CMAS

Confederation Mondiale
des Activites Subaquatiques

REGLAMENTO CMAS DE RUGBY SUBACUATICO
VERSION EN ESPANOL

VERSION SEPTIEMBRE 2017
EN VIGOR A PARTIR DEL 27 DE ENERO DE 2018

TRADUCIDO
POR:
FEDERICO LONDONO

REVISION
POR:
LORENA BIANCHI



IICE vttt ettt ettt b bbbt b e b b A b b e b A A b A et b e b b et b b et bbbt b b aeben et b et s st s enas 2
CIMAS, NOVIEMBRE 2017 ..eeiiieeeiiiiteee e e ettt e e e e ettt e e e s e e bttt e e e e s asuasbaeteeeesaaasbateeeeeeesanbabteaeeeesansabaaeeesesansnsaaaeesesasannnes 8
REGLAS INTERNACIONALES PARA RUGBY SUBACUATICO.....ccuuiiieriieniieiiete et eteesreesrees s sireseeesmeesreesseenneemeesseesneesneereennens 8
[DLT ol gl ool TeYa e L=l QU d o VA ] o F= T U = ol LS 8

1. Definiciones, Area y €QUIPO 08 JUBEO «....eiiuiiiiiieiiieeete sttt ettt ettt et et e st e bt e e sabe e bt e e sab e e bt e e smb e e bt e e ssneebeeesnneenneas 9
L. 1 DEFINICIONES .ttt ettt e s e e et e s a bt e e ab e e sa bt e e ab e e sa bt e e ab e e sa bt e e abe e s b e e e bt e sa b e e ebe e s b e e ebeesabeeenee st 9
I I 0= T o o T=To T = o ST PTPPPTPPPPPRE 9
S A - [ o [ T O T T T T PP P PRSPPI PPOPPTOPRO 9
0 T [0 = {o J (G- [ =Y SR 9
0 A LU =Y Lol (4 =Y ) USRSt 9
0 T [V 1= {0l o Vo o o -1 SRRSOt 9
1.2.6 RONAA 0B PENAIELIS ...ttt ettt ettt et e sbe e ettt e bt e e bt e e bt e e b et e sae e e bt e e bt e e b et e abeennteesaneenes 9
1.0.7 JUBZ dE SUPEITICIE wueeieiiieeiiiiie e ettt ettt ette e e ettt e e et e e e s bt e e e e tteeeeeataeeesabaeeaesteeesassaaeesssesaastseesanssaeesasseeeeansseseases 9
1.1.8 JUBZ 08 FONUO. ...ttt s b e bt bttt ae e e bt e s bt e b e e s b e e st e e a b e s aeesbeeshe e bt e bt enb e enbeeasenbeenbeenrean 9
O e I 0T A 1 oY o (g TT=y =Y (T =T= TSRS 9
L.1.00 JUFQAO et ettt st e e bt st e e bt st e ab e s bt e e nae e s reeeanee s 9
1.1.11 Mesa de ProtoColo dE PArtitdO.....ccccieiiiuiieecciiee et et e et e e e tte e e st e e e e s teeeeesaeeesaseeaesstaeesessaeesaasaeeesssseaeanns 9
1.1.12 DeleBadO I8 EQUIPO ....eiiiiieieiiiieeiee ettt et ettt ettt ettt e sbt e ettt e sae e e bt e e ate e bt e e sbeeebeeesaeeebeeesnee e beeennbeebeeennneenes 9
1.2.13 CaPitan @ EOUIPO weeeeuieiiiiieiet ettt ettt ettt et e bt e be e e bt e e s et e s bt e e s bt e e be e e sae e e be e e saee e be e e enee e be e e nbeebeeesaneenes 9
00 0 UY==Yo [ Y e [ =1 {1 T PR PSRRI 9
O O T W 7= Yo Fo T Y U o] 1T o ST 10

1.2 Area de JUEEO (VEr @PENTICE 1) ...iuiiiiieieeeeeeeeeeeeeee ettt ettt eee sttt ettt ettt ae st st st et s e st e s st eesenen st et et et et etetesenens 10
I A B 1T 0 T=T 0 ] o] g = PP PPRTN 10
1.2.2 Marcacion del 8ra B JUBZO ......uveeeeiiie e eitiee ettt ettt e ettt e e e et e e e ettt e e e e tbae e e sbaeeeeaasaeeseasaaaesnbseeaastaeeeassaaeessreaaans 10
1.2.3 Carril de @Ntrada........cooeeiieiiiiiieeec e e e e e r e e ee 10
1.2.4 Ar@a @ FEIBVOS .....vuveveieieiecectete ettt ettt sttt bbbt sttt bbb e ettt b bbb e ss bbb e bbb s sn et et et s s s s s anentetene 10
1.2.5 BANCA 0@ FEIBVOS.....eiiiiiiiiieitt ettt st ettt e h et ha et s e bt e s ha e s h et e ra e s ena e sareennees 10
1.2.6 LiN@A d@ SAlita ettt s e e st sr e r e eaneea 10
1.2.7 Area de banca de PENalidad ............ceueueuiuiuiuieieieeceeeeee ettt ettt ettt ettt n et et ettt et nenens 10
1.2.8 Zona de despeje de Lir0 lIDre . ... eueiiiee e e e e e e et e e e e e se b ta e e e e e e e e artraeaaaeaenans 10
1.2.9 LiN@A A8 MEAIO ..ottt ettt s s st e et ettt r e r et s sreenneesre e reenne e 10
1.2.20 LIN@A CONTIAL ceneiiiiiieieeteeee ettt r e a e e a e et ae e e r e e n e e r e e r e st e senesreesreenreereenneenn 10

1.3 POIteria (VI @PENTICE 2) .oiiiiiiieeeiiie ettt e ettt e ettt e e e ettt e e eetbe e e eeaaae e e e bseeeeasteeeeaasaeaesabseseensbsseaassaaaeantseeeansseeeennneeas 11
1.3.1 POSICION A@ 125 POITEITAS ... ueeiieiiiie ettt e et e ee ettt e e ettt e e e et e e e e etbeeeeeabaeeesbaeaeeaatseeeeasaaaeenbaeeaasteeeeansasaessseaaans 11

O B 1 T o 1T o T oY Y=Y LI = T e Yo Y o 1 - S 11
1.3.3 Acolchado protector de 18 POITEITA .......cccuiiie ettt et e et e e e st e e e eeaa e e e ebbeeeeeabaeeeenaseessreaaans 11



1.4 Baldn subacuatico (VEIr @PENTICE 3)..uiiiceiiiiiiiee et e eetee et e e et e e e ere e e sta e e e e s taeeeesteeesnseeeestaeesanssaeesnnsaeeeanssesennns 11

1.4.1 Tasa de descenso del DalOn ......couuiiiiiiiii ettt e b e e be e s bt s ne e s s nee e 11
1.4.2 Circunferencia del DalOn..........cooiiiiiiiee et sttt b e s b s ae e s b e nee e 11
1.4.3 Apariencia Visual del DAlON ............oii it e e s e e et e e e aae e e e ate e e et r e e e earaeeearaeas 11
1.4.4 SelecCion eI DalON ....c...oi ittt st s bt e b e bt e bt e s b e e e bt e s beeeneeeane 11
R Lo (V1o To e [y =T o =1 L= ol [ Y o PP PPUPPPRRRRIN 11
0 o U] oo T e [N =T =1 174 T o T o S 11
o Y=Y U T To F= Yo I [ =T LU e Yo J RS 11
1.5.3 NUmero de equip0s de SERAlIZACION........eiiuiiiiiiiiieee et sttt e s b st e s b e nee e 11

2. Deberes del equipo, formacion del equipo Y @QUIPAMIENTO .....ccuviiiiiiiee et e et e e e s are e e e str e e e s nreeessreeeans 13
2.1 Deberes de los jugadores y del delegado de EQUIPO ....cuuiieciiie ettt et e rre e e stre e e e ate e e s eara e e e saaeeeens 13
2.1.1 Esresponsabilidad de los jugadores y del delegado de @qUIPO ......eorvieriiiiiieniieeiieeee e 13
2.1.2 Esresponsabilidad del delegado de @QUIPO .......ooiieiiiiiiiiiiie ettt et st 13
2.1.3 Privilegios del Capitan A& EQUIPO ....uiiiiciiee ittt ettt e et e e et e e e estte e e e e rae e e sbaeeeesteeeseasaaeesnsseeeannsaeeennsaeas 13

D R o o) (=] - [OOSR OR PR OTPR O ORPRPRPRPPON 13
2.2 COMPOSICION I EQUIPO c..eietieiiteeieeetee ettt ettt e b e st et e bt e sttt e bt e sabe e e bt e s bt e ebeesabeeeseesabeeesneeebeeesnnesnnees 13
b 2 N [V g T=T fo o =B 0T == o [o ] Y- USRS 13
2.2.2 JUBAAOIES 08 MEIEVO ...ttt ettt et e st e e it e sa bt e s at e e sab e e e ab e e sabeeeat e e sabeesaneesabeenanee s 14
2.2.3 RESBIVAS. .ttt ettt st 85ttt s 888888 s s et s st bnbn b nbnnnnn 14
2.2.4 ArEa A FEIEVOS .......cevieeietceetete ettt sttt bbbt bbbt bbbt b et bt b ettt b st bnaee 14
2 I Lo (VT oF- o a1 1=T N o o T=T f-Yo T s F- 1 AP USSP 14
2.3.1 EQUIPAMIENtO fUBIA UE OFUEN ..eoceeiiieciiee ettt e et e e s ae e e et e e e e eee e e ssbe e e e esteeeseaseeeesnsaeeeanseeesnnnens 14
2.3.2 Equipamiento personal FEQUEIIHO..........uiiiiii ittt e e st e e e e e e ettt e e e e e e sesaataaaeeeeeessnssseseeeeessennnsnns 14
2.3.3 PrevenCion 0@ IESIONES ....c..eiuiiiieie ettt ettt ettt et e at e ebe e s bt e bt et e e besabesbeesbeenbe e bt eabeeaeeebeenbe e beebean 15

b J0 S g Toli o W = I oL =Y o oY T S SR 15
2.3.5 Sustancias qUE POLENCIEN €l AZAITE ......uuiii ittt e e e e e e ee e e st e e e e sate e e esaaeeeesaraeeeennsaeesnnneeas 15
2.3.6 Aire con concentraciones altas de OXIZENO .....ccccuviiiiiiiee ettt ee e e et e e et e e e aae e e s baeeeeabaeeennaeas 15

b T A 0 12X =Yoo Jo [N =T [0 1o F=Ta 11T ) o RS 15
A 1o 1Y oY o= Tl ToTq Yo L= I =To LU T o Yo NSRRI 15
2.4.1 EQUIPAMIENTO fUBIA UE OFUEN ..ecceeiiii ettt ettt e e et e e e e s te e e e e ataeaesbaee e e steeeseasaaeesabaeeeenssaeesanseeas 15
By A 0o oY Yo [N Yo [ 1 o J O UPURRNt 16
2.4.3 Colores del traje de DM ..uicuiii i e s e e e e et e e st e e et e e e ar e e e s rreeeanraeeannees 16
A 0 T} =T Y=Y o [N Yo (U] o J U URURRNt 16
R |V VT =Y [V T=T - LU PURRNt 16
o R e o LT olol o] T o T=Y §Yo T T | I =D S 16
TR 0 ol =1 LT 01T ol SR 17
3.1 NUMEIO, tIEUIOS Y EDEIES ...ttt ettt et e e ettt e e e e ette e e eetteeeesbaeeeestaeeeeasaeeeeabaeaeesbaeseasseaeessseeanns 17
200 00 O [ g 1T o o [ [Tl XSRS 17



IR A V1= Ao TR YUY o T=T o T SRS 17

3.1.3 JUECES A8 FONTO ...ttt ettt a e h e s h bt e at e s a bt e e a bt e sa bt e e bt sabeeeabe e sab e e e abeesbeeeanee s 17
IR B A VT - o [o Tl o 1= g e Lo TR PP TP PP P PP P PPPTOVPPPRPRTO 18
3.1.5 Jugador con nivel de conciencia diSMINUIAO ......c..eiiiciiieiiiec e e e et e e eare e e satre e e enrae e ennneas 18

R I N 6001 oo Je (=N o - | Lo o FO TP T PP PSSP S PRTOUPPPRPRTO 18
3.1.7 Separacion de [0S EQUIPOS ....cccuutiruttiiiiierit ettt ettt et ettt ettt sit e st e st e e eat e e st e e sabeesabeeeabeesabeesaeeesabeeeaneesareeeareens 18
IR =Ty oY W [ I W= g o To Je [=TE [0 <Y=L TSRS 18
3.1.9 Seiiales auditivas y visuales ( ver apéndice 4, sefiales ViSUAIES) ..........eeeciiiiieiier i 18
3.2 EqUIpPamMIiento de 10S OFiCIAlES .....uiiiiiiiiiiiee ettt e s st e s bt e e e st e e e et e e s earaee e saaeeeeas 18
30 2 A X 01T o Yo X o L= o T [ UYLy PR 18
I V1= Ao TR YUY o T=T o T SRS 19

R I I U LT ot 3e [ o] aTe [ B TP PP PO PSP PUPT VPRI 19
3.2.4 ProteCCION PEISONA...ciiiiiiiiietieerite ettt ettt st ettt e st e e s at e e sateesabeesabeeeaeeesabeesaseesabeeeabeesabeesateesabeesaneesabeennneess 19
RIS B VA Te =T T SO PSP U P OSSR PRO PO P PRSP 19
302 S [0 =Y o RSP 19
B, El JUBEO .ttt ettt ettt st e s a e st e st e e bt e a ket e bt e ea ke e e bt e s a b et e bt e ea ket e bt e e Rt e e bee e b e e e bee s b e e ebee s beeenee s beeennee et 20
0 0o o 11T o do Yo [ I U T=T= (o TSRS 20
4.1.1 COMIENZO U UN PEIHOTO ..eonetiiiiiieeitiieiee ettt ettt ettt et e bt e bt e sttt e bt e e b et e bt e s bt e e st e sabeeesbeeeabeeesaneenbeeenneeennees 20
4.1.2 Inicio del juego después de anOtar UN SO0l .......couiiiiiiiiiiieeiee ettt ettt be e aees 20
4.1.3 Inicio del juego IUEZO de UN Tir0 PENAI ......ciiiiiieieciee ettt eree e et e e e e tre e e e tre e e e satae e eeaaaeesaaeeeeesaeeennnns 20
4.1.4 Balon de equipo (TEAM DaAll)......uie i et eete e e et e e e e tte e e e tbeeeeeabaeeeessseesasseaeeasbaeaeannes 20
4.1.5 Balon de JUuez (REFEIEE DAll).....ccueeiiiieiie ettt et et tee et e s aae e bb e e saaeebaeesaaeesaeesneeenneas 21
4.2 Relevo y SUSTITUCION 0@ JUSAUOIES ....c..vvieeeiiieeeeiiee e cttee e ettt e e et e e e et e e e e tbe e e eeaaaeeeebbeaeeaabaeeeesbaeesassaaeeansseseanssaeesssenas 21
4.2.1 Relevo de 10s jugadores durante €l JUBEO ....cccecciiiiiiiee ettt e e s e e e e e e st aa e e e e e e s eabaan e e e e e e sennnnnnes 21
A U Yo W o LI U] o] [=T o =Y PSRN 21
e 0T ol o] o I e 1= B U= J SR 21
e B A - T (1o [T o - [ o Lo TP PURRNt 21
e 0 A =1 I8 o 1= o [T I =T 'Y o USRS 22
e T T 0 = o U o Yo o g e 11 I U =Y~ T USRS 22
4.3.4 Interrupcion del juego al final de UN PEriOdO.......c.uiii it e e e e et e e e s bae e eeaees 22
4.3.5 Partido qUE NECESITA ABCISION.....cccciuiiiiiiiiee e ettt eeete et e e et eee et e e e eetteeeeebeeeeeasbeeeeessaeaeastaeeeesssseesassseeeasreeesannes 22
e T ST I T=T '] oo 0 =Y - USRS 23
4.3.7 SECUENCIA A8 SEAAIES ...eeiuiieiiiieitiect ettt st et e bt e s bt e be e s bt e ba e bt e e bne e b e e e nneeennees 23
4.4 Procedimiento dE @NOTACION ......eoiuiiiiiieeieet ettt ettt ettt st he e she e s bt et e et e eat e e he e e bt e be e b e et e eabesaeesaeenas 23
O R Y o o} =i T Y ISP OO PP PRRPOPT 23
S A (=T U] 1 o [ X o F=T I o - [ [ Lo NSRS 23
e I YT V] =Y Lo Jo [N o= T Y o T=To T T ) o F U PURRNt 23
4.4.4 Equipos con el Mismo NUMEIO A€ PUNTOS ...cuviieeeiiiieicieeeeitteeeesteeeseeeeeestaeessssteeesesseeeessteeesasssesesnsseesssssseesannes 24



