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Descripcion

El rugby subacuatico es un deporte jugado por dos equipos de seis jugadores dotados con equipo basico de buceo (aletas,
mascara y snoérkel), bajo la superficie del agua en una piscina. El objetivo del juego consiste en introducir un balén de
flotabilidad negativa en |la porteria del equipo contrario. Una porteria se localiza en cada uno de los dos extremos del area de
juego, sobre el fondo de la piscina.
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Reglas

1. AREAY EQUIPO DE JUEGO

1.1. Areadejuego

1.2.

1.3.

Notasde guia (N.G.)

NG : El arbitro de superficie debera verificar antes del comienzo del juego

a) el areadejuego, susdimensionesy |la sefializacion de las areas de cambios.

b) las porterias, sus dimensionesy material de fabricacion.

c) el balon, sus dimensionesy flotabilidad negativa.

Si se encuentran irregularidades, el arbitro de superficie decidira si el juego puede llevarse a cabo. Si un juego se
efectlia con irregularidades, el arbitro de superficie debera asegurarse que estas queden consignadas en el Reporte
del Partido. El arbitro de superficie podra exigir aprobacion de estas irregularidades por parte de los capitanes de
ambos equipos antes de dar inicio al juego.

1.1.1. Laprofundidad del aguaserade3.5m-5m.
NG : Para partidos diferentes a Campeonatos Mundiales o de Zona, la profundidad del agua podréareducirse
a 3.4 m, siemprey cuando esto se especifique en la convocatoria.

1.1.2. El éareadejuego serade 12 m- 18 mdelargo por 8 m - 12 m de ancho.
NG : Para Campeonatos Internacionales seran preferibles las medidas maximas. También sera preferible que
estas sean las dimensiones del fondo de la piscinay que | os costados sean perpendiculares al fondo.

1.1.3. El flanco abierto del area de juego estara sefializado con una cuerda o corchetera (flotadores) sobre la
superficie del agua.

1.1.4. Otracuerda, paralelaalaanterior y separada de esta por 3 metros, indicara el carril de cambios.

1.15. Las areas de cambios estaran ubicadas a lo largo del borde de la piscina en ambos extremos del carril de
cambios y estaran sefializadas con cuerdas. El lado corto del area de juego conformara la longitud total del
area de cambios.

1.1.6. Lasbancasderelevos estaran situadas al lado de la piscina, en los extremos del carril de cambios, dentro del
area de cambios.

1.1.7. Las bancas de suspension estaran situadas cerca a las areas de cambios pero claramente diferenciadas y
fuera de estas.

1.1.8. Losarbitros notificaran alos capitanes de ambos equipos sobre la posicion y limites de las areas de cambios
antes del comienzo del juego.

Porterias

1.2.1. Las porterias consistiran en dos cestas rigidas, cada una de las cuales estara situada en la mitad de su
respectivo extremo del drea de juego, sobre el fondo de la piscinay contrala pared.

1.2.2. Susdimensiones seran 450 mm de altura por 390-400 mm de diametro superior interno.

1.2.3. El borde de la cesta estara cubierto con un material de acolchonamiento.

Balon

1.3.1. Parajugar, se utiliza un balén lleno de agua de forma que tenga flotabilidad negativa. Habra de tener una
velocidad de descenso de 1000-1250 mm por segundo.

13.2. El balén tendra una circunferencia de 520-540 mm para rugby masculino, y 490-510 mm para femenino.

133 El bal6n sera de color blanco con negro o completamente rojo.
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2. CONFORMACION DE LOSEQUIPOSY DOTACION DE LOS JUGADORES

2.1. Conformacio6 de los equipos

2.1.1. Cada equipo estara compuesto por un maximo de 15 jugadores, 6 en el agua, 5 relevos y 4 suplentes. Cada
equipo debera estar conformado por un minimo de seis (6) jugadores.
NG : El arbitro de superficie debera verificar que los nombres y nimeros de gorro de los jugadores de los
dos equipos inscritos en un partido en particular, se consignen en el Reporte del Partido antes de dar inicio
al juego.
Un equipo podra consistir de menos de 15 jugadores, pero deberatener un minimo de 6 jugadores.
2.1.2. Losrelevosde cada equipo se sentaran en las bancas de relevos durante el juego.
2.1.2.1. Un relevo podra ser intercambiado a voluntad con cualquier jugador del agua, por medio de un
cambio volante.
2.1.2.2. El relevo no podra entrar al agua hasta que el jugador que va a ser reemplazado haya salido
completamente del aguay esté dentro del area de cambios de su equipo.
NG : Un jugador que va a ser relevado sélo podra salir del agua por el area de cambios de su
equipo.
2.1.2.3. Elrelevo sblo podraentrar al agua através del carril de cambios.
2.1.3. Cadaequipo tendraderecho arealizar dos cambios con los jugadores suplentes durante un partido.
NG : Se permitira hacer dos cambios (con los suplentes) durante un partido; un jugador que haya salido
como primer cambio podrareingresar al juego, pero esto se contara como el segundo cambio. EI cambio no
podra ser causa de interrupcion del juego. El arbitro de superficie debera ser informado del cambio y de los
numeros respectivos de los jugadores antes de que este se haga efectivo.

