunda parte del tiempo
extra (Regla 14.2.4), el cronometro se parara alguaier pausa del juego exceptuando un gol.
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14.2.4.Si hiciese falta tener un equipo ganador al firaludh partido empatado, se jugaran diez
minutos de “tiempo extra”. Se hara un descansweademinutos entre el fin del partido y el
comienzo del “tiempo extra”.

El “tiempo extra” consistira se dos partes de cimpoutos. Los equipos empezaran de la misma punta
que al principio del partido

Al final de la primera parte de cinco minutos, fuipos se cambiardn de punta inmediatamente. El
descanso entre estas dos partes serd de un minuto.

Un tiempo extra es parte del mismo partido. Pdaifdo, solo los jugadores inscritos al principid de
partido pueden ser elegidos para jugar el tiemp@a.ex

14.2.5.Si Tras diez (10) minutos de juego extra, el partdntinla en empate, tras un minuto de
descanso y sin cambiar de porterias, el partidora@ra sin interrupcidén hasta que se marque
un gol. El primer equipo en marcar el gol ganaaetigo

14.2.6.Tiempo muerto:

En todas las competiciones se puede pedir un tiemymoto por equipo y periodo. El tiempo muerto
se concedera en una pausa natural del partidéergpd muerto puede ser pedido por el capitan del
equipo o por el entrenador.

Para pedir tiempo muerto, el capitan o entrenattaeid la atencion de el arbitro acuético o elt@rbi
principal y le pedira un tiempo muerto verbalmeglevando ambos brazos por encima de la cabeza en
forma de una gran letra “O”. El arbitro principatonocera la peticion repitiendo la sefial y parahdo
reloj. Los &rbitros acuaticos también imitarandfasde tiempo muerto del arbitro principal.

Cada periodo de tiempo muerto sera de un (1) midatauracion. A los 45 segundos, el arbitro
principal dara una sefial audible avisando queayué&8 segundos.

El tiempo muerto solamente esta permitido en Iespdwiodos normales de 15 minutos. No se pueden
pedir tiempos muertos ni en los 5 minutos de tiesxica 0 cuando se esté jugando la muerte subita.

Durante un periodo de tiempo muerto, cualquierdogg@enalizado (excepto los jugadores expulsados
del partido) y los entrenadores se pueden unirsacemparieros en el area de juego. Al finalizar el
tiempo muerto, los jugadores penalizados debenrhalto al lugar designado para cumplir la
penalizacion, y los entrenadores deben haber dejattea de juego.
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15. DETALLES DEL PARTIDO

15.1. Comienzo del partido

15.1.1. Al comienzo del partido, después de tiempo medipgol, o un penalti, los jugadores se
deben posicionar a lo largo de sus respectiiaeds de fondo” (end-linés<on al menos una
mano sobre ldinea de fondo”.Esta mano deben poder verla los &rbitros.

15.1.2.Los sustitutos de un equipo deben estar en eldeesaustitucion designada; y los jugadores
penalizados en fgpunto de penalizacidon” (penalty box)

15.1.3.Desde el momento en el que el arbitro principdhdsefial del comienzo del juego hasta que el
disco esté en posesion de uno de los jugadoress tosl jugadores incluyendo a los substitutos
gue entran a jugar, deben obedecer la regla 1%ldndo el disco ya esté en posesion de un
jugador o equipo, los substitutos entrando al judgrle ebanquillo (substitution areajeben
hacerlo desde una posicion sentada. Ver Reglal1B502para excepciones.

15.1.4.Las posiciones de los arbitros al comienzo deigmagon:
El arbitro principal se debe encontrar al bordéadgiscina aproximadamente en el centro del campo.

Los otros dos arbitros (acuaticos) se encontramdimea con el arbitro principal y el disco, uncaaa
lado de la piscina. Si se jugase con tres arbérosl agua (acuéticos?, un éarbitro se encontréaa a
altura de el arbitro principal y en su mismo lagbentras que los otros dos arbitros se posicionaran
cerca de las linea de 2 y 5 metros mas cercarmpateria que observaran al comienzo del partido.
Estos se pondran en el lado contrario al arbitirecpal.

15.1.5.Una sefial se dard a los 30 segundos antes de eeddop(primera mitad, segunda mitad,
antes de cada periodo de tiempo extra y antesodeilenzo detiempo muerto extra (death
overtime) Al final de los 30 segundos se dara otra seffal ipdicar el comienzo del juego.

15.1.6.EI arbitro principal dard la sefial para el recomiedel juego cuando el equipo que marco este
listo 0 al cabo de 30 segundos (el que ocurra aetéss dos). No se dara una sefal de aviso a
los 30 segundos antes del comienzo.

15.1.7.Si el juego recomienza antes de que todos los gwrgadhayan llegado a su punta de comienzo,
deben tocarla antes de empezar a jugar. La maandodalinea de fondo (end-linejebe
serle visible al arbitro principal.

15.1.8.Si se parase el juego por la infraccion de unaaragi accidente, o una lesion, el juego sera
recomenzado por el arbitro principal.

15.2. Sustituciones

Hay tres maneras de sustituir a jugadores durastedmpeonatos: sustitucion desde el borde. (fuera
del agua); sustitucion desde el borde (en el agus}jtucion desde la linea de fondo. Solo se puede
usar un método en cada campeonato.

15.2.1.Sustitucion desde el borde. (ver Figura 15A)
- Para los campeonatos del mundo solo se permdirstituciones desde el borde.

