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INTRODUCCION

El propdsito de este documento es proveer la informacion que gobierna la realizacion
de competiciones de Kayak-Polo de la Federacion Argentina de Canoas.

REFERENCIAS

Este Reglamento de Kayak-Polo de la F.A.C. tiene validez desde el 01 de Enero del
2003.

Apéndices: Sefiales de mano de los referis; Control de equipamiento; Area de juego;
Sistema de partidos.

DEFINICIONES

En el presente documento se usan las siguientes palabras, acronimos y abreviaturas:

F.A.C. Federacion Argentina de Canoas

ICF International Canoe Federation (Federacion Internacional de

Canoas)

CPC Comité de Kayak Polo

[RG] Regla general (s6lo puede ser modificada por el Congreso de la

ICF)

[RT] Regla técnica (puede ser modificada por el Consejo de Directores
de la ICF - ICF Board of Directors)

Competiciones Campeonatos Mundiales, Copas del Mundo, y competiciones
internacionales

Categorias Hombres, Mujeres, Sefior Hombres Sub-21, Mujeres Sub-21

Clases Kayak

IDIOMA

El idioma castellano escrito es el Unico idioma aceptable para todas las
comunicaciones oficiales relacionadas con este reglamento y la conduccion de todas
las competiciones de Kayak Polo de la F.A.C.



CAPITULO 1 REGLAS GENERALES

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

2.7

2.8

2.9

2.10

OBJETIVO

El objetivo de Kayak Polo es un partido de pelota competitivo entre dos
equipos, de cinco jugadores cada uno. Los jugadores impulsan paleando sus
kayaks polo sobre una superficie de agua bien definida, intentando anotar goles
contra sus oponentes. El equipo ganador de un partido sera aquél que anote
mas goles.

COMPETICIONES

Todas las competiciones oficiales de Kayak Polo organizadas, fiscalizadas,
patrocinadas o auspiciadas por la Federacion Argentina de Canoas, se regiran
por los presentes Reglamentos de Competicion de Kayak Polo de la misma.

Todas las instituciones afiliadas a la Federacion Argentina de Canoas (F.A.C.),
segun el inc. a) del Art. 50° de sus Estatutos, se obligan a cumplir con lo
establecido por estos Reglamentos en las competiciones que organicen y / o
intervengan, las que deberan contar con la organizacion, fiscalizacion, patrocinio
0 auspicio de esta Federacion, segun lo especifica el inc. €) del Art. 50° de los
mencionados Estatutos.

Dichas competiciones se clasificaran en Nacionales, Zonales, Provinciales o
Internas.

Las competiciones Nacionales seran aquellas a las que se invite a participar a
competidores de todas las afiliadas de la F.A.C.

Las competiciones Zonales seran aquellas en las que estén invitados a participar
competidores de todas las afiliadas de la F.A.C. de la Zona correspondiente,
respectivamente.

Las competiciones Provinciales seran aquellas en las que estén invitados a
participar competidores de todas las afiliadas de la F.A.C. de la Provincia
correspondiente y, cuando exista Federacién Provincial adherida a la F.A.C.,
todas las afiliadas de esa Federacion Provincial. En este dltimo caso, los
organizadores deberdn establecer categorias diferenciadas para atletas
federados nacionales y provinciales

Las regatas Internas seran aquellas en las que compitan competidores de una
misma afiliada o de un grupo de ellas y no figuraran en el Calendario Oficial de la
Federacion Argentina de Canoas.

Las Competiciones Nacionales, Zonales y Provinciales, deberan estar
controladas por un Comité de Competicion integrado por Arbitros Nacionales
acreditados en posesion del carnet oficial valido, para ser autorizadas por la
F.A.C. Las regatas Internas deberan estar controladas por un Arbitro Nacional en
posesion del carnet oficial valido para ser autorizadas por la F.A.C.

Los clubes afiliados a la F.A.C., con autorizacion de la misma, podran organizar
regatas internacionales que deberan desarrollarse segun el Reglamento de
Competicion de Kayak Polo de la ICF. Estas competiciones seran consideradas
como internacionales si se invita a participar a competidores de paises
extranjeros.

Estas competiciones deberan estar controladas por lo menos por un arbitro
acreditado en posesién de una credencial valida de Arbitro Internacional de
Kayak Polo de la International Canoe Federation.



3.2
3.2.1

3.2.2

3.2.3

3.3
3.3.1

3.3.2

3.3.3

3.34

3.3.5

COMPETIDORES

Ambito Internacional

Ver Reglamento de Kayak-Polo de la ICF.
Ambito Nacional

Sélo los miembros de clubes afiliados a la Federacion Argentina de Canoas
pueden tomar parte en competiciones Nacionales, Zonales y Provinciales, salvo
expresa disposicion en contrario de la Federacién Argentina de Canoas.

Para certificar tal condicion de sus palistas, las instituciones deberan tramitar la
credencial correspondiente para cada uno de ellos ante la Secretaria de la
F.A.C.. En los casos en que la institucion integre una Federacion Provincial
adherida a la F.A.C. o Comision de Regatas de Canotaje Zonal, el tramite
debera iniciarse ante la misma, la cual lo elevara luego a la Secretaria de la
F.A.C..

Se adjuntara a la solicitud de credencial, la fotocopia del documento de identidad
de cada palista y dos (2) fotos carnet. Esta solicitud debera estar firmada por las
autoridades del Club (presidente y secretario) y también debera adjuntarse la
tasa correspondiente por cada credencial. Posteriormente, estas credenciales
seran revalidadas anualmente por la Comision de Regatas (ver Art. 12, inciso 1a,
de este Reglamento y Art. V del Reglamento General de la F.A.C.).

Cambio de Club

Los pases de los palistas de una institucion afiliada a otra sélo podran ser
realizados entre el 1° de junio y el 31 de julio de cada afio.

El Club que solicite el pase debera presentar al Consejo Directivo de la F.A.C. la
siguiente documentacion:

a) Nota donde conste su conformidad para que el palista en cuestién integre sus
equipos;

b) Nota firmada por el palista que desea cambiar de Club prestando su expresa
conformidad al pase;

c) Copia de la nota solicitando el pase dirigida a la institucibn a la cual
pertenece el palista. Esa solicitud debera ser efectuada previamente al Club
al que se pide el pase.

La institucion a la cual se le solicita el pase de un palista debera expresar su
consentimiento u oposicion al Consejo Directivo de la Federacion, dentro del
plazo de quince (15) dias de recibida la solicitud en tal sentido. La recepcion de
la mencionada solicitud debera acreditarse por medio fehaciente, a los fines del
computo del plazo establecido precedentemente.

La falta de contestacién en el plazo antedicho, significara su tacita conformidad
con el pase pedido.

Ninguna Institucion podra negar el pase de un palista a otra Instituciébn que lo
solicitara, sin que medien causas reglamentarias y / o estatutarias para ello. En
caso de oposicién, el Consejo Directivo de la Federacion constatara la existencia
de los impedimentos reglamentarios alegados y decidira de conformidad con lo
gue reglamentariamente corresponda, otorgando o denegando el pase. El
Consejo Directivo de la F.A.C. se expedird en la primera reunion ordinaria



3.3.6

3.3.7

3.3.8

3.3.9

siguiente a la expiracion del plazo correspondiente o de la presentacion del Club
al cual se le solicita el pase.

El Consejo Directivo de la F.A.C. podra exigir al palista que desea cambiar de
Club comprobacion de no adeudar suma alguna al Club al que pertenecio hasta
el momento de la solicitud.

Si un palista se encontrara cumpliendo una sancién disciplinaria, debera
cumplimentar integramente la misma antes de poder representar al nuevo Club.

Un palista no podra efectuar mas de un pase de Club dentro del periodo
indicado. Mientras se gestiona su pase, un palista no puede participar en regatas
representando a ninguna Institucion afiliada.

El palista perteneciente a una Institucion que deje de practicar Canotaje, podra
solicitar el pase ante el Consejo Directivo de la F.A.C. elevando su solicitud por
escrito, refrendada por las autoridades del Club en que milita en dicha fecha.

3.3.10 Todo palista que sea dado de baja por su Club o que certifiqgue fehacientemente

3.4.

Su no-participacion durante dos afios en el Club al cual estaba afiliado, podra
obtener su pase automaticamente.

Categorias nacionales:

a) Para las competiciones Nacionales, Zonales y Provinciales e Internas,
organizadas, fiscalizadas patrocinadas o auspiciadas por la Federacion
Argentina de Canoas, segun el Art. 1 - Competiciones de este Reglamento,
los competidores se clasificaran para su inscripcion en las siguientes
categorias:

Varones: / Senior / Sub-21
Damas: / Senior / Sub-21

b) La Comision de Regatas certificara anualmente la categoria que corresponda
a cada uno de los representantes de las instituciones afiliadas mediante listas
gue las mismas deberan actualizar con las altas y bajas correspondientes y el
pago de la tasa anual. De esta forma, se extendera la validez de las
credenciales para los palistas que continien en actividad y caducara la
validez de las credenciales de los palistas que se den de baja, credenciales
gue se adjuntaran a la lista actualizada. Los nuevos palistas recibiran sus
credenciales, que se tramitardn segun se indica en el Art. 2 a).

c) La clasificacion de los palistas en las categorias se determinara por la edad
calculada por la diferencia entre el afio en curso y el afio de nacimiento. De
esta manera, la permanencia en la categoria correspondiente sera por afo
calendario, es decir, del 1° de enero al 31 de diciembre.

Los clubes seran responsables de la correccion de las edades de los
competidores que inscriban, particularmente de los que tienen su credencial en
trdmite. A esos efectos deberan exhibir la documentacion pertinente en el
momento de serle requerida la misma por la F.A.C. y / o instituciones
organizadoras. Si un competidor fuese inscripto en una categoria inferior a la
gue por edad le corresponde, el mismo sera automaticamente eliminado de
las competiciones del dia, apercibiéndose severamente a la institucion que
haya efectuado la inscripcion. De reiterarse la anomalia con otro participante
de la misma, se cancelard la inscripcion de todas las tripulaciones del club a
la regata en cuestion, sin perjuicio de sanciones posteriores.



d) Definicion de categorias:

Senior: Los palistas deberan inscribirse en esta categoria, a partir del 1° de
enero del afio en que cumplan los 22 afios (ver Tabla | anexa e inciso 1b).

Sub-21: Los palistas deberan inscribirse en esta categoria desde el 1° de
enero del afio en que cumplan los 15 afios hasta el 31 de diciembre del afio
en que cumplan los 21 afios (ver Tabla | anexa e inciso 1b).

La International Canoe Federation contempla las siguientes categorias para
Varones y Mujeres:

Hombres (Senior), Mujeres (Senior), Hombres Sub-21, Mujeres Sub-21, Hombres
Masters, Mujeres Masters.

Para mayor claridad, puede consultarse la Tabla Il anexa.

CALENDARIO DE COMPETICIONES INTERNACIONALES

4.1. Antes del 1° de agosto de cada afo, todas las Federaciones Nacionales
deberan enviar a la ICF y al Comité de Kayak Polo su programa de
competiciones internacionales propuesto para el afio siguiente, para su
inclusion en el Calendario de la ICF

4.2. Las Federaciones podran introducir modificaciones en este Calendario hasta el
30 de setiembre de cada afo. Después de esta fecha el Calendario se
considerara completo y se publicara.

Tabla | - Determinacion de categorias de palistas segun Reglamentos de la
Federacion Argentina de Canoas

Nacidos en | Categorias en las que competirdn en los siguientes afios calendario
(desde enero hasta diciembre).
2001 2002 2003 2004
1982 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Senior
1983 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1984 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21




1985 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1986 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1987 Cadete Sub-21 Sub-21 Sub-21
1988 Cadete Cadete Sub-21 Sub-21
1989 Cadete Cadete Cadete Sub-21

Nacidos en | Categorias en las que competirdn en los siguientes afios calendario
(desde enero hasta diciembre).

2005 2006 2007 2008
1986 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Senior
1987 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1988 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1989 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1990 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1991 Cadete Sub-21 Sub-21 Sub-21
1992 Cadete Cadete Sub-21 Sub-21
1993 Cadete Cadete Cadete Sub-21

Nacidos en | Categorias en las que competirdn en los siguientes afios calendario
(desde enero hasta diciembre).

2009 2010 2011 2012
1990 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Senior
1991 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1992 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1993 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1994 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1995 Cadete Sub-21 Sub-21 Sub-21
1996 Cadete Cadete Sub-21 Sub-21
1997 Cadete Cadete Cadete Sub-21

NOTA: Para determinar las Categorias Internacionales de acuerdo a los Reglamentos
de la International Canoe Federation, ver Tabla Il. Las Categorias Promocionales de la
F.A.C. y caracteristicas de sus competiciones estan detalladas en el Apéndice IlI.



Tabla Il - Determinacion de categorias de palistas segun Reglamentos de la
International Canoe Federation

Nacidos en | Categorias en las que competiran en los siguientes afios calendario
(desde enero hasta diciembre).

2001 2002 2003 2004
1982 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Senior
1983 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1984 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1985 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1986 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1987 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1988 Sub-21 Sub-21
1989 Sub-21

Nacidos en | Categorias en las que competirdn en los siguientes afios calendario
(desde enero hasta diciembre).

2005 2006 2007 2008
1986 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Senior
1987 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1988 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1989 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1990 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1991 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1992 Sub-21 Sub-21
1993 Sub-21

Nacidos en | Categorias en las que competirdn en los siguientes afios calendario
(desde enero hasta diciembre).

2009 2010 2011 2012
1990 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Senior
1991 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1992 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1993 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1994 Sub-21 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1995 Sub-21 Sub-21 Sub-21
1996 Sub-21 Sub-21
1997 Sub-21

NOTA: Para determinar las Categorias Senior, Sub-21 y Cadete de acuerdo a los
Reglamentos de la Federacion Argentina de Canoas, ver Tabla .



CAPITULO 2 ORGANIZACION DE LA

COMPETICION

1. FORMA DE LAS COMUNICACIONES

1.1 Todas las comunicaciones deberan ser por escrito (Carta, Fax, E-mail,
Telegrama, Télex, etc.). Cuando se use comunicacion verbal, la misma debera
ser confirmada por escrito antes de la fecha limite (medianoche de la fecha
dada). En la eventualidad de informaciones conflictivas, se dara preferencia a
la informacién escrita en papel con membrete y/o firmas.
INVITACIONES

2.1. Una invitacidon a una competicion internacional se debera enviar con un minimo
de 12 semanas de anticipacion con respecto a la competicion y debera
contener la siguiente informacion:

2.1.1. Tipo de competicion;
Categorias de Competicion;
Programa de competicidn propuesto o sistema de cuadro de competiciébn o
cantidad minima de partidos por equipo;
Los Clubes o Asociaciones invitadas a enviar equipos;
El nimero de equipos invitados de cada Club o Asociacion en cada categoria;
El proceso de eliminacién o seleccion que sera usado para reducir el nimero
de equipos en la Competicion, al niumero requerido si la competicion tiene una
inscripcidn excesiva,
Fecha y lugar de la competicion;
Detalles del escenario de juego - por ejemplo, Interior o Exterior;
Monto de la cuota de inscripcion (si la hubiera);

2.1.2. Lainvitacién debera contener un formulario de inscripcién preliminar con:
La direccion a la cual deben enviarse las inscripciones y los detalles de las
delegaciones de competidores;
Las fechas y horarios finales para las inscripciones, para la declaracion de los
detalles de las delegaciones, para la declaraciéon de las listas finales de
equipos, para la declaracion de listas de jugadores.

2.2. La informacion sobre alojamientos debera enviarse con la invitacién siempre
gue sea posible.

2.3. La informaciéon sobre publicidad, progresos, y detalles de inscripciones
recibidas o indicadas, etc., debe ser suministrada en caso de ser requerida.

3. INSCRIPCIONES

3.1. Las Federaciones Provinciales deben avalar las solicitudes preliminares de

Inscripcion de los equipos provinciales. Los Clubes deberan avalar las
solicitudes preliminares de inscripcion de equipos de clubes.



3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.6.1.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

El Comité Organizador debera recibir las solicitudes preliminares de inscripcion
por lo menos 8 semanas antes de la competicion. No se aceptaran Solicitudes
de Inscripcion que lleguen fuera de término.

Una solicitud Preliminar de Inscripcion debera contener como minimo los
siguientes detalles de la delegacion de competidores y de todos los equipos
inscriptos en la delegacion:

El nombre del Club o Federacion representado por la delegacion de
competidores;

El nombre completo y detalles de contacto del jefe de la delegacion;
El nombre de cada equipo;

La categoria en la que cada equipo desea competir;

Cuando la inscripciéon de un equipo esta condicionada a la aceptacion de la
inscripcion de otro equipo, esto debera estar claramente especificado en la
Solicitud de Inscripcion.

La Federacion provincial debera avalar las Solicitudes Definitivas de Inscripcion
de los equipos provinciales. Las Solicitudes Definitivas de Inscripcion de clubes
deberan ser avaladas por los clubes.

El Comité Organizador debera recibir las solicitudes definitivas de inscripcion
por lo menos 4 semanas antes de la competicion. No se podran aceptar
Solicitudes de Inscripcion que lleguen fuera de término.

Una Solicitud Definitiva de Inscripcion debera contener, por lo menos, los
siguientes detalles sobre la delegacion y todos los equipos que la compongan.

El nombre completo y detalles de contacto del jefe de delegacion;

Detalles de los Jefes de Equipo y otros Oficiales de Equipo, apellido, nombre y
funcion;

Detalles de los Jugadores, apellido, nombre, fecha de nacimiento, sexo,
numero de jugador;

Detalles de la identificacion del equipo, colores;

Los nombres y calificaciones de los referis que acompafan la delegacion.

El Comité de Organizacion debera acusar recibo de las solicitudes definitivas
de Inscripcion dentro de las 48 horas de recibidas. Cualquier problema con la
solicitud Definitiva de Inscripcion debera notificarse en esta oportunidad.