2.1.4. Loscuatro jugadores de reserva deben permanecer sin gorros, con su camiseta puesta, si se encuentran en
el area de cambios. Se |les permite calentarse en la picinafuerade laareadejuego y lalinea de cambios.

2.2. Dotacion personal

2.2.1. Cadajugador estara equipado con mascara, aletasy snoérkel.
NG : El éarbitro de superficie debera inspeccionar el equipo personal de los jugadores antes de dar inicio al
juego, y asegurarse de que no sea peligroso y se ajuste alasreglas.
Todos los bordes sobresalientes (por ejemplo en el marco de la mascara y hebillas de las aletas) deberan
estar cubiertos; esto podra hacerse con cinta u otro material parecido.
2.2.1.1. Todo borde o pieza metalica que sobresalga en cualquier implemento del equipo debera cubrirse.
2.2.1.2. Lasaletas podran estar aseguradas con ligas.
2.2.1.3. Lasaletas pueden ser del tamafio deseado.
2.2.1.4. No se podran usar aletas con refuerzos metalicos.
2.2.1.5. No se podran utilizar monoal etas.
NG : Cada jugador estara equipado con mascara, aletas y snérkel, de una marca o fabricante reconocidos.
Las aletas podran cortarse para que cumplan la longitud maxima permitida. Todo el equipo personal debera
estar conformado de tal forma que no sea posible lastimar a otro jugador con bordes o hebhillas
sobresalientes

2.2.2. Losjugadores no podran usar ningun implemento que pudiera de alguna forma lastimar a otro jugador. Las
ufias deberan estar cortasy no se permitira untarse el cuerpo con grasas o cremas.
NG : rmitiraunir los dedos vendandol os con una cinta suave, siempre y cuando conserven su flexibilidad.
2.2.3. Si se dafaalguna parte del equipo de un jugador, este debera salir del agua pararepararlo.
NG : Un jugador podréareparar su equipo sin salir del agua si puede hacerlo sin interferir con el curso normal
del juego.
Si el jugador sale del agua para reparar su equipo, debera hacerlo por medio de un cambio volante normal
(ver Regla2.1.2).
2.2.3.1. El jugador no podrareingresar al agua mientras el arbitro de superficie no esté satisfecho del buen
estado de su equipo personal.

2.3. ldentificacion de los equipos

2.3.1. Todoslos miembros de un equipo usaran traje de bafio y gorros numerados del mismo color.
NG : Los gorros deberan tener orejeras protectoras, las cuales no podran ser removidas o alteradas de
ninguna manera. Esto con el fin de evitar lesiones en los oidos.

2.3.2. Cadaequipo debera poseer un juego detrajesy gorros de color azul oscuro y otro juego de color blanco.
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NG : El equipo local, o el que se mencione primero en la programacién de juegos, usara traje y gorro azul
oscuro.

2.3.3. Los capitanes informaran a los arbitros el nimero de gorro que van a usar, antes de dar inicio al juego, y
deberan usar un brazalete en la parte superior de un brazo.

2.3.4. El equipo que use gorrosy trajes azul oscuro debera usar mufiequeras negras.

2.3.5. Esta permitido jugar con protectores de codos y rodillas, elaborados en material suave (blando) si son del
mismo color de la gorra o de color neutro.
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3. JUECES

3.1. NUumero, titulosy deberes

3.1.1. Al menostres arbitros seran responsables de cada juego y sus decisiones seran inapel ables.
NG : En casos en los cuales se deban jugar varios juegos en rapida sucesion, o en juegos de particular
importancia, se recomienda que el arbitro de superficie tenga uno o mas asistentes para ejecutar las
siguientes tareas:
3.1.1.1. Registro detiempo
3.1.1.2. Inspeccién del equipo personal de cada jugador antes del inicio del juego
3.1.1.3. Control deloscambios
3.1.1.4. Control dejugadores expulsados o suspendidos
3.1.1.5. Control de jugadores que salgan del agua parareparar su equipo personal
3.1.1.6. Registro del marcador de goles
3.1.1.7. Registro del Reporte del Partido

3.1.2. Dos arbitros estaran en el agua, uno a cada lado del area de juego, y se denominaran arbitros acuaticos. Los
arbitros acuaticos:
3.1.2.1. Controlaran el comienzo de las acciones después de una interrupcién del juego.
NG : Unainterrupcién del juego' se refiere ala interrupcion para cobrar un tiro libre. El arbitro que
determine la suspension (que puede ser también el arbitro de superficie) reiniciara el juego.
3.1.2.2. Indicaran cuando se anote un gol por medio de dos sefiales largas y continuas.