- Las areas de sustitucion de ambos equipos deit@nes el mismo lado del area de juego, marcados
en el borde de la piscina y visibles tanto desdespoima como por debajo de la superficie del agua.
El mejor lugar para las reas de sustitucion detpspos el a lo largo del borde opuesto a aquedeion
se encuentra el arbitro principal y el cronometrgahwargado el marcador de manera que la
sustitucion sea facilmente observada.

- las zonas de sustitucion de los equipos debevisbles desde el 4rea de juego y desde debdp de
superficie del agua.
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- la banda (side line) del area de juego, ya seaharrera o la pared de la piscina, debe estar
inmediatamente adyacente a las zonas de sustitdeifws equipos. Una zona neutral de un metro de
ancho es lo 6ptimo

- Las variaciones en la configuracion de la pisaiequieren flexibilidad. Pueden ser necesarios
cambios en las reglas de sustitucién. Estos campiedan al criterio del director del torneo.

- Las zonas de sustitucion de cada equipo seréreds de 5 metros entre los 5 y los 10 metros desde
el extremo de la piscina donde esté la porterisegaeequipo defienda.

- Un jugador que salga del area de juego se caasideompletamente en la zona de cambio del
equipo cuando haya abandonado completamente |disigdel agua que esta fuera de los limites de
la zona de cambio.

- El jugador que lo sustituye no puede entrar eared de juego hasta que el jugador saliente este
completamente en la zona de cambio. Se consideralqugador de recambio ha abandonado la zona
de cambio cuando ha contactado con el agua deéad®mjuego.

- Los jugadores suplentes no se pueden sentaagnerha o aleta dentro del agua.

- Se permite a los jugadores que entren al juafiarso entrar de cabeza al agua. Sin embargo, por
razones de seguridad, saltar o tirarse de cabdaapeshibido cuando hay jugadores o arbitros

acuaticos a menos de 3 metros del punto de enaladgua. En el caso de que haya jugadores o
arbitros a menos de 3 metros, el jugador entraetee ddeslizarse en el agua. Se aplicaran
penalizaciones de tiempo cuando esta regla seagitla. No se daran avisos. Esta regla se aplica en
todo momento desde el principio al final del partid

- Cuando los suplentes entran en el area de juegmuds de que se marque un gol o a continuacion de
haber jugado un tiro de penalti, deben tocar ®alile fondo antes de entrar de nuevo en el juego. a
menos que el juego haya recomenzado y el pucK estposesion”

- Los cuatro suplentes se pueden usar mientraartdip se esta jugando, por ejemplo, sustitucion a
vuelo, 0 en cualquier pausa natural del juego cumeea de banda, penalti, gol, mitad de partido o
periodo de tiempo muerto.

- Uno, dos, tres o cuatro jugadores pueden sé&tsdss al mismo tiempo.

- Un suplente infractor (por ejemplo, el jugadoe @ntra en el area de juego) sufrird una pen@izac
de uno(1) o dos(2) minutos.(tabla 17.6.6.1) Esepegjugara con tantos jugadores menos como
suplentes infractores haya.

- Cuando el arbitro principal no pueda designajughador infractor, avisard al capitan del equipo
infractor para que sefiale al jugador infractorcdglitan o vice capitan tienen 5 segundos paralbacer
Si no sefialan a cualquier miembro de su equipcserperiodo, el capitdn sera enviado a la zona de
castigo a cumplir la penalizacién.

- Los arbitros no esperaran a que los sustitutetvan a sus posiciones en el juego, por ejemplo,
saque de falta en ventaja.

- Los jugadores que hayan abandonado el agua pardtip la entrada de un suplente se convierten en
suplentes y deben esperar en la zona de sustitdeién equipo hasta ser requeridos.
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FIGURA 15A
DISTRIBUCION DEL AREA DE JUEGO.,
SUSTITUCION DESDE EL BORDE.
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15.2.2.Sustitucion desde dentro del agua.

- Las area de sustitucion de ambos equipos delb@nrearcadas en el mismo lado del area de juego.
El emplazamiento preferible de las areas de sogiitule los equipos es la banda opuesta a aquella e
la que se encuentren le arbitro principal y el ornetrador/marcador de manera que las sustituciones
puedan ser facilmente observadas.

- Preferiblemente, la banda no estard inmediataeamttigua

al area de sustitucion. Una zona de transito denetio de ancho es lo optimo entre el area de
sustitucion y e area | de juego.

- Las areas de sustitucion de cada equipo estacatiZadas a lo largo de la banda, en una zona de 5
metros, a una distancia de entre 5y 10 metrda lileea de fondo donde se sitle la porteria gtee e
defendiendo cada equipo.

- Una corchera tensa marcara el borde de la zosasiiucion. No habra corchera por encima de la
banda.

- Los jugadores no se pueden colgar de las colggadelimitan el area de sustitucion.

- Esta prohibido a los jugadores mover cualquiggdiflotante para ganar alguna ventaja. Hacer esto
sera castigado con una expulsién de 2 minutosgratucta antideportiva. No se dara aviso.

- Se considera que un jugador saliente esta coanpdeite en el area de sustitucion cuando su tubo
asoma a la superficie del agua de la zona deseiétit

- El jugador que lo sustituye no puede entrar eired de juego hasta que el tubo del jugador salien
"rompa” la superficie del agua del area de sustitucSe considera que el jugador entrante ha
abandonado la zona de cambio cuando su tubo segriee el agua de la zona de sustitucion de su
equipo.