El retiro de una inscripcion o Solicitud de Inscripcion en cualquier momento
luego del cierre de recepcion de Solicitudes de Inscripcion sera definitiva.

El Comité Organizador podrd cambiar la tarifa de inscripcion. Las tarifas de
inscripcion no son reembolsables una vez que la Solicitud de Inscripcion ha
sido aceptada. Si los equipos no pueden ser incluidos en la competicion, su
Solicitud de Inscripcion serd rechazada y se le reembolsarad la tarifa de
inscripcion.

El comité de competicion debera recibir los cambios que puedan requerirse en
la solicitud definitiva de inscripcion por lo menos una hora antes del comienzo
de la competicion.

DETERMINACION DE CATEGORIAS

Si una categoria tiene muy pocas solicitudes de inscripcion de equipos, las
solicitudes de Inscripcion recibidas podran ser transferidas a otra categoria.



4.2.

6.2.

7.2

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Esto sblo puede hacerse de acuerdo a las instrucciones de la Solicitud de
Inscripcién y sujetas a la elegibilidad de los jugadores para la nueva categoria.

Si aun con este método, hay equipos que no pueden ser incluidos en la
competicion, sus Solicitudes de Inscripcion seran rechazadas

SELECCION DE INSCRIPCIONES

Si hubiera mas equipos inscriptos en una competicion que los que la misma
puede recibir, debido a las categorias que intervengan y al nUmero maximo de
partidos, el Comité Organizador usara un sistema equitativo para determinar el
namero de equipos que se aceptara en cada categoria.

AVISO DE ACEPTACION

La aceptacion o rechazo definitivo de una inscripcion debera informarse dentro
de las 48 horas de la toma de decision, y en ningun caso después de 10 dias
del cierre de inscripciones, por el Comité Organizador.

Todos los que remiten una Solicitud de Inscripcion seran informados de los
equipos cuyas inscripciones han sido aceptadas y de los que pudieran haber
sido rechazados, con una explicacion del proceso de seleccion.

LIMITACIONES DEL SISTEMA, PROGRAMA 'Y CRONOGRAMA

Una competicion nacional no debera extenderse por mas de cuatro (4) dias
sucesivos.

Se puede usar mas de un escenario para las primeras partes de una
competencia. Los partidos dentro de cualquier grupo preliminar o intermedio
deben realizarse en el mismo campo de juego.

Los partidos de la ronda final deberan realizarse en el mismo campo de juego.

No podra exigirse a un equipo que juegue en mas de un escenario en
cualquiera de los dias de competicion.

No podra exigirse a un equipo que juegue partidos a distribuidos en un lapso
de mas de 9 horas en un solo dia.

No podra exigirse a un equipo que juegue su primer partido del dia a menos de
12 horas de haber jugado el ultimo partido del dia previo.

No podra exigirse a un equipo a jugar mas de seis (6) partidos en un mismo
dia.

No podra exigirse a un equipo que juegue mas de tres (3) partidos en cualquier
lapso de 4 horas.

No se podra exigir a un equipo que juegue un partido sin que haya transcurrido
por lo menos media hora de la finalizacién de su partido previo.

Un equipo debera jugar por lo menos un partido en el mismo dia de la Gran
Final y antes de participar en la misma.
SISTEMA DE COMPETICION

Una competicion nacional en cada categoria podra realizarse en una o varias
rondas.
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Para la ronda preliminar, los equipos inscriptos en cada categoria deberan
estar divididos en grupos con la misma cantidad de equipos cada uno o con
cantidades casi iguales.

Los equipos se asignaran a los distintos Grupos de la Ronda Preliminar de la
siguiente manera:

Basandose en una lista de ranking provista por el Comité de Kayak Polo de la
F.A.C. u organizacion regional (donde la hubiera), en base a la capacidad
relativa de los equipos;

Garantizando que los equipos mas fuertes y los mas débiles estén distribuidos
en forma pareja en todos los grupos;

Garantizando que los equipos del mismo Club o Federacion no se eliminen
entre si en las primeras etapas de la competicién.

En una competicibn con mas de una ronda, todos los equipos de un grupo
deberan jugar entre si por lo menos una vez, en base a un sistema de liga.
Cuando esta ronda se complete, los equipos se ordenaran en cada grupo de
acuerdo a sus resultados. Los dos (2) primeros 0 mas equipos de cada grupo
pasaran a la segunda o subsiguiente Ronda de Competicion.

La segunda ronda, o Ronda Intermedia, no sera necesaria en todas las
competiciones. So6lo se usara cuando haya una gran cantidad de equipos en
una categoria relativa a la cantidad de partidos que pueden asignarse a la
categoria. En la Ronda Intermedia, los equipos que se han clasificado en la
Ronda Preliminar pueden dividirse en grupos, y cada grupo jugara en base a
un sistema de liga o knock-out para determinar el pase a la tercera ronda.

En la tercera ronda, o Finales Eliminatorias, los equipos juegan entre si en
base a un sistema knock-out, de acuerdo a los sistemas de series finales
descriptos en el Apéndice. Los equipos son progresivamente eliminados hasta
gue los dos ultimos equipos juegan entre si en una Gran Final para decidir el
ganador.

SELECCION DEL SISTEMA DE COMPETICION

Las competiciones se realizaran por medio de un sistema adecuado a la
cantidad de equipos participantes. Los Sistemas de Competicién son elegidos
de la lista incluida en el Apéndice: Sistemas de Partidos, para cada categoria
de la competiciéon, pensados de manera que cada equipo en cada categoria
juegue en promedio la misma (o casi la misma) cantidad de partidos que los
equipos de las otras categorias.

PUNTOS Y POSICIONES EN CADA LIGA

En las competiciones de liga de la ronda preliminar y de la ronda intermedia, se
debera seguir el siguiente procedimiento para decidir la ubicacién en el grupo
una vez completados todos los partidos del grupo:

Si cualquier equipo es descalificado en un partido o por toda la competicién, el
Comité de Competicion decidira sobre la accién adecuada.

Los equipos de un grupo seran ordenados de acuerdo a la cantidad de puntos
gue cada uno haya obtenido en los partidos de la liga, ocupando el primer lugar
el partido con el mayor nimero de puntos.
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Se otorgaran tres (3) puntos por partido ganado, dos (2) puntos por un empate,
un (1) punto por partido perdido y cero (0) puntos por no presentacion en un
partido.

Cuando dos o mas equipos han obtenido el mismo namero de puntos, ellos
deberan ordenarse de acuerdo a los siguientes procedimientos:

Diferencia de goles (diferencia de goles: Cantidad Total de Goles a Favor
menos Cantidad Total de Goles en Contra);

Cantidad Total de Goles a favor,
Resultado del partido entre los dos equipos dentro de ese grupo;

Porcentaje de Goles (Cantidad Total de Goles a Favor dividida por Cantidad
Total de Goles en Contra).

Desempate, si es posible;
Por Tiros Penales, si es posible.

(Si un equipo ha ganado puntos a otro equipo por la no presentacion de este
altimo, y el otro equipo con la misma cantidad de puntos ha jugado con el
equipo que cedié puntos, ambos resultados seran desechados en el computo
final para desempate).

PASAJE A RONDAS SIGUIENTES

El sistema de competicién elegido para una categoria determinard el nimero
de equipos de cada grupo que pasaran a la Ronda Intermedia y cuantos pasan
directamente a las Finales Eliminatorias, segun la cantidad de equipos de la
categoria y la cantidad de partidos asignada a cada categoria.

DESEMPATE

Cuando un partido esta empatado al finalizar el tiempo normal de juego y se
requiere un resultado, se usara el siguiente sistema para definir el resultado.

Tiempo adicional para Gol de Oro (capitulo 3, articulo 46.1), seguido de una
serie de tiros de desempate (capitulo 3, articulo 47) si fuera necesario, en todos
los partidos menos en la gran final de una categoria.

Tiempo adicional para Gol de Oro sin limites (capitulo 3, articulo 46.2) para
determinar el resultado de la Gran Final de una categoria.

Si fuera necesario un procedimiento abreviado debido a limitaciones del
cronograma, el mismo debera comunicarse por anticipado a ambos equipos
antes del comienzo del partido.

CRONOGRAMA Y PROGRAMA

El programa para una competicion internacional debera enviarse por lo menos
con dos (2) semanas de anticipacion al comienzo de la competicion:

El programa y el horario de los partidos determinado después de completar el
sorteo, y una vez publicado, es vinculante para el Comité Organizador, excepto
en circunstancias excepcionales. No se podran introducir alteraciones en el
programa excepto con la autoridad del Comité de Competicion. Las
alteraciones deberadn ser notificadas por escrito a todos los Jefes de
Delegacion y a cada Jefe de Equipo.
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AREAS DE COMPETICION

Las siguientes areas son pertinentes a los reglamentos para la realizacion de
los partidos:

El Area de Juego se define en el Reglamento de Juego. Esta esta reservada
durante un partido solo para los jugadores de ese partido, e inmediatamente
antes del partido para que los mismos jugadores la usen para calentamiento
continuo.

Se debera disponer de un tablero indicador para la presentacion clara de los
puntos a los jugadores. Cuando el tablero tenga un reloj, el tablero debera estar
ubicado en la linea central, o cuando hay dos tableros, los mismos deberan
estar colocados en la misma posicidn relativa en cada extremo del campo, o
ambos en la linea central.

El Area de Suplentes es el area ubicada detras de la Linea de Gol excluyendo
el area de cuatro (4) metros a cada lado del centro del marco del arco. Estas
estan reservadas durante un partido para los suplentes que esperan tomar
parte en el mismo.

El Area de Referi. Esta es el area requerida por cada Referi que controla un
partido para desplazarse a lo largo del lateral del Area de Juego. Siempre que
sea posible, debe estar claramente separada del Area de Juego. No se
permitira la entrada en esta area de ninguna persona que no sean los oficiales
del partido durante el desarrollo del mismo.

El area de Referi no debe estar a mas de 2 m del Area de Juego. El Area de
Referi debera estar separada del area de espectadores por una distancia de
por lo menos un metro y por una barrera fisica suficiente para evitar que
cualquier espectador toque o se acerque directamente al Referi.

El Area de Calentamiento es un area que puede estar disponible fuera del Area
de Juego y del Area de Suplentes para que los equipos hagan su
calentamiento antes del partido. Esta area debe estar separada del Area de
Juego para evitar que accidentalmente entren pelotas de practica en el Area de
Juego. Este Area de Calentamiento debe quedar reservada solo para los
jugadores que se estén preparando para el proximo partido.

El Area de Oficiales. Esta es un area definida alrededor de la pileta, incluyendo
el sector ubicado tras los arcos y detras del area de Referi. En esta Area de
Oficiales soOlo podran estar durante una competicion personas directamente
involucradas con el partido que se esté desarrollando o el partido que esta por
comenzar (Oficiales, Jugadores, personal de la lista de cada equipo tales como
Entrenador, Manager, Doctor) o representantes de medios acreditados.

El Area de Competicion. Este es un area mas amplia alrededor de la pileta,
incluyendo las areas de Juego, Entrenadores, Calentamiento y de Referis, y
puede incluir cuartos definidos tales como vestuarios, area de almacenamiento
de equipamiento, etc. Se debe restringir el acceso a esta area de los
espectadores y el publico en general. Cualquier oficial puede requerir que se
excluya de esta area a personas que interfieran con el desarrollo normal de la
competicion.

CONTROL DE EQUIPAMIENTO

Se informaréa a todos los equipos sobre los horarios, lugares y procedimientos
para el Control de equipamiento de juego previo a la entrada al Area de
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Competicion, por lo menos veinticuatro (24) horas antes de que sea necesario
controlar el equipamiento. Se debera prever el control del equipamiento antes
de ingresar al Area de Competicion cada dia antes del comienzo del primer
partido.

Los Controladores deberan inspeccionar si todo el equipamiento de juego
cumple con el reglamento, antes de su admision al Area de Competicion. Si el
equipamiento no cumpliera con el reglamento, no se le permitira la entrada al
Area de Competicidn. Si cumple, serd marcado de manera distintiva,
claramente visible al inspeccionarlo.

El equipamiento de proteccion personal sera revisado colocado sobre el
competidor que lo habrd de usar, para cerciorarse de que es del tamafo
adecuado para el usuario.

El equipamiento de los jugadores podra ser controlado antes, durante o
después de un partido.

Si un referi advierte que algun jugador tiene equipamiento que infringe las
reglas, debera expulsarlo del area de juego en la primera interrupcion del
partido o inmediatamente si el equipo es potencialmente peligroso.

JUEGO HONORABLE

Si un equipo recurre a medios no honorables al jugar un partido, su conducta
sera considerada por el Comité de Competicion. EI Comité de Competicién
podra tomar cualquier medida que considere adecuada y el equipo podra ser
descalificado de la competicion.

AYUDA O INTERFERENCIA EXTERNA

No se podra usar ninguna ayuda electronica para dirigir o comunicarse con los
jugadores durante un partido, aparte de las comunicaciones de los Oficiales de
Competicion.

FINALIZACION DEL PARTIDO

Todos los miembros vy oficiales de un equipo deben dejar las Areas de Juego,
de Suplentes y de Oficiales inmediatamente después de la finalizacion de su
partido. También deben cerciorarse de retirar todo su equipamiento de dichas
areas.

RESULTADOS

El Comité Organizador debera enviar los resultados de cada competicion
dentro de los diez (10) dias siguientes al Comité de Kayak-Polo de la F.A.C., a
cada Club cuyos jugadores u oficiales estén involucrados, y a cada jefe de
delegacion de equipos no nacionales cuyos jugadores u oficiales estén
involucrados.

INFORMES

El Comité Organizador deberé enviar los informes sobre cualquier Protesta o
Apelacion dentro de los diez (10) dias siguientes al Comité de Kayak-Polo de la
F.A.C. y a cada jefe de delegacion cuyos jugadores u oficiales estén
involucrados.
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DELEGACIONES PARTICIPANTES

Los miembros de una delegaciéon participante en una Competicion Nacional
seran un (1) jefe de delegacion, un (1) jefe de equipo por cada equipo, un
maximo de diez (10) jugadores por equipos y un maximo de tres (3) otros
oficiales de equipo por equipo.

Jefe de Delegacion

Un club debera, para cada competicion, designar un jefe de delegacion que
sera responsable de la delegacion durante la competicion.

Jefe de Equipo

Un club debera, para cada competicion, designar un jefe de equipo para cada
equipo que sera responsable del equipo durante la competicion.

Jugadores

Los jugadores estan definidos en el Capitulo 1, Reglas Generales, Articulo 3.
Se podrd nominar un maximo de 10 jugadores en un equipo.

Oficiales de equipo adicionales

Un club podra, para cada competicion, designar un maximo de tres (3) oficiales
de equipo adicionales por cada equipo que forme parte de la delegacién oficial.
(Por ejemplo un entrenador, gerente de equipo o doctor).

ldentificacion

Los miembros de una delegacibn que requieran acceder al Area de
Competicion deberan estar claramente identificados con respecto a su rol y
equipo.

OFICIALES

Las competiciones nacionales deberan realizarse bajo la supervision de los
siguientes oficiales:

Arbitro Jefe

Organizador de Competicion
Organizador Técnico
Referi Jefe

Controlador Jefe

Jefe de Oficiales de Mesa
Cronometristas
Planilleros

Referis

Jueces de Linea de Gol
Controladores

© 0N Ok WO®DE
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Cuando las circunstancias lo permitan, una persona puede desempefiar uno o
mas de los cargos anteriores. Todos los Oficiales de Competicion deberan
estar claramente identificados, tanto por su nombre como por su funcién,
mientras estén cumpliendo sus funciones.
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Una Competicion Nacional debera estar controlada por lo menos por un oficial
acreditado en posesion de una credencial valida de Arbitro Nacional de Kayak
Polo, Este oficial deberia ser preferiblemente el Arbitro Jefe o algun otro
miembro del Comité de Competicion.

Todos los partidos deben ser controlados por Referis neutrales, o sea de
Clubes que no sean los representados por los dos equipos que disputen el
partido, salvo que los dos equipos sean del mismo Club.

COMITE DE ORGANIZACION

El Club anfitrion debera, para cada competicion, designar un Comité de
Organizacion que tendra a su cargo la organizacion de la competicion.

COMITE DE COMPETICION

El control general de cualquier Competicion debera estar en manos de un
Comité de Competicion que estaréa integrado por:

1. El Arbitro Jefe, como Presidente;
2. El Organizador de la Competicion, y
3. Una persona adicional elegida entre los arbitros.

JURADO

El Jurado sera designado por los Jefes de Equipo en base a las
recomendaciones del Comité Organizador. El Jurado estara integrado por cinco
(5) personas y dos suplentes, elegidas entre las nominaciones recibidas de las
instituciones representadas por equipos en la competicién.

Cuando sea posible, en el Jurado deberan estar representadas cinco (5)
federaciones distintas.

Las personas que participen de la competicion como jugadores no seran
elegibles como miembros del Jurado.

Cuando se designe a un Jurado, se dard preferencia a personas con
credenciales de Arbitro Nacional de Kayak Polo F.A.C., cuando las mismas
estén presentes. En caso contrario, se dara preferencia a los Referis de mayor
edad.

Los Jefes de Equipo deberan elegir a uno de los miembros del Jurado como
Presidente del mismao.

Cuando un Jurado esté considerando un asunto que involucre a cualquier
miembro del Jurado que haya actuado como Referi del partido en cuestion, o
gue haya sido nominado por una federacion cuyo equipo esté involucrado en el
incidente, el mismo debera excluirse del Jurado. El sera reemplazado por uno
de los suplentes para la consideracion de ese asunto.

