REGLAMENTO DE WATERPOLO

Condiciones de Juego

e Lapiscina o area de juego debe de medir entre 3 de largo x 2 ancho, tener una longitud minima de 25 y maxima de 50; el area
aconsejable es de 30 6 35 x 20 6 23 y la profundidad minima debe de ser de 90 Cm..

e La porteria estara sobre la linea de meta y a 2 M de altura, siendo un rectangulo de 1’5 m de ancho y 1 m de alto con material de
5 ¢cm de ancho.

FRANJA ARBITRO PRINCIPAL
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J0aism

e El balodn utilizado es el oficial de waterpolo. Las palas no deben sobrepasar de los 2’10 metros de longitud, y sera obligatorio «
todos los cantos sean redondeados, sin angulos ni aristas.

e El kayak debera medir entre 2-3 metros de largo, y 50-60 cm. de ancho, la embarcacion debe pesar como minimo 7 Kg. , aden
es obligatorio el almohadillado en la proa y en la popa.

e Habra 2 arbitros, 1 cronometrador y un anotador.

e  El numero de jugadores inscritos en el torneo sera de 10. Inscritos en el alta de partido 8, manteniendo la numeracion de la
inscripcion del torneo. En juego seran 5 y los suplentes 3. La identificacion de los jugadores estara compuesta por chalecos y
cascos del mismo color y numerados del 1 al 10 coincidiendo con el numero de cada jugador.

Reglas del Juego

e Eltiempo del juego constara de dos periodos de 10 minutos cada uno ( minimo 7 minutos). El descanso de medio tiempo suele
durar 3 minutos ( minimo 1 minuto). Los equipos cambiaran de campo al cabo de cada tiempo. El arbitro puede detener el tiempo
a lo largo del encuentro ( parandose el cronometro).



Comienzo del Partido

e Alinicio de cada periodo de juego, los jugadores formaran con sus kayaks de espaldas a su porterias, estando las popas en
contacto con la linea de fondo. Tras tocar con su silbato para sefialar el inicio del encuentro, el arbitro lanzara la pelota en el
centro del area del juego. Uno sélo de los jugadores de cada equipo puede entonces tratar de hacerse con la pelota. Cualquier
infraccion en este sentido se castiga con un tiro libre.

Marcar un Gol

e Un gol se considera como tal una vez que la pelota en su integridad haya traspasado el larguero de la porteria. El tanto es
concedido cuando un defensa impide que se pase la pelota con un golpe de pala por detras de la porteria.

Reanudar el juego despues del gol

e Una vez que uno de los equipos haya marcado un gol, se reanuda el juego y el primer movimiento de balon, a cargo del equipo
goleado, se efecttia a partir del centro del campo. Cada uno de los jugadores de ambos equipos debe de encontrarse en su campo
correspondiente al reanudarse el encuentro. El arbitro tocara su silbato para sefialar la reanudacion del encuentro.

Fin del partido

e El cronometrador indicara el final de cada tiempo mediante una sefial estridente. Ningun pase es valido a partir del momento en
que se empieza a emitir ese sonido. Si el penalti ha sido pitado antes de la sefial indicando el fin del tiempo, el saque debera
efectuarse antes de darse por finalizado el tiempo.

Desempate

e En caso de empate tras el final del tiempo de juego normal, y si es fundamental determinar un vencedor, se jugara una o varias
prorrogas, recurriendo al saque de penaltis si fuera necesario, de acuerdo con las reglas de competicion.

Prorroga

e La prorroga consistira de dos periodos de 3 minutos cada uno con 1 minuto de cambio de campos.

Penaltis para desempate

e En el lanzamiento de penaltis participaran por cada equipo los cinco jugadores que se encontraban en el area al finalizar el juego.

e  Tras finalizar el tiempo normal, el jugador que haya sido expulsado con tarjeta roja no podra tomar parte en el lanzamiento de
penaltis y su equipo tendra que renunciar al lanzamiento que le hubiera correspondido.

e Todos y cada uno de los cinco jugadores de cada equipo iran alternandose para lanzar los penaltis.

e  El arbitro lanzara una moneda al aire y ofrecera al capitan ganador la posibilidad de escoger cual de los equipos ha de lanzar en
primer lugar, ambos equipos efectiian sus lanzamientos en la misma puerta que le corresponde al arbitro escoger cual.

e Una vez que el equipo hay lanzado sus cinco penaltis, se proclamara vencedor a aquel que haya conseguido mayor numero de
tantos.

e Siprosigue el empate, los equipos volveran a lanzar penaltis, alternandose hasta que uno de ellos consiga mayor numero de
tantos por igual nimero de saques.

e  Silos equipos siguen empatados en el marcador después de una primera serie de penaltis, el arbitro puede disponer que se
efectien desde una distancia mayor.