- Cuando los suplentes entran en el area de juegpuds de que se haya marcado un gol o a
continuacion de un tiro de penalti, deben tocalireea de fondo antes de reentrar al juego, a menos
que el juego haya recomenzado y el disco estedsesion”.

- Uno, dos, tres o cuatro jugadores pueden sdtusdss al mismo tiempo.

- Un suplente infractor (por ejemplo, el jugadoe guntra en el &rea de juego) sufrird una penaizac
de uno (1) o dos (2) minutos.(tabla 17.6.6.1) Eg&ip® jugara con tantos jugadores menos como
suplentes infractores haya.

- Cuando el arbitro principal no pueda designajughador infractor, avisard al capitan del equipo
infractor para que sefiale al jugador infractorcdglitan o vice capitan tienen 5 segundos paralbacer
Si no sefialan a cualquier miembro de su equipaserperiodo, el capitan sera enviado a la zona de
castigo a cumplir la penalizacion.

- Los &rbitros no esperaran a que los sustitutedvan a sus posiciones en el juego, por ejemplo,
saque de falta en ventaja.

- Los jugadores que hayan abandonado el agua earitip la entrada de un suplente se convierten en
suplentes y deben esperar en la zona de sustitdeién equipo hasta ser requeridos
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15.2.3.Sustitucion desde la linea de fondo. (Figura 15C)

- Esta es la forma menos deseable de sustitucita ya torneo y SOLO se utilizara cuando la
sustitucion desde la banda sea imposible. Estaafatencambio NUNCA podra ser usada para un
campeonato del mundo CMAS

- La linea de fondo de las zonas de sustituciéremadstar inmediatamente adyacentes al area de
sustitucion. No puede haber una zona neutral ehtéeea de juego y la zona de sustitucién de los
equipos.

- El 4rea de sustitucion estd localizada detrda tinea de fondo donde este la porteria quewtpeq
defiende.

- Se considera que un jugador saliente esta totédmen la zona de sustitucion cuando ha salido
completamente del agua dentro de los limites @al de sustitucion.

- El jugador que lo sustituye no puede entrar eared de juego hasta que el jugador saliente este
completamente fuera del agua. Se considera quagabgr suplente ha abandonado la zona de
sustitucion cuando ha hecho contacto con el aguaréa de juego.

- Los jugadores suplentes no se pueden sentaas@idrnas o aletas dentro del agua.

- Los cuatro sustitutos pueden ser usados miemtrgsirtido esté en curso., por ejemplo; sustitualén
vuelo o en cualquier pausa natural del juego camoafde banda, penalti, gol medio tiempo o tiempo
muerto.

- Uno, dos, tres o cuatro jugadores pueden sdtusdss al mismo tiempo.

- Un suplente infractor (por ejemplo, el jugadoe guntra en el &rea de juego) sufrira una penafizaci
de uno (1) o dos (2) minutos (tabla 17.6.6.1) Egéip® jugara con tantos jugadores menos como
suplentes infractores haya.

- Cuando el arbitro principal no pueda designajughador infractor, avisard al capitan del equipo
infractor para que sefiale al jugador infractorcdglitan o vice capitan tienen 5 segundos paralbacer
Si no sefialan a cualquier miembro de su equipaerperiodo, el capitan sera enviado a la zona de
castigo a cumplir la penalizacién.

- Los &rbitros no esperaran a que los sustitutedvan a sus posiciones en el juego, por ejemplo,
saque de falta en ventaja.

- Los jugadores que hayan abandonado el agua earitip la entrada de un suplente se convierten en
suplentes y deben esperar en la zona de sustitdeién equipo hasta ser requeridos
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FIGURA 15B
DISTRIBUCION DEL AREA DE JUEGO,
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FIGURA 15C
DISTRIBUCION DEL AREA DE JUEGO
SUSTITUCION DESDE LINEA DE FONDO.
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15.3. Detencién del juego.

15.3.1.La sefal para parar el tiempo de juego se da pérbélo principal sobre una indicacion del
cronometrador de que el periodo se ha completado.

15.3.2.El juego también se detiene por el arbitro principa

- Cuando se marca un gol.

- Cuando se comete una infraccion de las reglas..

- Cuando se produce un accidente o herida.

- Cuando exista necesidad de comunicarse conlbdsosracuaticos.

- Cuando se dé cualquier circunstancia especid eqie el arbitro principal considere que se debe
parar el juego.

- Cuando se concede un tiro de penalty.
15.3.3.El crondbmetro no se detiene a menos que sea irdpace! arbitro principal.

15.4. Procedimiento de puntuacién(ver Figuras 15D y 15E)

15.4.1.Un gol se marca solo cuando todo el disco ha emtcathpletamente en la porteria y hace
contacto con el fondo y/o la parte posterior dpdeeria habiendo sido impulsado Unicamente
por el stick. Si el disco entrara en la porterididrado sido impulsado por cualquier otro
elemento el gol ser4 anulado y se aplicara la damportuna.

15.4.2. The goal volume is the volume whose width is; 120from the end-line of the playing area
to the front edge of the trough, 180mm high by 8ng| along the length of the goal trough.