DESIGNACION DE OFICIALES

Los siguientes grupos son responsables para la designacion de los siguientes
oficiales:
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Oficiales Competiciones Nacionales

Jurado Jefes de Equipo

Arbitro Jefe Comité Organizador
Organizador de Competicion

Organizador Técnico

Referi Jefe

Controlador Jefe

Jefe de Oficiales de Mesa

Cronometristas Jefe de Oficiales de Mesa
Planilleros

Referis Referi Jefe

Jueces de Linea de Gol

Controladores Controlador Jefe

DEBERES DEL COMITE ORGANIZADOR

El Club anfitribn debera establecer el Comité Organizador. La estructura del
Comité Organizador sera responsabilidad de la federaciéon o club anfitrion.

El Comité Organizador sera responsable de:

Proponer la competicion;

Hacer todos las gestiones necesarios para garantizar la participacion adecuada
de todos los equipos elegibles;

Proveer el cronograma de competiciones;

Proveer el escenario de juego y el equipamiento del mismo;

Hacer las gestiones para el alojamiento y transporte de equipos visitantes
dentro del pais anfitrion;

Proveer los oficiales que requiera el Comité de Competicion;

Proveer el equipamiento necesario para control,

Proveer asistencia adicional de acuerdo a requerimientos razonables del
Comité de Competicion en asuntos tales como publicidad, presentaciones, etc.
Administracion de los aspectos no oficiales de la competicion, tales como
espectadores y medios;

Designacion de un Organizador de la Competicion para que coordine con el
Comité de Competicion.

El Comité Organizador debera:

Garantizar la provision de toda la informacidén necesaria a los representantes
de los medios sobre los equipos, jugadores, oficiales y desarrollo de la
competicion. En este sentido, la informacion podra ser requerida a todos los
oficiales, quienes la suministraran lo mas rapidamente posible.

Garantizar que haya suficientes voluntarios para garantizar el suministro de
pelotas de tamafio correcto a los Referis y Jueces de Linea de Gol a lo largo de
todos los partidos. Estos voluntarios usaran un uniforme. Los uniformes seran
camisas de color distintivo con indicacion de su rol, y que seran diferentes a los
uniformes de los Referis y Jueces de Linea de Gol.
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Garantizar la provision de todo el equipamiento de juego, incluyendo marcos de
cuadro, marcadores de limites, pelotas, etc. y equipamiento para las areas
asociadas, y garantizando que el equipamiento permanezca operativo a lo
largo de toda la competicion;

Garantizar la provision de todo el equipamiento necesario para anuncios de
resultados, marcacion de resultados, cronometrizacion y asistencia al Oficial
Jefe de Tablero para garantizar que el equipamiento de cronometristas y
anotacion de resultados permanezca operativo a lo largo de la competicion;

Comunicarse con la administracion del escenario de juego en caso de que
surgiera cualquier problema con el equipamiento o facilidades provistos por la
misma,

Proveer un area para el almacenamiento y mantenimiento de los
equipamientos de los equipos durante el desarrollo de la competicion;

Disponer los anuncios del cronograma de partidos de manera que se asegure
gue todos los equipos y oficiales involucrados estén disponibles en horario para
cada partido;

Anunciar qué equipos estan compitiendo y la significacion de cada partido
antes de que el mismo comience;

Anunciar el resultado de un partido, al finalizar el mismo, y la significacién del
resultado y el avance respectivo de cada equipo de acuerdo con el resultado;

Disponer el registro de los resultados de cada partido y compilar los
resultados de los equipos en una tabla de liga o diagrama knock-out, segun
sea necesario;

Disponer la actualizacion del programa con los nombres reales de los equipos
cuando los mismos dependan de los resultados del partido;

Exhibir los resultados de cada partido, las tablas actualizadas de liga o
diagrama knock-out, y el programa actualizado, para la inspeccion inmediata
de los equipos y el publico, y pasar esa informacion a los Medios segun lo
requieran.

Todos los asuntos relacionados con las Invitaciones e Inscripciones,
manejados por el Comité Organizador, seran supervisados por el Organizador
de la Competicibn y estaran sujetos a la aprobacion del Comité de
Competicion.

DEBERES DEL COMITE DE COMPETICION

El Comité de Competicidén debera:

Supervisar la organizacion y realizacion de la competicion;

Considerar y aprobar un panel de Cronometristas y Planilleros a partir de las
nominaciones enviadas por el Oficial Jefe de Tablero;

Considerar y aprobar un panel de Referis y Jueces de Linea de Gol a partir de
las nominaciones enviadas por el Referi Jefe;

Considerar y aprobar un panel de Controladores a partir de las nominaciones
enviadas por el Controlador Jefe;

En caso de circunstancias imprevistas que hagan imposible llevar adelante la
competicion de acuerdo al cronograma, aprobar la modificacién del cronograma
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0 posponer la competicion y decidir, conjuntamente con el Comité de
Organizacion, para una instancia en la que se pueda realizar.

Hacer efectivas las decisiones del Jurado;

Atender cualquier protesta que se presente y solucionar cualquier disputa que
pudiera surgir;

Decidir la accién a tomar en los casos en los cuales se infrinjan reglamentos.
Las decisiones se deberan basar en los Reglamentos de Kayak-Polo de la
F.A.C.. También se podran imponer penalidades de acuerdo a los Estatutos y
Reglamento General de la F.A.C. Por ejemplo, la descalificacion por un periodo
mas prolongado que el de la duracion de la competicidon en cuestion.

DEBERES DEL JURADO

El rol del Jurado es considerar las apelaciones que se presenten contra
decisiones del Comité de Competicion.

DEBERES DE LOS ARBITROS

Arbitro Jefe
Como Presidente del Comité de Competicion, el Arbitro jefe debera:

Tener responsabilidad general sobre todos los aspectos oficiales de las
competiciones, supervisando a los otros Arbitros en este sentido;

Garantizar que todos los asuntos sean tratados de acuerdo con estas reglas.
Decidir sobre todos aquellos asuntos que no sean tratados de acuerdo con
estas reglas y que no conciernan exclusivamente al Comité Organizador.

Organizador de la Competicion

El Organizador de la Competicion es responsable de coordinar el Comité
Organizador tanto para el cumplimiento de sus obligaciones con el Comité de
Competicibn como para lograr sus propios objetivos como anfitrion de la
competicion.

Organizador Técnico
El Organizador Técnico debera:

Coordinar la administracion de la competicion durante el periodo de la
competicion, para garantizar el fluido desarrollo del programa de partidos de
acuerdo al cronograma y a los reglamentos;

Hacer cualquier modificacion necesaria al cronograma, y publicar todos esos
cambios de cronograma;

Tener control general sobre el acceso a las areas de competicion;

Garantizar que todos los jugadores y equipos sean elegibles para la
competicion, y que se cumpla con los requisitos de inscripcion;

Mantener todos los detalles de las inscripciones disponibles para su inspeccion
por el Comité de Competicidon y Jefes de Equipo;

Registrar todos los sucesos significativos durante la competicion, exceptuando
los relacionados con los Cronometristas y Planilleros;



30.3.7.

30.4.

30.4.1.

30.4.2.

30.4.3.
30.4.4.

30.5.

30.5.1.

30.5.2.

30.5.3.

30.5.4.

30.6

30.6.1.

30.6.2.

30.6.3.

30.6.4.

30.6.5.

30.7.

Llevar las minutas de los procedimientos seguidos con cualquier protesta o
apelaciéon presentada.

Referi Jefe
El Referi Jefe debera:

Designar los Referis y Jueces de Linea de Gol, luego de la aprobacién del
Comité de Competicion garantizando que, siempre que sea posible, actlien
Referis neutrales, sin relacion alguna con los equipos que compitan en el
partido.

Asignar tareas a los Referis y Jueces de Linea de Gol y garantizar el nivel de
calidad en el desempefio de esas tareas;

Garantizar que todos los arbitros sean aleccionados adecuadamente;

Pasar al Arbitro jefe todos los informes escritos de los Referis sobre incidentes
para los cuales se soliciten medidas disciplinarias y requerir al Comité de
competicion que considere las acciones disciplinarias a tomar contra jugadores
reincidentes en faltas.

Controlador Jefe

El Controlador Jefe deberé:

Designar a los Controladores luego de la aprobacion del Comité de

Competicién. siempre que sea posible, deberdn usarse Controladores
neutrales, sin relacion alguna con los equipos que compitan en el partido.

Asignar tareas a los Controladores y garantizar el nivel de calidad en el
desempefio de esas tareas.

Mantener comunicacion con el Comité Organizador para garantizar la provision
de todo el equipamiento de control;

Garantizar procedimientos adecuados para el control de todo el equipamiento
antes de su admision al area de competicion;

Jefe de Oficiales de Mesa

El Jefe de Oficiales de Mesa deberé:

Designar a los Cronometristas y Planilleros luego de la aprobacion del Comité
de Competicion;

Asignar tareas a los Cronometristas y Planilleros y garantizar el nivel de calidad
en el desempeiio de esas tareas.

Mantener comunicacion con el Comité Organizador para garantizar la provision
de todo el equipamiento requerido para el cronometraje, cobmputo de goles, y
planillaje;

Supervisar la labor de cualquier comentarista designado por el Comité
Organizador. EI Comentarista no es arbitro;

Garantizar que el Comité Organizador provea resultados a la cartelera oficial,
jefes de equipo, arbitros y Jurado.

Cronometristas
Los Cronometristas deberan:



30.7.1.

30.7.2.
30.7.3.
30.8.

30.8.1.

30.8.2.

30.8.3.
30.9.
30.9.1.

30.9.2.

30.9.3.

30.9.4.

30.9.5.

30.9.6.

30.9.7.
30.9.8.

30.9.9.

Avisar al Referi y jugadores cuando debe comenzar un partido de acuerdo al
horario y cronograma;

Cronometrar el partido de acuerdo a los Reglamentos de Juego.
No actuar en esa funciéon mas de dos partidos sucesivos.

Planilleros
Los Planilleros deberan:

Registrar los detalles del partido en el informe oficial del partido, nombre y
numero de los jugadores e cada equipo, goles anotados y detalles completos
del partido. También deben anotar el nombre, nimero y equipo del (de los)
jugador(es) expulsados;

Pasar la planilla completa del partido al Jefe de Oficiales de Mesa al finalizar
cada partido;

No actuar en esta funcion mas de dos partidos sucesivos.
Referis

Los Referis seran designados a partir de nhominaciones recibidas de todas las
Federaciones y Asociaciones elegibles para participar en la competicion.

Dos (2) Referis son designados en cada partido para controlarlo y conducirlo
de manera imparcial y de acuerdo a los Reglamentos de Juego:;

Los Referis deberan:

Proveer su propio equipamiento; la vestimenta de los referis es una camisa
negra adecuada y shorts o pantalones. Los Referis deberan también usar
zapatillas deportivas o alternativas adecuadas.

Proveer informes escritos (uno de cada Referi) al Jefe de Referis sobre todos
los incidentes que resulten en la expulsion de un jugador, inmediatametne
luego de la finalizacién del partido en el que se produjo el incidente. Dicho
informe debera incluir cualquier requerimiento de medidas disciplinarias
ulteriores;

A pedido del Comité de Competicion, participar y brindar testimonio en
audiencias disciplinarias, de protestas o de apelaciones, concernientes a
partidos en los que hayan actuado;

Sequir las indicaciones del Referi Jefe;

Segquir las indicaciones del Organizador Técnico, en lo que respecta a la
suspension del partido, o en el adelanto o atraso del comienzo de un partido;

Segquir las indicaciones del Controlador asignado al partido para hacer
inspeccionar el equipamiento de un jugador en la primera interrupcion del
juego;

30.9.10. Segquir las indicaciones del Controlador Jefe para descartar a un jugador por

infraccién a las Condiciones de Juego.

30.9.11. No actuar como referi por mas de dos (2) equipos sucesivos.

30.9.12. Los Referis, cuando cumplan alguna funcién en relacion a su equipo,

perderan su "status" de Referi. Deberan respetar sin cuestionar todas las
decisiones por los Referis que estén controlando el partido. Deberan



30.10.

convertirse en ejemplo de buen comportamiento deportivo para que los otros
jugadores los imiten.

Juez de Linea de Gol

30.10.1. Se designaran dos (2) Jueces de Linea de Gol en cada partido para asistir a

los Referis, uno para cada Linea de Gol. Ellos deberan:

30.10.2. Usar un uniforme mientras cumplen su funcion. Los uniformes seran camisas

de color distintivo que indiquen su rol, y deberan ser diferentes de los
uniformes de los Referis.

30.10.3. Asistir a los Referés de acuerdo a los Reglamentos del Juego;

30.10.4. Segquir las indicaciones de los Referis;

30.10.5. No cumplir esta funcion durante mas de dos (2) partidos sucesivos.

30.11.

Controlador

30.11.1. Se designara un (1) Controlador por partido para controlar el equipamiento de

los jugadores y el equipamiento del area de juego de acuerdo a los
Reglamentos de Juego.

30.11.2. Ellos deberan usar un uniforme mientras cumplen su funcién. Los uniformes

30.12.

31.

31.1.
31.1.1
31.2.
31.2.1

31.2.2.

seran camisas de color distintivo que indiquen su rol, y deberan ser diferentes
de los uniformes de los Referis.

Asistentes

El Arbitro Jefe, el Organizador de la Competicion, el Organizador Técnico, el
Referi Jefe, el Controlador Jefe y el Jefe de Oficiales de Mesa podran
designar personas para que los asistan en la realizacién de sus obligaciones,
pero no podran delegar en estos Asistentes sus responsabilidades.

ARBITROS INTERNACIONALES Y NACIONALES DE KAYAK-
POLO

Arbitros Internacionales
Ver Reglamento de Kayak Polo de la ICF.
Arbitros Nacionales

En las regatas Nacionales, Zonales y Provinciales, el Comité de Competicion
debera estar integrado por Arbitros Nacionales de Kayak-Polo. Las regatas
Internas deberan ser controladas por un Arbitro Nacional de Kayak-Polo.

La credencial de Arbitro Nacional de Kayak-Polo seré otorgada por la F.A.C. a
las personas que hayan pasado el examen correspondiente. Solo los clubes
afiliados tienen derecho a presentar candidatos para dicho examen. Las
candidaturas deberan ser acompafiadas por una tasa de 20 doélares o
equivalente en moneda nacional. Los candidatos no tendran menos de 25 afios
ni mas de 60 y tendran por lo menos un (1) afio de experiencia como
colaboradores de arbitros nacionales. Sus nombres deberan remitirse a la
Secretaria de la F.A.C. y al Presidente de la Comision de Arbitros con dos
meses de anticipacion, como minimo, a la fecha de examen. Una subcomisién
de la F.A.C. compuesta por tres miembros, que seran elegidos peridédicamente,
tomar4d este examen que coincidira con el Campeonato Argentino o
Campeonatos Provinciales.



31.2.3.

32.
32.1.

32.2.

32.3.

Los exadmenes estardn basados en el conocimiento de los Estatutos y
Reglamentos de Kayak-Polo de la F.A.C. (y de la ICF) y sobre experiencia y
practica en regatas. Los candidatos que no aprueben el examen, no podran
volver a presentarse hasta el afio siguiente. Los que aprueben, recibiran una
credencial que deberan renovar periédicamente.

REFERIS NACIONALES DE KAYAK-POLO

Los partidos de las competiciones nacionales deberan ser dirigidos por lo
menos por un Referi que tenga credencial valida de Referi Nacional de Kayak-
Polo.

La credencial de Réferi Nacional de Kayak-Polo sera otorgada por la F.A.C. a
las personas que hayan pasado el examen correspondiente. Solo los clubes
afiliados tienen derecho a presentar candidatos para dicho examen. Las
candidaturas deberan ser acompafiadas por una tasa de 20 doélares o
equivalente en moneda nacional. Los candidatos no tendran menos de 25 afios
ni mas de 60 y tendran por lo menos un (1) afio de experiencia como
colaboradores de réferis nacionales. Sus nombres deberan remitirse a la
Secretaria de la F.A.C. y al Presidente de la Comision de Arbitros con dos
meses de anticipacion, como minimo, a la fecha de examen. Una subcomision
de la F.A.C. compuesta por tres miembros, que seran elegidos periédicamente,
tomara este examen que coincidirdA con el Campeonato Argentino o
Campeonatos Provinciales.

Los exadmenes estardn basados en el conocimiento de los Estatutos y
Reglamentos de Kayak-Polo de la F.A.C. (y de la ICF) y sobre experiencia y
practica en regatas. Los candidatos que no aprueben el examen, no podran
volver a presentarse hasta el afio siguiente. Los que aprueben, recibiran una
credencial que deberan renovar periédicamente.



CAPITULO 3 REGLAS DEL JUEGO

1.2.

1.3.

1.4

2.2.

2.3.

2.4,

3.2.

AREA DE JUEGO

El area de juego debe ser rectangular, y tener una longitud de treinta y cinco
(35) metros y una anchura de veintitres (23) metros. El Entorno Inmediato del
area de juego debera ser un area de agua sin obstrucciones con una anchura
minima de un metro alrededor de todos los linmites, siempre que sea posible.

El agua, en toda el area de juego debe ser agua quieta de por lo menos
noventa (90) centimetros de profundidad.

Sobre el area de juego debe haber un espacio libre de tres (3) metros de altura
sin obstaculos, y una altura minima de techo de cinco (5) metros.

Deber& haber una pasarela a cada lado del &rea de juego que se mantenga
libre para los referis.

LIMITES Y MARCACION DEL AREA DE JUEGO

Los limites mas largos seran denominados "laterales”, y los limites mas cortos
“lineas de gol".

Los laterales y lineas de gol estaran indicados por una cuerda flotante de
andarivel. La seccion de la linea de gol de cuatro (4) metros a cada lado del
centro del marco del arco debera estar libre de boyas de manera de no
interferir con el posicionamiento del arquero.