Si vuelca la embarcacion de un jugador

e Eljugador que vuelca y abandona su kayak ya no podra tomar parte en el encuentro y debe retirarse del area de juego
inmediatamente, con todo su equipo.

e En caso de que el jugador que ha volcado desee reingresar en el area de juego, debera atenerse a las reglas relativas a la entrada
en el campo.

e Nadie puede entrar en el area de juega para ayudar a un jugador con su equipo asi como nadie puede entorpecer la labor del
arbitro mientras atiende a un jugador.

e Durante un encuentro, un equipo puede ser penalizado por cualquier ayuda o injerencia exterior, el arbitro dictaminara la
severidad de la sancion aplicable.

Defensa de la porteria

e Se entiende que un jugador este en posesion de la pelota cuando se encuentra en que puede alcanzar la pelota con la mano
mientras esta se encuentre en el agua, no en el aire.

e Eljugador que se encuentra mas directamente bajo el larguera y que mantiene su pala vertical alzada para defender su porteria, se
considera como el guardameta en ese momento.

e Siel guardameta no se encuentra en posesion de la pelota y un contrario provoca su desplazamiento o desequilibrio, éste ultimo
habra cometido una falta que debe ser sancionada.

La entrada en la zona de juego v cambio de jugador

¢ En ningiin momento puede tener cada equipo mas de 5 jugadores en el area de juego. Toda falta en este sentido exige una sancion
asi como la expulsion del autor de la infraccion hasta la proxima ocasion en que se interrumpa el juego.

e Elingreso de los jugadores en el area unicamente puede efectuarse a partir de la linea de porteria de su equipo, punto desde el
cual efectlian asimismo la salida en caso de sustitucion.

e Los suplentes deben de guardar el momento de su entrada en el area que les ha sido asignada.

e Son los organizadores de la competicion los que se encargan de establecer la zona reservada a los suplentes. El kayak debe caber
enteramente en ella. El reingreso del jugador que sale del area de juego como resultado de una accion del juego, no esta sujeto a
estas condiciones.

e Los cambios se pueden efectuar en cualquier momento

e Eljugador que ha volcado y que no ha salido del area de juego con la totalidad de su equipacion desde la linea de su porteria no
podra ser sustituida antes de la siguiente interrupcion del encuentro.

Fuera de banda

e Cuando cualquier parte de la pelota toca linea o el plano vertical de la linea de banda o de la linea de la porteria, o bien cualquier
obstaculo que se encuentre por encima, el equipo que no ha sido el Gltimo en toca la pelota con su pala, embarcacion o persona,
efectuara el saque de acuerdo con lo siguiente.

e Linea de banda: El jugador encargado del saque debe situarse en el lugar en que sali6 la pelota. La pelota no puede ser lanzada
en el sentido del ataque . Una falta en ese contexto se convierte en saque de banda para el equipo contraria

e Linea de porteria: saque de meta cuando un jugador atacante ha sido el ultimo en toca la pelota . La pelota se puede sacar desde
cualquier angulo de la linea de porteria.



Corner: Saque de esquina cuando un defensa ha sido el ultimo en tocar la pelota. El jugador que efectua el saque debe situarse
en la esquina del area de juego.

Obstaculos en el aire: saque de banda lateral desde el punto mas proximo en que tuvo lugar el contacto. Se aplican las mismas
reglas que para el saque de banda lateral normal.

La pelota que rebota en el larguero ( no asi en los soporte) de la porteria, para luego permanecer en el area, sigue estando en
juego.

Cuando el balon ha estado fuera de banda, se respetara la clausula de los 5 segundos y 1 metro para reanudar el juego. Las faltas
seran sancionadas.

Saque neutral

Si el arbitro precisa interrumpir el encuentro sin que se haya incurrido en falta alguna ( ¢j. por lesion de un jugador o
estancamiento del juego) se hara cargo de la pelota para reanudar el encuentro.

Dos jugadores contrarios se situaran en el angulo recto a los laterales de la piscina, a un metro de distancia, y aproximadamente
en el lugar donde ocurrié el hecho. Sus palas descansaran en el agua, si bien no entre los kayaks

Cada jugador debera encontrarse en el punto mas cercano a su propia porteria.

El arbitro lanzara la pelota en la franja de agua que les separa y los jugadores trataran de cogerla con las manos después de que
toque el agua.

Juego antirreglamentario

Se consideraran como juego antirreglamentario las irregularidades siguientes e incurriran en sancion si se cometen durante el
juego como durante cualquier interrupcion del mismo.

Uso indebido de la pala

Golpear a un contricante o a su kayak con la pala o utilizarla para impulsarse o apoyarse en la persona o el kayak del contrario o
impartir la maniobra de este.