15.4.3.llustrations of scoring situations in which thecguhas wholly entered a goal volume and
touched either the back of the goal or the bottérthe goal trough are contained in the eight
(8) diagrams identified as “A” through “H” in Figar 15D. lllustrations of no-scoring
situations are found in Figure 15E. Diagrams “Ifailigh “L” are examples of a puck which
has not wholly entered a goal volume. In diagraM$ and “N”, although the puck has fully
entered the goal volume it has neither touchedbtiek of the goal or bottom of the goal
trough.
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FIGURE 15D
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FIGURA 15E
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16. FALTAS

16.1. Ley de la ventaja

- En cualquier momento durante el partido, si Wit observa una infraccion contra el equipo que
tiene la posesion pero decide que la infraccidladegla no afecta la ventaja que tiene este eqago
permitira que el juego continie como si la infréoano hubiera ocurrido.

- Si se observa una infraccion y la ley de la janya esta aplicada, una vez la ventaja se pieete o
la siguiente pausa del juego, el arbitro puedeex@cun penalti con retraso.
16.2. Regla de la esquina

- La esquina se define como la zona comprendidixalda un arco de 1 metro de radio en cada una de
las cuatro esquinas del fondo del &rea de juego.

- El arco mencionado pertenece a la esquina y analpuck hace contacto con el arco se invoca la
regla de la esquina.

- Para ganar tiempo, un defensor puede llevar@t gantro de la esquina y mantenerlo alli hasta que
su equipo le pueda dar apoyo. Este jugador pueadsusttuido por otro que debe hacer un esfuerzo
para sacar el puck de la esquina. Pero si un tgrgador mantiene el puck en la esquina y no hace u

intento inmediato para sacarlo, el arbitro pardrfuego y concedera un disco en ventaja al equipo
contrario. El uso repetido de esta maniobra panisino equipo tendra como resultado, un aviso al
jugador/jugadores (12 infraccion) o, en las sig@ernnfracciones de la regla, una penalizacion de
tiempo. (tabla 17.7.1)

16.3. Infracciones

Los jugadores pueden ser penalizados por las stggiénfracciones:

- Comenzar a jugar incorrectamente segun estaasteg|

- Quedarse de pie en le area de juego de maneiatgtfeera con el juego.

- Infracciones de la regla de la esquina

- Tener mas de seis (6) jugadores en el agua rageakpartido esta en juego, o permitir a un stplen
entrar en el agua para sustituir a un jugador mdmélzera del juego por una penalizacién de tiempo,
0 a uno que ha sido expulsado para el resto datipar

- Hacer avanzar o intentar jugar el puck con cuatcqutra cosa que no sea la parte permitida dm.sti

- Sujetar el puck con la mano libre o con la qugusga. Esto incluye guiar el puck con un dedo
extendido.

- Si el puck toca accidentalmente el dorso de lacntaie juega, esto no seréa considerado como dalta,
menos que se use deliberadamente para adelaptaskel

- Levantar o transportar el puck en equilibrio gobirstick.
- Obstruir a un oponente de cualquier manera nasmo esté en posesion del puck.

- Comportarse de alguna forma o demostrar una cbadjue, en opinién de los arbitros, pueda ser
considerada antideportiva.

- Parar o intentar parar un gol con cualquier apsano sea la parte del stick con la que se permite
jugar.

-cubrir u obstruir el puck con cualquier parte deérpo o equipacion, mientras no esté en posesion,
para evitar el acceso de otros jugadores al puck

-Intentar ganar la posesién del puck usando lawtxson. ‘
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- Usar manos, brazos o cuerpo de cualquier marsgeaggarrar, tirar 0 empujar a un contrario o su
stick.

- Quitar o intentar quitar la equipacion de un canmb
- Insultar, de palabra o gesto, a otros jugadod®bitros.
- Negarse a aceptar cualquier decision de losrésbit

- Atacar fisicamente o herir deliberadamente aamrario o golpear o intentar golpear a un corurari
con cualquier parte del cuerpo o de la equipa@dty incluye cualquier accion que se tome como
represalia.

- Tirar el puck fuera de los limites del campo

- Agarrar o sujetar la barrera para tomar ventaja
- Quebrantar la ley del brazo libre.

- Sacar el disco de la porteria

- Juego peligroso

- Dejar el lugar de penalizacion incorrectamentgisel7.3.1.2.2 (deslizarse dentro del agua desde la
zona de castigo)
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17. PENALIZACIONES.

17.1. Acciones de los arbitros

17.1.1.Cuando se infringe cualquier regla el arbitro gpatparara el juego. El juego se para cuando
el arbitro principal ve la sefial de parar el jueg® hace el arbitro acuatico o si el arbitro
principal observa la infraccién desde su posicion.

17.1.2.Dependiendo de la gravedad de la infraccion, |bgras tienen abiertas varias opciones para
penalizar a los infractores. Pueden:

- Avisar al infractor. (ver Regla 17.2).

- Expulsar al jugador infractor del agua, aplicdaduenalizaciones de tiempo de uno, dos o cinco
minutes. (ver Regla 17.3).

- Penalizar al infractor durante el resto del partiver Regla 17.4).

17.1.3.Ademés de penalizar al jugador infractor o comeraditiva, los arbitros también tienen las
siguientes opciones para penalizar a un equipadtdr. Pueden:

- Conceder un ENTRE DOS, sin ventaja para ningiiipeqver Regla 17.5).
- Conceder un DISCO A FAVOR al equipo que ha reicba infraccion. (ver Regla 17.6).

- Conceder un TIRO DE PENALTY si la infraccion serete dentro del area de gol de 3 metros. (ver
Regla 17.8).

- Conceder un PENALTY GOL al equipo que ha reabalinfraccién. (ver Regla 17.9).