3.1.3. El tercer arbitro observara el juego desde el costado de la piscinay se denominara arbitro de superficie. El

arbitro de superficie:

3.1.3.1. Controlarael tiempo de juego.

3.1.3.2. Controlaralos minutos de suspension.
NG : Los minutos de suspensién deberan contabilizarse como tiempo efectivo de juego; esto es, €l
cronémetro de suspensiones se detendra y se arrancara de nuevo cada vez que el cronémetro de
juego parey arranque.

3.1.3.3. Controlaralos cambios de jugadores.

3.1.3.4. Controlarael inicio del juego, después del receso de medio tiempo, después de un balén compartido
y después de anotarse un gol.

3.1.35. Penalizaralas faltas que se cometan en la superficie del agua.

3.1.4. Los éarbitros deberan interrumpir el juego inmediatamente si, en su opinién, un jugador ha sido lesionado
seriamente.
NG : Se prestara asistencia a cualquier jugador lesionado. Un jugador de la banca de relevos podréa entrar al
agua (Ver Regla2.1.2). El juego se reiniciara por medio de un balén compartido.

3.1.5. Losarbitrostendran laautoridad pararetirar aun jugador del aguasi este:
3.1.5.1. Estaevidentemente sobreesforzado y agotado.
3.1.5.2. Tiene equipo defectuoso.
NG : El jugador sera enviado ala banca de relevos. Otro jugador podra entrar en su reemplazo (Ver
Regla2.1.2).
Si se detiene el juego, sereiniciara con un balén compartido.

3.1.6. Loséarbitrostendran la autoridad para expulsar definitivamente del juego a un jugador:

NG : Como esta Regla implica que un equipo debera jugar con un jugador menos durante el resto del

compromiso, deberia usarse s6lo en casos extremos.

Cuando el arbitro dude entre expulsar a un jugador o pitar una suspensiéon de 2 minutos, deberia pitar

siempre la suspension de 2 minutos.

En casos menos extremos, el arbitro podra hacer una advertencia o pitar 1os 2 minutos de suspension.

3.1.6.1. En caso de comportamiento antideportivo; el/ella no podré ser reemplazado por un relevo por el
resto del juego.

3.1.6.2. En caso de violar repetidamente las reglas; el/ella podré ser reemplazado por un relevo después de
que el equipo cumpla con una suspension de dos minutos. La Regla 6.2.6 no es valida para los
puntos3.1.6.1y 3.1.6.2.
NG : El arbitro debera advertir claramente a un jugador que el/ella serd expulsado/a si continGa
infringiendo lasreglas.
El jugador ofensor sera expulsado del juego. Después de que el equipo cumpla la suspensién de 2
minutos, podra seguir jugando con 6 jugadores en el agua, y s6lo 4 relevos. No se admitira el
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3.1.7.

3.18.

ingreso de un jugador suplente en sustitucién del expulsado. Si el jugador es expulsado por el resto
del torneo, un suplente podra ser inscrito en su reemplazo en |os juegos siguientes.
3.1.6.3. Enambos casos, el jugador quedaraincapacitado parajugar el siguiente encuentro de su equipo.

El bal6n sélo podra ser reemplazado durante el juego con la aprobacion de los arbitros.
NG : El arbitro de superficie debera verificar que ambos capitanes sean informados sobre el cambio de balén.
Larazon para el cambio seraregistrada en el Reporte del Partido.

Los arbitros se manifestaran por medio de sefiales auditivasy visuales

NG : Cuando sea posible, es aconsejable que los arbitros expliquen brevemente las razones para detener el
juego.

Se recomienda que cada arbitro acuatico repitalas sefiales del otro arbitro.

3.2. Dotacién delosjueces

321

3.2.2.
3.2.3.

4. JUEGO

L os dos éarbitros acuaticos podran usar equipo de buceo con aire comprimido de considerarlo necesario.
NG : En juegos de Campeonato Mundial o de Zona, al menos un arbitro acuético debera usar equipo de aire
comprimido.

El arbitro de superficie debera usar ropa deportiva de color blanco.

L os arbitros acuaticos usaran una camiseta o traje de buceo de color oscuro.
NG : Debera usarse al menos la parte superior o chaqueta de un traje de buceo.

4.1. Inicio del juego

4.1.1.

4.1.2.

4.1.3.

4.1.4.

4.15.