Los marcadores que indiquen las lineas de gol, linea de medio campo y puntos
de seis (6) metros y cuatro metros y medio (4,5) desde cada linea de gol se
ubicaran a lo largo de los laterales, y seran claramente visibles tanto para los
referis como para los jugadores.

Se deberan ubicar marcadores que indiquen el area de suplentes sobre las
lineas de gol a cuatro metros a cada lado del centro del marco del arco, de
modo que sean visibles claramente tanto para referis como para jugadores.

ARCOS

Los arcos deberan estar ubicados sobre el centro de cada linea de gol con su
borde interior inferior a dos (2) metros sobre la superficie del agua. Los arcos
deberan ser sostenidos de tal manera que no puedan pendular. Los soportes
de los arcos y las redes no deben interferir con ningun jugador que esté
defendiendo o maniobrando alrededor del &rea de gol, o con la trayectoria de la
pelota en el area de juego.

Los arcos consistirdn en marcos abiertos de un (1) metro de altura y un metro y
medio (1,5) de ancho (medidos internamente) y colgados verticalmente. La
anchura maxima que debe tener el material con el que se construyan los
marcos de los arcos sera de cinco (5) centimetros. Los arcos deben tener
redes, para permitir el paso libre de la pelota a través de sus marcos pero que
indiguen claramente cuando se anoté un gol. El marco debe ser estar pintado
en bandas rojas y blancas, siendo cada banda de 20 cm de largo.



4.2.

4.3.

4.4.

5.2.

6.2.

6.3.

6.4.

LA PELOTA

La pelota sera redonda y tendra una camara de aire con una valvula
automatica para su cierre. Debera ser impermeable, sin ligaduras externas o
cualquier cobertura de grasa o substancia similar.

El peso de la pelota no deberd ser menor a cuatrocientos (400) gramos ni
mayor que cuatrocientos cincuenta (450) gramos.

En los partidos jugados por hombres Senior, hombres sub-21 , la circunferencia
de la pelota no debera ser menor que sesenta y ocho (68) centimetros ni mayor
gue setenta y un (71) centimetros, y su presion debera ser entre 90-97 kPa
(kilo Pascales, equivalente a 13-14 libras por pulgada cuadrada).

En los partidos jugados por mujeres Senior, mujeres sub-21 , la circunferencia
de la pelota no deberd ser menor que sesenta y cinco (65) centimetros ni
mayor que sesenta y siete (67) centimetros, y su presion debera ser entre 83-
90 kPa (kilo Pascales, equivalente a 12-13 libras por pulgada cuadrada).

ARBITROS DEL PARTIDO

Los arbitros del partido seran dos (2) referis, dos (2) jueces de linea de gol, un
(1) controlador, dos (2) cronometristas y un (1) planillero.

Segun el grado de importancia, los partidos pueden ser controlados por
equipos integrados por tres (3) a ocho (8) arbitros. Cuando haya sdlo tres (3)
arbitros de partido, dos (2) deberan ser los referis, que asumiran ademas las
tareas de los jueces de linea y del controlador, y un cronometrista, que asumira
también la tarea de planillero.

REFERIS

Los referis deberan asumir el control absoluto del partido. Su autoridad sobre
los jugadores sera efectiva durante todo el tiempo que ellos y los jugadores
estén dentro del area de competicion.

Todas las decisiones de los referis en cuestiones de hecho seran definitivas y
su interpretacion de las reglas debera ser obedecida en todo el partido. No se
podra efectuar protesta o apelacion alguna en relacibn a una decisién
interpretativa de un referi. Los referis no deberan adoptar ninguna presuncion
sobre los hechos de cualquier situaciéon durante el partido, sino que deberan
interpretar lo que observan de la mejor manera posible.

Los referis deberan hacer sonar el silbato para dar comienzo al partido y
reiniciarlo, y para sancionar los goles, tiros desde la linea de gol, tiros desde la
esquina, infracciones a los reglamentos y pedido de tiempo. Un referi podra
alterar su decision siempre que lo hagan antes de volver a poner en juego a la
pelota. El referi deberé garantizar, antes de reiniciar el partido y de acuerdo a
su criterio, que ninguno de los equipos esté en desventaja.

Los referis deberan tener el poder de ordenar a cualquier jugador u oficial de
equipo que abandone el area de juego de acuerdo con la regla adecuada o que
un jugador abandone el partido si el mismo llegara a negarse a abandonar el
area de juego cuando se le ordene hacerlo.



6.5.

6.6.

7.2

7.2.1.

7.2.2.

7.2.3.
7.2.4.

7.3.

9.1.
9.2.

9.2.1.

9.2.2.

9.2.3.

Los referis tendran el poder de ordenar a cualquier jugador, oficial de equipo u
otra persona cuyo comportamiento impida a los referis desempefiar sus
funciones correcta e imparcialmente, que abandone el area de competicion.

Los referis tendran el poder de abandonar el partido en cualquier momento si,
en su opinion, el comportamiento de jugadores, oficiales de equipo u otras
circunstancias impide que el partido llegue correctamente a su final. Si el
partido debiera ser abandonado, los referis deberan informar sus acciones al
Arbitro Jefe.

JUECES DE LINEA DE GOL

Los jueces de linea de gol deberan estar ubicados sobre el lateral opuesto al
de los oficiales de tablero, uno en cada linea de gol.

Los deberes de los jueces de linea de gol deberan hacer las siguientes
sefales:

Elevar una bandera verde cuando los jugadores estén correctamente ubicados
en sus respectivas lineas de gol al comienzo de un periodo;

Elevar una bandera roja para indicar que la pelota esta fuera de juego por
haber cruzado la linea de gol. (Tiro de linea de gol, tiro de esquina, gol);

Agitar una bandera roja para marcar un inicio o reinicio incorrecto;

Agitar una bandera roja para marcar el reingreso incorrecto de un jugador
excluido o por el ingreso incorrecto de un suplente.

Cada juez de linea de gol debera recibir del Comité Organizador una cantidad
de pelotas suficiente de manera que cuando la pelota original haya salido del
campo de juego, ellos puedan arrojar inmediatamente una nueva pelota al
arquero (para un tiro de linea de gol), al jugador mas cercano del equipo
atacante (para un tiro de esquina), o siguiendo cualquier otra indicacion del
referi.

CONTROLADOR

El Controlador sera responsable de controlar el equipamiento de todos los
jugadores antes y durante su partido. También podran controlar el
equipamiento en cualquier otro momento durante la competicion.

CRONOMETRISTAS
Los cronometristas deberan estar ubicados en la mesa de arbitros.
Los deberes de los cronometristas deberan ser:

Registrar los periodos exactos de tiempo de juego, tiempo fuera de juego y los
intervalos entre los periodos;

Controlar los periodos de tiempos fuera de juego y sefalar la finalizacion del
periodo levantando una bandera roja, excepto que el referi sefale la
finalizacion de un tiempo fuera de juego;

Registrar los tiempos de exclusion de los jugadores que sean retirados del area
de juego de acuerdo con los reglamentos, asi como los tiempos de reingreso
de dichos jugadores o sus reemplazos;



9.2.4.

9.3.

9.3.1.

10.
10.1.
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10.2.1.

10.2.2.

11.
11.1.
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12.
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13.
13.1.

13.2.

Contralor los periodos de exclusion de los jugadores y sefalar el final del
periodo de exclusion mediante un dispositivo visual electronico o elevando y
agitando una bandera verde;

Un cronometrista debera sefialar mediante cualquier medio siempre que sea
distintivo, acusticamente eficiente y rapidamente entendible, la finalizacion de
cada periodo, en forma independiente de los referis excepto en el caso del
otorgamiento simultaneo por parte de un referi de un tiro penal. En este caso,
el tiro penal debera ejecutarse de acuerdo a los reglamentos;

El primer cronometrista debera cumplir con las tareas especificadas en los
parrafos 9.2.1 y 9.2.2 y el segundo cronometrista deberd cumplir con lo
indicado en 9.2.3y 9.2.4.

PLANILLERO
El planillero debera estar ubicado en la mesa de arbitros.
Los deberes del planillero seran:

Registrar los goles acordados a cada equipo y mantener actualizado el tablero
durante el partido;

Mantener el registro del partido, incluyendo los jugadores, el resultado, los
tiempos fuera de juego, las tarjetas verdes, amarillas y rojas aplicadas a cada
jugador.

CANTIDAD DE JUGADORES

Cada partido podra estar integrado por un maximo de ocho (8) jugadores para
cualquier partido. No se permiten mas de cinco (5) jugadores a la vez en el
area de juego, en todo momento. Cualquier otro jugador en ese momento sera
considerado suplente. Un equipo debe comenzar cada partido con cinco (5)
jugadores, listos para iniciar en su propia linea de gol. Si un equipo se ve
reducido a dos (2) jugadores en algin momento, el referi debera dar por
finalizado el partido y pasar el asunto al comité de competicion, quien decidira
la accion adecuada a tomar.

La lista de los nombres y numeros de los jugadores para un partido debe ser
entregada al oficial adecuado antes de la hora indicada por el Comité de
Competicion.

ANTI-DOPING

Esta estrictamente prohibido el doping tal como lo define el Cédigo Anti-Doping
del Movimiento Olimpico. Se llevara a cabo control de doping de acuerdo a los
reglamentos de control de Doping de la ICF bajo la supervisiéon del Comité
Médico de la SDN.

IDENTIFICACION

Todos los jugadores deben tener kayaks con las cubiertas del mismo color,
cubre-cockpits del mismo color, cobertura principal del cuerpo del mismo color,
cascos del mismo color y camisas del mismo color.

Cuando se use color(es) sélido(s) para el casco del kayak, los kayaks de todos
los jugadores deberan tener el mismo. En el caso de cascos de kayaks claros,
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la presencia de fibra de carbono u otro material integral de construccion no se
considerara que afecte el color general del casco de la embarcacion.

Si el referi o controlador determina que los equipos no se diferencian
adecuadamente, se requerira que el equipo que figure primero en la planilla del
partido, cambie sus colores de identificacion de la indumentaria.

Los jugadores de un equipo deberan estar numerados desde el 1 a 99. Este
numero debera estar impreso en la indumentaria corporal y en el casco.

Los numeros deberan ser claramente legibles para los referis desde cualquier
punto del area de juego y deberan identificar clara e individualmente a cada
jugador de un equipo. En la espalda de la indumentaria corporal deberan
aplicarse numeros de 20 cm de altura como minimo. En la parte frontal del
torso se deberd imprimir un nimero de 10 cm de altura por lo menos. En cado
lado del casco se deberan imprimir numeros de 7,5 cm de altura minima. El
capitan de cada equipo debera distinguir del resto de su equipo por medio de
un brazalete.

KAYAKS
Un kayak, aprobado por el Controlador, por jugador.

Pueden consultarse las especificaciones completas de kayaks y sus
protecciones en el Apéndice Control de Equipamiento.

PALAS
Una pala de doble hoja, aprobada por el Controlador, por jugador.

Pueden consultarse las especificaciones completas de palas en el Apéndice
Control de Equipamiento.

EQUIPAMIENTO PERSONAL

Cada jugador debera usar un casco con mascara facial protectora, aprobado
por el Controlador.

Pueden consultarse las especificaciones completas de cascos y mascaras en
el Apéndice Control de Equipamiento.

Se debera usar proteccion corporal, aprobada por el Controlador. Pueden
consultarse las especificaciones completas de proteccion corporal en el
Apéndice Control de Equipamiento.

Debera usarse una camisa con mangas que cubran por lo menos la mitad del
brazo. Los jugadores no deberan tener grasa o cualquier substancia similar en
sus brazos, cuello y equipamiento.

Ademas del equipamiento e indumentaria enumerados anteriormente, se
permite al jugador el uso de indumentaria y efectos personales y un
cubrecockpit. Se permite equipamiento protector adicional en las manos,
antebrazos y codos, siempre que sea ajustado, esté fijado seguramente y sin
bordes agudos de manera que no pongan en peligro a otros jugadores. No se
permite ningun otro equipamiento. Un jugador no podréd usar ningun item (tal
como joyas) que pueda poner en peligro tanto al usuario como a otro jugador.

Los jugadores no podran aplicar ninguna substancia grasa a su equipamiento.
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MARCAS REGISTRADAS Y SIMBOLOS PUBLICITARIOS

Las embarcaciones, accesorios e indumentaria podran llevar marcas
registradas, simbolos publicitarios y palabras.

Todo el material publicitario deberd estar colocado de tal manera que no
interfiera con la identificacion de los competidores y no confunda el resultado
de la regata.

Las marcas registradas, simbolos publicitarios y palabras deberan ser idénticos
y estaran en la misma posicion en los kayaks e indumentaria de todos los
jugadores.

Las palas podran llevar marcas registradas, simbolos publicitarios y palabras.

No se aceptara publicidad de tabaco ni de bebidas alcohdlicas de alta
graduacion.

El Comité Organizador de una competicion internacional tiene el derecho de
incluir publicidad durante la competicion en los kayaks de los jugadores. Los
simbolos publicitarios deberan estar incluidos en un &rea rectangular ubicada
entre 40 y 70 cm del frente del kayak. Los simbolos publicitarios deberan estar
inscriptos en un area rectangular de 30 cm por 15 cm. La publicidad puede
aparecer dos veces en el area publicitaria del kayak.

Las normas para cualquier material publicitario incluido en la indumentaria y
equipamiento de los palistas seran las siguientes:

La F.A.C. y la institucion que organice una prueba de la F.A.C. no deberan
comprometerse en contratos de auspicio (sponsorship) publicitario exclusivos.

Toda embarcacion, accesorio, 0 articulo de indumentaria que no cumpla con
las condiciones anteriormente mencionadas no sera aceptable para ser usado
en competicion. Los equipos son responsables de garantizar que su propio
equipamiento cumpla con estas reglas y reglamentos.

INTERCAMBIO DE EQUIPAMIENTO

Cada jugador podra dejar el area de juego e intercambiar cualquier pieza de su
equipamiento, en cualquier momento del partido, siempre que el equipamiento
haya sido aprobado por el Controlador. El jugador en cuestion debera recoger
el equipamiento que desee intercambiar de su area de suplentes.

CONTROL DE EQUIPAMIENTO

El equipamiento de los jugadores esta sometido a controles antes, durante o
después del partido.

Un referi debera sacar del area de juego, una vez que advierta la infraccion, a
cualquier jugador cuyo equipamiento esté contra las reglas, ya sea en la
primera interrupcion del partido o directamente si el equipamiento en cuestion
se ha tornado peligroso para los jugadores.

TIEMPO DE JUEGO

El tiempo de juego sera de dos (2) periodos, de diez (10) minutos cada uno, a
menos gue se requiera jugar periodos adicionales o realizar un desempate con
penales. El minimo tiempo de juego sera de siete (7) minutos en cada sentido.
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El intervalo de entretiempo deberda ser normalmente de tres (3) minutos. El
tiempo minimo de intervalo sera de un (1) minuto.

Los equipos cambiaran de lado de juego luego de cada periodo.

El referi podra conceder tiempo fuera de juego durante el tiempo de juego. El
cronometrista debera detener su reloj cuando el referi sefiale el tiempo fuera de
juego y lo pondra nuevamente en marcha cuando el referi reinicie el partido con
su silbato.

TIEMPO FUERA DE JUEGO

El referi debera hacer sonar su silbato tres veces para detener el partido para
un periodo de tiempo fuera de juego.

El tiempo fuera de juego debe ser otorgado si un jugador volcado o su
equipamiento esta interfiriendo con el juego.

El tiempo fuera de juego deberia usarse inmediatamente cuando los
reglamentos de juego se infringen peligrosamente o si un equipamiento del
campo requiere ser corregido o ajustado (por ejemplo, poner en peligro a otro
jugador debido a una pala rota).

El tiempo fuera de juego deberia usarse si se produjera alguna herida, o si
algun jugador estuviera ilegalmente en el campo, siempre que esto no ponga
en desventaja al otro equipo.

El tiempo fuera de juego debe usarse luego de anotarse un gol, o cuando un
tiro penal o tiro libre sea otorgado o por cualquier otras incidencias a discrecion
del referi.

Si el referi ha detenido el partido, no durante una interrupcion de juego y
cuando ningun equipo estaba en falta (por ej.: error del referi, goles deficientes,
heridas) el juego se reanudara con un tiro libre por el equipo que estuviera en
posesion de la pelota al interrumpirse. Cuando se hubiera otorgado tiempo
fuera de juego por el vuelco de un jugador, se otorgara un tiro libre al otro
equipo para reanudar el juego.

Si el referi no pudiera determinar quién estaba en posesion de la pelota en el
momento de hacer sonar el silbato, el referi debera reanudar el juego con el
lanzamiento de la pelota por el referi. Se aplica la sefal 8.

ELECCION DE LADO

El equipo que aparece primero en la planilla del partido comenzaré del lado de
la linea de gol ubicada a la izquierda de la mesa de arbitros a menos que uno
de los capitanes o el Arbitro jefe requiera el lanzamiento de una moneda para
determinar la eleccién de lados del campo de juego por parte de cada equipo.

COMIENZO DEL JUEGO

Al comienzo de cada periodo de juego, cinco (5) jugadores se alinearan listos
para partir, estacionarios y con alguna parte de sus kayaks sobre su propia
linea de gol.

El referi hara sonar el silbato para iniciar el juego y luego soltara o lanzara la
pelota hacia el centro del area de juego.
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Si la pelota es liberada o lanzada de modo que un equipo reciba ventaja
definida, el referi debera pedir la pelota y reiniciar el juego.

El jugador que intente alcanzar la pelota no puede recibir asistencia fisica de
los otros jugadores. La infraccion a esta regla serd penada por un tiro libre. Se
aplican las sefiales 1y 14.

Sélo un jugador de cada equipo podra intentar tomar posesion de la pelota.
Cualquier otro jugador que acomparie al jugador que va en busca de la pelota
no debera estar en un radio de tres (3) metros del cuerpo del jugador que va en
busca de la pelota. La infraccion a esta regla sera penada por un tiro libre. Se
aplican las sefiales 1y 14.