I Tt =Y g Yol o o =] I T =Y o J RS 24

4.5.1 DeteNCION AEIJUBEO . .eeeiuiieiiieitteet ettt ettt ettt e sbe e e bt e bt e e bt e bt e s bt e e be e e bt e e sbbe e bt e e sbbeebeeennreennees 24
4.5.2 CronOmMetro del PArtido.....c.c.eeiuieiiieiiieiiee ettt ettt ettt s bbb e e be e nnb e e bt e e saeeenees 24
4.5.3 Sefiales audibles para detENEr €l JUBO ......ccc.viiiieiiii ettt e et e e et e e et e e e st e e e e aee e e snaeeeeseaeeeennes 24
D FOUL PIAY ettt ettt e b e st e e bt s b et e bt e s b et e bt s bt e e bt s bt e e bt s be e e bt e sabeeeabeesareeeanee s 25
LT A o TU L o] A A LU T=T= Lo I YU i To ) [ RS 25
5.1.1 Comportamiento antideportivo 0 ProVOCAtIVO .......cccuieeiciiiiieiiie ettt e e ee e et e e e eer e e e stae e e enraeesnneeas 25
5.1.2 Juego innecesariamente fUEITE O VIOIEBNTO .....ccccuiiiiiiiiie ettt e e e st re e e e ara e e e eanneas 25
5.1.3 EXCeSO de JUSAAOIES €N € AU .ccuuiiiiiiiiiieiiieeie ettt ettt et et sa e et e e st e et sab e e e ae e e sab e e et e e sabeeearee s 26
5.1.4 Entraday salida inCorrectas Al @BUa .......coccuiieieiiiii ettt e e e e et e e st e e e e ate e e s aaa e e e sataeeeentaeeeennneas 26

T B U I o T ol o ¢ =Tot o e [l [T == Vo Fo T Y-SR 26
5.1.6 Sacar a un oponente de 12 POITEITA .....iiiiii ettt sttt st e st st e s e sbeeeanee s 26
5.1.7 No volver a la posicidn de inicio después de marcarse Un Ol ........cccoueeriiiiieeniieenieeniee e 27
5.1.8 Usoilegal de la porteria (Y 18 PAr€d)........ccocueeeieiieii ettt te e e st re e e et e e e eata e e e st ae e e entaeeeeanaeas 27
5.1.9 Atacar el equipamiento del OPONENTE.......ccutiiiiiiieeee et sttt sre e st e b e esbeeeanee s 27
5.1.10 ESEFAaNGUIACION ....eeiueiiiiieeiee ettt sttt st at e s h e s at e e sat e e sae e e sab e e sat e e sabeeeabeesabeenateesabeeenbeesabeeeaneenn 28
5.1.11 Manejo inCorrecto del DAION .........oii i te e e st e e e e ate e e e bt e e e st b e e e earae e eanaeas 28
5.1.12 Comportamiento SeNEral INCOMMECEO. ... .iiiuiiiiiiiiieecte ettt ettt e sb e st e sabeesaneesabeesanee s 28
L300 A YV 1= Tol T T IR TP TP PO PO PSP PUTOUPPOTRPRRTON 28
5.1.14 Interferencia de tiro lre ..o .o e st sb ettt she e 28
5.1.15 Esconder €l BalOn @l iNICIO ....cccueeiiiiiriitieteeteeee ettt st st sbeesbe ettt et e ebeesbeenbeenbeas 29
5.1.16 Llevar el balon fuera del Area de JUBEO .......viiveeiii ittt e e e s ae e e e st e e et e e s nanneas 29
5.1.17 Agarrarse de cualquier punto fijo en la piscina durante el JUBZO........cccueieeiiiiiiiiieeeeeee e 29
5.1.18 Pérdida deliberada de ti@MPO ........ccocuiieiiiiieeecec et e et e e e e et e e et e e e e aaaa e e etbe e e e abaeeeeanaeas 29
5.1.19 Infraccion de una regla para impedir UN O .......oiiiiiiiiiiee et e e et e e s aae s 30

B. PENAIIAUES ... ettt r et r e s ae s sre e saeen e n e ens 31
LR R e 1Y = =T Lo T LT PP P PP P T PTPTOPROT 31
6.1.1 Razon por la cual s& da UN@ adVEItENCIA ....c.vvieeeeiiiiiiiee ettt e e e e ee e e st re e e et e e seaee e e snbaeeeenreeessnneeas 31
6.1.2 TiempPo Para 12 @dVEITENCIA ... .uuiieiiiieeciiee ettt e e et e e ette e e s e e e e s te e e seaaeeeesabaeeeasseeesasseeeesnsseesansseessnnnnens 31
6.1.3 NOtiIficacion de 12 @dVEIrTENCIA.....ccui ittt st st sbeesbe et et e eaeesbeesbeenbeenbeas 31
6.1.4 Un jugador que repite el COMPOIrtamMiENTO ....ccuuuiiiiiee it e et e e e e e e s tr e e e e e e e e s eabaaaeeeeeesennnnrans 31
6.1.5 El equipo que repite el comportamiento — Advertencia de eQUIPO .....cccvveeeeeiereiciiie e 31
[T 2 T oI 11 < T ST P PSP P PP PO POTPTOPROP 31
6.2.1 Razones por las que s& 0torga UN tiro [IDre:.........uuiiii i e e e e et e e e e e s aaaraes 31
6.2.2 NOLIfICACiON Al tir0 [Dre ...eeueieei e e ettt 31
6.2.3 Manejo del baldn por parte del equipo que causd 1a falta ......c.eeveveieeeciii e 32
6.2.4 POSICION PAra €1 1ir0 DI ...cc ettt e e e et e e e e ta e e e eta e e e e abeeeeeasaeeesabaeeeesbaeesnnaeas 32
(o3 2T Y 1= Yol ol Te oW F=1 I o TN 1 o o <SS 32



6.2.7 TVr0 [IDr@ INCOMTECEO! ..ce ittt sttt st e st e e st e e st e e sabeesate e sabeesaneesabeeenneesn 32
(SRR =T a1 o - To e FIR A =T o' To R PSSR UPRPRP 32
(o T8 A T o =Y e oo e [N A T=T 4T o Lo JR SRS 32
6.3.2 Razones para otorgar penalidades de tiemMPO.........eoiiiiiiiiriiiiieee e e e 33
6.3.3 La forma de manejar el baldn por parte del equipo OfENSOr ......coceiiiiiiiiiiiie e 33
6.3.4 El jugador que cause la penalidad de tieMPO........ccoiciiie i e e e rar e e s re e e e ara e e e areeas 33
6.3.5 Seiiales al final de 1a penalidad de tIEMPO .....cocciiii et e e e ar e e e e eaneeas 33
6.3.6 Las penalidades de tiempo terminadas antes de que se complete el tiempPo ....oocveevvriiieiiciee e, 33
6.3.7 Penalidades de tiempo durante la definicidon por ronda de penaltis .........cccccvveeiciieeecciic e, 34
LR T o T =T - DRSPS TR PP PSP 34
6.4.1 Razones para Otorgar l0S tir0S PENQAI .......eiiiiiiiiiiieeee ettt sttt st e et e sab e e st e sab e sab e sbeeeanee s 34
6.4.2 La forma como el equipo ofensivo maneja el baldn..........cocuoiiiiiiiiiiiin e 34
6.4.3 TIemMPO PAra l0S tir0S PENAL.......iii ittt e et e et re e e st e e e e ate e e e s baeeesbaeeeasteeeseasaeeesasseeeanssaeesnnseeas 34
6.4.4 EJeCUCION del 1ir0 PENAIEI...cueiiiiiiiie ettt sttt sttt st et e e s it st e st sareenanee s 34
6.4.5 ElTir0 PeNal tEIMING .ciiiiiiiieieee ettt sttt e sa bt e st e st e sat e e sa b e e et e sabeenae e e sabeeeane e sareeeanee s 34
6.4.6 Comportamiento iNnCOrrecto del defENSOr .......cc.uiii e et e e e ara e e e earaeas 35
6.4.7 Comportamiento inCorrecto del atatante......occuiiiieiiiiiiiie et 35
6.4.8 RONAA 8 PENAITIS ..eeuveieiiieiie ettt ettt ettt et e sa bt e s bt e sa b e e s ae e e sabeesabeesabeeeaseesabeesaseesabeesnneesabeennneesn 35
6.5 Norma de ventaja y SefalizaCion tardid ........ccceeeeiiiee ettt sre e e e re e e e aba e e e sba e e e e tba e e eeasteeesareeeans 35
(ST A Vo g 4 I e [V =T o1 = T - [ UPURRRt 35
6.5.2 SeAAliZACION TArAI@...ccuiiiiiiie e e et 35
6.6 Expulsion de un jugador (ver apéndice 5, Informe del Incidente del Jugador) ........ccccveeieiiieiciiieeccciee e, 35
6.6.1 Un juez puede expulsar un jugador en caso de conducta violenta o antideportiva ........cccccceeevicivieeeeeeeicccnnns 35
6.6.2 Un juez puede expulsar a un jugador en caso de que el jugador infrinja repetidamente las reglas................. 36

6.6.3 Un jugador puede ser expulsado por incidentes ocurridos en cualquier momento durante el campeonato .36

(SN A [T To [oY g =D o 1] £Y= o [ 1SR UPURRRt 36

A O == 1 01 .2 T o 1 TSR 37
7.1 Responsabilidad del Area 08 JUBEO ......ccueuiii ittt ettt et e e st e e et e e e sttt e e e ate e e ssnateeesnbaeeessreeesnaseeeesnaeeeans 37
7.2 Responsabilidad por cambios en las reglas en un campeonato dado......cccoecuiviiieiii i 37
7.3 Responsabilidad por €l PErSONAL .......co . i e e e e et e e e e e s e ta e e e e e e s e e abaeaeaeeeeaanraraeaaans 37
7.4 Responsabilidad Por 105 DalONES .........ei ittt s e e e e e et e e e srae e e e ta e e eearraeesnreeeans 37
7.5 Responsabilidad del equipamiento PAra JUBCES ........ceieiiieiiiiiiieee ettt e e e e et e e e e e e s eeatr e e e e e e s esaataaeeeeesesnanbaaaeaeans 37
7.6 Los jugadores juegan Dajo SU ProPio MESE0 ..ccciiciuiiiieiee ettt e e ecert e e e e e ettt e e e e e e sesaataeeeaeesesastaaseaeesesnanraaaeaaens 37
APENAICE 11 AREA DE JUEGO ....couiiiiiiiiiietenit ettt ettt st s e sa e n e n et e e e e m e e r e e n e e reeanesanesanesmeennie 38
APENTICE 2: PORTERIA ...ttt ettt ettt ettt ettt st et et e et e s et e s e en ettt et st s e et et et et et ese st st st st et eteseseenennananans 39
APENAICE 31 BALON ...ttt ettt ettt s e e et e et et seeee et ea et astseeee et st ese st seees s eeete e stesn s etesessseesnssteseseseesnassternanns 40
Instrucciones de llenado y manejo de balones de rughby sUBaCUALICO .......uevivuvieiiiiiiecee e 40



1. Equipo necesario para l1enar 10S DAIONES ..........ceeeiiii i e e st e e e e e e e e e e snra e e e s rreeeennes 40

2. Procedimiento de IENATO .....c...eoiuiiiiieeee ettt ettt b e s bt e be e s b et e ae e e be e saneennees 40
3. Tratamiento de la superficie - MEJOrar €1 Agarre......c.c.ui i iiii i 40
BV - T 1=y [0 IRV A oL U e =T L TSRS 40
Apéndice 5: RUGBY SUBACUATICO, INFORME DEL INCIDENTE DEL JUGADOR .......coovivieeeeeeeieieiteeeeseeteeeeeeeseesn s sssesssnenas 45
Apéndice 6.1: 3 0 mas equipos con el MiSMO NUMEr0 A€ PUNTOS ..ccevvuiiiiiriiiireiiieeeeiieeeeeiteeesrreeeesbeeessaeeesssareeessbeeessnnes 46
Apéndice 6.2: 3 0 mas equipos con el MiSMO NUMEro A€ PUNTOS ....cccviieieiiieeeiiieeeiieeeeeite e e screeeestreeesareeeesaaeeeessreeeennns 47



CMAS, NOVIEMBRE 2017

REGLAS INTERNACIONALES PARA RUGBY SUBACUATICO

Descripcion del rugby subacuatico:

El rugby subacuatico es un deporte exigente tridimensional jugado en y debajo de la superficie del agua en una
piscina, con una profundidad del area de juego de minimo 3.5 metros y no mas de 5 metros. Es jugado por dos
equipos que pueden tener un minimo de 6 jugadores en el agua en cualquier momento. Cada uno de los
jugadores cuenta con un equipamiento basico de buceo, o sea, careta, snorkel y aletas y un vestido de bafio y
gorros del mismo color; un equipo blanco y el otro, azul oscuro o negro. El objetivo del juego es poner un
baldon con flotabilidad negativa dentro de la porteria del equipo opuesto. El baldn es pesado, y se hundira
hasta el fondo de la piscina si es arrojado. Las porterias tienen forma de canasta y estan localizadas en cada
extremo de la piscina, en el fondo.

El rugby subacuatico es un deporte de contacto fisico. Las reglas son en mayor parte naturales, o sea que
estan basadas en el juego limpio y en el sentido practico comun. Se esta listo con el conocimiento de que no
se permite atacar o mover a un oponente que no tiene el balén —a menos que uno mismo tenga posesion del
baldn, y con un entendimiento general del juego limpio-

Hay 3 jueces en los partidos, dos en el agua y uno en superficie. La razon mas obvia por la que un deporte
tiene reglas y jueces es que las reglas describen como se juega el deporte y qué puede hacer el jugador, y que
los jueces estdn ahi para asegurar que los jugadores sigan las reglas. Sin embargo, el propdsito mas
importante de los jueces es asegurar la seguridad de todas las personas en y alrededor de la piscina. Esto es
especialmente obvio en un deporte como el rugby subacudtico. Por lo tanto, es importante que en cualquier
situacion donde cualquiera pueda resultar herido, cuando haya duda, el juez debe detener el juego y otorgar
una penalidad. Al mismo tiempo, para evitar penalidades, los jugadores deben hacer que sus acciones sean
claras para que los jueces no malinterpreten la situacion.



1. Definiciones, area y equipo de juego

1. 1 Definiciones

111

1.1.2

1.1.3

114

1.15

1.1.6

1.1.7

1.1.8

1.1.9

Campeonato

Un campeonato es desde el primer dia de los juegos hasta el ultimo dia de los juegos.