17.1.4.Si se cometiera una infraccion por los suplentesl @anquillo o los entrenadores, los arbitros
los penalizaran con las sanciones que crean omoraj. un sustituto sera penalizado de la
misma manera que un jugador. Un sustituto penaizetbe cumplir el castigo en la zona de
penalizacion. Ademas, el equipo debe quitar undagael agua, de manera que el equipo
juegue disminuido durante todo el tiempo de peaeiin

17.2. Avisos

17.2.1.Para infracciones accidentales o de menor impdeamccualquier otra razon considerada
necesaria por los arbitros, estos pueden, unaaraz@ el juego, avisar verbalmente al jugador
o al equipo infractor..

17.2.2.Una vez el jugador/es o el equipo/s han sido agisadds arbitros indicaran si el juego debe
recomenzar con un “entre dos” o un “disco a favor”

17.2.3.En el caso de que un jugador o equipo fueran avéspdr haber abandonado la linea de fondo
antes de que fuera dada la sefial de comienzos@ germanecerd en el centro y el juego
recomenzard segun la Regla 17.6

17.3. Penalizaciones de tiempo.

17.3.1.Para infracciones serias o infracciones leves tiotes; tras parar el juego el arbitro, Mandara
al jugador(es) infractor al punto de castigo pamagir uno (1) dos (2) o cinco (5) minutos de
penalizacion de tiempo.

- El arbitré indicard una penalizacion de tiempoapdo el juego, sefialando al jugador infractor y, a
continuacion a la zona de castigo con una manentnais con la otra mantiene 1,2 o 5 dedos en alto
para indicar la duracion de la penalizacion..

El tiempo de penalizacién real no empieza hastaetundractor o infractores estén en el punto
de castigo. El punto de castigo est4 situado ald@eda mesa del cronometrador. ‘
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Los jugadores que estén cumpliendo penalizaciong@sieden ser remplazados por suplentes.

Durante un tiempo muerto o el tiempo entre losiopes del partido (mitad de tiempo, e
intervalos cronometrados entre periodos de tiemgpdsa) cualquier jugador penalizado
(excepto los expulsados del partido) pueden uaieequipo en el agua.

- El control de los jugadores penalizados tempaeatmes responsabilidad del cronometrador.

Los jugadores que cumplen penalizaciones debearesirel agua en la linea de centro del
campo cuando el cronometrador les haga una sefiahimdo que ha acabado el tiempo de
penalizacion y después de recibir la autorizac&rédbitro principal.

Cuando acabe su penalizacion, el jugador reergragd agua deslizandose suavemente por la
linea del centro. Bajo ninguna circunstancia saltase tirara de cabeza en el agua mientras el
partido esté en juego.

Si el tiempo de penalizacion concluye mientrasiefyp esta parado, el jugador penalizado no
puede entrar en el agua hasta que el disco sadotpoa cualquier equipo.

- Una vez que el jugador infractor ha sido sefiafzata que abandone el agua, el arbitro principal qu
detuvo el juego, indicard si el juego se reanudawo“entre dos”, un disco en ventaja o un tiro de
penalty.

17.4. Expulsién definitiva

17.4.1.Una vez que el juego ha sido detenido por unadoiba grave deliberada o conducta
antideportiva repetida, el arbitro expulsara abpmy o jugadores del agua por lo que quede
del partido, incluidos los tiempos extra

- Una expulsion definitiva es indicada por el &bijue para el juego sefialando al jugador infractor
luego a la zona de penalizacién mientras trazaetatro brazo un arco de 90° con la palma de la
mano mirando el agua.

El jugador infractor expulsado para el resto delig@ debe ir al punto de castigo designado y
permanecer alli hasta que concluya el partido.

Un jugador expulsado por el resto del partido nedeuser sustituido.

17.4.2.Una vez se le ha indicado al jugador infractor ghandone el agua, el abitro que detuvo el
juego indicara si el juego debe ser reanudado noentre dos o un disco en ventaja o un tiro
de penalty.

17.4.3.En el caso de una infraccion grave deliberada oegetida conducta antideportiva por un
miembro del equipo (manager, ayudante del managé&enador, medico, etc....) El juego se
detendra y los arbitros expulsaran al infractoladgiscina y del banquillo, durante el resto del
partido. Esta expulsion incluye los tiempos exsagstos son necesarios de manera que el
miembro del equipo ya no pueda perturbar el detardel partido, ni seguir dirigiendo, o
ejerciendo ninguna influencia en el equipo.

17.5. Entre dos (ver Figura 17A)

17.5.1.Para cualquier infraccion leve o accidental o auialgotra razén considerada necesaria, una
vez se ha detenido el juego, los &rbitros puedewenter un “entre dos”, para que ningun
equipo tenga ventaja o de acuerdo con las Reglasii7.3, 17.4

- El &rbitro indicara el Entre Dos cruzando amba8gs por encima de su cabeza.

- Cuando se ha concedido un Entre Dos, el juegesseida desde la superficie como sigue:
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El disco se situara en el punto donde la infracoicurrio, hunca a menos de 2 metros de la
banda y/o 5 metros de la linea de fondo.

Los dos arbitros acuaticos trazaran una linea maaigi que cruce a lo ancho el area de juego,
alineada con el disco, y ambos equipos deben estaada lado de la linea con todos los
jugadores en la superficie. Ej. Con el tubo fuerbadjua. Los jugadores pueden colocarse en
cualquiera lado del area de juego entre la porteréedefienden y la linea imaginaria. Cuando
el disco esté colocado en la linea, los arbitragtiaos indicaran al arbitro principal que el
juego se va a reanudar levantando un brazo reabadre con la mano abierta.