PELOTA FUERA DE JUEGO

Linea lateral y obstaculo superior: Cuando cualquier parte de la pelota toca la
linea lateral fisica o el plano vertical de la linea lateral fisica, o cuando toca
cualquier obstaculo superior, el equipo que no fué el dltimo en tocarla con su
pala, kayak o persona, debera hacer un saque desde el lateral. Se aplican las
sefales 5y 14.

Si la linea lateral es desplazada de posicion como consecuencia del normal
desarrollo del juego, el limite se mueve con la linea.

Saque desde el lateral. El jugador que haga el saque debera ubicar su kayak
en el punto de salida de la pelota o el punto de la linea lateral mas cercano al
punto de contacto de un obstaculo superior.

Linea de gol: Se otorgara un tiro desde la linea de gol o un tiro desde la
esquina cuando cualquier parte de la pelota toque el plano vertical del frente
del marco del arco entre los marcadores de esquina, excepto cuando una
pelota rebote en dicho marco (no en los soportes del arco) volviendo al area de
juego o cuando se anote un gol.

Tiro de linea de gol: Cuando la pelota sale por sobre la propia linea de gol de
un equipo y ha sido tocada por ultima vez por el otro equipo, se otorgara un tiro
de linea de gol. Se aplican las sefiales 6 y 14. El jugador que tenga a su cargo
el tiro de linea de gol debera estar ubicado con su kayak sobre la linea de gol.

Tiro de esquina: Cuando la pelota sale por sobre la propia linea de gol de un
equipo y fué tocada por ultima vez por un integrante de este equipo, se
otorgard al otro equipo un tiro de esquina. Se aplican las sefiales 5 y 14. El
jugador que efectlie el tiro de esquina debera ubicarse con su kayak en la
esquina del area de juego.

ANOTACION DE UN GOL

Un equipo anota un gol cuando toda la pelota pasa a través del plano del frente
del marco del arco del equipo oponente. Si un arco no esté fijado rigidamente y
se mueve, la pelota debera pasar a través del marco del arco. Se aplica la
sefial 3 y tiempo fuera de juego. El referi debera indicar el numero del jugador
gue ha anotado el gol al planillero. Se aplica la sefial 3.

Si la pelota no puede entrar al marco del arco por impedirselo una pala de un
defensor o un suplente que entre al marco del arco desde atras, el gol sera
otorgado al equipo que lanzé la pelota.
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REANUDACION LUEGO DEL GOL

Luego de haberse anotado un gol, el equipo que lo ha concedido tomara el tiro
de reiniciacion. El jugador que ponga la pelota en juego debera estar ubicado
con su cuerpo en el centro del area de juego. El referi hard sonar su silbato
para reanudar el partido. El jugador que tenga la pelota no esta obligado a
sostenerla por sobre su cabeza.

Todos los jugadores de ambos equipos deben estar con sus cuerpos en su
propia mitad del campo de juego al reanudarse el partido.

JUGADOR VOLCADO

Si un jugador vuelca y deja su kayak, el jugador no podra tomar parte en el
juego a partir de ese momento y debera dejar el area de juego inmediatamente,
con todo su equipamiento. Si un jugador que ha volcado desea volver al campo
de juego debe hacerlo de acuerdo a las reglas de ingreso al campo de juego.
Ninguna persona puede ingresar al area de juego para asistir a un jugador con
su equipamiento, y ninguno puede obstruir al referi por asistir a un jugador. Un
equipo podra ser penalizado durante un partido por cualquier ayuda externa
ilegal, o por cualquier interferencia con la oposicion que constituya ayuda
externa. El referi determinara la severidad de la sancion.

INGRESO AL AREA DE JUEGO, REINGRESO Y REEMPLAZO

En el area de juego no podra haber, en ningln momento, mas que la cantidad
legalmente permitida de jugadores de un equipo.

Los suplentes deberan estar en su propia area de suplentes.

La salida y el ingreso de los jugadores durante el reemplazo de uno de ellos
podra hacerse en cualquier lugar de la linea de gol del equipo involucrado.
Todo el kayak del jugador reemplazado debera dejar el area de juego antes
gue el suplente pueda ingresar a la misma. El reemplazo o cambio no sera
permitido si cualquier item del equipamiento del jugador, por ejemplo la pala o
el casco, permanece en el area de juego. Los reemplazos estan permitidos en
cualquier momento.

Un jugador que deje el area de juego exclusivamente debido a la accion del
juego no estard sometido a las condiciones para reingreso.

Un jugador que haya volcado y que no haya abandonado el area de juego por
su linea de gol no podra ser reemplazado hasta la proxima interrupcion del
partido. Se debera retirar todas las piezas del equipamiento del jugador (por
ejemplo, kayak y pala) antes de permitir el ingreso de su reemplazante.

REEMPLAZO E INGRESO ILEGAL AL AREA DE JUEGO

Cuando, en cualquier momento, se compruebe que hay en el area de juego
mas que la cantidad de jugadores legalmente permitida, el(los) jugador(es) que
hubieran ingresado ilegalmente al area de juego deberan recibir tarjeta(s)
amarilla(s), y el equipo penalizado deberéa jugar con un jugador menos que los
gue tenia antes de que el(los) jugador(es) entraran ilegalmente en el area de
juego, durante la duracion de la tarjeta amarilla. Si no estuviera claro cual(es)
jugador(es) debe(n) dejar el area de juego, entonces el capitdn del equipo
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sancionado debera nombrar al(a los) jugador(es). La infraccion a esta regla
merecera una sancion. Se aplican las sefiales 7 y 14.

En el caso de que un suplente coloque su pala en el area de juego de modo de
impedir la anotacion de un gol, se otorgara al equipo contrario la ejecucion de
un tiro penal al arco. El jugador que haya cometido la falta debera ser
penalizado con una tarjeta roja y el equipo debera jugar con un jugador menos
en el area de juego de la cantidad que tenia antes de que se produjera la
infraccién durante el tiempo restante del partido. La infraccidbn a esta regla
merecera una sancion. Se aplican las sefiales 15, 16 y 17.

USO ILEGAL DE LA PALA

Se aplican las sefiales 12 y 15. A continuacion se detallan los usos indebidos
de la pala:

Entrar en contacto con la persona de un oponente.

Jugar, o intentar jugar, la pelota con una pala cuando la pelota esta al alcance
del brazo de un oponente, y ese oponente esté tratando de jugar la pelota con
Su mano.

Jugar, o intentar jugar la pelota con una pala a través de la proa del kayak de
un oponente, dentro del alcance de brazo del oponente en una posicion normal
de paleo.

Colocar una pala dentro del alcance del brazo de un oponente que tiene la
pelota en su mano. Se excluye al arquero de esta regla y al mismo se le
permite defender directamente contra un tiro de gol siempre que la pala no sea
movida hacia el oponente en el momento del tiro y no se use de manera
deliberadamente peligrosa.

Cuando un jugador, con su pala, intenta restringir el uso de la pala de un
oponente.

Jugar la pala de un oponente en lugar de la pelota.
Lanzamiento de la pala.
Cualquier otro uso de una pala que ponga en peligro a un jugador.

POSESION ILEGAL

Se aplican las sefiales 11 y 15. Un jugador estd en posesion de la pelota
cuando la tiene en su mano o esta en posicion de alcanzar la pelota con su
mano, cuando la misma esta en el agua y no en el aire. Cuando un jugador
esté balanceando la pelota en su pala, también se considerard que esta en
posesion de la misma.

Un jugador debe deshacerse de la pelota dentro de los cinco (5) segundos de
obtener posesion de la misma, ya sea pasandola a otro jugador o efectuando
un tiro de modo que la pelota se desplace a mas de un metro del alcance de su
brazo, midiendo horizontalmente desde el punto de liberacion de la misma.

Si un jugador comparte la posesion con otro jugador o si la pelota se desplaza
fuera del alcance de su brazo al ser atacado por otro jugador, los cinco (5)
segundos deberan comenzar a contarse nuevamente una vez que el jugador
haya recuperado la posesion de la pelota.
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Si un jugador ha volcado al punto de tener todo su cuerpo y la cabeza bajo el
agua, se considerara que ha perdido la posesion a menos que tenga la pelota
en sus manos.

Un jugador no puede maniobrar su kayak con sus manos o su pala mientras la
pelota esté apoyada sobre su cubrecockpit.

ATAQUE MANUAL ILEGAL

Se aplican las senales 10 y 15. Un Ataque Manual se produce cuando un
jugador, con una mano abierta, empuja la espalda, brazo o costado de un
oponente. Los siguientes Ataques Manuales son ilegales.

Cualquier Ataque Manual en el que el jugador atacado no esta en posesion de
la pelota.

Cualquier contacto corporal que no sea con la mano abierta sobre la espalda,
brazo, o costado.

Cualquier Atague Manual que ponga en peligro al jugador que lo recibe.

Un jugador no puede desviar un Ataque Manual con su mano o antebrazo o
con el movimiento del codo hacia el oponente.

ATAQUE CON KAYAK ILEGAL

Se aplican las sefales 10 y 15. Se produce un Ataque con Kayak cuando un
jugador maniobra su kayak contra el de un oponente en un intento por ganar la
posesion de la pelota. Los siguientes Atagues con Kayak son ilegales.

Cualquier ataque con kayak que resulte en el kayak del atacante tocando el
cuerpo de un jugador y/o poniendo en peligro a un jugador. El brazo del jugador
no sera considerado parte de su cuerpo cuando cualquier parte del mismo esta
elevada y separada del cuerpo.

Cualquier ataque con kayak que resulte en el kayak del atacante entrando en
contacto con el cubrecockpit del oponente luego de hacer un ataque legal, no
sera penalizado a menos que el atacante siga golpeando el cubrecockpit.

Cuando la pelota ya no esta en control de ninguno de los dos jugadores, ellos
podran separarse del kayak del contrario por medio de sus manos para lograr
una accion controlada sobre el mismo.

Cuando un jugador en posesion de la pelota que no puede controlar la proa de
su kayak y ademas no puede evitar entrar en contacto con el cuerpo de un
oponente.

Cualquier ataque fuerte al costado de un kayak si se lo hace en un angulo entre
80 y 100 grados y por contacto momentaneo.

Ataque de un oponente que esté a mas de tres (3) metros de la pelota.
Ataque a un oponente cuando el atacante no esta compitiendo por la pelota.

EMPUJON ILEGAL

Se aplican las sefiales 10 y 15. Un empujén ilegal se produce cuando un
jugador maniobra su kayak contra el kayak de un oponente entre la linea de
seis (6) metros y la linea de gol, para ganar una posicion cuando ninguno de
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los dos jugadores esta intentando llegar a la pelota. Los siguientes empujones
son ilegales.

Cuando un jugador esta estacionario o intentando mantener una posicion y su
cuerpo es desplazado mas de medio metro por el contacto sostenido del kayak
de un oponente.

Cuando el contacto sobre el kayak del oponente podria ser definido como
ataque de kayak.

Un jugador con todo el kayak detras de la linea de gol no podra ser empujado,
ya gue no esta en el area de los seis (6) metros.

CORTINA ILEGAL

Se aplican las sefnales 9 y 15. Una cortina ilegal se produce cuando un
competidor impide activamente el avance de un oponente, excepto cuando:

Ambos jugadores estén compitiendo por la pelota; o
El jugador oponente esté en posesion de la pelota; o

El jugador oponente esté a menos de tres (3) metros de la pelota y sea el
jugador mas proximo a la misma, cuando la pelota esté en el agua y no en el
aire.

Ambos jugadores se estén empujando dentro del area de los 6 metros.

Se considere que un jugador estad impidiendo activamente el avance de un
oponente cuando su kayak se esta desplazando y/o esté intentando realizar
paladas activas.

RETENCION ILEGAL

Se aplican las sefiales 9 y 15.

Se produce cuando un jugador restringe el movimiento de un jugador contrario
0 gana apoyo o propulsién colocando su mano, brazo, cuerpo o pala sobre el
kayak, o reteniendo al jugador contrario 0 su equipamiento.

Un jugador que use para propulsion o apoyo, o para abandonar el lugar,
cualquier equipamiento del area de juego, por e€j.. marcadores limite, soportes
de arco o cualquier objeto cercano.

COMPORTAMIENTO ANTIDEPORTIVO

Se aplica la sefial 17 con una tarjeta verde. A continuacién se definen los
comportamientos antideportivos:

Cualquier infraccion cometida por un jugador durante una interrupcion del
juego.

Obstaculizar el intento de cualquier jugador para enderezarse luego de haber
volcado. Un jugador que haya volcado debera poder sacar su cabeza y
hombros fuera del agua antes de que un oponente pueda atacarlo.

Interferencia con el equipamiento de un oponente. Como por ejemplo retener o
desplazar la pala de otro oponente fuera de su alcance, o impedir
deliberadamente que un jugador recupere la posesion de su pala.
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Uso deliberado de tacticas dilatorias. Tales como arrojar la pelota lejos, u
obstruccién deliberada de los oponentes, para demorar una reanudacion rapida
luego de una infraccion.

Demostracion de desacuerdo por parte de los jugadores.
Reaccionar ante cualquier ataque.
Lenguaje soez o abusivo.

Otros comportamientos antideportivos contra jugadores, referis u otros arbitros
o comportamiento considerado lesivo para el juego a discrecion del referi.

DEFENSA DEL ARCO

El jugador defensor que esté mas directamente abajo del arco, para defender el
arco con su pala, sera considerado el arquero en ese momento. El cuerpo del
arquero debera estar enfrentando al area de juego e intentando mantener una
posicion dentro de un metro del centro de la linea de gol. Si dos o mas
jugadores estan directamente bajo el arco, el jugador ubicado mas
directamente debajo del arco sera considerado el arquero en ese momento.

Si el arquero no esta en posesion de la pelota y es desplazado o
desequilibrado por el contacto de un jugador oponente, se considerara que ese
jugador ha cometido un ataque ilegal. Esta infraccion merecera una sancion.
Se aplican las sefales 10 y 15.

Si un atacante mueve al arquero indirectamente, empujando a un defensor
sobre el arquero, cuando ninguno de los defensores estd en posesion de la
pelota, el atacante sera penalizado. Si el defensor tiene la oportunidad de evitar
el contacto con el arquero luego de haber sido empujado, pero no lo hace, el
atacante no sera penalizado.

Si un defensor empuja a un atacante sobre el arquero, el atacante no sera
penalizado. Si el atacante tiene la oportunidad de evitar el contacto con el
arquero luego de haber sido empujado, pero no lo hace, el atacante sera
penalizado.

Cuando un atacante, en posesion de la pelota, y cuya direccién original o
velocidad de desplazamiento no lo hubiera llevado a entrar en contacto con el
arquero, es empujado contra el mismo por un defensor, el atacante no sera
penalizado.

Un arquero gue no esté en posesion de la pelota, pero que esté intentando
alcanzar la pelota en el agua, podra ser atacado como cualquier otro jugador.
Si el arquero no toma posesion de la pelota no recuperara su status de arquero
hasta que el atacante haya hecho su lanzamiento o haya pasado la pelota.
Luego que el atacante haya perdido la posesion de la pelota, el atacante no
debera impedir activamente el intento del arquero para recuperar o mantener
Su posicion.

Dentro del area de seis (6) metros, un atacante no debera impedir activamente
a un defensor para tomar la posicion como arquero. Un defensor podra empujar
a un atacante con su kayak, cuando quiera tomar la posicion de arquero sin
penalizacidén, a menos que use juego peligroso.
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Tan pronto como un equipo toma control de la pelota, no podra ser considerado
como defendiendo vy, por lo tanto, no podra tener un jugador definido como
arquero.

PELOTA DE REFERI

Se declarara pelota de referi cuando dos o mas jugadores de equipos
oponentes tienen una 0 mas manos reteniendo firmemente la pelota, de
manera que los jugadores comparten la posesion de la pelota durante cinco (5)
segundos. Si el contacto inicial se hace directamente con la pelota, sera
aplicable la retencion ilegal sélo si cualquiera de los dos jugadores usa al
oponente como soporte.

Si el referi necesita detener el partido, fuera de una interrupcion en el juego y
cuando ninguno de los dos equipos esta en falta (por ej.: error de referi, goles
deficientes, heridas) y el referi no puede determinar quién estaba en posesién
de la pelota en el momento de hacer sonar el silbato, el referi reanudara el
partido con una pelota de referi.

Una pelota de referi se tomara en el punto de la linea lateral mas cercano al
incidente. Cuando se otorga una pelota de referi por un incidente que hubiera
ocurrido entre la linea de seis (6) metros y la linea de gol, la pelota de referi
serd tomada sobre la linea de seis (6) metros. Se aplica la sefial 8 y tiempo
fuera de juego.

Dos jugadores oponentes se alinearan en angulo recto con respecto a la linea
lateral, sobre el lado méas cercano a su propia linea de gol, cerca de la linea
lateral sobre la que ocurrid el incidente, separados por un metro, y enfrentando
al referi. Ubicaran sus palas sobre el agua, pero no entre sus kayaks y sus
manos sobre la cubierta del kayak o sobre sus palas.

Todos los otros jugadores deberan estar por lo menos a tres (3) metros de
distancia del punto entre los dos jugadores que participen de la pelota de referi.

El referi arrojara la pelota al agua entre los dos jugadores y hara sonar el
silbato para reanudar el juego. Ambos jugadores deberan intentar tomar la
pelota con sus manos tan pronto la misma toque el agua. Los jugadores no
deberan jugar la pelota antes de que la misma toque el agua. La infraccion a
esta regla merecera una sancion. Se aplican las sefiales 11 y 15.

VENTAJA

Los referis pueden permitir que el juego continde cuando el equipo en posesién
es beneficiado por la continuacion del juego como resultado de una infraccion
de un oponente, si ningun referi ha hecho sonar el silbato. El referi debera
reconocer la jugada ilegal haciendo sefales de seguir el juego. Se aplican las
sefales 13y 14.