Partido

El tiempo transcurrido entre el inicio del primer periodo hasta el final del ultimo periodo o tiro penal,
incluyendo los intervalos entre los periodos o penaltis e incluyendo los tiempos fuera.

Juego (Game)

El tiempo transcurrido entre el inicio del primer periodo hasta el final del ultimo periodo o tiro penal,
excluyendo los intervalos entre los periodos o penaltis y excluyendo los tiempos fuera.

Juego (Play)
El tiempo cuando el cronédmetro del juego esta corriendo, incluyendo tiros penales.

Juego normal

El tiempo cuando el cronémetro del juego esta corriendo, excluyendo tiros penales.

Ronda de penaltis

Una serie de penaltis, al final del juego, que consiste de al menos 3 penaltis para cada equipo.

Juez de superficie

Es el principal juez del partido. El/ella se posiciona al lado de la piscina, a lo largo del drea de juego.

Juez de fondo

Cada uno de dos jueces de fondo se posiciona en el area de juego de la piscina, uno en cada lado a lo largo del
area de juego.

Juez arbitro (Chief referee)

Es el juez jefe del campeonato. En campeonatos mundiales o zonales, el juez arbitro es nombrado por la
CMAS.

1.1.10 Jurado

Es elegido de acuerdo a las reglas y regulaciones de la CMAS en la reunién de delegados de equipo. Es la
mayor autoridad en el campeonato.

1.1.11 Mesa de protocolo de partido

Una mesa situada al lado de area de juego, detras del juez de superficie. Aqui se llenan las planillas del partido
y se lleva el tiempo del mismo.

1.1.12 Delegado de equipo

Una persona, generalmente no jugador, que representa al equipo.

1.1.13 Capitdn de equipo

Un representante del equipo de entre los jugadores. El capitdn debe ser seleccionado de una jugador activo,
no de un suplente, en el protocolo del juego el capitan es marcado con una “C”.

1.1.14 Jugador de relevo

Un jugador del maximo de 12 jugadores activos que no se encuentra ni en el drea de juego ni en la banca de
penalidad.



1.1.15 Jugador suplente

Un jugador del maximo de 15 jugadores del equipo listados en la planilla de juego que no estd jugando ni es
jugador de relevo y esta listado como suplente.

1.2 Area de juego (ver apéndice 1)

121

1.2.2

1.2.3

1.2.4

1.25

1.2.6

1.2.7

1.2.8

1.2.9

Dimensiones

Largo: El drea de juego deberd ser de 12 a 22 m de largo.
Ancho: El drea de juego debera ser de 8 a 12 m de ancho.
Profundidad: La profundidad del agua debera ser de 3.5a 5 m.

Es preferible que las paredes laterales sean perpendiculares al fondo de la piscina.

Las escaleras, separadores, trampolines, bloques de salida, etc. no son parte del drea de juego, aunque estén
dentro de ella.

Marcacién del area de juego

Una cuerda a lo largo de la superficie del agua debe marcar el extremo abierto del drea de juego. Debe haber
otra marca visible en el fondo de la piscina.

Carril de entrada

Debe indicarse con una linea paralela a la que marca el area de juego ubicada a tres metros de ésta

Area de relevos

Las areas de relevos deben estar sobre un lado de la piscina en cada extremo del adrea de juego y el carril de
entrada y debe indicarse con lineas en la superficie de la piscina. Todo el largo del lado corto del area de juego
y el carril de entrada es el drea de relevos, los relevos deben ser marcados con una linea o valla.

Banca de relevos

La banca/sillas de relevo deben estar a un lado de la piscina a ambos extremos del carril de relevos, dentro del
area de relevos.

Linea de salida

Los extremos mas cortos del drea de juego que separan el area de juego del drea de relevos. La linea de salida
no continda mas alla del area de juego, o sea que no se extiende para dividir la linea de entrada y el 4rea de
relevo.

Area de banca de penalidad

La banca de penalidad debe estar situada cerca al area de relevos pero claramente separada.

Zona de despeje de tiro libre

Es la esfera de que cubre 2 metros desde el sitio donde se cobra en tiro libre.

Linea de medio

Es una linea imaginaria en la piscina ubicada a igual distancia de cada una de las areas de relevo de cada
equipo.

1.2.10 Linea central

Es una linea imaginaria en la piscina que divide el area de juego en dos mitades iguales y que pasa a través de
las porterias de ambos equipos.
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1.3 Porteria (ver apéndice 2)

131

1.3.2

133

Posicion de las porterias

Las porterias consisten de dos cestas rigidas ubicadas en la mitad de cada uno de los extremos del area de
juego, en el fondo de la piscina y contra la pared. No es posible pasar el balon entre la porteria y la pared. Las
porterias no deben moverse facilmente durante el partido.

Dimensiones de la porteria

La porteria debe tener 445-455 mm de altura y 390-400 mm de didmetro interno superior.

Acolchado protector de la porteria

El borde de la canasta debe estar cubierto por una envoltura suave, sin alterar lo requerido de 390-400 mm de
didmetro interno superior.

1.4 Balon subacuatico (ver apéndice 3)

141

1.4.2

143

144

Tasa de descenso del baldn

Para jugar se deberd usar un baldn lleno de agua de tal manera que tenga flotabilidad negativa. Debe tener
una tasa de descenso de 1000-1250 mm por segundo.

Circunferencia del balén

Debe tener una circunferencia de 520-540 mm para los partidos masculinos y sub 21 y de 490-510 mm para los
femeninos.

Apariencia visual del baldn

El color del balén debe ser claramente visible en el agua por los jugadores/jueces y espectadores (video,
transmision, etc.) el color del baldn debe ser diferente al de los equipos.

Seleccién del baldn

En campeonatos, todos los equipos tienen la posibilidad de presentar un baldn para consideracion. Los jueces
revisaran la circunferencia, flotabilidad negativa, dureza, agarre, color, contraste, estabilidad direccional, etc.
Esto se realizara en el momento y lugar nombrado en la reunién de delegados de equipo. Si es necesario, los
jueces pueden reducir el nimero de balones a revisar.

Los representantes de cada equipo pueden dar su voto hacia cudl baldn debera usarse en el campeonato. Se
escogen un minimo de tres balones para masculino/sub 21 y femenino. Los balones se marcan claramente, y
mantenidos cerca de la mesa de protocolo. Los balones deben guardarse individualmente en redes o
sumergidos totalmente en baldes de agua.

1.5 Equipos de sefializacion

151

1.5.2

153

Equipos de sefalizacion

Se debe tener equipo de sefializacion y debe probarse antes del campeonato. Las sefiales de comienzo/parada
deben ser claramente audibles en todos los lugares del area de juego, en el carril de entrada y en superficie.

Seguridad del equipo

Todo el equipo usado en el area de la piscina debe cumplir con los requerimientos locales y nacionales para el
uso en el area designada. Todo el equipo debe ser seguro.

Numero de equipos de sefalizacion

Debe haber pitos de sefializacidon para cada uno de los tres jueces que les permita cubrir libremente el drea
que necesitan. Los jueces de fondo deben poder llegar hasta las porterias y el de superficie debe poder
caminar a lo largo de toda el area de juego.
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En los campeonatos debe haber minimo 2 equipos de pitos completos y un respaldo adicional de pitos
mecanicos.
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2. Deberes del equipo, formacion del equipo y equipamiento

2.1 Deberes de los jugadores y del delegado de equipo

2.1.1 Esresponsabilidad de los jugadores y del delegado de equipo
2.1.1.a Comportarse de una manera que promueva el deporte en todo momento durante el torneo.
2.1.1.b Conocery actuar de acuerdo a las reglas.
2.1.1.c Asegurarse de que su equipamiento esta en acuerdo con las reglas en todo momento durante el partido.

2.1.1.d Seguir las instrucciones de los jueces en todo momento durante el partido.

2.1.2 Esresponsabilidad del delegado de equipo

2.1.2.a Proveer una lista, en el momento y lugar designado por el organizador, con el nombre del delegado del
equipo, el nombre y el nimero de gorro correspondiente de cada uno de los jugadores que se utilizardn en el
partido. El capitan de equipo debe marcarse con “Capitan” o “C”. Las reservas deben marcarse con “Reserva”
0 “R”. El nombre del delegado debe ser dado, la lista debe ser entregada en la hora y en el lugar establecido
por el organizador.

2.1.2.b El comportamiento de todos los no-jugadores en el area de relevos.
2.1.2.c Indicar cualquier protesta en representacion del equipo.

2.1.2.d Sino se provee el nombre del delegado del equipo en la planilla, el capitan de equipo se considera
delegado. Si no se marca el capitan, el jugador (no reserva) con el menor nimero de gorro se considerara
capitan y delegado.

2.1.3 Privilegios del capitan de equipo

Cuando se marca el capitan en la planilla y puede identificarse de acuerdo a la regla 2.4.4, (capitan de equipo)
el/ella tiene el privilegio de discutir con el juez de superficie cualquier pregunta relacionada con la
interpretacion de las reglas que pueda surgir en el juego.

Los capitanes de equipo también pueden ser convocados por el juez de superficie para informacion
concerniente a amonestaciones, llamados de atencion, etc. La vigilancia es imperativa, de otra manera, la
informacion se perdera. (C.f. regla 6.1.3 notificacion de la advertencia).

2.1.4 Protestas

2.1.4.a Normalmente el equipo sélo puede hacer una protesta de un partido si ningiin miembro del equipo ha
firmado la planilla de juego.

2.1.4.b Una protesta debe ser entregada en escrito al organizador dentro de los 30 minutos siguientes al final del
partido. Al final del tiempo de juego se escribira en la planilla de juego. El pago por la protesta designado para
el torneo debe entregarse al mismo tiempo. (C.f. regla 3.1.2.m).

2.1.4.c La protesta sélo puede estar firmada por el delegado del equipo (C.f. regla 2.1.2.cy 2.1.2.d)

2.1.4.d Es deber del delegado asegurarse de que la protesta sea entregada al remitente correcto, y que el
remitente marque el tiempo de entrega y firmar la entrega del dinero de la protesta con su nombre completo
en la protesta escrita.

2.2 Composicion del equipo

2.2.1 Numero de jugadores

Un equipo consiste de un maximo de 15 jugadores, seis en el agua, seis jugadores de relevo y tres reservas.

Un equipo puede consistir de menos de 15 jugadores, pero debe tener un minimo de seis para comenzar un
partido.

En un torneo el nimero maximo de jugadores por equipo es 15 y validado por todo el torneo.
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2.2.2 Jugadores de relevo

Todos los jugadores entre los 12 (o minimo 6) de un equipo que estan en el area de relevos se llaman
jugadores de relevo. Siun equipo tiene mas de seis jugadores, todos los jugadores en exceso deben estar en el
area de relevos en todo momento durante el juego.

2.2.3 Reservas

No existen requerimientos acerca de la ubicacidn o quehaceres de los jugadores de la reserva. Sin embargo, si
estan en el area de relevos, deben cumplir con la regla 2.2.4.

Las reservas pueden calentar en la piscina por fuera del carril de entrada y del drea de juego si la piscina lo
permite.

2.2.4 Area de relevos

2.2.4.a Los equipos pueden tener personas que no estan jugando en el area de relevos durante el juego. El
delegado del equipo es responsable de su comportamiento (C.f. regla 2.1.2.b).

2.2.4.b Todos los no jugadores en el drea de relevos deben ser facilmente distinguibles de los jugadores y deben
como minimo tener sus torsos y hombros cubiertos y no tener puesto gorro, careta o aletas. El juez de
superficie puede pedir que cualquier nimero de estas personas abandonen el drea si el/ella impiden el
juzgamiento o interfieren con el juego.

2.2.4.c Todas las personas en el area de relevos estan obligadas a seguir las reglas de este juego, y si un no-jugador
infringe alguna regla, el equipo puede ser penalizado. Si se da una penalidad de tiempo, el juez le pide al
equipo que escoja un jugador, o el juez puede escoger un jugador al azar si el equipo no lo hace. La persona
que causo la penalidad debe dejar el area de relevos y su vecindad inmediata.

2.3 Equipamiento personal

2.3.1 Equipamiento fuera de orden

Un jugador, que en algin momento del juego no cumple con las reglas del equipamiento personal, puede ser
sacado del agua o se le puede negar acceso al agua por parte de los jueces. El jugador puede recibir penalidad
de tiempo.

Un jugador que sea sacado por el juez no se le permitira re-entrar al agua hasta que el juez de superficie esté
satisfecho con el orden del equipo.

2.3.2 Equipamiento personal requerido

Cada jugador debe estar equipado con un gorro, un vestido de bafio, careta, aletas y mufiequeras,
adicionalmente un snorkel puede ser usado.

2.3.2.a Cualquier borde potencialmente dafiino en cualquier pieza del equipamiento debe estar cubierto.
2.3.2.b Las aletas deben estar aseguradas con estribos.

2.3.2.c Las aletas pueden ser tan largas como se desee.

2.3.2.d No se pueden usar monoaletas.

2.3.2.e Las aletas deben ser lo suficientemente tiesas y largas para disminuir la resistencia del agua; esto con el fin
de evitar/minimizar dafios por golpes.

2.3.2.f Las aletas deben ser disefiadas para que no hieran a nadie.

2.3.2.g Si se utiliza material quebradizo en partes del equipamiento, se deben tomar precauciones para que la
implementacion no pueda herir a nadie si se rompe.

2.3.2.h Los gorros deben tener protectores para los oidos y éstos no pueden ser removidos o alterados de ninguna
manera para prevenir dafios en los oidos.

2.3.2.i El gorro de caucho que se usa debajo del gorro enumerado no debe cubrir el canal auditivo externo. Esto
para prevenir dafos en el oido. El gorro de caucho debe estar de acuerdo con el color del equipo.

2.3.2.j El nimero de jugador debe ser Unico para cada jugador, y el nimero debe estar entre 1y 99.
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El nimero debe ser claramente visible para los tres jueces. Si el nimero del gorro estd parcial o totalmente
cubierto, el jugador debe escribir su nUmero en la parte superior del brazo usando un marcador a prueba de
agua, El nimero marcado en la piel debe ser visible durante todo el juego.

2.3.2.k El uso de jerseys (camiaguas) no es obligatorio pero es permitido si es del color del equipo. El Jersey
(camiagua) debe estar disefiado de una manera que este quede ajustado incluso mojado.

El jersey (camiagua) se considera parte del equipo y sera tratado de la misma manera como el traje de bafio y
el gorro, lo cual significa que esta permitido sostener el jersey (camiagua) pero no agarrar/halar las
camisas/jerseys.

2.3.2.l Las protecciones adicionales en el codo y la rodilla estdn permitidas si siguen el color del equipo o el color
de piel individual. La proteccidn adicional debe estar disefiada de una manera tal que sea ajustada incluso
cuando este humeda.

La proteccion adicional es considerada parte del equipo y serd tratada de la misma manera como el traje de
bafio y el gorro, esto significa que es permitido sostenerse de esta pero no agarrarla/jalarla.

2.3.2.m El uso de champd, vaselina, etc. Para poder ponerse las aletas si no es soluble en el agua no es permitida,
estas engrasan las cosas como los jugadores, el baldn, etc.

2.3.3 Prevencioén de lesiones
2.3.3.a Los jugadores no pueden usar nada que pueda causar lesiones a cualquier persona de cualquier manera.
2.3.3.b Las uiias deben estar cortas y no pueden estar afiladas.
2.3.3.c La unidn de dedos con cinta suave esta permitida, mientras que los dedos permanezcan flexibles.

2.3.3.d Todos los bordes protectores de caretas y aletas deben ser suavizados y/o cubiertos; esto puede hacerse
con cinta o un material similar.

2.3.3.e Unjugador que reconoce, o deberia haber reconocido, que su equipamiento puede ser peligroso debe
abandonar el agua inmediatamente, e informar al juez de superficie sobre el equipamiento peligroso que se ha
dejado en el drea.