Una vez el arbitro principal ha dado la sefal daudar el juego, un jugador de cada equipo
se prepara para tomar posesion del disco.
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17.6. Disco en Ventaja(ver figura 17B)

17.6.1.Para cualquier infraccion de las reglas en la dueiegjo se detenga, dependiendo de la
gravedad de la falta, los arbitros pueden avisgugsdor infractor y/o equipo, conceder un
disco en ventaja y/o penalizacion de tiempo coglteguipo infractor y el jugador, o expulsar
totalmente al jugador infractor.

17.6.2.Para reanudar el juego:

- El disco se sitdan en el punto donde la infrat@é ha producido, excepto cuando la infraccion
ocurre lejos del disco, en cuyo caso el discotsarsi en el lugar en el que estaba cuando el jiuego
detenido. El disco nunca se sitia a menos de dbssree la linea de banda o 5 metros de una linea
de fondo.

- Primero los dos arbitros acuaticos se situanesebrdisco. A continuacion levantan una mano
haciendo la sefial de “ parar” con la palma haceelpo infractor para indicar un “ disco en veaitaj
Luego los érbitros se alejan 3 metros del disca@ahelcequipo infractor y trazan una linea imagiaari
que atraviesa a lo ancho el area de juego. Todgsidadores del equipo infractor deben situarse tra
esa linea.

- Si el equipo infractor no se coloca y permanestedd de la linea de 3 metros hasta que el jugo s
reanude, como penalizacion adicional, el disceemet adelantado 3 metros mas hacia la porteria del
equipo infractor.

- Los jugadores del equipo que ha sufrido la imfi@t se preparan para tomar posesion del disco
situdndose en cualquier parte del area de juego.

- Cuando ambos equipos estén en posicion, log@statuaticos indicaran al arbitro principal que el
juego va a ser reanudado levantando en el aireano lpoecto con la palma abierta y el otro indicando
la linea de 3 metros.

17.6.3.Una vez el arbitro principal ha dado la sefialedmudar el juego el equipo que ha recibido la
infraccion debe tomar posesion en 5 segundos.

- Si el equipo que tiene que sacar tarda mas dgundos desde la sefial del arbitro principal, sdadi
en ventaja se anula. El juego entonces se reancoiamdn “entre dos”.

- Los jugadores del equipo infractor pueden sums&zgpero no deben cruzar la linea imaginaria
trazada por los arbitros hasta que el equipo aomtnaya tomado posesion del
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FIGURA 17B
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17.7. Penalizaciones de tiempo

17.7.1 La tabla de la siguiente pagina es la tstpenalizaciones de tiempo que
se aplicaran a los infractores de las infraccidisesdas.

REGL FALTA Primera infraccién Segunda infraccion Tercera en adelante Sefial usada
A
Accidental Deliberada Accidental Deliberada Accidental o deliberada
16.3.1 ISalida incorrecta Aviso al equipo 1 minuto | minuto 2 minutos 2 minutos Detencién
16.3.2 | Permanecer de pie end  Aviso 1 minuto Aviso 2 minutos 2 minutos Obstruccion
area de juec individual individual
16.3.3 | Violacion de la Aviso al equipo| 1 Minuto y 2 minutos y ventaja -Conducta antideportival
regla de la y ventaja. ventaja
esquina
16.3.4 | Mas de 6 jugadores en Ninguna 2 05minutos (§ Ninguna *2 0 5 minutos | 2 o 5 minutos (5 minutos si s¢ Sustitucion ilegal
area de juego accion si no minutos sise | accion si no (5 minutos si se| usa para detener una escapa
hay ventaja | usa para detend hay ventaja | usa para deteng de gol)*
una escapada d una escapada d
goh* gol*
16.3.5 Adelantar el disct Aviso Aviso Aviso al equipo 1 minuto 2 minutos Avance ilegal del disco
ilegalmente individual individual
16.3.6 Coger el disco con la Aviso 205 Aviso 205 2 0 5 minutos* Avance ilegal del disco
manc individual minutos’ individual minutos’
16.3.7 Elevar/transportar el Aviso 2 minutos Aviso 2 minutos 2 minutos Avance ilegal del disco
discc individual individual
16.3.8 Obstrucion con Aviso 1 minuto Aviso 02 2 minutos 2 minutos Obstruccion
infraccién (Empujon) individual minutos*
16.3.8 Obstruccion col Aviso 1 minuto Aviso 02 2 minutos 2 minutos Obstruccion
infraccion individual minutos*
[T
16.3.8 Obstrucion Aviso 1 minuto Aviso 02 2 minutos 2 minutos Obstruccion
defensiva individual minutos*
16.3.9 Conducta 2 min 0 5 min 2mino 5 min |2 minutos o 5 minutos o Conducta antideportiva
antideportiva o expulsion* o0 expulsion expulsion*
16.3.10 Parada ilegal de un Aviso individual | 2 minutos y Aviso individual | 2 05 minutos*y[ 2 0 5 minutos*y a) Tiro de | Parar ilegalmente el disco
gol y a) tiro de a) un tiro de y a) tiro de a) Tiro de Penalty o b) Penalty Gol
penalty ob) | penalty o b) penalty o b) Penalty o b)
Penalty Gol Penalty Gol Penalty Gol Penalty Gol
16.3.11 | Cubrir/obstruir el disco Aviso aviso 0 1 Aviso o1 2 minutos 2 minutos Obstruccion
individual minutc minuto*
16.3.12 Conseguir el disco Aviso Aviso 01 aviso o 1 2 minutos 2 minutos Obstruccion
usando obstruccion individual minuto* minuto*
16.3.13 | Agarrar a un Aviso 2 minutos Aviso o2 205 2 0 5 minutos* Conducta antideportiva
oponent individual minutos’ minutos’
16.3.14 Quitar Aviso 5 minutos Aviso o 1 5 minutos Expulsion del juego Conducta antideportiva
equipacion individual minuto*
16.3.15 Insultos 205 205 5 minutos o expulsion* Conducta antideportiva
minutos’ minutos’
16.3.16 | Negarse a acatar una 205 5 minutos 5 minutos o expulsion Conducta antideportiva
decision arbitral minutos* perdida del juego (Siel
jugador no se va)*
16.3.17 Atacar/ herir Expulsién Expulsién Expulsion del juego Conducta antideportiva
del juegt deljuegc
16.3.18 | Tirar el disco fuera de | Aviso al equipo 2 minutos Aviso al 2 minutos 2 minutos Fuera de banda
los limites del campo equipo
16.3.19 Agrarrar las Aviso 1 minuto Aviso 2 minutos 2 minutos Agarrar las barreras
barreras/porterias individual individual o 1
minuto*
16.3.20 | Uso illegal del brazo Aviso 1 minuto Aviso 2 minutos 2 0 5 minutos* Uso illegal del brazo libre]
libre individual individual o 1
minuto*
16.3.21 | Sacar deliberadamente 5 minutos 5 minutos Expulsion del juego Conducta antideportiva
el disco de la porteria
16.3.22 | Juego peligroso(tiros a | Aviso al equipo | Aviso al equipo| 2 minutos o 5 expulsion Expulsion del juego Conducta antideportiva
la cabeza etc.)** y 2 minutos y 5 minutos minutos*
16.3.23 Infracciones del stick Aviso 1 minuto aviso 0 1 2 minutos 2 0 5 minutos* Infraccion del stick
individual minuto*