El referi podra penalizar a cualquier jugador que cause una infraccion a la que
se aplique ventaja, en la siguiente interrupcion del juego con una tarjeta
amarilla o roja.

La ventaja se indicara si no hay infraccién pero los jugadores creen que la hubo
y han detenido el juego. (Por ejemplo un silbato de otra area de juego, publico,
etc.).
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SANCIONES

El referi puede imponer cualquier combinacion de las siguientes sanciones por
juego ilegal segun la severidad y/o frecuencia de las ofensas que estan siendo
penalizadas. el referi podra hacer salir a un jugador del area de juego por
distintos periodos segun la severidad y/o frecuencia de la ofensa que esté
siendo penalizada. La medicién del tiempo de expulsion se interrumpe durante
los periodos de tiempo fuera de juego o intervalos del juego.

Tiro al arco penal. Se aplica la sefial 16 y tiempo afuera.

Un tiro al arco penal se otorgara ante cualquier ofensa deliberada y/o peligrosa
en el area de seis (6) metros cuando un jugador sea victima de un foul en el
acto de tirar al arco, o pasar la pelota o posicionarse para un gol casi seguro. El
acto de tirar al arco comienza cuando un jugador tiene contacto con la pelota,
con su mano o pala, y esta intentando o preparandose claramente para un tiro.

Se podréa otorgar un tiro al arco penal ante una ofensa en la que un jugador,
fuera del area de los seis (6) metros, es victima de un foul en el acto de tirar al
arco o de pasar o de posicionarse para un gol casi seguro, mientras el arco no
sea defendido de otra forma si no se hace el intento de evitar el juego ilegal
(deliberado) y/o una ofensa en la cual se produce el contacto de la pala con la
pelota en manos del oponente o cualquier jugada ilegal (peligrosa) que ponga
en peligro a la oposicion.

Se otorgara un Tiro Penal al Arco ante una infraccion deliberada y/o peligrosa a
un jugador que esté dentro del area de los 6 metros intentando efectuar un tiro
libre.

Tiro libre. Se aplica la sefal 15.

Un tiro libre puede ser un tiro directo al arco. El juego general se reanuda
cuando la pelota se ha trasladado un metro horizontalmente o cambiado de
posesion a otro jugador del equipo. Se otorgara un tiro libre para infracciones a
las que no se haya penalizado con un tiro al arco penal, tiro de esquina, tiro de
linea de gol, o reanudacion desde el centro del campo.

Lanzamiento libre. Se aplica la sefal 14.

Un lanzamiento libre no puede ser tiro directo al arco. El juego general se
reanuda cuando la pelota se ha trasladado un metro horizontalmente o
cambiado de posesiéon a otro jugador del equipo. Se otorgara un lanzamiento
libre cuando no se haya penalizado con un tiro al arco penal o tiro libre.

Jugador expulsado por el resto del partido.
Se aplica la sefial 17 y una tarjeta roja.

Se aplicara una tarjeta roja a un jugador que haya recibido su segunda tarjeta
amarilla por cualquier razén.

Se deberd otorgar una tarjeta roja cuando se proteste contra una tarjeta
amarilla o cuando la misma no haya tenido el efecto deseado de que el jugador
controle su juego o actitud.

Se otorgara una tarjeta roja si se produce un atague personal a un jugador.
Se otorgara una tarjeta roja ante lenguaje soez o abusivo repetido y continuo.
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Si un jugador es expulsado por el resto del partido, el jugador no podra ser
reemplazado por un suplente.

Jugador expulsado por dos (2) minutos.
Se aplica la sefial 17 con una tarjeta amarilla.

Se otorgara una tarjeta amarilla a un jugador que haya recibido su tercera
tarjeta verde por cualquier razon.

Se debera otorgar una tarjeta amarilla por un foul intencional y/o peligroso que
impida la anotacion de un gol casi seguro, cuando el referi entienda que el
otorgamiento de un tiro libre no habr& de tener el efecto deseado.

Se debera otorgar una tarjeta amarilla por juego ilegal peligroso, que sea
intencional, repetido o cuando no se intente evitar el juego peligroso.

Se debera otorgar una tarjeta amarilla ante repetidas y continuas protestas
contra decisiones del referi.

Se debera otorgar una tarjeta amarilla por lenguaje soez o abusivo.

Los jugadores expulsados deben respetar las reglas de entrada al area de
juego en su retorno al completar el periodo de expulsion.

Advertencia
Se aplica la sefial 17 con una tarjeta verde.

Se deberd otorgar una tarjeta verde ante comportamiento antideportivo
intencional que influencie considerablemente el estado del partido.

Se debe otorgar una tarjeta verde por comunicacion verbal innecesaria con el
referi, juego peligroso y/o comportamiento antideportivo.

Advertencia al Equipo

Se aplica la sefal 17 con una tarjeta verde. Tendra lugar una advertencia al
equipo cuando el referi aplique una tarjeta verde a todos los jugadores del
mismo.

Se hara una advertencia al equipo por la repeticién de infracciones de un tipo
determinado por parte de mas de un jugador del mismo equipo.

Luego de haberse realizado una advertencia al equipo, se aplicara una tarjeta
amarilla a cualquier jugador de ese equipo por cualquier infraccion igual
subsiguiente.

REALIZACION DE LANZAMIENTOS

El jugador que tome cualquier tiro de linea de gol, tiro de esquina, saque de
linea lateral, lanzamiento libre o tiro libre debe sostener la pelota sobre su
cabeza, con los brazos extendidos y su kayak estacionario, antes de efectuar el
lanzamiento. El lanzamiento inicial del jugador deberd recorrer un metro en
sentido horizontal desde el punto de liberacion de la pelota o haber cambiado
de posesion a otro jugador del mismo equipo. La infracccibn a esta regla
merecera una sancion, otorgandose la posesion de la pelota al equipo
oponente. Se aplican las sefales 11y 14.

Los tiros libres, los tiros de linea de gol, tiros de esquina, tiros de reanudacion y
tiros de linea lateral no pueden ser directos al arco contrario.
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La pelota no estara en juego hasta que el tiro inicial haya cubierto por lo menos
un metro medido horizontalmente desde el punto de liberacién de la pelota o
haya cambiado de posesion a otro jugador del mismo equipo. Se debera
permitir a un jugador tomar su posicién para tomar el tiro. Ningin oponente
podra entrar en contacto con el jugador o su equipamiento hasta que el mismo
haya efectuado el lanzamiento. Los oponentes no deberan intentar impedir que
la pelota recorra un metro en sentido horizontal. La infraccion a esta regla sera
sancionada. Se aplican las sefales 11 y 14 o las sefiales 11 y 15. Se volvera a
efectuar un lanzamiento libre como lanzamiento libre, y un tiro libre como tiro
libre.

El jugador debera lanzar la pelota dentro de los cinco segundos de estar en
posesion de la misma y en la posicidn correcta para efectuar el lanzamiento.
Los cinco segundos para el reinicio se cuentan desde el momento en que
cualquier miembro del equipo esta en posicién de levantar la pelota y efectuar
el tiro. No se tomara en cuenta cualquier caida o manoseo de la pelota,
siempre que el lanzamiento inicial se tome dentro de los cinco (5) segundos. La
infraccion a esta regla merecera una sancion, otorgandose al equipo oponente
la posesidn de la pelota. Se aplican las sefales 11 y 14 o las sefales 11 y 15.
Se volvera a efectuar un lanzamiento libre como lanzamiento libre, y un tiro
libre como tiro libre.

Cuando haya una infraccion que requiera la realizacion de un tiro libre o
lanzamiento libre, el lanzamiento se debera hacer desde un punto que, de
acuerdo al criterio del referi, dé mejor ventaja al equipo. El referi indicara que el
lanzamiento se tome ya sea donde tuvo lugar la infraccion o, cuando la pelota
estaba en el momento de la infraccién, o donde la pelota haya caido si estaba
en el aire en el momento de la infraccion. Sin embargo, una infraccion de
defensa del arco debera tomarse desde el lugar en que tuvo lugar la infraccion.

Cuando se otorgue un tiro libre a menos de un metro del arco, el tiro libre se
tomara en el punto mas cercano a un metro de la linea de gol.

REALIZACION DE UN TIRO PENAL AL ARCO

El jugador que tome el tiro penal al arco debera estar estacionario con su
cuerpo sobre la linea de seis (6) metros.

Todos los otros jugadores deberan estar en la otra mitad del area de juego
hasta que el juego se reanude.

El tiro serd tomado cuando el referi haga sonar el silbato. Se aplica la regla de
cinco (5) segundos.

El juego se reanudaré al sonar el silbato.

El jugador que toma el tiro penal no puede volver a tocar la pelota hasta que la
misma haya tocado a otro jugador o al equipamiento de otro jugador o el marco
del arco.

FINALIZACION DEL JUEGO

El cronometrista indicard la finalizacion del periodo de tiempo de juego
mediante el uso de una sefial intensa. La pelota esta muerta al comienzo de la
sefal. El referi deberé usar la sefial 2 para confirmar la sefial del cronometrista.

Si se hubiera otorgado un tiro al arco penal antes de la sefal de finalizacion de
juego, el tiro al arco penal debera efectuarse antes de que se considere
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finalizado el juego. En esta situacion, una vez lanzada la pelota, esta quedara
muerta inmediatamente luego de tocar el agua o el marco del arco y retorne al
area de juego.

TIEMPO EXTRA PARA GOL DE ORO

El tiempo extra para gol de oro consistira, excepto en una Gran Final, en dos
periodos de tres (3) minutos cada uno, declarandose ganador al equipo que
marque el primer gol. Habra una interrupcion de un (1) minuto antes de
comenzar el tiempo extra para gol de oro y entre ambos periodos, con un
cambio de campo.

El tiempo extra para gol de oro en Gran Final consistira en dos periodos de
diez (10) minutos cada uno; declarandose ganador al equipo que marque el
primer gol. Habra una interrupcion de un (1) minuto antes de comenzar el
tiempo extra para gol de oro y entre ambos periodos, con un cambio de campo.

DESEMPATE POR PENALES

El capitan del equipo debera elegir qué jugadores, y en qué orden, participaran
en la serie de tiros de desempate. Normalmente, se elegiran cinco (5)
jugadores (entre los que puede o no estar incluido el arquero), sin embargo, al
final del tiempo de juego, si uno o mas de esos jugadores no estuviera
participando en el partido debido a su expulsién por tarjeta roja, no podran
tomar parte en la serie de tiros de desempate y su equipo debera resignar esos
tiros. Al final del tiempo de juego, si uno 0 mas de esos jugadores no estuviera
participando en el partido debido a su expulsion por tarjeta amarilla, no podran
tomar parte en la serie de tiros de desempate pero su equipo no debera
resignar esos tiros.

Los jugadores participantes de cada equipo tomaran los tiros de desempate en
forma alternada. Para definir qué equipo tirara primero, el referi llamara a
ambos capitanes y tirard una moneda. Tirara primero el equipo cuyo capitan
gane el sorteo. ambos equipos tiraran al mismo arco. A menos que el Comité
de Competicion haya decidido cual arco habra de usarse, esta decision sera
del referi.

El arquero no involucrado en la defensa del arco y los jugadores restantes se
ubicaran al lado de la linea lateral mas cercana al segundo referi entre un tiro y
otro a menos que deban tomar el tiro personalmente.

Si luego de que ambos equipos hayan tomado los cinco (5) tiros de desempate,
uno de los equipos ha anotado mayor niamero de goles que el otro, sera el
equipo ganador.

Si, luego de tomar los cinco (5) tiros de desempate, el marcador esta todavia
empatado, los equipos deberan tomar tiros de desempate en forma alternada,
en el mismo orden que la serie anterior, hasta que, con un numero igual de
tiros de desempate, un equipo haya anotado mas goles.

REALIZACION DE UN TIRO DE DESEMPATE

El jugador que deba realizar un tiro de desempate debera estar estacionario
CoNn Su cuerpo a cuatro metros y cincuenta centimetros de la linea de gol.

Un jugador del equipo contrario podra ubicarse de manera de defender el arco
con la pala ("el Arquero"). El cuerpo del arquero debera estar enfrentando el
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area de juego e intentando mantener una posicion dentro de un metro del
centro de la linea de gol. El arquero no debera dejar esta posicién durante el
periodo del tiro de desempate.

Todos los otros jugadores deberan esperar en la otra mitad del area de juego
hasta que se complete el tiro de desempate.

El tiro debera efectuarse cuando el referi haga sonar el silbato. Se aplica la
regla de cinco (5) segundos.

El jugador debera efectuar un tiro directo al arco.

PROTESTA AL COMITE DE COMPETICION

El jefe de delegacidn o el jefe de equipo podra elevar una protesta de acuerdo
a estos reglamentos. Dichas protestas deberan ser presentadas al Comité de
Competicion, que determinard su validez. EI Comité de Competicién podra
permitir que una protesta sea hecha por dos o0 més jefes de delegacion o de
equipo en forma simultanea, cuando en opinidon del Comité de Competicion su
gueja esté originada en la misma decision.

Las objeciones sobre decisiones de los controladores de equipamiento deberan
hacerse verbalmente, sin pagar tarifa, por un jefe de delegacion o jefe de
equipo a un Controlador o Jefe de Controladores antes o durante un partido en
el cual esté involucrado su equipo. Si la objecion se hace antes del partido, el
equipamiento podra ser sometido a un nuevo control. Si la objecion al control
de equipamiento se hace durante un partido, el Controlador debera tomar la
decision en cuanto a la necesidad o no de que el Referi llame al jugador para
efectuar el control de su equipamiento.

Todas las decisiones de los referis sobre cuestiones de hecho seran definitivas
y su interpretacion de los reglamentos sera acatada a lo largo de todo el
partido. No podra hacerse protesta alguna sobre una decision interpretativa del
referi.

Cualquier protesta debera hacerse de la siguiente manera.

Dentro de los veinte (20) minutos luego del partido en el cual se haya producido
el incidente que origina la protesta, y serd acompafiada por una tarifa de US$
20,00 que seran reembolsados si la protesta es aceptada; o

No mas tarde que una hora antes del comienzo del partido cuando la protesta
sea en contra del derecho de un jugador o equipo a participar en dicho partido,
y serd acompafiada por un tarifa de US$ 20,00 que sera reembolsada si la
protesta es aceptada.

El Jefe de Equipo (o su representante) debe hacer la nota de protesta al Arbitro
Jefe por escrito, enumerando:

El incidente en cuestion;
Los fundamentos sobre los que se basa la protesta; y
Las razones o circunstancias que apoyan la argumentacion de la protesta.

No hay parte de estos reglamentos que impida a un Jefe de Equipo retirar una
protesta en cualquier momento, dirigiéndose al Arbitro Jefe por escrito.



48.7. Al recibir una protesta de acuerdo con las reglas, el Arbitro Jefe debera pasar
inmediatamente el aviso de la protesta y cualquier documento adjunto al
Comité de Competicion.

48.8. EI Comité de Competicion debera, tan pronto como sea posible luego de la
recepcion de la protesta, investigar y considerar la protesta y dentro de los diez
(10) minutos de recibir el aviso de la misma determinar si:

48.8.1. La protesta debe ser rechazada, debido a que de acuerdo a su criterio, la
protesta es trivial o carece de mérito; o

48.8.2. La protesta es digna de estudio y determinaciones de acuerdo a estos
reglamentos.

48.9. Si el Comité de Competicion determina que el asunto merece mayor analisis de
acuerdo con estos reglamentos, deberd llamar lo antes posible a una reunion
del Comité de Competicién, teniendo en cuenta la proximidad de eventos
relevantes.

48.10. Cuando se hace una protesta contra un jugador o equipo, el jefe de equipo del
jugador o equipo en cuestion debera recibir una copia de la protesta para su
informacion.

48.11. EI Comité de Competicién podra realizar una reunion (o cualquier instancia que
permita) de manera que lo considera conveniente, pero debera:

48.11.1 Dar al Jefe de Equipo que presento la protesta la oportunidad de ser oido;

48.11.2. Otorgar la debida consideracion a cualquier afirmacion planteada por el Jefe
de Equipo que presento la protesta y cualquier oficial relevante;

48.11.3. Permitir al Jefe de Equipo que presentd la protesta estar presente junto con su
representante;

48.11.4. Poder requerir o pedir al Jefe de Equipo que presentd la protesta o cualquier
otro testigo que asista el encuentro o proporcione la evidencia que disponga; y

48.11.5. Brindar al Jefe de Equipo (0 sus representantes) de cualquier equipo que
pueda estar directamente afectado por la protesta toda la oportunidad de ser
escuchado.

48.12. Luego de la consideracion de toda la informacion relevante y disponible, el
Comité de Competicion debera llegar a una conclusion. La decision del Comité
de Competicion debera ser tomada por mayoria. EI Comité de Competiciéon
podré:

48.12.1. Descalificar un equipo, o excluirlo por el resto de la competicién;

48.12.2. Cuando una protesta contra la eligibilidad de un equipo sea considerada
valida, descalificar al equipo de la competicion. Cuando un equipo sea
descalificado, en la medida de lo posible, los resultados de todos los partidos
previo que el equipo haya disputado en la competicibn seran anulados u
otorgados a sus oponentes, de acuerdo a lo que corresponda. Cualquier
entrega de medallas, trofeos o colocacion sera rescindida.

48.12.3.Tomar cualquier otra accion que considere adecuada y, en cada caso, dar las
razones que fundamenten su decision por escrito.
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El Arbitro Jefe debera entonces notificar inmediatamente por escrito la decision
del Comité de Competicion al Jefe de Equipo que hubiera presentado la
protesta y a todas las otras personas relevantes involucradas.