2.3.4 Friccion del cuerpo

Si el cuerpo de un jugador esta resbaladizo cuando se moja, se le puede negar la participacidn en el juego.
Ninguna parte del cuerpo debe estar lubricada con alguna crema o equivalente (C.f. regla 3.1.2.c)

2.3.5 Sustancias que potencien el agarre

No se permite el uso de ninguna sustancia que mejore el agarre en ninguna parte del cuerpo (C.f. regla 3.1.2.c).

2.3.6 Aire con concentraciones altas de oxigeno

Un jugador en la lista de jugadores para el partido no puede respirar aire enriquecido con oxigeno o alguna
otra sustancia. Un jugador que respire O,/aire enriquecido con O, automaticamente es considerado que
abandona el partido y no puede retornar al area de juego. Cuando se da oxigeno en primeros auxilios, no es
necesario notificar previamente a los jueces, pero debe informarsele tan pronto como sea posible.

2.3.7 Defecto de equipamiento

Si parte del equipamiento de un jugador se vuelve defectuoso durante el juego, el jugador puede reparar su
equipamiento sin dejar el agua si puede hacerlo sin interferir con el juego o con la seguridad de las personas.

Si un jugador sale del agua para reparar su equipamiento, esto debe hacerse por medio de un relevo normal
(Cf.reglad.2.1y2.2.2).

2.4 ldentificacidn del equipo

2.4.1 Equipamiento fuera de orden

Un jugador que en cualquier momento del juego no cumple con las reglas de la identificacién de equipo puede
ser sacado del agua o denegado el acceso al agua por el juez. El jugador debe recibir una penalidad de tiempo.
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24.2

243

24.4

2.4.5

2.4.6

Al jugador que es sacado por el juez no se le permitira entrar de nuevo al agua hasta que el juez de superficie
indique que el equipo esta en orden.

Colores de equipo

Todos los miembros de un equipo deben usar vestidos de bafio y gorros enumerados del mismo color. Los
gorros no deben tener un borde de color contrastante.

Si un jugador usa gorro de caucho, o equivalente, todas las partes visibles deben ser oscuras o de color claro
en concordancia con el color del gorro.

Colores del traje de bafio

Cada equipo debe poseer un vestido de color oscuro y otro claro y gorros de los correspondientes colores.

Los trajes de bafio pueden tener dreas pequefias con colores de la bandera, equipo/pais, nombres, etc., pero el
color del vestido debe ser dominante.

El traje de bafio debe ser claramente claro/oscuro en el agua. Vestidos transparentes con vestidos oscuros por
debajo, o vestidos por debajo de color contrastante que sean visibles a través o por fuera del vestido de
encima deben considerarse incongruentes.

Capitanes de equipo

Los nombres de los capitanes de equipo deben marcarse con una C en la planilla del partido, y los capitanes
deben usar una banda en la parte superior de un brazo. La banda debe ser del color del equipo.

Si el capitan no es un jugador activo el equipo debe tener un tiempo razonable para elegir un nuevo capitan. Si
el equipo no puede decidir quien es el capitan, un jugador activo con el menor numero sera seleccionado como
capitan. Es este el Unico caso donde el capitan no tiene que usar la banda en el brazo.

Mufnequeras
El equipo con gorros y vestidos oscuros debe usar munequeras oscuras. El equipo con gorros y vestidos
blancos deben usar mufiequeras blancas. No debe ser posible enganchar los dedos dentro las mufiequeras.

Proteccidn personal extra

Es permitido jugar con coderas, rodilleras, etc., hechos de materiales suaves, si son del color del equipo o del
color de la piel del jugador. No debe causar posibles heridas a ninguna persona, como cortar, enredar dedos,
etc. (C.f. regla 2.3.3.a).
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3. Oficiales y jueces

3.1 Numero, titulos y deberes

3.1.1 Numero de jueces

Al menos tres jueces deben ser responsables de cada partido y sus decisiones son valederas (C.f. 3.2.5).

3.1.2 Juez de superficie
El juez de superficie observa el juego desde un lado de la piscina y es responsable de:
3.1.2.a Todos los aspectos y la conducta general en el juego

3.1.2.b El area de juego, areas de relevo, areas de banca de penalidad, la porteria y el balén. Cualquier
discrepancia de las reglas debe marcarse en la planilla del partido.

3.1.2.c Revisidn del equipamiento, friccion del cuerpo, sustancias de agarre, etc. de los dos equipos antes del
partido.

3.1.2.d Revisar que los nombres de los jugadores y sus numeros estén en la planilla antes de comenzar el partido.
3.1.2.e Eljuez de superficie siempre da el inicio del juego después de una interrupcién incluyendo:

® comienzo de cada periodo

comienzo del juego después de cada gol.
comienzo de cobros de tiros libres.
comienzo de Team balls.

comienzo de Referee balls.

® comienzo tiros penales

3.1.2.f El tiempo de juego.

3.1.2.g Los jugadores de relevo.

3.1.2.h Las penalidades de tiempo.
3.1.2.i Cualquierinfraccién de las reglas.

3.1.2.j Revisar continuamente el equipamiento de los jugadores y retirar/negar acceso al agua a cualquier jugador
cuyo equipamiento no esta de acuerdo con las reglas.

3.1.2.k Las sustituciones.
3.1.2.| Llevar la planilla de partido.
3.1.2.m Que el tiempo al que se terminé el partido sea anotado en la planilla del partido.

3.1.2.n Para cualquier situacién no considerada en estas reglas, para tomar una decisién basandose él/ella en su
buen juicio.
El juez de superficie puede tener uno o mas asistentes para llevar a cabo los siguientes deberes en su él/ella
nombre:

Llevar el tiempo

Llevar la planilla de partido

Revisar el equipamiento personal de los jugadores antes de comenzar el partido

Revisar los jugadores en el drea de banca de penalidad

Observar los relevos

Observar los jugadores expulsados

Observar los cambios de jugadores que salen del agua para reparar sus equipos.

3.1.3 Jueces de fondo

Dos jueces estan en el agua, uno a cada lado del area de juego y son llamados jueces de fondo. Estos son
responsables de:

3.1.3.a Cualquier infraccion a las reglas observada.

3.1.3.b Sefialar cuando un gol ha sido marcado con dos sonidos largos continuos.
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3.1.3.c Revisar continuamente los equipamientos de los jugadores y retirar del agua a cualquier jugador cuyo
equipamiento no esté conforme con las reglas.

3.1.3.d Revisar continuamente que las porterias y equipamientos estén conformes a las reglas.
Revisar refiriéndose a lo siguiente: muiequeras, brazo del capitdn, nimeros escritos sobre hombros, marca
que indica el limite del drea de juego, etc.

3.1.3.e Darle el baldn al atacante cuando éste va a cobrar un tiro penal.

3.1.3.f Poner el balén en la mitad de la piscina luego de un penalti sin gol.

3.1.3.g Poner el baldn en la mitad de la piscina al inicio de cada periodo.

3.1.4 Jugador herido

Los jueces deben interrumpir el juego inmediatamente si, en su opinidn, un jugador ha sido herido seriamente.
Debe darsele asistencia al jugador herido. Un jugador de la banca de relevos puede entrar al agua (C.f. regla
4.2.1). Un jugador al que se le ha dado oxigeno/aire enriquecido con oxigeno, se le considera que ha dejado el
partido.

El juego es reiniciado con una “referee ball” o “team ball” (C.f. 4.1.4 y 4.1.5)

3.1.5 Jugador con nivel de conciencia disminuido
Los jueces tienen la autoridad de retirar a un jugador del agua:

3.1.5.a Siel/ella se encuentra con fatiga excesiva.

3.1.6 Cambio de balén

Durante el partido, el balon sélo puede cambiarse con la aprobacién del juez de superficie.
El juez de superficie debe asegurarse de que ambos capitanes de equipo sean informados acerca del cambio de
baldn. La razdn por la cual se hizo el cambio debe quedar en la planilla del partido.

3.1.7 Separacion de los equipos

Los jueces pueden, en cualquier momento durante el partido, pedir que los jugadores vayan a sus lados

respectivos. Los jueces deben dar una sefial visual (C.f. regla 3.1.9).

Esto es especialmente aplicable, mas no limitado, a las siguientes situaciones:

® Cuando los jueces de fondo no pueden ver a los jugadores o el drea de juego, por ejemplo, durante una
reunion de jueces, si los jueces necesitan revisar algun equipamiento, etc.

® Cuando el juego es interrumpido por un indeterminado o largo tiempo, por ejemplo una falla del equipo de
senal, etc.

® Cuando las acciones del juez obstaculizard el desempefio de los jugadores, por ejemplo, dando una
advertencia a un jugador que esta cubriendo la porteria cuando el juego esta parado.

® Cuando el juez quiere dar informacion a los capitanes de equipo acerca de advertencias, etc., y cualquiera
de ellos esta obstaculizado para realizar su desempefio mientras el juego esta parado.

3.1.8 Extension del tiempo de juego
El juez puede extender el tiempo de juego (C.f. regla 5.1.18)

3.1.9 Senales auditivas y visuales ( ver apéndice 4, sefiales visuales)

Los jueces deben hacerse distinguibles por medio de sefiales auditivas y visibles.

Siempre que sea posible, los jueces deben anunciar brevemente la razén por la que se hace la detencién del
juego.

Se recomienda que los jueces repitan las sefiales de cada uno de ellos.

3.2 Equipamiento de los oficiales

3.2.1 Equipo de los jueces

3.2.1.a Equipo de sefial auditiva: Los tres jueces deben estar equipados con medios para realizar sefiales auditivas
para el inicio y detencidn del juego.

18



3.2.1.b Aire comprimido: Los dos jueces de fondo pueden usar equipamiento de aire comprimido si se considera

3.2.2

3.23

3.2.4

3.2.5

3.2.6

necesario.
En campeonatos mundiales o zonales, ambos jueces de fondo deben usar equipamiento de aire comprimido.

Juez de superficie
El juez de superficie debe usar una camisa/camiseta blanca o roja y pantalones/shorts/falda blancos o rojos.

Jueces de fondo

Los jueces de fondo deben usar una camiseta oscura o roja, o un traje de buceo. La parte oscura debe cubrir
al menos el torso y los hombros, esto para que el juez de superficie pueda ver la direccién del cobro de tiro
libre sefializado por el juez de fondo. Los jueces de fondo pueden usar un gorro rojo. Los protectores de oido
del gorro pueden ser de cualquier color.

Proteccidn personal

Los jueces de fondo que usen alguna proteccion personal (coderas, tobilleras, rodilleras, etc.) deben
preferiblemente escoger él/ella el color de su piel, o rojo brillante.

Video

Los videos no deben ser usados por los jueces o jurado por ninguna razén diferente a situaciones que puedan
resultar en una expulsion.

Jurado
Un jurado debe ser elegido de acuerdo a las reglas CMAS en campeonatos CMAS.

19



4. El juego

4.1 Comienzo del juego

El equipo mencionado primero en la programacién del juego es el que tiene vestidos y gorros oscuros.

4.1.1 Comienzo de un periodo

Al inicio de cada periodo, el balén se ubica en el fondo de la piscina en el punto dénde se cruzan la linea central
y la del medio.

4.1.1.a Todos los jugadores en el agua deben estar en sus lados respectivos con al menos una mano tocando la
pared en la superficie.

4.1.1.b Los jugadores de relevo estan sentados en las bancas/sillas de relevos.
4.1.1.c Eljuez de superficie comienza el juego con un sonido largo continuo.

4.1.1.d En caso de falso inicio al comienzo del periodo, el juego debe detenerse y reiniciado luego de que el
cronémetro se haya reseteado.

Para posicionar el balén en el fondo al inicio del juego, se puede utilizar un anillo, siempre y cuando no
peligren los jugadores.

4.1.2 Inicio del juego después de anotar un gol

Después de marcar un gol, los equipos regresan a sus extremos. Luego, siguiendo la sefal del juez, el equipo
contra el cual se marco el gol ataca con el baldn:

4.1.2.a El balén debe mantenerse en la superficie, parcialmente encima del agua, visible para el juez de superficie.
Los equipos deben recibir un tiempo razonable para prepararse para el inicio (C.f. regla 5.1.18 Demora
deliberada del juego).

4.1.2.b Cuando el juego se reinicia después de un gol, todos los jugadores que estén en el agua en el momento de
la sefial de inicio deben tocar la pared de la piscina en la superficie en sus lados respectivos, antes de volver al
juego.

4.1.2.c Cuando se ataca inmediatamente después de anotar un gol, el balén debe mantenerse visible hasta una
distancia de 2 metros de cualquier jugador del equipo contrario. El balon no se puede mantener detras de la
espalda, entre las piernas, etc. (C.f. regla 5.1.15 escondiendo el balén para comenzar).

4.1.3 Inicio del juego luego de un tiro penal
Después de terminar el tiro penal el juego se reinicia como sigue:

4.1.3.a Sise anotd gol, el equipo que defendid el penalti comienza con el balén y el juego se inicia como indica la
regla 4.1.2.

4.1.3.b Sino se anota gol en el tiempo total del tiro penal, o si éste fue interrumpido por una falta cometida por el
atacante (C.f. regla 6.4.7 conducta incorrecta por el atacante), el juego se reinicia como un inicio normal de
periodo, c.f. regla 4.1.1.

Un juez de fondo ubica el baldn en la mitad del area de juego.

4.1.4 Baldn de equipo (Team ball)

El juez puede adjudicar un balén de equipo cuando el juego es detenido y no se ha adjudicado gol, tiro penal o

falta, y un baldn de juez se considera obviamente injusto.

Ambos equipos deben tener todos los jugadores en sus respectivas mitades del area de juego. El baldn es dado

al equipo, que tenia la posesion de este antes de que el juego fuese parado. El equipo puede elegir cualquier

parte de su respectiva mitad. El baléon es mostrado en superficie. El juez de superficie inicia el juego cuando el

baldn es elevado en superficie, esto marca que el equipo esta listo para comenzar.

Esto es especialmente aplicable en, pero no limitado a, las siguientes situaciones:

® El juego fue detenido debido a que un defensor fue herido cuando atacaba al equipo que estaba en clara
posesion del baldn.
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® Falla del equipo de sefializacion cuando uno de los equipos estaba en clara posesién del baldn.
® Seiializacion errénea por parte de un juez cuando un equipo estaba en clara posesion del baldn.

4.1.5 Balon de juez (Referee ball)

Si el juego es detenido y no se ha adjudicado gol, tiro penal, falta, o balén de equipo, el juego se reinicia con un
balén de juez.

Un balén de juez debe ser lanzado al agua por el juez de superficie en la linea media de la piscina. Los
jugadores no pueden tocar el balén hasta que este se haya sumergido.

4.2 Relevo y sustitucion de jugadores

4.2.1 Relevo de los jugadores durante el juego

Si un equipo tiene mas de 6 jugadores, todos los jugadores adicionales deben estar en el drea de relevos
durante todo el tiempo que dure el juego.

4.2.1.a Un jugador de relevo puede relevarse con cualquier jugador que esté en el agua.
4.2.1.b Un jugador que va a relevarse debe abandonar el area de juego sélo cruzando la linea de salida de su
equipo.

Se considera que el jugador a salido del agua cuando él/ella tiene todo su cuerpo fuera del agua, aunque parte
de las aletas por delante de los pies esta todavia en el agua.

Si el agua de la piscina estd al nivel de la cubierta de la piscina, se considera que el jugador que sale del agua ha
dejado el agua él/ella cuando se para en sus rodillas al lado de la piscina aunque parte de los pies frente a los
tobillos esté todavia en el agua.

4.2.1.c Un jugador de relevo no puede entrar al agua hasta que el jugador al que va a relevar ha dejado
completamente el agua y estd en el area de relevos de su equipo acordado en 4.2.1.b

Si el agua de la piscina esta al nivel de la cubierta, el jugador que entrard al agua puede ubicar la suela de su
aleta en el borde de la piscina, con parte de los pies en el agua, listo para lanzarse, antes de que el jugador que
sale del agua esté por fuera de ésta.