Al comienzo del juego y después del intermedio de mitad de partido, el bal6n se colocara en el fondo de la
piscinaen el centro del area de juego mientras que cada equipo se sitla en su respectivo extremo tocando la
pared al menos con una mano.
NG : Para mantener el balén en posicion al comienzo del juego, podra usarse un anillo o plato de poca altura,
siemprey cuando no represente riesgo paralos jugadores.
4.11.1. Losrelevos se sentaran en labancaderelevos.
4.1.1.2. El arbitro de superficieiniciarael juego por medio de un sonido largo y continuo.
4.1.1.3. En caso de una salida en falso al comienzo del juego o tras el intermedio, debera interrumpirse el
juegoy reiniciar con los cronémetros de juego en cero.
NG : El cronémetro de juego sélo habra de colocarse nuevamente en cero si la salida en falso se
presenta al comienzo de uno de los dos periodos de juego.

Después de anotar un gol ambos equipos deberan volver a sus extremos. Entonces, a la sefial del arbitro de

superficie, el equipo que hayarecibido el gol atacara con el balén en su poder.

41.2.1. Si (después de anotarse un gol o cobrarse untiro pénal) sedainicio al juego antes de que todos los
jugadores hayan alcanzado su extremo de la piscina, deberan hacerlo antes de reincorporarse al
juego.

NG : Losjugadores deberan tocar la pared con una mano antes de reincorporarse al juego.

Al atacar inmediatamente después de haber recibido un gol en contra, el bal6n debera llevarse de manera

visible hasta que se encuentre con algun oponente. Hasta que eso ocurra, no deberé llevarse el bal6n detras

de laespalda, entre las piernas, etc.

NG : 'Encontrarse’ significa el momento en que un jugador del equipo contrario ataca al jugador que esta en

posesion del balén.

Tras completar un tiro pénal el juego sereiniciaracomo en laRegla4.1.2.

4.1.4.1. Siseanotagol, el bal6n sera adjudicado al equipo contrael cual se cobré el pénal.
4.1.4.2. Sinoseanotagol, el juego sereiniciarasegin laregla4.1.1.

NG : El arbitro acuatico llevara el balon al centro del area de juego.

Si se interrumpe el juego sin que un arbitro haya pitado gol, tiro pénal o tiro libre, el arbitro de superficie
arrojara el balén al agua (bal6n compartido).

NG : Un bal6n compartido deberd ser arrojado por el arbitro de superficie al agua de tal forma que no
otorgue ventajas a ningun equipo. Se prohibira tocar el bal6n antes de que haya tocado la superficie del
agua. Si esto llegaraa ocurrir, se cobrard un tiro libre por infraccién ala Regla 5.12.

El balon compartido debera arrojarse al centro del areade juego, cercaalalineadelamitad.

4.2. Tiempo de juego
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4.2.1.

4.2.2.

4.2.3.
4.24.

El tiempo de juego estara compuesto por dos periodos de 15 minutos.

NG : Laduracion del partido serade 2 x 15 minutos de tiempo efectivo de juego (ver Regla4.2.3).

Durante torneos internacionales, diferentes a Campeonatos Mundiales o de Zona, si se deben jugar
partidos sucesivos con limitaciones de tiempo, se podra acortar el tiempo de juego; por ejemplo, 1 x 10
minutos de tiempo efectivo. Cualquier cambio en el tiempo normal deberéa notificarse en la convocatoria.

En el intermedio de mitad de juego:

4.2.2.1. EIl tiempo de descanso sera de cinco (5) minutos.
4.2.2.2. Losequiposdeberan cambiar de campo.

4.2.2.3. Los arbitros acuaticos no cambiarén de lado.

Los crondmetros se detendran en todas las interrupciones del juego.

Si es necesario, el tiempo de juego podra prolongarse para ejecutar un tiro pénal.

NG : Untiro pénal debera siempre cobrarse aunque haya expirado el tiempo de juego.

Esta regla también se aplicard a los tiros libres y balones compartidos. El juego se detendré inmediatamente
se haga efectivo el cobro.
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4.2.5. Cuando un partido que requiera obligatoriamente de un ganador termine en empate, se prolongara después

de unintervalo de cinco (5) minutos por medio de:

4.2.5.1. Un periodo adicional de quince minutos segln el sistema de "muerte subita".
NG : El equipo que anote el primer gol sera el ganador del encuentro. El juego se detendra
inmediatamente después de anotarse €l gol.

4.25.2. Si ain no se define un ganador después del periodo adicional, cada equipo cobrard tres tiros pénal,
con tres jugadores diferentes por equipo y alternandose cada bando el cobro.
NG : Los tres tiros pénal deberan ser cobrados por tres jugadores diferentes por cada equipo. Se
gjecutaran los tiros pénal por turnos. Se sorteard el equipo que ejecute el primer tiro pénal. El
portero podra cambiarsea voluntad del equipo defensor.