Noétese que la falta no puede ser accidental *

Notese que el arbitro tiene potestad para eletie éas penalizaciones indicadas *

* Un tiro desviado del disco que acaba en un gelpka cabeza no es juego peligroso.
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17.8. Tiro de Penalty (ver Figura 17C)

17.8.1. En el caso de cualquier infraccion ocurrida dentied area de gol 3 metros, que
incuestionablemente impida el avance del equipeaate, el arbitro indicara al arbitro
principal que pare el juego, subiendo y bajandgufio en un movimiento de bombeo para
indicar que se ha concedido un tiro de penaltyraositequipo infractor. El reloj se parara, el
Arbitro puede también penalizar al jugador infracton una advertencia, una penalizacion de
tiempo o una expulsioén, a su criterio

17.8.2.Para preparar un tiro de penalty:

- El disco se situa directamente en frente de teefda del equipo infractor, en el punto de pengiig
esta alineado con la mitad de la linea de fondagtamente a 3 metros de esta.

El capitan del equipo que ha recibido la infrancé&lecciona dos(2) atacantes de entre los
jugadores y los suplentes, que, inicialmente,tsasien la superficie y detras del disco.

- El capitan del equipo infractor elige un (1) defer de entre los jugadores disponibles, incluidss
sustitutos, quien, inicialmente estara en la superterca del punto medio de la linea de fondory c
una mano en contacto con la pared de dicha linea.

- Ninguno de los jugadores penalizados, ya seaunanpenalizacién de tiempo o expulsion, pueden
ser elegidos para parar un tiro de penalty.

- Todos los jugadores restantes de ambos equipes delver a sus respectivas zonas de sustitucion

-Los dos arbitros acuaticos se sitian en la swierderca de la linea de fondo, uno a cada lada de
linea punteada de 6 metros que marca el area @dtye®i se usa un tercer arbitro acuatico, este se
situaré detras de los jugadores del equipo quedibido la falta.

17.8.3.Al comprobar que todas las personas estan apwapiEte colocadas en su sitio y que los
arbitros acuaticos han levantado los brazos camdao abierta, dard la sefal para que se
juegue el tiro de penalty.

17.8.4.Una vez que se ha dado la sefial para comenzaoutetpenalty:

- Un jugador atacante puede sumergirse inmediateampero debe tomar posesion del disco en 5
segundos. Si no lo logra, el tiro de penalti sesitiara defendido con éxito.

- Una vez que uno de los jugadores atacantes tosesidn, se continla el juego hasta que el penalty
se haya resuelto.

- El otro jugador atacante puede sumergirse y dosrelos atacantes intentar retener la posesion del
disco y marcar un gol maniobrando por toda el @egpenalty, evitando que el defensor tome
posesion del disco y lo saque del area de penalty.

Si el equipo atacante saca completamente el delcérela de tiro de penalty, el juego se para
y se considera que el penalty ha sido defendid@gito.

-Si cualquier jugador atacante comete una infracei€tando en curso el tiro de penalty, el arbitro
acuatico que vea la infraccion hara inmediatamantesefial para que el juego sea detenido y hara
una advertencia al jugador infractor. Se considerael tiro de penalti ha sido defendido con éxito.

e. No hay gol, incluso aunque se hay marcado utes ae que el arbitro pudiera parar el juego.