4.2.1.d Un jugador de relevo sélo puede entrar al agua por el carril de relevos. El jugador debe entrar al drea de
juego antes de la linea media del area de juego.

4.2.1.e Un jugador que esta herido, desorientado, lleva equipamiento peligroso, etc., puede abandonar el agua en
cualquier sitio, pero luego debe caminar cuidadosamente hasta el drea de relevos de su equipo antes de que
pueda ser reemplazado por un jugador de relevo, o reingresar al agua.

4.2.2 Uso de suplentes
4.2.2.a Cada equipo tiene derecho ha realizar 3 sustituciones durante el partido.

4.2.2.b Eljuez de superficie debe ser informado de la sustitucion y los nimeros de los jugadores deben darse a la
mesa de protocolo antes de que se haga la sustitucion.

4.2.2.c Un equipo puede realizar la sustitucion sélo cuando el juego se haya detenido.

4.2.2.d Una sustitucidon no debe disminuir la velocidad del juego, por ejemplo durante un tiro libre del equipo
contrario. Una sustitucién mal preparada con la informacion de nimeros de gorro, o los jugadores
involucrados no estan preparados, etc. puede ser negada por el juez. Igualmente, un pedido de sustitucion en
un momento tardio de la detencidn del partido puede negarse.

4.2.2.e Un jugador que ha salido del partido puede volver a éste, pero se cuenta como la segunda o tercera
sustitucion.

4.3 Duracion del juego

4.3.1 Partes del partido

Un partido consiste de tiempo regular de juego, y, si es necesario, tiempo extra y una ronda de penaltis.
La duracidn del juego debe ser 2 X 15 minutos, tiempo de juego efectivo(C.f. regla 4.3.3).
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4.3.2 El medio tiempo

Debe durar cinco minutos.
El equipo debe cambiar de lado.
Los jueces de fondo no deben cambiar de lado.

4.3.3 Interrupcidn del juego

En todas las interrupciones del juego se detiene el crondmetro.

4.3.4 Interrupcién del juego al final de un periodo

4.3.4.a Un penalti siempre debe cobrarse sin importar que el tiempo de juego se haya acabado.

Si es necesario, el tiempo de juego debe extenderse para cobrar un penalti.

4.3.4.b Sise adjudica un gol, tiro libre, penalidad de tiempo, baldn de equipo o baldn de juez mientras el tiempo
se estd acabando, el juez de superficie debe administrar la planilla y/o penalidades. Después el periodo es
detenido con sefiales audibles y visibles.

4.3.5 Partido que necesita decision

Cuando un partido en el cual se debe llegar a una decision termina en empate, debe extenderse después de un
intervalo de 5 minutos, sin cambio de lado de los equipos, por medio de:

4.3.5.a Tiempo extra

El tiempo extra es un periodo de hasta 15 minutos llamado muerte subita. El equipo que hace el primer gol es
el ganador del partido. El juego es detenido inmediatamente después de anotado el gol.

4.3.5.b Ronda de penaltis

Si el juego no puede definirse por muerte subita, el equipo debe realizar una ronda de penaltis, primero con
tres penaltis para cada equipo (tres rondas);

Habra un receso de 5 minutos antes de iniciar los tiros penal después del periodo de muerte subita.

Si hay jugadores del periodo de muerte subita cumpliendo penalidades de tiempo, estos no podran ser
usados para la primera ronda como atacantes o defensores.

Se realiza un sorteo para decidir que equipo debe comenzar cobrando el primer tiro penal. Este equipo
puede decidir si comienza atacando o defendiendo primero.

Tres jugadores diferentes de cada equipo debe realizar los 3 penaltis.

Los jugadores deben dejar el area de juego antes de comenzar los tiros penal. (6.4.4.c).

Los jugadores pueden usarse en cualquier orden. El jugador que ingrese al drea de juego no puede ser
cambiado. No puede haber ningln jugador en el area de juego excepto el cobrador y el atacante.

El defensor del gol puede cambiarse libremente.

Los equipos deben cobrar los penaltis por turnos.

El juez de fondo debe entregar el balon a cada atacante (3.1.3.e)

Una ronda incluye un tiro penal correctamente cobrado de ambos equipo, si el defensor rompe las reglas.
Un nuevo tiro penal es incluido en la ronda. Si el atacante comete falta, se entiende que el tiro penal fue
defendido.

Un jugador al que se le ha dado una penalidad de tiempo durante una ronda de penaltis no puede volver a
participar en la misma o en la siguiente ronda de penaltis, ni como atacante ni como defensor (C.f. regla
6.4.6y6.4.7)

4.3.5.c (permanencia) Ronda de Penaltis

Si el juego no puede decidirse en la primera ronda de 3 penaltis, la ronda continda, un penalti a cada equipo
hasta que un equipo alcanza la ventaja;

Cada equipo cobra un penalti con un jugador distinto.

Ningun jugador, incluyendo los tres jugadores que cobraron los penaltis de 4.3.5.b, puede participar
nuevamente, hasta que todos los jugadores de su equipo hayan cobrado.

Si un equipo tiene menos jugadores que el otro, los cobros de los penaltis comenzaran de nuevo
(cualquier jugador puede realizar el siguiente tiro penal) cuando el equipo con menos jugadores haya
realizado cada uno su tiro penal.
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® El defensor se puede cambiar libremente.

4.3.6 Tiempo fuera

4.3.6.a Cada equipo tiene derecho de pedir un tiempo fuera en cada periodo de juego, en muerte subita este

cuenta también como periodo de juego.

4.3.6.b Cualquier jugador en el agua o cualquier persona en el area de relevo perteneciente al equipo puede

pedir un tiempo fuera para su equipo.

4.3.6.c Un tiempo fuera solo puede pedirse durante una interrupcién. El tiempo fuera no puede ser causa de

interrupcion.

4.3.6.d La duracion del tiempo fuera es 1 minuto.

4.3.6.e La seiial visual para un pedido de tiempo fuera es la misma sefial que usan los jueces.

4.3.6.f El juez de superficie hace una sefial audible (interrupcién de juego) seguida por la sefial de tiempo fuera.

4.3.6.g Durante un tiempo fuera, ambos equipos deben moverse a sus extremos respectivos del drea de juego.

4.3.6.h El minuto del tiempo fuera empieza a correr cuando los equipos se desplazaron a su respectiva area de

4.3.7

juego. El juez de superficie puede comenzar el tiempo fuera si los equipos no estan nadando activamente de
regreso a su zona de relevos. Cuando se acaba el minuto, el juez de superficie da una nueva sefial de
interrupcion y procede él/ella a reiniciar el juego (o sea, en la posicion correcta mostrando la sefial visual de un
tiro libre, penalti, etc.). Los equipos reciben un tiempo razonable para ponerse en posicion y el juego reinicia.

Secuencia de senales

Si por alguna razén un juez es impedido para hacer una sefial inmediata, sus decisiones/observaciones serdn
validas aunque se dé otra seial primero.

Esto es especialmente aplicable pero no limitado a la siguiente situacién:

® Si un juez de fondo ha observado un gol/infraccién sin poder hacer la sefial antes de la sefial de fin del
periodo, el/ella simplemente le informara al juez de superficie y se otorga el gol, penalti, etc. Se
recomienda que los jueces tengan una corta reunidn para asegurarse del orden de los eventos. El juez de
superficie separa los equipos antes de la reunion.

Entre las razones para no dar una sefial inmediata podrian estar:

Un juez ha aplicado la ley de ventaja (C.f. regla 6.5.2)

Un jugador se ha enredado en la linea del equipo de sefializacidn y el juez tiene que soltar el equipo.

El juez necesita mas informacidon para poder decidir si el baldn esta dentro o detras de la porteria.

El juez necesita tiempo para evaluar la situacion

Equipo de sefializacidn dafiado.

4.4 Procedimiento de anotacion

44.1

Anotacion

4.4.1.a Un gol es marcado cuando el baldn estd completamente debajo del borde de la porteria.

4.4,

4.4.2

4.4.3

Es indicado por el juez con dos sonidos largos continuos.

1.b Eljugador que marcé el gol debe hacer una sefial visible al juez de superficie levantando un puio cerrado
sobre la superficie del agua inmediatamente después de emerger. Si no se da sefial, el gol se adjudica, pero es
posible que el nimero del jugador no sea anotado en la planilla del partido.

Resultado del partido

El equipo que alcance mas goles en un partido es el ganador.

Si ambos equipos tienen el mismo nimero de goles, el partido es un empate.

Resultado de campeonato

En un campeonato, el equipo ganador de cada partido recibe 3 puntos, mientras que en un partido empatado,
cada equipo recibe un punto. Si el juego es decidido por muerte subita o ronda de penaltis el equipo ganador
recibe 2 puntos y el equipo perdedor recibe 1 punto.
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El equipo con el mayor nimero de puntos es el ganador del campeonato.

4.4.4 Equipos con el mismo nimero de puntos
Si hay equipo con el mismo numero de puntos la clasificacion se hace de la siguiente manera:
4.4.4.a Dos equipos con el mismo numero de puntos

1. Puntos de los juegos en los que estos 2 equipos se enfrentaron uno contra el otro.

Gol diferencia entre cada juego que estos equipos se enfrentaron uno contra el otro.
Mas goles anotados en los partidos en que estos dos equipos se enfrentaron uno al otro.
Gol diferencia de todos los partidos jugados en el grupo.

Mas goles anotados en todos lo juegos en el grupo.

6. Silaigualdad persiste un nuevo partido debe ser jugado. (4.3.5)

uhwN

4.4.4.b Tres o mas equipos con el mismo numero de puntos.

Se elabora una clasificacion especial compuesta solo por los resultados de estos equipo de unos contra otros

(apéndice 6).

1. Puntos de la clasificacidn especial.

2. Gol diferencia en la clasificacion especial.

3. Mas goles anotados en la clasificacion especial.

4. Gol diferencia de todos los partidos jugados en el grupo.

5. Mas goles anotados en todos los partidos jugados en el grupo.

6. Sisolo queda dos equipos con igual nimero de goles anotados en los partidos del grupo, la clasificacion de
estos dos equipos es conforme a 4.4.4.a

7. Si hay mas de dos equipos con igual numero de goles anotados en los partidos del grupo y la decision es
necesaria: nuevos partidos deberan ser jugados. (4.3.5)

4.5 Detencion del juego

4.5.1 Detencion del Juego

El juego es interrumpido por:

® Ungol

® Un penalti, un tiro libre o una advertencia.

® Final de un periodo o de un tiro penal.

® Cualquier situacién en que el juez lo considere necesario
El juego se considera interrumpido con el primer sonido.

4.5.2 Crondmetro del partido

El crondmetro del partido es detenido durante las interrupciones del juego.

4.5.3 Sefiales audibles para detener el juego
Un juego es detenido por medio de:
4.5.3.a Dos sonidos continuos largos cuando se marca un gol.

4.5.3.b Sefiales repetidas cortas para las otras razones de detencién del juego.
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5. Foul play

5.1 Foul play (Juego Sucio)

511

5.1.2

Para las reglas 5.1.7-5.1.12 depende del juez decidir la severidad de la infraccion y de la penalidad y por lo
tanto de otorgar penalidad de tiempo, una advertencia o un tiro libre. El juez debe, entre otras cosas, tomar
en cuenta el peligro actual o potencial, qué tan provocativa o intencional fue la infraccidn, la repeticion y qué
tanto puede haber ganado el ofensor con la infraccidn si no se hubiera detectado. Si un jugador puede ganar
mucho, por ejemplo, para hacer o prevenir un gol, el/ella también deberia arriesgar mucho, por ejemplo con
una penalidad de tiempo.

Debido a que los jueces no pueden ver todas las infracciones, las penalidades deberian ser proporcionalmente
mas severas que el dafio potencial/ganancia, con el propdsito de fomentar el juego limpio.

La experiencia ha mostrado que las advertencias no necesariamente fomentan el cambio de comportamiento
deseado, mientras que las penalidades de tiempo si lo hacen. Los jueces deberian juzgar si el equipo
desaprovecha o no la oportunidad que se le da con la advertencia. (C.f. 6.1.1) Si el cambio en el
comportamiento se da muy despacio, se deberian dar penalidades directas. Igualmente, si un equipo infringe
muchas reglas, las advertencias sélo haran el juego muy lento, y se aconseja el uso de penalidades de tiempo
directas, particularmente en juegos que no usan tiempo efectivo.

No es factible describir todas las posibles infracciones en estas reglas. Se dan ejemplos para establecer un
estandar y activar la imaginacion de los arbitros. Para los ejemplos que se dan, deberia entenderse que las
reglas son normalmente aplicables en, pero no limitadas a, las situaciones descritas.

Los siguientes se consideran comportamientos ilegales:

Comportamiento antideportivo o provocativo

Comportarse de cualquier manera antideportiva o provocativa.

El juez debe estar al tanto de casos extremos que puedan calificar para una expulsién (C.f. regla 6.6.1).

Esto es especialmente aplicable, pero no limitado a, las siguientes situaciones:

® Actuar de manera que muestra desprecio por las reglas, los oficiales o cualquier otra persona.

Uso de lenguaje inapropiado.

Sacar el balén de la porteria antes de que se sefialice el gol.

Durante el nado tumbar el balén de la mano de un oponente al que se le ha concedido un tiro libre.

Llevar equipamiento de los oponentes a su propia drea de relevos, o esconderlo. Los equipamientos de los
oponentes deben dejarse donde estdn, o ser llevados al area de relevos del oponente o entregarlos a un
juez. Si es considerado peligroso.

Tirarle agua a un oponente a la cara (durante discusiones, etc.).

® Arrojar el baldn sobre la superficie en cualquier momento del partido.

® Esconder el baldn durante el comienzo o intermedio del juego. (4.1.2.cy 5.1.11.a).

Juego innecesariamente fuerte o violento

Golpear o patear a cualquier jugador, o jugar con violencia innecesaria. Presionar la cabeza del oponente o

girarla forzadamente. Ademas, esta prohibido usar mucha fuerza en la cabeza o agarrar alrededor de la

cabeza. Esta prohibido tocar la cabeza del oponente por encima de la superficie del agua.

Esto es especialmente aplicable, pero no limitado a, las siguientes situaciones:

® Los defensores, cominmente de espaldas, tratan de repeler un atacante golpeandolo él/ella con el talén
de las aletas o el pie. El jugador también debe recibir una penalidad de tiempo si no alcanza a pegarle. Sin
embrago, el defensor puede poner su pie suavemente en el pecho del atacante para mantenerlo él/ella a
distancia. Si hay dudas de si es un toque suave o un golpe, el juez siempre debe pitar la penalidad.

® Cuando el baldon es bloqueado en grupo, un jugador puede tratar de liberarse moviéndose bruscamente
de un lado a otro. Hacer esto con los codos o brazos lejos del cuerpo, o moviendo rapido las rodillas y
talones, etc. puede poner en peligro a cualquiera que esté alrededor, y esta persona debe recibir una
penalidad de tiempo, preferiblemente antes de que alguien salga lastimado. Sin embrago, puede
permitirse el movimiento con los codos pegados al cuerpo que causan soélo suaves golpes a los jugadores
alrededor.
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® Cuando un jugador que tiene el baldn ha sido atrapado de ambas piernas por un oponente, el jugador no
debe poner en peligro al oponente para liberarse. Los jueces deben detener cualquier comportamiento
peligroso antes de que alguien se lastime.

® Tocar la cabeza de cualquier jugador por encima de la superficie, mds cominmente visto durante
discusiones o bloqueos.

® Para el atacante con baldn, darle un golpe sorpresivo solamente al lado de la cabeza del portero.