Una protesta hecha posteriormente a los 30 dias de la fecha en que se realiz6
el partido en cuestion, solo sera aceptada si los oficiales de la asociacion que
presenta la protesta pueden probar que los hechos en los que la protesta esta
basada, han llegado a su conocimiento luego de la conclusiéon de la
competicion. Una protesta tardia debera ser derivada al Presidente del Comité
de Kayak Polo de la ICF y sera acompafada por una tarifa de US$ 20,00 que
sera reembolsada si la protesta es aceptada.

ACCION DISCIPLINARIA POR EL COMITE DE COMPETICION

El Comité de Competicion podra convocar a cualquier miembro de una
delegacion a presentarse en una reunion del Comité de Competicion realizada
de acuerdo con estos Reglamentos con fines de investigar el asunto si, en
opiniébn del Comité de Competicibn hubiera razones para creer que ellos
hubieran:

Dejado de cumplir con cualquiera de las previsiones de estos Reglamentos; o
las hubieran conducido de manera considerada ofensiva o prejuiciosa al
caracter o intereses de la Competicion.

El Comité de Competicion podra realizar una reunion (o cualquier cuarto
intermedio que involucre) de la manera que considere conveniente, pero:

Debera brindar al miembro de la delegacion convocado todas las
oportunidades de ser escuchado;

Debera brindar la consideracién debida a cualquier declaracion dada por el
miembro de la delegacién convocado o cualquier otro oficial relevante;

Debera permitir al miembro de la delegacion convocado estar presente junto
con sus representantes; y

Podré solicitar o requerir al miembro de la delegacion convocado o a cualquier
otro testigo a estar presente en la reunion o a proveer las pruebas que pudiera
tener.

Luego de la consideracion de toda la informacion relevante y disponible, el
Comité de Competicion debera llegar a una conclusion. La decision del Comité
de Competicién deberd ser tomada por mayoria. El Comité de Competencia
podré:

Llamar la atencién a un jugador;

Suspender a un miembro individual de la participacion de parte o toda la
Competicion;

Tomar cualquier otra accion que considera adecuada y, en cada caso, dar sus
razones para esta decision por escrito.

Penalizar a un oficial por sus acciones como jugador. Un jugador que también
actue como oficial no podra ser penalizado como jugador por sus acciones
como oficial.
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El Arbitro Jefe debera notificar inmediatamente la decision del Comité de
Competicién por escrito, al Jefe de Equipo del jugador u oficial de equipo
convocado y a todas las otras personas relevantes.

APELACION AL JURADO

Un Jefe de Equipo o de Delegacién podra apelar una decision del Comité de
Competicion de acuerdo con estos Reglamentos si la decision del Comité de
Competicién no hubiera sido tomada respetando estos Reglamentos. Estas
apelaciones deben ser dirigidas al Jurado, quien debera decidir sobre ellas. El
Jurado podra permitir que una apelacién sea hecha por dos o0 mas Jefes de
Equipo conjuntamente cuando, de acuerdo al criterio del Jurado, la queja de los
mismos haya sido originada por la misma decision del Comité de Competicion.

Todas las decisiones de los referis sobre cuestiones de hecho deberan ser
definitivas y su interpretacion de las reglas debera ser obedecida a lo largo del
partido. Ninguna apelacion podra ser hecha en relacibn a una decision
interpretativa de un referi.

Cualquier apelacion contra una decision del Comité de Competicion debera ser
hecha dentro de los sesenta (60) minutos de haber recibido la notificacion del
Comité de Competicion sobre su decision de rechazar una protesta, y debera
ser acompafiada por una tarifa de apelacion de US$ 50,00, la que sera
reembolsada si el Jurado devuelve el asunto al Comité de Competicion.

El Jefe de Equipo (o su representante) debera hacer el pedido de apelacion al
Arbitro Jefe por escrito, destacando:

La decisién del Comité de Competicién cuestionada;
Los fundamentos en los que se basa la apelacion; y
Las razones o circunstancias que apoyan los fundamentos de la apelacion.

No hay parte de estos reglamentos que impida a un Jefe de Equipo retirar una
apelaciéon en cualquier momento, dirigiéndose al Presidente del Jurado por
escrito.

Al recibir una protesta de acuerdo con las reglas, el Arbitro Jefe debera pasar
inmediatamente el aviso de la protesta y cualquier documento adjunto al
Jurado.

El Jurado debera, tan pronto como sea posible luego de la recepcion de la
apelacioén, investigar y considerar la apelacion y dentro de los diez (10) minutos
de recibir el aviso de la misma determinar si:

La apelacion debe ser rechazada, debido a que de acuerdo a su criterio, la
apelacion es trivial o carece de mérito; o

La apelacion es digna de estudio y determinaciones de acuerdo a estos
reglamentos.

Si el Jurado determina que el asunto merece mayor analisis de acuerdo con
estos reglamentos, debera llamar lo antes posible a una reunion del Jurado,
teniendo en cuenta la proximidad de eventos relevantes.

El Jurado debera realizar una reunion (o cualquier instancia que permita) de
manera que lo considera conveniente, pero debera:
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51.1.
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51.3.

Dar al Jefe de Equipo que presentd la apelacién y al Comité de Competicion la
oportunidad de ser oido;

Otorgar la debida consideracion a cualquier afirmacion planteada por el Jefe de
Equipo que presentd la protesta y el Comité de Competicidn;

Permitir al Jefe de Equipo que presento la protesta y al Comité de Competicion
estar presentes junto con sus representantes;

Poder requerir o pedir al Jefe de Equipo que presento la protesta, al Comité de
Competicién o cualquier otro testigo que asista el encuentro o proporcione la
evidencia que disponga; y

Luego de la consideracion de toda la informacion relevante y disponible, el
Jurado debera llegar a una conclusion. La decision del Jurado debera ser
tomada por mayoria. El Jurado debera entonces notificar inmediatamente por
escrito su decision al Arbitro Jefe de su decision tan pronto como sea posible.
El Arbitro Jefe debera notificar entonces inmediatamente al Jefe de Equipo que
hubiera presentado la apelacion y a todas las otras personas relevantes de la
decision del Jurado por escrito.

Si el Jurado considera que debe darse satisfaccion a los fundamentos
presentados por el Jefe de Equipo que presento la apelacion, debera indicar al
Comité de Competicion que reconsidere el asunto.

El Jurado no tiene poder de decision, y revisard el asunto tal como se lo
presenta en la apelacion. Ellos podran devolver el asunto al Comité de
Competicién para su reconsideracion, o podra rechazar la apelacién.

El Comité de Competicion debera cumplir con cualquier indicacion del Jurado
cuando se le devuelve una protesta para reconsiderarla.

Cualquier decision ulterior del Comité de Competicion bajo la direccion del
Jurado serd definitiva, y el Jefe de Equipo que hubiera apelado, no podra
presentar ninguna otra apelacion al Jurado por el mismo asunto.

APELACION AL CONSEJO DIRECTIVO DE LA F.A.C.

Un Jefe de Equipo que se sienta agraviado por la decisiéon del Comité de
Competicion luego de haber presentado su primera apelacion al Jurado, podra
elevar otra apelaciéon al Consejo Directivo de la F.A.C. para que tome su
determinacion de acuerdo a los Estatutos de la F.A.C. La decision del Consejo
Directivo de la F.A.C. sera definitiva y vinculante y se acuerda que el Jefe de
Equipo o su Club no podran presentar el caso o litigar en ninguna otra corte o
tribunal.

Un Jefe de Equipo o Club que desee apelar al Consejo Directivo de la F.A.C.
debe notificar esta decision por escrito al Secretario de la misma dentro de los
31 dias de la fecha de la notificacion de la decision del Comité de Competicion
contra la cual se presenta la apelacion.

Si no se respetan los limites de tiempo en la regla anterior, cualquier apelacion
guedara anulada salvo que el Jefe de Equipo presente una solicitud de
extension de los plazos al Consejo Directivo de la F.A.C., para comenzar una
apelacion debido a circunstancias excepcionales.



CAPITULO 4 REGLAS ESPECIALES PARA

1.2.

1.3.
1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

2.2.

2.3.

CAMPEONATOS ARGENTINOS,
ZONALES Y PROVINCIALES

Las reglas en esta seccion, especificamente para Campeonatos Argentinos,
Zonales y Provinciales, se han agregado para complementar, o reemplazar, a
las incluidas en capitulos anteriores.

ORGANIZACION

Los Campeonatos Argentinos, o Zonales se podran organizar todos los afios
s6lo con el consentimiento del Consejo Directivo de la F.A.C. y se desarrollaran
en el lugar y fecha fijados, y conforme al Reglamento de Competicion de
Kayak-Polo de la F.A.C.

Los escenarios de competicion deberan incluir 2, 3 o 4 areas de juego y un
area de calentamiento por area de juego. Se prefieren piletas de natacion de
cincuenta metros, que cumplan con las normas de una pileta Olimpica.

Los Campeonatos Argentinos de Kayak Polo se realizaran en cuatro rondas.

Los Campeonatos Argentinos se deberan realizar para los siguientes eventos:
Mujeres Senior; Hombres Senior; Mujeres Sub-21, Hombres Sub-21,

Los Campeonatos Argentinos estaran abiertos a equipos de instituciones
afiliadas. No se aceptara la inscripcién de mas de un equipo de cada afiliada en
cada categoria.

En cualquier categoria, el Campeonato Argentino tendra validez solo si por lo
menos 6 instituciones afiliadas comienzan el evento. Si durante la competicion,
un equipo decidiera abandonar, la validez del campeonato no sera afectada.

Estos Campeonatos estaran abiertos solamente a las instituciones afiliadas a la
F.A.C. Las mismas deberan seguir el procedimiento estipulado en el Art. VI del
Reglamento General de la F.A.C. (ver Apéndice de este Reglamento).

Los Campeonatos Provinciales se podran organizar todos los afios a propuesta
de las Federaciones Provinciales adheridas a la F.A.C. o, en las Provincias
donde no las hubiera, a propuesta de un minimo de (4) afiliadas a la F.A.C.. En
el primer caso, estaran abiertos a las instituciones afiliadas a la Federacion
Provincial respectiva, con categorias diferenciadas para atletas federados
nacionales y provinciales. En el segundo caso, estaran abiertos soélo a las
instituciones de la provincia afiliadas a la F.A.C.

JURADO Y ARBITROS

Durante los Campeonatos Argentinos, la suprema autoridad reside en el
Jurado.

El Jurado estara integrado por un maximo de cinco personas. Estas personas
seran designadas por el Consejo Directivo de la F.A.C.

Uno de los miembros del Jurado, ya sea el Presidente de la F.A.C. u otro
miembro del Consejo Directivo de la F.A.C. serd designado Presidente del
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Jurado. A este Jurado quedaran subordinados el Arbitro Jefe y todos los otros
arbitros.

El Comité de Competicion estara integrado por tres arbitros con credencial
valida de Arbitro Nacional de la F.A.C. de la disciplina en cuestion. Deberan
pertenecer a distintas instituciones afiliadas.

El maximo numero de arbitros que podran actuar en los Campeonatos
Argentinos serd de ocho (8) por partido, excluyendo al Jurado, Arbitro Jefe,
Organizador de la Competicién, Organizador Técnico, Referi Jefe, Controlador
Jefe y Arbitro de Mesa Jefe.

Todos los Referis deberan tener credenciales validas de Referi Nacional de
Kayak Polo y/o estar avalados por el Comité de Kayak Polo de la F.A.C.

Todos los partidos deberan ser dirigidos por Referis neutrales, o sea
pertenecientes a clubes distintos a los que representen los dos equipos que
disputan el partido.

DESIGNACION

Los siguientes grupos son responsables de designar los siguientes oficiales:

Oficiales Campeonatos Argentinos
Jurado Consejo Directivo de la F.A.C.
Arbitro Jefe Consejo Directivo de la F.A.C.

Organizador de la Competicion

Organizador Técnico

Referi Jefe

Controlador Jefe

Oficial de Mesa Jefe

Oficial Médico

Oficial de Medios Consejo Directivo de la F.A.C.

El Oficial Médico supervisara el Control Anti-Doping y el bienestar de los
miembros de la delegacion y personal de competicion.

El Oficial de Medios supervisard las actividades de los medios en los
Campeonatos.

INSCRIPCIONES

Se fijara un cronograma para los Campeonatos Argentinos, que determinard
cuando deben enviarse las invitaciones, el cierre de las inscripciones, el envio
del programa provisorio y del programa definitivo a los equipos participantes y
cuando deben estar los detalles de la delegacién deben llegar al Comité de
Organizacion.

En semanas previas a la competicion.

Invitaciéon . 12? semanas
Fecha de cierre de inscripciones ¢2? semanas
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Programa provisional ¢,8? semanas
Detalles de la delegacion ¢4? semanas

Todos los asuntos relaciones con las Invitaciones e Inscripciones, encarados
por el Comité de Competicion, seran supervisados y sujetos a la aprobacion del
Comité de Kayak Polo de la F.A.C.

Las invitaciones al Campeonato Argentino seran remitidas por la institucion
organizadora y deberan ajustarse a las reglas y reglamentos de la F.A.C.

Las invitaciones deberan ser remitidas a todas las instituciones afiliadas a la
F.A.C.

Los Campeonatos Argentinos estan abiertos a equipos de clubes. No se podra
inscribir mas de un equipo por club en cada categoria.

El programa provisional debera enviarse a todos los equipos que se hayan
inscripto en la competicion.

LIMITACIONES DEL SISTEMA, PROGRAMA Y CRONOGRAMA

Un Campeonato Argentino no debera extenderse por mas de ¢ cuatro? (4) dias
sucesivos.

Se deberan usar por lo menos 2, pero preferiblemente 4 areas de juego para
las rondas intermedias de la competicion. Los partidos de un grupo deberan
realizarse en la misma area de juego.

Los partidos de las rondas finales de cada categoria deberan realizarse en la
misma area de juego.

No se podra exigir a un equipo jugar partidos distribuidos en un lapso mayor de
9 horas en el mismo dia.

No se podra exigir a un equipo jugar su primer partido del dia a menos de 12
horas de su ultimo partido del dia anterior.

No se podra exigir a un equipo jugar mas de cuatro (4) partidos en un mismo
dia.

No se podra exigir a un equipo jugar mas de dos (2) partidos en cualquier
periodo de 4 horas.

No se podra exigir a un equipo jugar un partido a menos de una (1) hora de
haber terminado su partido previo.

Un equipo deberé jugar por lo menos un partido el mismo dia y antes de jugar
en una Gran Final.

SELECCION DEL SISTEMA DE COMPETICION

La competicibn de cada categoria debera realizarse en varias rondas. El
Comité de Kayak Polo de la F.A.C. debera decidir el nimero de rondas por
categoria.

La Primera ronda sera una ronda eliminatoria.

La Segunda ronda se compone de dos rondas. La primera ronda intermedia es
en base al sistema de liga. Los equipos se dividiran en grupos de tamaiio igual,
o casi igual. Los Equipos de clubes seran clasificados usando los resultados de
la ronda eliminatoria y del Campeonato Argentino previo. El Comité de Kayak
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10.
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Polo de la F.A.C. decidira el nimero de grupos y los Equipos de Clubes
seleccionados para cada grupo.

La Segunda ronda intermedia, conducira a la tercera ronda. En la segunda
Ronda Intermedia, los equipos que se hubieran clasificado en la primera ronda
intermedia podran ser divididos en nuevos grupos. Cada grupo disputara un
sistema de liga o knockout para determinar su avance a la tercera ronda. El
Comité de Kayak Polo de la F.A.C. decidira el nimero de grupos y el sistema
gue se usara en la segunda ronda.

En la Tercera ronda, las Finales de Eliminacién, los equipos jugaran entre si en
un sistema knockout, como en los sistemas de series finales del Apéndice:
Sistemas de Partidos. Los equipos son eliminados progresivamente hasta que
los ultimos dos equipos juegan entre si en una Gran Final para decidir el
ganador. El Comité de Kayak Polo de la F.A.C. decidira qué sistema habra de
usarse en la tercera ronda.

AREA DE JUEGO

El largo del area de juego deberéa ser de treinta y cinco (35) metros y el ancho
de veintitres (23) metros. El Entorno Inmediato del area de juego sera un area
de agua sin obstrucciones, con un ancho minimo de un metro mas alla de
todos los limites.

El agua en toda el area de juego debera tener ciento veinte (120) centimetros
de profundidad.

Debera haber una espacio libre de obstaculos de por lo menos siete (7) metros
por sobre el area de juego.

LA PELOTA

El Comité de Kayak Polo de la F.A.C. debera aprobar el color y marca de las
pelotas que se usaran.

IDENTIFICACION

Los jugadores de un equipo deberan estar numerados del 1 al 10. Este numero
debera estar impreso en la indumentaria corporal y en el casco.

Todos los jugadores deberan tener kayaks del mismo color, cubrecockpits del
mismo color, cobertura corporal del mismo color, cascos del mismo color y
camisas del mismo color.

TIEMPO DE JUEGO

El tiempo de juego sera de dos (2) periodos de diez (10) minutos cada uno, a
menos que se requiera jugar periodos adicionales o que deba llevarse a cabo
un desempate por penales. No habra tiempo minimo de juego mas corto.

El intervalo de entretiempo sera de tres (3) minutos. No habra intervalo minimo
mas corto.

PROTESTA
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14.

Una protesta hecha durante la competicién debe ser dirigida al Comité de
Competicion y entregada al Arbitro Jefe no mas tarde que 20 minutos después
de la publicacion de los resultados.

El Arbitro Jefe debera notificar inmediatamente a todas las partes involucradas
en la protesta. Luego de 20 minutos, el Arbitro Jefe cerrara el caso y
comenzara la deliberacion sobre la protesta. La decision del Comité de
Competicion sobre la protesta debera ser confirmada por escrito, no mas tarde
gue 10 minutos después del cierre de la protesta, dando las razones de la
decision. El Arbitro Jefe debera entregar la decision a los Jefes de Equipo. Los
Jefes de Equipo deberan acusar recibo de la decision firmando una copia para
el Comité de Competicion y registrando la hora ante la eventualidad de una
apelacion posterior.