4.253. Si no se ha definido en los primeros tres tiros pénal, cada equipo cobrara un tiro pénal, con un
jugador diferente cada vez, hasta que se anote un gol decisivo.

4.26. Cadaequipo tendrael derecho de solicitar un , time out" en cada partido. La duracién de este , time out" sera
de un minuto.
NG : El ,time out" sélo se hara efectivo durante una interrupcion del juego. El ,time out" no podra ser la
causa de la interrupcion del juego. Durante el ,time out" ambos equipos deben trasladarse al final del area
de juego.

4.3. Procedimiento de anotacion

4.3.1. Un gol seconsiderara anotado cuando el bal6n esté completamente por debajo del borde de la porteria.
4.31.1. Seréapitado por uno de los arbitros acuaticos por medio de dos sonidos largos continuos.
NG : El juego se considerara 'interrumpido’ al primer sonido.

4.3.2. El equipo que anote el mayor nimero de goles en un juego sera el ganador.
4.3.2.1. Si ambos equipos tienen el mismo numero de goles al finalizar el tiempo de juego, el juego se
considerara empatado.

4.3.3. Enuntorneo, el equipo ganador de cada juego recibira dos puntos, mientras que en un empate cada equipo

recibiraun punto.

4.3.3.1. El equipo con el mayor nimero de puntos sera el ganador del torneo.

4.3.3.2. Si hay equipos con igualdad de puntos, la clasificacion se efectuara de la siguiente forma:
4.3.3.2.1. Esfactor decisivo (diferencia de puntosy goles) de los partidos por ellos jugados.
4.3.3.2.2. Si n6 existe unadecision, ladiferencia de goles de todos | os partidos es factor decisivo.
4.3.3.2.3. Siladiferenciade goleseslamisma, el equipo con més goles afavor tendra ventaja.
4.3.3.24. Si el nimero de goles positivos también es igual, un nuevo juego debe ser jugado

considerando laregla4.2.5 si es necesario.

4.3.4. La convocatoria a un torneo internacional debera especificar en detalle el procedimiento de anotacién a
usarse en dicho torneo.

4.4. Interrupcion del juego

4.4.1. Un partido serainterrumpido cuando:
4.41.1. Sedetengael juego por algunainfraccion.
4.41.2. Secobre un balén compartido.
4.4.1.3. Seanoteungol.
4.4.2. Loscronémetros se detendran durante las interrupciones de juego.
4.4.3. El juego seinterrumpira por medio de:
4.43.1. Sefiales cortas repetidas en caso de alguna infraccién, bal6n compartido o al final de un periodo de
juego.
4.4.3.2. Dos sonidos largos y continuos cuando se anote un gol.
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5. FALTAS

NG : El arbitro debera estar particularmente atentos a |l os siguientes puntos, clasificados bajo la denominacién de 'Faltas', dado
que interfieren con el ritmo y calidad del juego; en consecuencia, debera interrumpir el juego por cualquier infraccion a las

Reglas:

51/ 55/ 57/ 59 / 511
Estara prohibido:

5.1

5.2

5.3.

5.4.
5.5.

5.6.

5.7.
5.8.

5.9.

5.10.

5.11.

5.12.

5.13.
5.14.

Atacar laméscara de un adversario.

NG : ‘Atacar’ serefiere aquitar o desacomodar la mascara intencionalmente o por medio de juego innecesariamente
violento. La mascara no debera ser tocada intencionalmente por parte de un jugador contrario. Al sujetar la cabeza
de un adversario, o al nadar por encimade él, debera evitarse el desacomodar |a correa de sujeccion de la mascara.
También se prohibira empujar o arrojar el bal6n contrala mascara de un adversario (por ejemplo, el portero contrario)
con intencioén.

Atacar el snorkel de un adversario.
NG : ‘Atacar’ serefiere a quitar o desacomodar el snérkel intencionalmente o por medio de juego innecesariamente
violento.

Atacar las aletas de un adversario.
NG : ‘Atacar’ serefiere aquitar o desacomodar las aletas intencionalmente o por medio de juego innecesariamente
violento. Sujetar, o tocar deliberadamente, |as aletas de un adversario estara prohibido.

Halar o sujetar el traje de bafio de un adversario.

Empujar o halar aun adversario parallegar mas rapidamente ala superficie.
NG : Se prohibira empujar o halar a un adversario para incrementar |la velocidad o frenar al jugador contrario.
Sinembargo, esta nota no se aplicara si uno de los dos jugadores esta en posesion del bal6n.

Patear o golpear intencionalmente a un adversario, o jugar con violencia innecesaria. Empujar o girar la cabeza de un
adversario en la superficie. Atacar la cabeza de un adversario con demasiada brusquedad durante el juego normal.
NG : El éarbitro debera estar particularmente atento a la acciéon de un portero tratando de repeler a un atacante
pateandolo con las al etas.