® Presionar un jugador contra el mentén de un oponente, causando que la cabeza se mueva hacia atras o
hacia arriba.

El juez debe estar al tanto de los casos extremos que pueden hacer que un jugador sea expulsado (C.f. regla

6.6.1)

Exceso de jugadores en el agua

Tener mas de seis jugadores en el agua (y en el drea de banca de penalidad) simultdneamente durante el
juego.

El juez de superficie o su asistente él/ella revisan que el nimero correcto de relevos estén en el area de relevos
en todo momento del juego. Si uno o mas jugadores faltan en el area de relevos y el/ella no ha dado aviso de
su salida al juez de superficie, esto indica que hay exceso de jugadores en el agua y deberia ser penalizado
segln la regla 6.3.

El uso de la ley de ventaja, regla 6.5.2, puede ser considerado.

Entrada y salida incorrectas del agua

5.1.4.a Entrar al agua por un lado diferente del carril de entrada durante el juego (o entrar de manera

potencialmente peligrosa.

5.1.4.b Salir del drea de juego en cualquier lugar diferente de la linea de salida.

5.1.5

5.1.6

Uso incorrecto de jugadores

Uso de un jugador ilegal por un equipo, es cualquier jugador diferente de los 12 listados con gorros
correspondientes en la planilla del partido. El jugador ilegal debe salir del area de juego, y se le otorga una
penalidad de tiempo al equipo, durante el cual el equipo puede corregir la lista/nombre/gorro etc.

El juez de superficie puede permitir que el jugador al que se le dio la penalidad de tiempo salga del area para
facilitar la correccion.

Si un jugador que no esta en la lista de los 12 jugadores (sin incluir suplentes) en la planilla del partido, anota
un gol, el gol es anulado.

Sacar a un oponente de la porteria

Cuando ninguno de los jugadores esta en posesion del baldn, un jugador jala o empuja un oponente fuera de la

porteria, en cualquier momento durante el juego.

El juez debe estar al tanto de que las infracciones a esta regla usualmente ocurren cuando el balén esta en otro

sitio, y antes de que el juego se reinicie con un tiro libre.

Como un equipo puede ganar mucho al romper esta regla (marcar o prevenir un gol) el jugador debe recibir

directamente una penalidad de tiempo.

Esto es especialmente aplicable en, pero no limitado a, las siguientes situaciones:

® Todas las peleas sobre la porteria cuando nadie tiene el baldn, la persona que comenzé a mover al otro
jugador es el ofensor.

® Cuando un atacante ha adquirido una buena posicidn en la porteria, él/ella espera a que sus compafieros
de equipo lleguen con el baldn. Un defensor nada entre la porteria y el atacante y asi empuja al atacante
hacia afuera de la porteria.

® Cuando un portero esta en posicidn, un atacante mete un brazo suavemente entre el portero y la porteria
(o la pared), empujando suavemente al portero hacia afuera de la porteria.

® Un atacante que no tiene el baldn que ha ocupado la porteria del oponente no puede mover a un
oponente que esta sobre él/ella. Si ninguno recibe el baldn, el atacante debe salir sin mover al oponente
en ninguna direccion.
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5.1.7

5.1.8

5.1.9

® Un jugador sin posesion del baldon que se posiciona debajo de un oponente, no puede causar el
movimiento del oponente accidental o intencionalmente cuando él/ella sale de la posicién. Esto se ve
tipicamente cuando un jugador nada hacia arriba enganchando un hombro, cadera, muslo, mano, etc.
debajo del portero, jalandolo lejos de la porteria. El portero no debe ser molestado en absoluto por los
movimientos del atacante.

No volver a la posicién de inicio después de marcarse un gol

Continuar jugando después de un gol o tiro penal, sin haber regresado primero a la posicidn de inicio como lo
describe la regla 4.1.2.

Uso ilegal de la porteria (y la pared)

Para un jugador, agarrarse, jalarse, acomodarse en la porteria con cualquier parte del cuerpo, o apretarse

entre la pared y la porteria, para beneficiarse de alguna manera. La espalda del portero puede doblarse por

debajo del borde de la porteria si el portero esta en una posiciéon adecuada La posicién geografica del balén o

cuadl equipo posee el balén son irrelevantes en este caso.

Un jugador no puede empujarse hacia dentro de la porteria. Por ejemplo, el/ella no puede usar la porteria

como punto fijo y un brazo/pierna como palanca para sacar un balén que estd parcialmente adentro de la

porteria, ni tampoco puede cubrir la porteria con los codos levemente doblados dentro de la porteria.

Es permitido empujarse desde la parte externa de la porteria, golpearla o empujarse de ella.

Es permitido (sin usar la pared de la piscina) empujar a un compafiero de equipo hacia la porteria. También se

permite (sin usar el muro de la piscina) empujar a un oponente hacia la porteria si alguno de los jugadores

tiene el baldn. Ninguna parte del cuerpo debe entrar en la porteria a causa de esto, si es asi, el jugador que

empuja estara rompiendo esta regla.

Sin embargo, no es juego sucio si un jugador tiene parte de su cuerpo él/ella presionado hacia abajo por un

oponente hacia la porteria; hombro, codo, rodilla, etc.

Como un equipo puede ganar mucho infringiendo esta regla (marcar o prevenir un gol) el jugador deberia

normalmente recibir una penalidad de tiempo directa.

Esto es especialmente aplicable en, pero no limitado a, las siguientes situaciones:

® Un atacante, sin el baldn, se pone en posicidn sobre la porteria jaldndose y que de otra manera no habria
sido capaz de alcanzarla o le habria tomado mas tiempo.

® Un atacante, sin el baldn, se jala en posicidn sobre la porteria antes del defensor.

® Un defensor se jala a la posicidn justo antes de que el atacante llegue, cuando el/ella no habria podido
alcanzar de otra manera.

® Un portero se empuja entre la pared de la piscina y el interior o superficie de la porteria. Esto puede
identificarse usualmente con una linea blanca de piel, donde el borde de la porteria presiona por ejemplo
contra la parte de afuera o trasera del hombro, evitando la irrigacidén de sangre.

® Un portero o defensor se agarra del borde o de una barra de la porteria para evitar ser empujado o para
descansar.

® Un jugador que esta esperando su turno se agarra de la porteria para evitar ser empujado por la agitacion.

® Un defensor usa el borde de la porteria o una de las barras como punto fijo para alejar a un atacante.

® Un jugador engancha el brazo/pierna entre la pared de la piscina y la porteria por debajo del borde de la
porteria.

® Un jugador engancha su antebrazo, muslo o pantorrilla debajo del borde de la porteria, para no subir
flotando o evitar que un atacante con el balén lo saque.

® Un atacante se engancha a la porteria, por ejemplo con un muslo, para usarla como punto fijo para jalarse
de regreso a la porteria a marcar un gol.

Atacar el equipamiento del oponente

Atacar cualquier implemento del oponente: por ejemplo, careta, snorkel, aletas, vestido de bafo o gorro.

Tan pronto como un jugador agarra la careta de un oponente, se otorga un tiro libre, sin importar si fue
intencional o no. Si el juez interpreta que el jugador estaba tratando de desacomodar la careta, se debe
otorgar una penalidad de tiempo. Un agarre alrededor de la cabeza del oponente o cuando nade no debe
desorganizar el equipo.
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También esta prohibido empujar o tirar el baldn a la careta del oponente a propdsito.

Estd prohibido sostener o deliberadamente tocar la careta o el snorkel de un oponente.

Estd prohibido coger las aletas de un oponente. Se permite empujar las aletas, por ejemplo usando el brazo, si
alguno esta en posesidn del baldn.

Estd prohibido jalar o sostener el vestido o el gorro del oponente. Tampoco se permite sostener a un
oponente usando un agarre donde sdlo se sostiene tela, o cuando algunos dedos agarra o se enredan en la s
tiras del gorro o el vestido de bafio, etc.

Se permite tocar la tela del vestido/gorro usando agarres que serian permitidos si el vestido/gorro no hubieran
estado ahi.

5.1.10 Estrangulacion

Usar un agarre estrangulando el cuello. No es importante cual parte del cuerpo o equipamiento del ofensor
causa la estrangulacién, o si las extremidades de un tercero causa la estrangulacién. Como esto puede causar
serias lesiones, cuando estan en duda, los jueces deben pitar.

5.1.11 Manejo incorrecto del balén

5.1.11.a Para un jugador durante cualquier momento en la detenciéon del juego esconder, mantener o tomar
posesion del baldn, cuando el otro equipo debe tener el baldn (tiro libre, baldn de equipo, penalti, después de
marcar un gol). El balén debe dejarse caer al fondo de la piscina.

5.1.11.b Mantener posesién del balon después de que se pita un baldn de juez. El baldn deberia dejarse caer o
entregado al juez de superficie.

5.1.12 Comportamiento general incorrecto

Romper alguna de las reglas de este texto por parte de cualquier jugador en el agua o area de relevos, o
cualquier no jugador en el drea de relevos.

El equipo debe ser penalizado con una penalidad de tiempo también en el caso de que los no jugadores en su
area de relevos cometan la infraccion (C.f. regla 2.2.4.c).

Como estos capitulos cubren reglas descriptivas y la mayoria no expresan ninguna penalidad, el juez debe
evaluar la seriedad, repeticidn, posible ganancia, interferencia de la fluidez del juego, etc. de la situacion y
otorgar la penalidad apropiada de acuerdo con la regla 6.1, 6.2 o 6.3. Si un equipo continlia cometiendo
infracciones, se aconseja que los jueces otorguen una penalidad de tiempo todas las veces, ya que se ha
probado que ésta es la manera mas eficiente para cambiar el comportamiento de los equipos.

5.1.13 Sujecion

Sujetar, empujar, etc. a un oponente cuando ningun jugador involucrado tiene posesion del balon. Esto es
ilegal sin importar cual parte del cuerpo se usa.

Esta prohibicion es importante para mantener un juego fluido y de alta calidad. Los jueces deben, por lo tanto,
dar advertencia y después penalidades de tiempo si el comportamiento persiste.

Esto es especialmente aplicable, pero no limitado a, las siguientes situaciones:

® Un jugador acaba de pasar el baldn y todavia lo estan sujetando.

Un jugador en la superficie él/ella es sujetado cuando intenta posicionarse en el juego del equipo.

Un jugador, que quiere posicionarse alrededor de la porteria, es sujetado previniendo que lo haga.

Dos jugadores que compiten para alcanzar el balén y uno de ellos jala/empuja al otro antes de que alguno
de ellos alcance el balén.

® Un jugador sujeta a un oponente para ayudar a un compafiero de equipo a alcanzar un baldn libre.

® Un jugador aleja nadando activamente a un oponente.

El juez debe dar advertencias de acuerdo a la regla 6.1 y de ahi en adelante penalidades de tiempo.

5.1.14 Interferencia de tiro libre

5.1.14.a Los oponentes deben estar fuera de la zona de despeje de tiro libre (C.f. regla 1.2.8) y mantener una
distancia de minimo 2 metros desde el ejecutor del tiro libre, para permitirseles participar en el juego (C.f.
regla 6.2.5).
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5.1.14.b Si un jugador estd en la zona de despeje antes de que el pase del cobro sea realizado, no debe interferir
con el tiro libre o participar en el juego hasta que esté afuera de la zona de despeje. El/ella debe salir de la
zona de despeje antes de participar, incluso después de que el juego se reinicia y el pase de tiro libre se ha
realizado.

El no cumplir con esta regla la primera vez debe provocar una advertencia, y de ahi en adelante se deben dar
penalidades de tiempo cada vez que se repita.

5.1.15 Esconder el baldn al inicio

No mostrar el baldn hasta 2 metros de distancia de un oponente luego de iniciar el juego, cuando el juego se
reinicia de acuerdo a la regla 4.1.2.c.

5.1.16 Llevar el baldn fuera del area de juego

Se considera que el baldn esta fuera del area de juego cuando todo el baldn estd encima de la superficie del
agua o por fuera del area de juego y las lineas laterales.

El jugador que estd previniendo activamente que el baldn caiga al fondo de la piscina se considera que es el
que sostiene el balon.

El jugador que sostiene el balén cuando es sacado del area de juego es el que rompe la regla. No tiene
importancia si el baldn toca el torso, cabeza, etc, de otro jugador siempre y cuando ese jugador no pueda
considerarse como el que sostiene el balon.

Si un oponente esta levantando/empujando el brazo/mano que sostiene el balén o estda empujando al jugador,
la persona que sostiene el balén es también considerado como el que rompe la regla.

Si ningun jugador esta sosteniendo el baldn, el tiro libre va en contra del jugador que tocé el balén por dltima
vez.

Si jugadores de ambos equipos sostienen el baldn con sus piernas/manos/brazos, etc. deberia pitarse un baldn
de juez.

5.1.17 Agarrarse de cualquier punto fijo en la piscina durante el juego

Durante el juego, los jugadores no pueden usar ningun punto fijo en la piscina, por ejemplo, escalas, canaleta,

bloques de salida, etc.

Esto es especialmente aplicable, pero no limitado a, las siguientes situaciones:

® Durante los bloqueos en la superficie, un jugador se sostiene de la canaleta o de la cubierta de la piscina o
se para en la salida de la pared de la piscina.

® En cualquier momento durante el juego, un jugador que usa el descanso de la piscina y por ejemplo
bloguea la salida para clavarse por debajo de la superficie.

Por otro lado, es legal usar estos puntos fijos en ciertas ocasiones:

® Elinicio de un periodo, agarrarse de la canaleta o la cubierta de la piscina para tener una buena posicion
de salida.

® Cuando el portero se impulsa del descanso de la piscina para llegar mas rapido a la porteria.

® Cuando se descansa, agarrarse de la canaleta, la cubierta de la piscina, bloques de salida, etc.

® Cuando se sale del agua, hacer uso de cualquier cosa disponible.

5.1.18 Pérdida deliberada de tiempo

Si un equipo retrasa el juego deliberadamente el juez puede dar una advertencia y de ahi en adelante

penalidades de tiempo. (El jugador que comete el ultimo retraso es el jugador al que se le debe dar la

penalidad). Sies necesario, el tiempo de juego puede ser extendido (C.f. regla 3.1.8).

Los jueces deben darles a los equipos tiempo razonable para nadar a sus posiciones, para corregir

equipamiento que ha sido desacomodado por el oponente, etc. Se aconseja que los jueces sean flexibles

cuando hay sustituciones cuando un equipo ha tenido un jugador herido, o cuando quiera que la situacion asi

lo amerite.

Esta regla es especialmente aplicable en, pero no limitada a, las siguientes situaciones:

® Un equipo en ventaja no intenta jugar de acuerdo con la intencién del deporte; por ejemplo un jugador
bloguea el baldn en la posicidn fetal siempre que los oponentes se acercan.
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Un equipo usa tiempo innecesariamente largo en cualquier situacidon dada, practicamente haciéndola un
tiempo fuera extra.
En juegos que no usan tiempo efectivo, un equipo usa mucho tiempo para cobrar tiros libres
repetidamente, etc.

5.1.19 Infraccién de una regla para impedir un gol

Cualquier infraccidn al frente de o en camino a la porteria, que previene un gol evidente.

En casos extremos, cuando el juez no esta seguro de si es una oportunidad claramente evidente de gol o no,
él/ella debe pitar una penalidad de tiempo.

Esta regla es especialmente aplicable en, pero no limitada a, las siguientes situaciones:

Un portero se aprieta entre la pared de la piscina y el interior de la porteria, cuando el atacante esta
intentando sacar al portero.

Un portero agarra el borde o una barra de la porteria cuando el atacante esta intentando sacarlo de la
porteria.

Un defensor usa el borde o una barra de la porteria como punto fijo para mantener alejado a un atacante
que esta en una buena posicion para marcar gol.

Un defensor saca a un atacante que no tiene el baldn, hacia afuera de la porteria, cuando el equipo
atacante esta en buena posicidn para marcar gol.