-Si el jugador defensor comete una infraccion estagl tiro de penalty en curso, el arbitro acuético
gque vea la infraccién parard inmediatamente elguegmonestara al jugador. Se considerara que se
ha marcado un gol.
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FIGURA 17C
TIRO DE PENALTY
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TODOS LOS DEMAS JUGADORES DEBEN VOLVER A SUS RESPHVZAS AREAS
DE SUSTITUCION.
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17.8.4.6 El jugador defensor, a su criterio, seesgima y debera tener una mano en contacto con la
pared de la linea de fondo hasta que el atacaptetbmado posesion del disco. Desde ese momento,
el defensor ya no tiene que seguir tocando la paseda mano. El jugador defensor intentara no solo

evitar que un gol sea marcado, sino también tomsegdn del disco para sacarlo totalmente del area
de 6 metros. Ej. Fuera del area de tiro de penalti.

17.8.4.7 Los arbitros acuaticos, bajo su crites@sumergiran, se aseguraran de que el atacarde tom
posesion en 5 segundos, y sefialaran al arbitroipainque pare el juego cuando el tiro de pensdti
haya resuelto, ya sea al marcar un gol o al sadiso® del area de tiro de penalti.

17.8.5.Una vez el tiro de penalti ha sido jugado, tantsesha marcado un gol como si no, el partido
se reanudara como dice la Regla 15.1

17.8.6.Una vez se haya concedido un tiro de penalti, debgugado, incluso si el tiempo del partido
ha terminado.

17.8.7.Durante la ejecucion de un tiro de penalti, losnéroetros, tanto del partido como de las
penalizaciones, deben ser detenidos.

Una vez se conceda el gol o el tiro de penalti eeitado, los crondmetros seran puestos en marcha
de nuevo por el arbitro principal.
17.9. Penalty gol

17.9.1.Solamente en casos extremos, para infraccionegg@metidas en cualquier parte del area
de juego, incluyendo el &rea de gol, y en circuntsts donde casi con certeza se hubiera
podido marcar un gol, una vez el juego ha sidoduras arbitros pueden conceder un penalti
gol al equipo que ha recibido la infraccion singugl tiro de penalti.

17.9.2.EIl arbitro acuatico indica un penalti gol parandijuego, levantando y bajando el pufio en
una acciéon de bombeo, y a continuacién levantaaslambnos por encima de la cabeza.

17.9.3.Cuando se haya concedido un penalti gol, el juegceanudara con el disco situado en el
centro del area de juego como en la Regla 15.keNtara aviso de 30 segundos.
17.10. Fuera de banda o disco fuera de los limites del cqn

17.10.1En una piscina sin barrera para bandas, si el dseocompletamente del area de juego, €j; el
disco pasa completamente por encima de una lilmgarera de sefializacidn, el arbitro parara
el juego y concederd un “ entre dos” o bien unctien ventaja” contra el equipo infractor.

17.10.2El disco se situard a dos (2) metros del lugarduoode salié del area de juego. Con una
excepcion: Cuando salga por la linea de fondojsebdse situara a 5 metros de la linea de
fondo y a 2 metros de la linea marcada como banda.

17.10.3Cuando un jugador deliberadamente eche el discea fde banda, se le aplicara una
penalizacion de dos (2) minutos. (Tabla 17.7.1)

17.11. Salidas incorrectas

17.11.1Salida antes de tiempo o “breaking”
Al Comienzo: Disco en ventaja en el centro dehake juego para el otro equipo.
En un “Entre dos” Disco en ventaja para el otrogmu

En un “disco a favor” Se atrasa al infractor 3no®t(Si esto ocurre a 5 metros de la linea de
fondo, el disco se movera hacia el centro del degaego.)
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17.12. Obstruccion

17.12.1.También es obstruccién cuando el disco es lanhadia delante y el jugador contrario se
gira pero no va a por el disco.

17.12.2.0Obstrucciéon en un “disco en ventaja”, antes deeudisco haya sido jugado. Se considera
gue un jugador esta cometiendo una obstruccioh jsigador intenta bloquear el acceso al
disco de otro jugador.

17.13. Juego peligroso

17.13.1.Si el arbitro acuético considera que el discoasspigado de forma peligrosa deliberadamente,
aplicara 2 o 5 minutos de penalizacién, o expulshjagador para el resto del partido (tabla
17.7.1)

17.14. Fuera de banda o fuera de los limites deliberados

Cuando un jugador eche el disco fuera de bandalosdémites del campo deliberadamenrde le
aplicara una penalizacion de dos (2) minutos. §taBl7.1)
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18. DIRECTORES DE REGLAS INTERNACIONALES
Aqui finaliza el texto de las Reglas llamado navedicion, Version 9.10. Esta edicion reemplaza a

todas las ediciones anteriores.

Cualquiera que necesite el uso de las imagenei&cadas en este documento puede contactar con el
Editor Tecnico (Jamie Phillips) via e-majamie@petrellyn.como visitar su péagina web

http://www.petrellyn.com

Woody Lee

Smithsonian Marine Station
701 Seaway Dr. Fort Pierce, FL
34949 USA

World Rules Director

Gilles Renaison
Saint Phy

97120 Saint-Claude
Guadeloupe

France

Assistant World Rules Director, French Versio

Simon Talbot
PO Box 2
Margate, TAS 7006 Australia

Assistant World Rules Director, English Versig

Maria Callado Egea

Orchideeveld 11

2914 PM Nieuwerkerk aan den ljssel
The Netherlands

Assistant World Rules Director, Spanish Versi@

Jamie Phillips
Passeig Valldaura 178
Casal,3°32
08042 Barcelona Spain

Assistant World Rules Director, Technical Edit
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19. (RESERVED)
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