Sujetar del cuello ahorcando a un adversario ("encuellar").

Jugar después de un gol o tiro pénal sin habilitarse antes volviendo alaposiciéninicial.
NG: Ver Regla4.1.2.1.

Sin estar en posesion del bal6n, halar o empujar a un adversario paraalejarlo de la porteria.
NG : Los arbitros deberan ser conscientes de que la infraccion a esta regla ocurre recuentemente en lugares
diferentes al area donde esta el baléon.

Que un equipo tenga mas de seis (6) jugadores en el agua al mismo tiempo.

NG : El arbitro de superficie o su asistente (ver nota de guia para la Regla 3.1.1) debera verificar el nimero de
jugadores de relevo situados en la banca de relevos en un momento determinado. Si falta un jugador de la banca de
relevos y no se ha notificado oficialmente ,su retiro al arbitro de superficie, esto indicara que hay un nimero
excesivo de jugadores en el aguay debera sancionarse segun la Regla 5.10.

Si el totro equipo esta atacando, el juego no debe suspenderse, pero el arbitro podria ondear un banderin/o su
mano indicando un tiempo de penalti pendiente. Si un gol es marcardo, el tiempo penal sera cancelado. Si el equipo
defensor obtiene labal6n, el juego sera suspendido y el tiempo de penal es otorgado.

Sujetar aun adversario cuando este no esté en posesion del bal6n.

NG : Esta prohibicién sera importante para mantener un juego fluido y de alta calidad. Los arbitros deberan por lo
tanto intevenir consecuentemente y estar particularmente a agarres 'previos' y 'posteriores' ala posesion del balén.
Un agarre 'previo’ consistira en sujetar a un adversario justo antes de que alcance el  balén.

Un agarre 'posterior' sera cuando se sujete a un adversario después de que haya perdido posesién del balén (por
ejemplo, después de ser sujetado), o después de que haya arrojado el balon hacia otro jugador. Este agarre evita
que el adversario nade hacia otra posicion para participar en tacticas de conjunto.

(Un jugador que arroje el balén hacia adelante, como un pase a si mismo, se considerara en posesién del balén, por
lo que no se calificara un agarre sobre él como un agarre 'posterior'.)

Llevar o arrojar el balén fuera del agua.
NG : Se considerara un balén como 'fuera del agua' cuando esté totalmente por encima de la superficie.

Tumbar o arrastrar la porteria.
Sujetar o mover la porteria con las manos o los pies.
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5.15. Nadar con el balén por fueradel perimetro del area de juego.
NG : El bal6n deberéa estar completamente por fuera del perimetro para que se aplique estaregla.

5.16. Paralos jugadores del equipo defensor, tumbar o arrastrar la porteria.
5.17. Paralosjugadores del equipo defensor, sujetar o mover la porteria con las manos o los pies.
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5.18.

5.19.

Para el portero, sujetarse, trabar o cufiar su cabeza, brazos, piernas, espalda o cualquier parte de su cuerpo en la
porteria. No podra cufiar su cuerpo contra la parte superior de la cesta ayudandose con la pared o el fondo de la
piscina (la porteria sélo podra ser cubierta con el cuerpo).

NG : Sélo deberé otorgarse un tiro pénal si la accion de sujetarse ala porteria evita que el adversario aproveche una
obvia oportunidad de gol. Sinembargo, el portero podra orientarse alrededor de |a porteria tocandola.

Al portero no se le permitira cuiar sus brazos, cabeza, piernas, espalda o cualquier otra parte de su cuerpo dentro
de la porteria. Sin embargo, no serd falta si un portero, a defender la porteria con su cuerpo, introduce
involuntariamente parte de su cuerpo dentro de ella (por ejemplo, hombro, codo, rodilla, etc.).

La expresion 'la porteria s6lo podréa ser cubierta con el cuerpo' significa que la porteria no debera cubrirse con las
aletas. Esto seria injusto para los atacantes, a quienes no se permitird atacar las aletas de su adversario (ver Regla
5.3).

Cometer una falta contra un atacante en frente de la cesta, evitando de esta forma la anotacién de un gol casi
seguro.

NG :Como la infraccién a esta regla ocasionara un tiro pénal, serd importante que los arbitros determinen en
particular si lafalta evité la anotacién de un gol casi seguro. Si no es ese el caso, debera otorgarse un tiro libre por
infraccion alas Reglas 5.1 - 5.15, segun se aplique.

6. PENALIZACIONES

6.1.

6.2.

Tirolibre

6.1.1. Un arbitro podraotorgar untiro libre por infraccion alasreglas 5.1 - 5.15.
6.1.2. Secobrarauntirolibre en contradel equipo que cometalafalta.

6.1.3. Un jugador del equipo contrario recibira el balén en la superficie del agua en el lugar donde ocurri6 el

incidente.