Tocar o tratar de tocar la pelota con la pala cuando la pelota esta al alcance de la mano de un rival que esté intentando alcanzarla.
Colocar la pala al alcance de la mano del adversario que sostiene la pelota

Batear la pelota con la pala

Lanzar una pala.

Todo otro empleo de la pala que entrafie algin riesgo para un jugador.

Entrada antirreglamentaria del kayak

Entrada antirreglamentaria

Cuando un jugador empuja a un adversario con el suyo se sefializaran las irregularidades siguientes:

Cualquier entrada en la que el kayak entre en contacto con el contrincante y que conlleve algtn riesgo para €l.
Cualquier empujon brusco a un lado del kayak si se encuentra en un angulo de 90 grados y no por contacto sostenido.

Empujar a un contrario que se encuentre mas alla de 3 metros de la pelota



e  Empujar a un contrario cuando no se esté luchando por conseguir la pelota

Entrada antirreglamentaria con la mano

Un jugador realiza una entrada con la mano cuando, con una mano abierta, empuja a un contrario en el costado o en la parte
superior del brazo. A continuacion se indican las situaciones de este tipo de entrada que se considera antirreglamentaria:

e Toda entrada efectuada contra un jugador que no tenga la pelota.
e Toda entrada que entrafie algin peligro para el jugador atacado

e Todo contacto personal que no se efectiie con la mano abierta hacia el costado o parte superior de brazo.

Posicion de la pelota

e Se entiende que un jugador esta en posesion de la pelota cuando se encuentra en una posicion en que puede alcanzar la pelota con
la mano mientras esta se encuentre en el agua, no en el aire.

Obstruccion indebida

Existe obstruccion cuando., por el movimiento de su kayak, un jugador impide el paso a otro. Tal obstruccion se considera
antirreglamentaria en los casos siguientes:

e Cuando se obstruye el paso de un contrincante que se encuentra a mas de 3 metros de la pelota

e Si se obstruye el paso de un contrario cuando no se esta en posesion de la pelota o luchando por ella, y que el adversario tampoco
tenga el control de la pelota.

Control de la pelota

e Se entiende que un jugador esta en control de la pelota cuando se encuentra a menos de tres metros de ella y es el mas proximo a
la pelota.

Agarron antirregalmentario

e El agarron lo comete el jugador que trata, directa o indirectamente, de impedir el movimiento de un oponente poniendo la mano,
el brazo o la pala sobre el kayak, o bien asiendo al adversario o a su equipo.

e También se sefiala agarron antirreglamentario al jugador que se apoye en cualquier elemento del equipo del area de juego ( ¢j.
marcas de delimitacion, postes de la porteria u otros objetos) para impulsarse o sostenerse.

Retencion
e Los jugadores disponen de un maximo de 5 segundos para maniobrar con la pelota antes de efectuar un pase o lanzarla en
cualquier sentido, a una distancia minima de un metro. La pelota ha de recorrer un minimo de un metro de distancia a partir de la

parte del cuerpo mas cercana que sobresale del kayak.

e Siun jugador se le escapa la pelota y la recupera en seguida, la cuenta de los 5 segundos volvera a comenzar una vez que la
pelota esta nuevamente en su poder.

e Los jugadores no pueden avanzar con la pala mientras la pelota esté descansando en la cubierta o en la proteccion impermeable

Comportamiento antideportivo




e Toda infraccion cometida por un jugador mientras el encuentro este interrumpido
e Tratar de impedir que el adversario se reincorpore cuando su embarcacion haya volcado
e Interferir con el equipo de un rival

e Agarrar la pala de otro jugador o ponerla fuera de su alcance, o tratar deliberadamente de impedir que el jugador pueda recuperar
su pala

e Recurrir a determinadas tacticas con intencion de retrasar el juego
e Jugadores que hacen ver su descontento o desacuerdo

e Jugadores que tratan de desquitarse

e  Empleo de tacos u otro lenguaje vulgar

e El arbitro sefialara, a su discrecion, todo otro comportamiento que considere antideportivo o nocivo para el desarrollo del juego

La ley de la ventaja

e El arbitro podra aplicar la ley de la ventaja siempre que lo estime oportuno y que ninguno de los arbitros hayan hecho sonar su
silbato

e Laley de la ventaja consiste en permitir que continue el juego cuando este se desarrolla a favor del equipo objeto de falta

e No obstante, el arbitro debera hacer constar que hubo falta mediante la sefial que indica la continuacion del juego.

Sanciones

e El arbitro puede castigar las faltas con cualquier combinacion de las sanciones siguientes, segun la gravedad y/o frecuencia con
que se produzcan.