Cuando uno o mas jugadores de un equipo sostienen al oponente/oponentes que quieren apresurarse a la
porteria inmediatamente después de un cambio de posesidn de baldn, previniendo asi que los atacantes
estén en mayoria.

El juez debe estar al tanto de que normalmente sélo se da penalidad de tiempo o penalti. En caso de
comportamiento antideportivo (C.f. regla 5.1.1 y 5.1.2), se recomienda dar tanto el penalti como la penalidad
de tiempo.
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6. Penalidades

6.1 Advertencias

6.1.1 Razon por la cual se da una advertencia

Una advertencia se da a un jugador o equipo para cambiar comportamiento no deseado, cuando otras
penalidades se consideran demasiado severas.

Una advertencia puede darsele a cualquier jugador o equipo por infringir cualquiera de las reglas en este texto,
o por cualquier comportamiento provocativo o inapropiado.

Hay generalmente dos razones por las que un juez da advertencias:

6.1.1.a Para cambiar comportamiento no deseado.
6.1.1.b Para advertir que si el jugador continda infringiendo las reglas, sera expulsado segun la regla 6.6.1.

Cuando las advertencias no tienen el efecto deseado sobre el comportamiento, se aconseja usar penalidades
directas (C.f. 5.1).

6.1.2 Tiempo para la advertencia

6.1.2.a Eljuez puede detener el juego para dar una advertencia. El juego se reinicia con un tiro libre contra el
equipo infractor.

6.1.2.b El juez puede dar la advertencia durante otra detencion del juego. El juego luego se reinicia en la misma
manera que se habria hecho si no se hubiera dado la advertencia.

6.1.3 Notificacidon de la advertencia

El jugador o equipo recibe una advertencia verbalmente y visualmente. La advertencia deberia anotarse en la
planilla del partido. Preferiblemente, ambos equipos deberian ser informados de la causa de la advertencia.
Los delegados/capitanes de equipo deben estar pendientes de los llamados de los jueces.

6.1.4 Un jugador que repite el comportamiento

6.1.4.a Siun jugador él/ella repite el comportamiento que causo la advertencia, el juez puede darle al jugador una
penalidad de tiempo cada vez que la misma infraccidn se repita por el resto del partido.

6.1.4.b Siun jugador es repetidamente advertido varias veces, o causa interrupciones del juego al infringir varias
reglas, los jueces deben evaluar si el jugador muestra desacuerdo por las reglas, oponentes, jueces, etc., y
considerar usar penalidades de tiempo (C.f. regla 5.1.1) o expulsar al jugador segun la regla 6.6.1.

6.1.5 El equipo que repite el comportamiento — Advertencia de equipo

6.1.5.a Si dos jugadores del mismo equipo reciben advertencias por el mismo tipo de infraccién, la segunda
advertencia se considera una advertencia de equipo. El juez debe dar una sefial visual (C.f. regla 3.1.9).

Durante el resto del partido, cualquier jugador del mismo equipo que reciba una advertencia por la misma
infraccién debe recibir una penalidad de tiempo.

6.1.5.b Si un equipo es repetidamente advertido por o causa interrupciones del juego por infringir diferentes
reglas, los jueces deben evaluar si el equipo estd mostrando desprecio por las reglas, oponentes, jueces, etc., y
considerar el uso de penalidades de tiempo (C.f. regla 5.1.1).

6.2 Tiro libre

6.2.1 Razones por las que se otorga un tiro libre:

Un tiro libre puede otorgarse por infracciones de las reglas 5.1.7-5.1.18.

6.2.2 Notificacion del tiro libre

El juez da la sefial de tiro libre en contra del equipo que causd la falta. El tiro libre es anotado en la planilla del
partido.
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6.2.3 Manejo del baldon por parte del equipo que causé la falta

El equipo que comete la falta debe dejar caer el balon al fondo de la piscina. El no hacer esto se considera
como un intento de demorar el juego, y califica para una penalidad de tiempo directa o como minimo una
advertencia (C.f. regla 5.1.11).

6.2.4 Posicidn para el tiro libre
El tiro libre siempre debe ser cobrado por un jugador en la superficie.

6.2.4.a Un tiro libre otorgado a un equipo en su propia area de juego se cobrard en la mitad del drea de juego total
(punto central).

6.2.4.b Un tiro libre otorgado en el area de juego del oponente debe cobrarse en el sitio donde ocurrié el
incidente, pero no mas cerca de 3 metros de la linea de salida del defensor.

6.2.5 Ejecucion del tiro libre

6.2.5.a Un jugador que estd en la superficie, en el sitio apropiado, sostiene el baldn; el /ella es el cobrador. Si el
cobrador sostiene el baldn en la superficie, el juez debe interpretar esto como que el jugador quiere cobrar el
tiro libre. El juez debe comenzar el juego tan pronto como lo encuentre justificable teniendo en cuenta las
demas tareas del juez. Si el cobrador sostiene el baldn por debajo de la superficie, el juez debe interpretar
esto como que el cobrador necesita mas tiempo antes de cobrar. El juez debe dar un tiempo razonable antes
de reiniciar el juego.

6.2.5.b Todos los jugadores del equipo contrario deben permanecer por fuera de la zona de despeje de tiro libre
(C.f. regla 1.2.8) hasta que el pase del tiro libre ha sido realizado. Cualquier oponente dentro de la zona de
despeje estd en una posicidn erréonea y esta descalificado él/ella no puede participar en el juego hasta que esté
fuera de la zona de despeje. No tiene importancia si la sefial de inicio para el tiro libre se ha dado y se ha hecho
el pase, el jugador igual él/ella debe moverse fuera de la zona de despeje antes de participar nuevamente en el
juego.

6.2.5.c El cobrador debe pasar el baldn dentro de los tres segundos después de la sefial de inicio. El/ella no debe
cambiar la posicion geografica en el agua hasta que el baldn se haya pasado. Cualquier otro jugador debe tocar
el baldn para que el cobrador pueda volver a tomar el baldn.

6.2.5.d Un oponente que no esta a la distancia requerida de minimo dos metros del cobrador y participa en el
juego antes de estar por fuera de la zona de despeje, debe ser advertido y de ahi en adelante debe darsele una
penalidad de tiempo cada vez en todo el partido si la interferencia se repite (C.f. regla 5.1.14)

6.2.6 Sefal para comenzar el tiro libre

El tiro libre debe ser iniciado por el juez de superficie

6.2.7 Tiro libre incorrecto:

Si el tiro libre no se hace correctamente el equipo ofensor recibe el tiro libre.

6.3 Penalidad de tiempo

6.3.1 Penalidad de tiempo

6.3.1.a Eljugador al cual se le castiga con una penalidad de tiempo, debe dirigirse al area de la banca de penalidad
hasta que pasen dos minutos de juego efectivo. Ninguna otra persona es permitida en el area reservada para el
castigo. El jugador puede acercarse él/ella a su equipo en los intermedios o descansos entre periodos, entre
los periodos de muerte subita y en el periodo de definicidn por ronda de penaltis.

6.3.1.b El cronédmetro de penalidad de tiempo se detiene y activa cuando el reloj del partido se detiene o activa.

6.3.1.c El equipo debe jugar con un jugador menos durante la penalidad de tiempo.

6.3.1.d Si el jugador al cual se le da la penalidad de tiempo esta involucrado en un tiro penalti, (C.f regla
5.1.19/5.1.1) o simultdneamente el penalti coincide con la penalidad de tiempo, el tiempo de la penalidad no
comenzara hasta que el juego normal no empiece después del tiro penalti.
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6.3.
6.3.

1l.e Se otorgard un tiro libre al equipo contrario.

1.f Si el juez no sabe cual jugador fue el que hizo la falta, o si la penalidad de tiempo fue causada por un no

jugador en el area de intercambio, el arbitro le pedird al equipo escoger un jugador, o el arbitro escogera un

jugador si el equipo no lo hace.

6.3.1.g Siun jugador al cual se le dio una penalidad de tiempo, no va inmediatamente al drea de la banca de

penalidades, o si no estd de acuerdo con la decision y se encuentra molesto, se le dard tiempo extra en el drea
de penalidades de 2+2 minutos. Las dos penalidades de tiempo son consideradas como dos penalidades de
tiempo independientes la una de la otra, por ejemplo, a propdsito de la regla 6.3.6. Un jugador que continte
con este comportamiento serd expulsado de acuerdo con la regla 6.6.1.

6.3.1.h Sise le aplica una penalidad de tiempo a una infraccion a la regla 5.1.3 (exceso de jugadores en el agua), el

arbitro debe asegurarse de que el equipo tiene el numero de jugadores apropiado antes de empezar el juego.

6.3.1.i Las penalidades también pueden adjudicarse por el rompimiento de las reglas 5.1.1y 5.1.2

6.3.2

6.3.3

6.3.4

6.3.5

6.3.6

(comportamiento antideportivo y violento) después de haber terminado el partido, si el comportamiento esta
relacionado con el partido. Las penalidades deben ser reportadas como normales en la planilla del partido.

Razones para otorgar penalidades de tiempo

Una penalidad de tiempo puede ser otorgada por el arbitro por infringir las reglas 5.1.1y 5.1.12, o por romper
repetidas veces cualquier regla.

Se debe resaltar que el rompimiento de las reglas 5.1.7 — 5.1.12 puede ser castigado solo con un tiro libre. El
arbitro debe juzgar si se da una penalidad de tiempo o solamente un tiro libre basado en: el dafio potencial o
real hecho, intencion, frecuencia, posible ganancia y desarrollo general y el comportamiento durante el
partido.

La forma de manejar el baldn por parte del equipo ofensor

El equipo que comete la falta debe dejar caer el balén al fondo de la piscina. En caso contrario, este
comportamiento se interpretara como provocador o como un intento de retrasar la jugada del equipo
contrario lo que otorgara una penalidad de tiempo o una advertencia inmediata. (C.f reglas 5.1.1y 5.1.11)

El jugador que cause la penalidad de tiempo

Cuando se hace una falta, el jugador que la hace debe ir directamente al drea de la banca de penalidad por dos
minutos solicitados por el arbitro.

El jugador al que se le otorga la penalidad de tiempo debe estar en el area de banca de penalidad antes de que
el arbitro inicie el juego nuevamente.

Sefiales al final de la penalidad de tiempo

El area de banca de penalidad debe estar al lado pero separada del drea de relevos. Faltando 10 segundos para
terminar la penalidad de tiempo, el arbitro de plataforma o el asistente levanta el brazo. Al completar la
penalidad de tiempo, el brazo se baja. Durante los Gltimos 10 segundos de la penalidad de tiempo, el jugador
al cual se le otorgd la penalidad, se le permite entrar en el area de intercambio, pero el o ella u otro jugador
que lo esté remplazando, no puede entrar en el agua hasta que el tiempo se complete. (C.f. regla 3.1.9)

Las penalidades de tiempo terminadas antes de que se complete el tiempo

Si un equipo tiene menos jugadores debido a las penalidades de tiempo y el otro equipo anota un gol, la
primera penalidad de tiempo se considera pagada.

Si los equipos tienen el mismo nimero de jugadores en el drea de banca de penalidad, no se considera que
ninguno de los dos tenga mas jugadores que el otro. Si un equipo tiene un jugador expulsado (6.6.1) y los dos
equipos tienen un jugador en penalidad de tiempo, ninguno de los dos equipos se considera que tenga mas
jugadores que el otro, aunque un equipo tenga mas jugadores que el otro en el agua.

Tenga en cuenta que un jugador expulsado por la regla 6.6.1 no se le da una penalidad de tiempo y no debe
servir ningun tiempo en el drea de banca de penalidad.

Esta regla debe ser observada también durante los tiros penal.
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6.3.7 Penalidades de tiempo durante la definicién por ronda de penaltis

Reglas especiales relacionadas de las penalidades de tiempo durante la definicién por tiros penalti estan
indicadas en las reglas 4.3.5.b y 4.3.5.c.

6.4 Tiro Penal

6.4.1 Razones para otorgar los tiros penal
Un tiro penal puede otorgarse por incumplimiento de la regla 5.1.19.

6.4.2 La forma como el equipo ofensivo maneja el baldn

El equipo que comete la falta debe dejar caer el balén al fondo de la piscina. En caso contrario, este
comportamiento se interpretard como provocador o como un intento de retrasar la jugada del equipo
contrario lo que otorgara una penalidad de tiempo o una advertencia inmediata. (C.f reglas 5.1.1y 5.1.11)

6.4.3 Tiempo para los tiros penal

Un tiro penal se lleva a cabo durante el tiempo de juego efectivo y si es necesario, el tiempo de juego debe ser
extendido para poder hacer el tiro penal.

6.4.4 Ejecucidn del tiro penalti
6.4.4.a Eltiro penal es realizado por un jugador de cada equipo al frente de la porteria del equipo ofensor.

6.4.4.b Ninguno de estos puede ser un jugador que esta pagando una penalidad de tiempo ni tampoco un jugador
expulsado.

6.4.4.c Los equipos escogen los jugadores que van a realizar el tiro penal. Los demas jugadores deben estar fuera
del area de juego durante el tiro penal. Deben estar en la linea de entrada.

6.4.4.d El atacante debe empezar donde se cruzan la linea media y la linea central.
6.4.4.e El juez de fondo le entrega el baldn al atacante.

6.4.4.f El portero debe estar encima de su canasta y él/ella no debe alejarse mas de 2 m del borde de la piscina
durante el cobro empezando en la superficie del agua.

6.4.4.g La sefial de comienzo la da el arbitro de superficie. La sefial de comienzo de juego es un sonido continuo
largo.

6.4.4.h El portero no puede atacar al atacante hasta que no se hayan sumergido.
6.4.4.i El atacante tiene 45 segundos para hacer el gol.

6.4.4.j Cuando el portero se haya sumergido, el o ella debe estar al alcance de la canasta todo el tiempo. Esto
significa que el portero puede adoptar la posicidon que quiera (sentado derecho, acostado del todo, etc.) pero
debe estar todo el tiempo al alcance de la canasta, con estirar un brazo/pierna sin cambiar la posicion del
cuerpo.

El portero no debe alejarse de la canasta voluntariamente, si el/ella es alejado de la canasta por el atacante,
el/ella debe nadar de regreso a la canasta cuando no lo estén sujetando mas.

6.4.4.k Con posesion de la bola el portero puede alejarse de la porteria. El portero debe controlar la bola ya que
no es permitido llevar al atacante a la superficie, debe clarificarse que el baldn es el que debe llevarse a la
superficie.

6.4.4.1 El atacante y el defensor, ambos, pueden subir y sumergirse en repetidas ocasiones durante el tiro penal.

6.4.4.m Los jueces no deben informar el tiempo que falta de los 45 segundos. Los equipos pueden informar a sus
jugadores desde la mitad de sus aéreas de juego.

6.4.5 Eltiro penal termina
6.4.5.a Cuando el atacante hace el gol.
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6.4.5.b Cuando el portero obtiene el baldn y lo controla arriba en la superficie del agua en cualquier lugar del area
de juego.

6.4.5.c Cuando el juego se para porque algun jugador infringe las reglas. (Reglas C.f 6.4.6 y 6.4.7)

6.4.5.d Cuando pasan 45 segundos sin gol.

6.4.6 Comportamiento incorrecto del defensor

Si el tiro penal es interrumpido por un comportamiento incorrecto del equipo defensor, debe realizarse otro
tiro penal.
El jugador que haga esta falta debe retirarse del agua inmediatamente y tener una penalidad de tiempo de dos
minutos después de que se cobre el tiro penal.

El tiempo de la penalidad empieza cuando se empieza el juego normal, después del cobro del tiro penal.

6.4.7 Comportamiento incorrecto del atacante

Si el penalti es interrumpido por comportamiento incorrecto del equipo atacante, el juego se reinicia como un
periodo de tiempo normal (C.f. regla 4.1.1).