NG : El equipo que cometa la falta deberéa entregar el balén al equipo contrario o dejarlo caer al fondo. El

arbitro darala sefial de cobro tan pronto vea que el bal6n esta listo para ser jugado sin interferencia por parte

del otro equipo.

6.1.3.1. Untiro libre otorgado por infraccién alaregla 5.15 se cobrara al nivel de la cuerda o corchetera de
delimitacion.
NG : El tiro libre se cobrara en el lugar donde los jugadores hayan sobrepasado el perimetro del area
dejuego.

6.1.3.2. Cuando un equipo sea favorecido con un tiro libre en su propio campo, el tiro libre se cobrara
desde el centro del area de juego.

6.1.4. El jugador que cobre el tiro libre no debera cambiar de posicion en el agua antes de pasar el balén.
El jugador que cobre no podré sumergirse antes de pasar el bal6n.

6.1.5. El atacante debera mantener una distancia minimade 2 m hasta que el bal6n esté en juego.
NG : Solo los atacantes deberan mantener esta distancia minima de 2 metros. El arbitro podrainiciar el juego
si el(los) atacante(s) no molesta(n) al jugador a cargo del cobro del tiro libre, aln si el (los) atacante(s) esta(n)
amenos de 2 metros. Si esta(n) interfiriendo con el cobro, debera aplicarse laRegla6.1.5 literalmente.

6.1.6. Eltirolibreserainiciado alasefial del arbitro que haya interrumpido previamente el juego.
NG : El arbitro que hayainterrumpido el juego deberiareiniciar el juego, si el balon estalisto. En otros casos,
setomardlaRegla6.1.6 en sentido literal.

6.1.7. El tirolibre debera cobrarse en los tres segundos siguientes a la sefial del arbitro para cobrar.
NG : El jugador que cobre el tiro libre no podra tocar el balén otra vez antes de que otro jugador, de
cualquier equipo, hayatocado el balén.

6.1.8. El bal6n no podra jugarse directamente hacia el interior de la porteria contraria; debera ser tocado por otro
jugador antes de anotar gol.

6.1.9. Si no se cobracorrectamente el tiro libre, el equipo ofensor recibirauntiro libre asu favor.

Suspension

6.2.1. Una suspension podra ser pitada por un arbitro por infraccion a las Reglas 5.1-5.10. El equipo contrario
recibirauntiro libre asu favor.
NG : Debe observarse que las infracciones alas Reglas 5.1 - 5.10 tambi én se castigaran con un tiro libre. Esto

significa que las suspensiones s6lo deberan pitarse si se trata de infracciones repetidas o graves, con
excepcion delaRegla5.10, la cual debera siempre castigarse con una suspension.
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6.2.2. Cuando ocurra una falta, los arbitros podran enviar a los jugadores que la hayan cometido a la banca de
suspensiones por dos (2) minutos. Durante el cobro de un tiro pénal, el tiempo de la suspensién seguira
corriendo.

NG : Lasuspension (2 minutos) se contabilizara en tiempo efectivo de juego.
El jugador suspendido debera estar sentado en |a banca de suspensiones para que el arbitro pueda reiniciar
el juego.

6.2.3. Labanca de penalizaciones estara situada en las inmediaciones del &rea de cambios. Durante los Gltimos 10
segundos del tiempo de suspension, el jugador suspendido podré ingresar al area de cambios, pero no
podra, ni él/ella ni otro jugador en su reemplazo, entrar al agua hasta que haya transcurrido la totalidad del
tiempo de suspension. Tanto los Ultimos 10 segundos como la finalizacion del tiempo de suspension deberan
ser indicados por el arbitro de superficie.

6.2.4. No se permitira el ingreso de ningln relevo al agua en reemplazo de un jugador enviado a la banca de
suspensiones.

NG : Si se pita una suspension por infraccion a la Regla 5.10 (més de 6 jugadores en el agua), el arbitro
debera asegurarse de que dos jugadores salgan, de forma que permanezcan sélo 5 jugadores en el agua
durante ese periodo de suspension.

6.2.5. Si un equipo deliberadamente demora el juego, los arbitros podran pitar una suspension de 2 minutos
después de hacer oficialmente dos advertencias al equipo (el jugador que demore el juego sera quien reciba
la suspension). Si es necesario, el tiempo efectivo de juego podré ser prolongado en compensacion.

6.2.6. Si un equipo queda en inferioridad numérica debido a suspensién(es) de tiempo y el equipo contrario anota
un gol, se considerara cumplidala suspension mas antigua.

NG : Si ambos equipos tienen el mismo nimero de jugadores suspendidos, no se considerara a ninguno de
ellos en inferioridad numérica.
Estaregla se aplicaraigualmente durante los cobros de tiro pénal.