Advertencia

e Una advertencia se puede dar junto a otra sancion. En sefial de advertencia el arbitro ensefia una tarjeta verde al jugador. La
reiteracion la convierte en tarjeta amarilla, esta tarjeta sanciona las acciones antirreglamentarias violentas y antideportivas con 2
minutos de exclusion. La tarjeta roja expulsa por el resto del partido por reiteracion de lo anterior y por agresiones. Una conducta
antideportiva puede suponer la descalificacion del jugador por el resto del torneo y acarrear sanciones posteriores.

Lanzamiento de penalti

e El lanzamiento de penalti se realiza desde la linea de 6 metros sin guardameta que defienda la porteria castigada.
e El penalti se pita cuando la falta se produce dentro del area de 6 m. contra un jugador que intentaba marcar a puerta vacia.

e El lanzamiento comienza en el momento en que el jugador toca la pelota con la mano o con la pala con la clara intencion de
marcar.

Lanzamiento directo

e Se lanza directamente a puerta

e El lanzamiento se pita cuando se comete una falta contra el jugador que esta lanzando la pelota, o por juego peligroso, salvo en
los casos en que se recurra al penalti.



Juego peligroso

e Se entiende por juego peligroso todo contacto indebido con un rival asi como el contacto de la pala con la pelota mientras esta se
encuentra en manos del adversario

Lanzamiento indirecto

e  Este libre indirecto no puede lanzarse directamente a puerta. La pelota se pasa a otro jugador del mismo equipo antes de ser
lanzada hacia la porteria.

e El lanzamiento indirecto se aplicara a las faltas que no hayan sido merecedores de penaltis o lanzamiento directo.

Exclusion y expulsion

El arbitro puede apartar a un jugador del area de juego por distintos periodos de tiempo, segun la gravedad uy/o la frecuencia con las que
haya incurrido en la falta penalizada. Las penalizaciones son las siguientes, por orden de gravedad:

e  Exclusion del jugador durante 2 minutos. Se sefiala con la tarjeta amarilla

e  Expulsion del jugador por lo que resta del encuentro. Tarjeta roja. El arbitro puede solicitar que el jurado tome medidas mas
severas si es necesario

e  Cuando un jugador es expulsado no puede ser sustituido por un suplente.

e Los jugadores excluidos han de someterse a las reglas de entrada y reingreso en el area una vez finalizado el periodo de exclusion
siguiendo las indicaciones de los jueces.

Saque de falta

e Los jugadores que efectiien los tiros libres a puerta, coner, directos e indirectos a puerta, asi como los saques de banda, deben de
mantener la pelota con el brazo extendido por encima de su cabeza al realizar el lanzamiento correspondiente. Si no se respeta
esta condicion , se vuelve a efectuar el lanzamiento por segunda vez.

e La pelota no esta en juego hasta haber recorrido al menos un metro de distancia.

e La pelota debe recorrer un metro a partir de la parte mas cercana del cuerpo que se encuentra al exterior del kayak.

e Enel caso de los lanzamientos libres a puerta, corners, saques de banda o desde medio campo, el autor del saque puede volver a
lanzar, una vez que la pelota haya recorrido un metro de distancia.

e Eljugador debe efectuar un lanzamiento dentro de los cinco segundos siguientes al momento en que se sitiie en la posicion
correcta con la pelota en su poder.

e Cuando se trata de un lanzamiento directo o indirecto a puerta, el saque se llevara a cabo desde la posicion indicada por el arbitro.

e El arbitro indicara el lugar en que se cometid la infraccion o bien el lugar en que se encontraba la pelota en el momento en que
ocurri6 dicha infraccion, segin lo que mas beneficie al equipo afectado.

e Toda infraccion incurrird en sancion y se indicara con la sefial nimero 12.

Saque de penalti

e Eljugador que efectue el saque de penalti permanecera en posicion, con el cuerpo en la linea de los seis metros.

e Todos los demas jugadores se encontraran en la otra mitad del campo.



El lanzamiento se hara cuando el arbitro emita la sefial con su silbato. Se aplica la ley de los cinco segundos.
El arbitro volvera a tocar con su silbato para indicar la reanudacion del juego.

El jugador que haya lanzado el penalti no volvera a tocar la pelota hasta que la misma haya entrado en contacto con otro jugador,
su equipo, o el larguero.

Senales del arbitro

El arbitro sefializara cada caso ( infraccion, fuera de banda, jugada antirreglamentaria, etc) con toque de silbato y los gestos
correspondientes.

Cuando se trata de un tiro libre directo o indirecto, el arbitro indica con una mano/brozo el tipo de lanzamiento que se debe
efectuar, y el que sentido, mientras que la otra/otro especifica el tipo de infraccion (entrada antirreglamentaria, etc. ).

Cuando sea necesario, el arbitro debera sefialar el lugar del lanzamiento con el mismo brazo con el que indico la naturaleza de la
infraccion.