6.4.8 Ronda de penaltis
Las reglas especiales concernientes a las rondas de penaltis se dan en las reglas 4.3.5.b y 4.3.5.c.

6.5 Norma de ventaja y seiializaciéon tardia

El uso de las reglas 6.5.1y 6.5.2 haran que el juego sea mas fluido. Por otro lado, también pueden frustrar a un
equipo que respeta las reglas y alentar a un equipo que infringe las reglas, debido a que a menudo piensan que
los jueces no ven las infracciones. Los jueces deben por lo tanto estar atentos al ambiente del partido, y
considerar el uso de advertencias y tiros libres en vez de usar la norma de ventaja y la sefializacién tardia.

Ni la norma de ventaja ni la sefializacidn tardia se deben usar si la infraccion causa la expulsion de un jugador
(C.f. reglas 6.6.1).

6.5.1 Norma de ventaja

Si en cualquier momento durante el juego los jueces deciden que una infraccién no afecta la ventaja
mantenida por un equipo en posesion del baldn, el juego se puede continuar como si no hubiera ocurrido la
ofensa, esto se denomina “ley de ventaja”.

Si la infraccion es repetitiva se recomienda no usar la norma de ventaja.

Si la infraccion es violenta no se debe usar la norma de ventaja.

6.5.2 Senalizacién tardia

Cuando un juez considera que la infraccion puede no afectar la ventaja del equipo ofendido, el juez puede
dejar que continle el juego por un tiempo para ver como se desarrolla la situaciéon. Una sefal visual sera
realiza por el juez ver regla (3.1.9). Si el equipo ofendido no puede ganar en esta situacion, la sefializacion
debe hacerse, y se otorga el advertencia/tiro libre/penalidad de tiempo/tiro penal. Si durante el llamado tardio
el otro equipo anota, la penalidad de tiempo debe ser cancelada a menos que sea por la regla 6.6.1.

Esto es especialmente aplicable, pero no limitado a, las siguientes situaciones:

® El equipo defensor usa trucos indebidos para defender un gol y el juez espera para ver si el gol es marcado

a pesar de esto.

6.6 Expulsion de un jugador (ver apéndice 5, Informe del Incidente del Jugador)

Los jueces tienen la autoridad de expulsar a un jugador de un partido.

6.6.1 Un juez puede expulsar un jugador en caso de conducta violenta o antideportiva

Un jugador de cambio puede reemplazar el jugador expulsado después de que el equipo ha tenido una
penalidad de 5 minutos, y puede a partir de entonces continuar con 6 jugadores en el agua, pero un maximo
de 5 jugadores en la banca de relevos.
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Esta regla debe ser usada solo en casos severos, si el juez no esta seguro de expulsar un jugador o dar una
penalidad de tiempo, él/ella debera siempre optar por una penalidad de tiempo (5.1.1 0 5.1.2).

Un jugador puede ser expulsado debido a conducta violenta o antideportiva no sélo durante el partido, sino en
todo momento o lugar durante el campeonato.

El jugador expulsado debe abandonar inmediatamente la vecindad del drea de juego y el area de los relevos.
Adicionalmente, el jugador no puede participar del siguiente juego.

Un jugador de la reserva puede reemplazarlo para el siguiente juego.

Un jugador expulsado debido al incumplimiento de estas reglas debe ser reportado él/ella a su federacidon
usando la forma del apéndice 5.

6.6.2 Un juez puede expulsar a un jugador en caso de que el jugador infrinja repetidamente las reglas

6.6.3

Un juez debe dar una advertencia clara a un jugador de que sera expulsado si continia cometiendo ofensas,
Un jugador al que se le han dado 2 penalidades de 2 minutos de acuerdo con la regla 6.3.1.g automaticamente
se considera que se la ha hecho una advertencia (amonestacion).

Un jugador del relevo puede reemplazar al jugador expulsado luego de que el equipo ha realizado una
penalidad de tiempo de 5 minutos, y luego puede continuar con seis jugadores en el agua y un maximo de
cinco jugadores de relevo.

El jugador expulsado debe abandonar la vecindad del drea de juego/relevos. Ademas, el jugador no puede
participar en el siguiente partido. Un suplente puede entrar al juego en el siguiente partido.

Un jugador puede ser expulsado por incidentes ocurridos en cualquier momento durante el campeonato

Cualquier comportamiento antideportivo en cualquier momento durante el campeonato puede causar la
expulsién de partidos (o del campeonato). Un jugador expulsado por la regla 6.6.1 no podra jugar
automaticamente el siguiente partido. El comportamiento antideportivo reportado al jurado puede causar que
el jurado sea convocado para escuchar el caso, y posiblemente para expulsar al jugador de uno o mas partidos,
o por lo que resta del campeonato.

Si el jugador es expulsado de uno o mas partidos, o del campeonato, puede entrar un suplente en el siguiente
partido.

6.6.4 Jugador expulsado

6.6.4.a Un jugador expulsado no puede estar en la vecindad del drea de juego/ drea de relevos, y el jugador no se

podra comunicarse él/ella con su equipo durante el partido del cual fue expulsado(a) o de los cuales se le ha
negado participacion. El juez puede pedir que el jugador salga del area de la piscina si es necesario.

6.6.4.b Un jugador expulsado por la regla 6.6 no se considera como un jugador sirviendo penalidad de tiempo y no

cuenta en laregla 6.3.6.

6.6.4.c Cuando el comportamiento que causo la expulsidn de un jugador por infraccion a la regla 6.6.1 se

considera excepcionalmente grave, en juez del partido o el juez arbitro puede pedir que el jurado evalue si el
caso es tan severo como para expulsar al jugador de mas de un partido, o del campeonato.

Si el jugador es expulsado de mas de un partido, o del todo el campeonato, un suplente puede entrar al juego
en el siguiente partido.
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7. Organizacion

7.1 Responsabilidad del area de juego

El club o asociacion organizador es responsable de asegurar que el area de juego, la porteria y el baldn
cumplan con las reglas.

7.2 Responsabilidad por cambios en las reglas en un campeonato dado
El club o asociacion organizador es responsable de la notificacién de cualquier cambio en las reglas aplicable al

campeonato. Para campeonatos mundiales o zonales, los cambios deben ser aceptados por la CMAS antes de
comenzar.

7.3 Responsabilidad por el personal

El club o asociacién organizador es responsable de suministrar el personal para la mesa de protocolo de
partido, y todos los accesorios necesarios para mantener la planilla de partidos.

7.4 Responsabilidad por los balones

El club o asociacidn organizador debe proveer al menos un baldon para cada una de las ramas, que cumplan con
los requerimientos. También son responsables de proveer las redes o baldes para mantener los balones.

7.5 Responsabilidad del equipamiento para jueces

El club o asociacion organizador es responsable de proveer todas las unidades de aire comprimido para los
jueces de fondo. Las unidades de aire comprimido deben ser apropiados para los movimientos rapidos
necesarios para seguir el juego en la piscina. No tener chalecos completos con bolsillos para pastillas ni
trampas de agua, etc.

Los reguladores deben ser apropiados para trabajar en todas las posiciones.

El club organizador es responsable de proveer cinturones de lastre con una gran variedad de pesas de
diferentes pesos.

7.6 Los jugadores juegan bajo su propio riesgo

Con seis (6) Apéndices.

EL TEXTO DEFINITIVO DE ESTAS REGLAS ES LA VERSION INGLESA.
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Apéndice 1: AREA DE JUEGO

LADO BLANCO, ler TIEMPO

ARFEA DE CAMBIOS
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LINEA DE SATIDA (IMAGIMNARTA)

LADO AZUL, ler TIENFPO

AREA DE CAMBIOS
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Apéndice 2: PORTERIA

Pos. No.
8 3
7 3
6 1
5 1
Bl 16
3 1
2 1
| 1

445455 mm

Descripeion
tuerca M 10
tornillo M 10 x 25
almohadilla suave
barra de acero redonda, 10 8 x 1.350
varillas de acero redondas, 10 8 x 430
disco, 320 8 x 5
disco, r =700, t=5§

disco, 320 8x 1.5

L 390400 mm (inner diameter)

0320 mm “'

Material
acero inoxidable
acero inoxidable
neopreno
acero inoxidable
acero inoxidable
acero inoxidable
goma

acero inoxidable
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Apéndice 3: BALON

Instrucciones de llenado y manejo de balones de rugby subacuatico

Circunferencia para mujeres: 490-510 mm
Circunferencia para hombres: 520-540 mm
Flotabilidad negativa: 1000-1250 mm/s

1. Equipo necesario para llenar los balones

1 inflador de baldn- plastico si estd disponible.

1 aguja de llenado de baldn de baloncesto (2 mm @ x 30 mm de largo)

alternativa: bomba de spray (para operar a 3 bar). Un tubo de cobre de 2 mm ¢ x 30 mm* de largo debe
soldarse a la abertura del spray. Tales tubos se pueden comprar en cualquier supermercado para materiales de
construccién, o preguntar en cualquier carniceria para obtener su bomba habitual de llenado de liquido y
conectar el adaptador de manguera con la aguja de llenado.

1 tubo de cobre de 2 mm @ x 200 mm de largo*, 1800 g de sal comun. *(el tubo debe ser redondeado en uno
de los bordes antes de usar)

1 contenedor con 5 litros de agua calentada a aprox. 50°C.

2. Procedimiento de llenado

Disolver completamente la sal antes de llenar la bomba de spray. Durante el llenado el balén debe ponerse en
agua fria para mantener la elasticidad del plastico.

Insertar la aguja de llenado enjabonada cuidadosamente en la valvula del balén. Presionar hacia afuera todo el
aire. Llenar el inflador con agua salada y presionar hacia el balon. Repetir el proceso hasta que la
circunferencia del baldn en de 570 mm. Este procedimiento de fatiga no es necesario cuando se aplican las
alternativas. Luego de 24 horas insertar el extremo de un tubo de 200 mm con la valvula del balén hacia abajo.
Empujar hacia adentro y permitir que escape el aire que queda. También dejar salir el agua salada hasta que la
circunferencia de 520-540 se alcance. Un balén lleno pesa 3000 g + 20 g.

3. Tratamiento de la superficie - mejorar el agarre

Frote la superficie seca del balén con papel de lija 600 hasta que no tenga brillo visible cuando se sostiene
contra el sol.

Atencion: el uso de papel de lija mas grueso hace que el balén sea inservible.

Los pentagonos que se pierde n con la abrasidn pueden restaurarse con un marcador a prueba de agua
EDDING 800. El baldn estara listo para usar después de 12 horas de secado.

4. Manejo y cuidado

Para mantener su circunferencia el balén debe colgarse en una red! De vez en cuando o antes de una
competencia el balon debe limpiarse completamente (jabdon o similares). Repintar los pentagonos también
puede ser admisible después de un largo periodo de uso.
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Apéndice 4. GESTOFORMAS DE LOS JUECES

Listo para Iniciar Balén de Jueces Gol Sefializacién Tardfa

VI

I

3

Parar el Juego Ley de Ventaja | Tiro Penal
(Ondeando la mano) (moviendo el brazo, mostrando la direccién)

41



Apéndice 4. GESTOFORMAS DE LOS JUECES

Mitad de tiempo/Finalizacién del juego Finalizar/Anulaci6n de gol Juez de superficie detuvo el juego
(cruzando y abriendo brazos)

Tiro libre Asfixiar/ estrangular
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Apéndice 4. GESTOFORMAS DE LOS JUECES

Se juega por fuera del area de juego Penalidad de tiempo de 2 minutos Empujar o Desplazar un jugador sin balén

Juego Violento Atacar el equipo Agarrarse de la cesta
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Apéndice 4. GESTOFORMAS DE LOS JUECES

Agarrar un jugador sin Bal6n Separacidn de los equipos Tiempo fuera

Tiempo Fuera Bola de equipo
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Apéndice 5: RUGBY SUBACUATICO, INFORME DEL INCIDENTE DEL JUGADOR

A la Federacién equipo de rugby subacuatico

En el campeonato Fecha

El jugador fue expulsado durante el juego entre
y

El jugador fue expulsado por la regla 6.6.1.a “Comportamiento violento o antideportivo”;

O conducta violenta

O otro (provocativa, amenazante, etc.)

Mas informacién (si es requerida)

O El jugador fue/no fue expulsado por mas de un partido / del campeonato.
O La penalizacion otorgada es proporcional y no se requieren mds acciones por este incidente.

El juez principal del campeonato solicita a la federacidn nacional del jugador que tome acciones para
prevenir futuras repeticiones.

Juez de superficie juez de fondo juez de fondo

juez principal
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Apéndice 6.1: 3 0 mas equipos con el mismo nimero de puntos

Ejemplo 1
Resultados: clasificacion (todos los equipos) puntos  goles
Equipo A-EquipoB 0:0 1. Equipo B 5 9:0
Equipo C- EquipoA 0:0 2. Equipo C 5 6:0
Equipo B - EquipoC 0:0 3. Equipo A 5 3:0
Equipo A - EquipoD 3:0 4. Equipo D 0 0:18
Equipo B - equipoD 9:0
Equipo C- EquipoD 6:0
Clasificacion [1] [2] Gol [3] Goles Goles en todos [4] Gol diferencia en
especial Puntos Goles diferencia de mas los partidos todos los partidos
1.Equipo B 2 0:0 0 0 9:0 +9
2.Equipo C 2 0:0 0 0 6:0 +6
3.Equipo A 2 0:0 0 0 3.0 +3
Ejemplo 2
Resultados: clasificacion (todos los equipos) puntos goles
Equipo A - EquipoB  3:0 1. Equipo A 6 6:2
Equipo C—EquipoA 2:0 2. Equipo C 6 8:1
Equipo B - EquipoC 1:0 3. Equipo B 6 10:3
Equipo A-EquipoD 3:0 4. Equipo D 0 0:18
Equipo B - EquipoD 9:0
Equipo C- EquipoD 6:0
Clasificacion [1] goles [2] gol [3] goles
especial puntos diferencia de mas
1.Equipo A 3 3:2 +1 3
2.Equipo C 3 2:1 +1 2
3.Equipo B 3 1:3 -2
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Apéndice 6.2: 3 0 mas equipos con el mismo nimero de puntos

Ejemplo 3

resultados

Equipo A-Equipo B
Equipo C-Equipo A
Equipo B-Equipo C
Equipo A-Equipo D
Equipo B-Equipo D
Equipo C-Equipo D

Clasificacion especial

1.Equipo C
2.Equipo A
3.Equipo B

Ejemplo 4

resultados

Equipo A-Equipo B
Equipo C-Equipo D
Equipo A-Equipo C
Equipo B-Equipo D
Equipo A-Equipo D
Equipo B-Equipo C
Equipo A-Equipo E
Equipo B-Equipo E
Equipo C-Equipo E
Equipo D-Equipo E

Clasificacién
especial
1.Equipo D
2.Equipo A
3.Equipo B
4.Equipo C

[1] puntos

3:0
2:0
2:1
3:0
9:0
6:0

2:0
0:2
0:1
2:1
0:0
1:1
2:1
1:0
2:1
1:0

Goles

3:2
3:2
2:4

[1] puntos

o R

clasificacion

1.Equipo C
2.Equipo A
3.Equipo B
4.Equipo D

[2]Gol
diferencia

+1
+1
-2

clasificacion
1.Equipo D
2.Equipo A
3.Equipo B
4.Equipo C
5.Equipo E

goles

3:2
2:1
3:4
2:3

[3] goles de
mas

puntos

o o o O

Puntos
7

7
7
7
0

[2] gol
diferencia

+1
+1

Goles

9:2
6:2
11:4
0:18

Goles en todos [4] Gol diferencia
los partidos

en todos los
partidos

+7
+4

goles
4:2
4:2
4:4
4:4
2:6

goles

de mas

N W NN W
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