6.3. Tiropénal

6.3.1. Losarbitros podran otorgar un tiro pénal por infracciones alas Reglas5.16 - 5.19.

6.3.2. El tiro pénal seracobrado por un jugador de cada equipo frente ala porteria del equipo que cometio lafalta.
NG : Los equipos eligiran sus jugadores para el cobro del tiro pénal. Todos los demas jugadores estaran
fueradel area de juego durante el tiro pénal. Podran situarse en el carril de cambios.

6.3.3. Unjugador del equipo favorecido por el tiro pénal recibira el balén (el atacante).

NG : El atacante cobrara desde el centro del area de juego.

6.3.4. El otrojugador (defensor de la porteria) no podra situarse a mas de dos (2) m del borde de la piscina antes de

sumergirse.
NG : El defensor de la porteria no podra ser un jugador expul sado.
El defensor no podra atacar al atacante antes de que este se sumerja.

6.3.5. El atacante dispondra de 45 segundos para anotar gol. Cuando el defensor se sumerja debera mantener la
porteria a su alcance todo el tiempo.

NG : El defensor no podra alejarse de la porteria voluntariamente. Si es halado fuera

de la porteria por el atacante el/ella debera regresar a la porteria tan pronto se libere. No se le permitira al
defensor llevar al atacante a la superficie; debe enfatizarse que es el balén el que debera ser llevado a la
superficie. Los arbitros no podran informar a los equipos sobre el transcurso de los 45 segundos de cobro.
L os capitanes de los equipos y otros jugadores podran informar a sus jugadores desde su propia mitad del
area de juego.

6.3.6. El arbitro de superficie darainicio al cobro.

NG : Seiniciara el cobro con unasefial largay continua, como de inicio de juego ( ver Regla4.1.1.2.).
El tiro pénal se cobrara dentro del tiempo efectivo de juego y el tiempo de juego debera prolongarse si es
necesario para completarlo.

6.3.7. Tanto el atacante como €l defensor podran volverse a sumergir repetidas veces durante el tiro pénal.

6.3.8. El tiro pénal se dara por terminado:

6.3.8.1. Cuando el atacante consiga anotar un gol.
NG : El arbitro utilizarala misma sefial de anotacion de gol ( ver Regla4.4.3.2.).
6.3.8.2. Cuando el defensor de la porteria consiga apoderarse del balén y lo sostenga por fuera de la
superficie del agua.
NG : El arbitro harala misma sefial que en casos de interrupcion del juego ( ver Regla4.4.3.1.).
6.3.8.3. Cuando transcurran 45 segundos sin anotacién de gol.
NG : El arbitro harala misma sefial que en casos de interrupcion del juego ( ver Regla4.4.3.1.).
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6.3.9. Si el tiro pénal se interrumpe por comportamiento incorrecto del equipo defensor, se concedera un nuevo
tiro pénal.
6.3.9.1. El jugador que ocasione esta interrupcion sera sancionado con suspensién de 2 minutos a partir de
lafinalizacion del tiro pénal.
NG : El periodo de tiempo de panal (2 min.) comenzard unavez el juego normal empiece de nuevo. El
equipo atacante deberia cambiar el atacante.
6.3.9.2. Si esto sucede durante el periodo de cobro de lostiros penal ( ver regla4.2.5.3.) el portero defensor
debe abandonar el area immediatamente. No le es permitido ser el proximo atacante o defensor de
su equipo.
6.3.10. Si el tiro pénal se interrumpe por comportamiento incorrecto del equipo atacante, el balén se dara al equipo
defensor y sereiniciara el juego como se hace tras la anotacion de un gol.

6.4. Leydeventaja

6.4.1. Si en cualquier momento durante el juego los arbitros deciden que la infraccién a una regla no afecta la
ventaja del equipo en posesion del balon, el juego podra continuar como si no hubiera ocurrido lainfraccién.
Esto se denominajugar laley de ventaja.

6.4.2. Estaregla debera ser observada por los arbitros todo el tiempo.
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1. GENERALIDADES

7.1. Organizacion

7.1.1. El club o asociacién organizadora sera responsable de asegurar que el area de juego, porterias y balén se

ajusten alasreglas.

7.1.2. El club o asociacion organizadora sera responsable de proveer todas las unidades de aire comprimido para

los érbitros subacuéticos.
7.1.3. Losjugadoresjugaran bajo su propiacuentay riesgo.

7.2. El texto definitivo de estasreglas esla version en francaise

Para obtener mas detalles tequnicasy croquis sobre
area de juego, dimensionesy areas de cambio
las porterias, sus dimensiones y materiales de laboracién
el balon subacuatico, sus dimensiones, laflotabilidad negativay los instrucciones parallenado
sefiales visuales de arbitraje
contactarse por favor con la Commission UWR -CMAS
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