Todas las protestas deberan hacerse por escrito y seran acompafadas por una
tarifa de US$ 25,00 délares (0 monto equivalente en moneda nacional). La
tarifa serd reembolsada si la protesta es aceptada.

Cuando una protesta o informe es presentado contra un jugador o equipo, el
Jefe de equipo del jugador o equipo en cuestion debera recibir una copia de la
protesta o informe para su informacion.

APELACION

Una apelacion contra una decision del Comité de Competicion debera ser
dirigida al Presidente del Jurado por escrito y acompafada por una tarifa de
US$ 25,00 délares (o monto equivalente en la moneda del pais en el que se
realice el Campeonato). La apelacion deberé ser entregada al Presidente del
Jurado no mas tarde que 20 minutos después de que el Jefe de equipo ha sido
informado por escrito de la decision contra el jugador o equipo y ha firmado el
recibo. La tarifa sera reembolsada si la protesta es aceptada.

En los Campeonatos Argentinos la decision del Jurado serd inapelable.

PREMIOS

Las medallas de Campeonato deberan ser entregadas de acuerdo al Protocolo
Olimpico.

Las medallas de Campeonato seran entregadas en tres valores: doradas para
el ler. puesto, plateadas para el 2° puesto y de bronce para el 3er. puesto.

Cada medalla tendra inscripto el nombre, afio y categoria de la competicion por
la cual son otorgadas.

Las medallas no se entregaran, de ninguna manera, a cualquier otra persona
gue no sean las que han ganado el Campeonato.

En la ceremonia oficial sOlo se entregaran estas medallas, con exclusion de
cualquier otro premio. Si hubiera otros premios, los mismos podran entregarse
en una ocasion distinta a la de esta ceremonia.

Para mantener la dignidad y solemnidad de la ceremonia de entrega de
premios, los jugadores que reciban las medallas deberan usar trajes de
entrenamiento o uniformes nacionales.

ANTI-DOPING



14.1. El control de doping se realizara de acuerdo con las reglamentaciones de
control de doping de la ICF bajo la supervision del Comité Médico de la SDN.

15. RESULTADOS E INFORMES

15.1. Los resultados, informes sobre cualquier protesta realizada, y cualquier otra
documentacion necesaria concerniente a los partidos, deberan enviarse a las
oficinas centrales de la F.A.C. por la institucion organizadora en el dia de la
final.



APENDICE: SENALES DE MANO DEL REFERI

1. SENAL DE MANO DEL REFERI
1.1. 1. INICIO / INFRACCION

Brazo hacia adelante y doblado hacia arriba
con la palma abierta y orientada lateralmente
a nivel de la cabeza.

1.2. 2. FINALIZACION DE 1°/ 2° TIEMPO

Brazos cruzados en frente del pecho. Palmas
hacia afuera.

1.3. 3. GOL

Brazos extendidos, palmas juntas,
apuntando al centro del campo de juego

1.4 4. GOL ANULADO

Cruce repetido de los brazos a nivel de los
muslos. Palmas abiertas

1.5. 5. TIRO DE LATERAL / DE ESQUINA

Sefialando la linea lateral. El otro brazo
sefalando la direccién del juego




1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

6. TIRO DE LINEA DE GOL

Sefialando con la mano abierta y el brazo
extendido a lo largo de la linea de gol. El otro
brazo sefala la direccion del juego.

7. TIEMPO FUERA DE JUEGO

Formar una "T" con las manos por sobre la
cabeza.

8. PELOTA DE REFERI

Brazos extendidos hacia adelante a nivel de
los hombros, pufios cerrados, pulgares hacia
arriba.

9. OBSTRUCCION / RETENCION

Levantar un brazo con el pufio cerrado por un
lapso de 2 segundos, y luego sefalar la
posicion desde donde se debe efectuar el tiro
libre.

El otro brazo sefialando la direccion del
juego.

10. CONTACTO ILEGAL

Sostener puiio cerrado contra la cadera
durante 2 segundos, y luego sefialar la
posicion desde la cual se debe tomar el tiro
libre.

El otro brazo sefialando la direccion del
juego.
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1.12.

1.13.

1.14.
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11. 5 SEGUNDOS / POSESION

Elevar la mano al costado al nivel de la
cabeza, con la palma hacia adelante. Separar
todos los dedos de la misma durante 2
segundos, y luego sefialar la posicion desde
donde debe tomarse el tiro libre.

El otro brazo sefialara la direccion del juego.

12. USO ILEGAL DE LA PALA

El costado de la otra mano golpea
repetidametne el brazo superior que indica la
direccién del juego durante 2 segundos, y
luego sefiala la posicion desde donde debe
tomarse el tiro libre.

13. SEGUIR JUEGO / VENTAJA

Un brazo flexionado en el codo, la mano
oscilando hacia adelante y atras a nivel de la
cadera por lo menos tres (3) veces. El otro
brazo sefala la direccion del juego.

14. TIRO LIBRE

Brazo extendido, palma abierta, sefialando la
direccion de juego paralela al costado del
campo. El otro brazo indicando la sefal
correspondiente a la infraccién (1, 5, 6, 11 0
13).

15. TIRO LIBRE

Brazo extendido, dedo indice sefialando el
arco en la direccion del ataque. El otro brazo
indicando la sefal correspondiente a la
infraccion (9, 10, 11 o 12).



1.16.

1.17.

16. TIRO PENAL AL ARCO

Ambos brazos extendido, los indices juntos y
sefalando el arco.

17. MOSTRANDO TARJETAS
Tarjeta verde: advertencia
Tarjeta amarilla: expulsion por 2 minutos

Tarjeta roja: expulsion por el resto del
partido

Sostener la tarjeta por sobre la cabeza. El
otro brazo sefalando al jugador. Si fuera
necesario, indicar el numero del jugador con
los dedos. Usar el pufio cerrado para indicar
diez cuando se requiere indicar el nimero 10
0 mayor.
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APENDICE: CONTROL DE EQUIPAMIENTO

KAYAK

La longitud del kayak no debe ser mayor que 3100 mm ni menor que 2100 mm,
incluyendo las protecciones elasticas, y su anchura no debe ser mayor que 600
mm ni menor que 500 mm. El peso, incluyendo las protecciones, no debe ser
menor que 7 kg. No debe tener proyecciones o bordes agudos. Todas las
curvas deben ajustarse a las regulaciones de este articulo. Las protecciones
elasticas tal como se las describe en las regulaciones, deben estar firmemente
fijadas a la proa y popa del kayak. El kayak debera ser controlado mediante
calibres.

Dimensiones Generales. Las dimensiones generales definen los parametros
del kayak usado para Kayak Polo. En los kayaks con protecciones integrales,
las mediciones se haran con las mismas colocadas.

Todas las referencias a la planta, lateral, extremo, eje, etc. se refieren al kayak
colocado en posicion normal, y manteniéndolo en la misma posicién para todas
las mediciones.

VISTA EN PLANTA DE SECCIONES / ZONAS

(DIBUJO)

Longitud: Minima 2100 m y maxima 3100 mm

Seccion AA' a BB': Zona de Impacto Frontal (Proa) radio minimo de 100 mm
en cualquier punto de la curva B-A-B'

Seccion BB'a CC' Seccion Frontal
Seccion CC'a DD' Seccion del Cockpit
Seccion DD'a EE' Seccién Posterior

Seccion EE'a FF'  Seccion de Impacto Posterior (Popa) radio minimo de 100
mm en cualquier punto de la curva E-F.E'

Requisitos de seguridad

El kayak no debe tener proyecciones o bordes agudos u otras caracteristicas
peligrosas. La forma del kayak debe ajustarse a las especificaciones
detalladas. Todos los bulones, tornillos u otros elementos de fijacion de metal
incluidos en los kayaks de plastico y/o de fibra de vidrio deberan estar
embutidos.

El kayak debe tener protecciones de material blando, absorbente de impactos,
fijadas firmemente a los extremos de proa y popa, que sean suficientes para
impedir heridas a los jugadores y reducir los posibles dafios al equipamiento.
Las protecciones deben cumplir con las especificaciones detalladas.
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El kayak debe tener la flotabilidad suficiente como para mantenerse a flote de
forma tal que alguna de sus partes esté por sobre la superficie del agua adn
cuando el mismo esté totalmente lleno de agua. Si el Organizador de la
Competicién lo requiriera en un Area de Juego determinada, el kayak debera
ser provisto de flotabilidad adicional.

Borde

El borde del kayak debera tener el radio suficiente como para no causar
heridas a un jugador en un eventual impacto.

El borde es la linea alrededor del kayak (no necesariamente la linea de union o
de borda) a lo largo de la cual el lateral o extremo del kayak toca la tangente
vertical. Las referencias a la parte superior, lado superior, lado inferior o fondo
son relativas a este borde.

En planta, el radio minimo de curvatura convexa para el borde es de 100 mm a
lo largo de todo el borde del kayak.

En la vista de perfil, el radio de curvatura minimo para los bordes en cada
seccion esté detallado en los parrafos siguientes.

Superficie superior

La superficie superior debe ser lisa, de manera de no causar dafios a un
jugador. No quedan incluidas las partes del cockpit cubiertas por el cubre-
cockpit.

El radio minimo de la curvatura convexa permitida en la superficie superior
(seccién BB' a EE') es de 5 mm. Se permitiran los recesos en el casco o
cubierta que tengan por objeto esconder cabezas de bulones o tornillos, etc.
Los recesos deben ser mas seguros que un dispositivo de fijacion sobresaliente
para que sean legales. Cuando se incluyan recesos par mejorar la seguridad
mediante la eliminacion de dispositivos de fijacion sobresalientes, el radio de 5
mm sera flexibilizado en la medida que cubra el radio de cualquier curva de
transicion entre la cubierta y las superficies laterales de cualquiera de esos
recesos.

Ver especificacion por separado sobre superficie superior o zonas de impacto.

Superficie inferior

La superficie inferior debe ser lisa de manera de no causar dafos a un jugador.
El radio minimo de curvatura para la superficie inferior de cada seccion se
detalla en los parrafos siguientes.

Zona de Impacto Frontal

(Seccion AA' a BB'). La zona de impacto frontal debera ser lo suficientemente
redondeada como para no causar heridas a otros jugadores, o dafos a los
kayaks de los oponentes.

Borde y superficie inferior en perfil. Para la parte desde un
punto Y (este punto Y requiere ser indicado en todos los
diagramas que siguen para mayor coherencia) por sobre
el borde, y para superficie inferior, el radio minimo de
curvatura permitido es de 50 mm. Para los fines de control
cuando las protecciones estan colocadas, el kayak debe



tener un espesor de 80 mm dentro de los 50 mm de la
parte posterior de la proteccion.

1.8.3. Forma en planta: En planta, el radio minimo de curvatura convexa permitido es
de 100 mm. Se debe alcanzar una anchura maxima de 200 mm dentro de los
primeros 100 mm. Estos primeros 100 mm son medidos desde la parte
posterior de la proteccion contra el kayak.

1.8.4. Superficie superior en perfil: El radio minimo de curvatura convexa permitida en
la superficie superior de la zona de impacto es de 20 mm.

1.9. Seccion frontal
1.9.1. (Seccion BB'a CC").

Borde y superficie inferior en perfil: Para la
parte desde un punto Y (30 mm por sobre el
borde) hasta el borde, y para la superficie
inferior, el radio minimo de curvatura convexa
permitido es de 50 mm.

1.10. Seccidén de cockpit

(Seccion CC' a DD"). Borde y superficie inferior
en perfil: Para la parte desde un punto Y (15
mm por sobre el borde) hasta el borde, y para
la superficie inferior, el minimo radio de
curvatura convexa permitido es de 20 mm.

1.11. Seccibn posterior

1.11.1. (Seccion DD' a EE'). Borde y superficie inferior
en perfil: Para la parte desde un punto Y (20
mm por sobre el borde) hasta el borde, y para
la superficie inferior, el minimo radio de
curvatura convexa permitido es de 30 mm.

1.12. Zonade impacto posterior

1.12.1. (Seccion EE' a FF'), Popa). La zona de impacto posterior debe estar
suficientemente redondeada de manera de no causar heridas a otros
jugadores, o dafos a los kayaks de los oponentes.

1.12.2. Borde y superficie inferior en perfil: Paara la
parte del kayak desde un punto Y por sobre el
borde, y para la superficie inferior, el radio
minimo de curvatura permitida es de 30 mm.
Para los fines de control de equipamiento
cuando la proteccion estad colocada, el kayak
debe tener un espesor de 60 mm dentro de los
50 mm de la parte posterior de la proteccion.

1.12.3. Forma en planta: En planta, el radio minimo de curvatura convexa tolerada es
de 100 mm. Anchura minima de 200 mm dentro de los ultimos 100 mm del
kayak. Estos ultimos 100 mm se miden desde la parte posterior de la
proteccion contra el kayak.

1.12.4. Superficie superior en perfil: Radio minimo de curvatura convexa permitida en
la superficie superior de la zona de impacto es de 5 mm.



1.13. Profundidad

1.13.1. La profundidad en el cockpit debe ser
suficiente para brindar al jugador cierta
proteccion contra impactos.

1.13.2. A lo largo de la longitud de la seccion
de cockpit del kayak (de CC' a DD'), a
cada lado del cockpit, el kayak debe ser
de po lo menos 180 mm de
profundidad, vista en perfil, sin incluir el
borde del cockpit.

2. CALIBRES PARA KAYAK

2.1 Se deberéan usar calibres normalizados para verificar el cumplimiento de las
especificaciones. Los calibres deben estar fabricados en chapa de aluminio con
toda precision.

2.2. Para calibrar la elevacion desde el borde del kayak, sostener el borde W-X del
calibre vertical y perpendicularmente al kayak. Alinear la "marca de borde" con
el borde del kayak. El lado Y-Y' hacia el kayak. El punto Y indica la elevaciéon
especificada desde el borde.

- Si la "marca de borde" toca el borde, pero el punto Y no toca el kayak,
entonces el radio en ese punto sera demasiado pequefio o no esta lo
suficientemente elevado.

- Si cualquier punto entre Y y la "marca de borde" del kayak tocan el calibre,
pero no el punto Y y la "marca de borde" simultineamente, entonces el
radio en ese punto es demasiado pequefio. Si el kayak se ajusta
exactamente a las especificaciones, tanto el punto Y como la "marca de
borde" y todos los puntos intermedios estaran tocandose.

- Si tanto el punto Y como la "marca de borde" tocan el calibre, pero no lo
tocan los puntos intermedios, entonces el radio del kayak en la "marca de
borde" sera demasiado pequefio. Si la parte del kayak que esta
controlandose tiene en general un radio mas que suficiente, el punto Y sera
el Unico que tocara. En este caso, la prueba de elevacion se habra
aprobado.

Elevacion suficiente, en general de  Radio demasiado pequefio en la Radio demasiado pequefio dentro
radio suficiente "marca de borde" del limite de la elevacion



2.3.

Para calibrar el radio de curvatura, la porcion de radio del calibre adecuado,
debe aplicarse perpendicularmente a la superficie que se esta controlando. Si
ambos puntos X y X' tocan la superficie al mismo tiempo sin que el resto del
kayak lo haga, la prueba habra sido aprobada.

ambos puntos X y X' tocan la superficie

2.4.

puntos X y X' no tocan la superficie al mismo tiempo

Los calibres a usar para la medicion de las diferentes secciones son.

2.4.1.

2.4.2.

2.4.3.

2.4.4.

2.4.5.

Calibre 1, calibre de borde, radio de 50 mm,
elevacion de 30 mm debe ser usado para medir las
secciones AA' a BB' (proa) y BB' a CC' (seccion
frontal)

Calibre 2, calibre de borde, radio de 20 mm,
elevacion de 15 mm, debe usarse para medir la
seccion CC' a DD’ (seccidn de cockpit).

Calibre 3, calibre de borde, radio de 30 mm,
elevacion de 20 mm, debe usarse para medir la
seccion DD' a EE' (seccién posterior) y EE’ a FF’
(popa)

Calibre 4, calibre de curva, radio de 100 mm, debe
usarse para medir en planta las secciones AA' a
BB’ (proa) y a EE' a FF' (popa).

Calibre 5, calibre de profundidad, elevacion de 180
mm, debe usarse para medir la seccion CC' a DD
(area de cockpit)



3.

3.1.1.

3.1.2.

3.1.3.

3.1.4.

3.1.5.

3.1.6.

3.1.7.

PROTECCIONES ELASTICAS

Deben usarse protecciones elasticas de 30 mm de espesor por lo menos en la
linea horizontal central y de 50 mm de ancho deben estar firmemente fijadas
para cubrir los bordes de los extremos del frente y parte posterior del kayak
hasta 100 mm desde los extremos.

El material blando y absorbente de impactos debe ser homogéneo (por e€j.:
espuma de goma, goma blanda). Si se eligen para su construccion materiales
compuestos para lograr el minimo espesor y la absorcion de impactos
requeridos, la propiedad de absorcion de impactos esencial de la proteccion no
debe perderse bajo compresion. Las caracteristicas deberan ser medidas a las
temperaturas que imperen durante la competicion.

El espesor debe ser de 30 mm como minimo cuando no esté comprimido. La
proteccion debe ser comprimible (a la presion del pulgar del controlador o del
jugador) por lo menos 10 mm. La proteccion no debe ser comprimible a un
espesor menor que 10 mm. El espesor y la compresion se miden
paralelamente al eje del kayak.

El espesor de 30 mm debe registrarse en la linea central horizontal. Puede
reducirse a un espesor no menor que 20 mm en un ancho de 50 mm (ver
diagramas de perfil).

Esta proteccion debe ser suficientemente durable como para que sirvan para
toda la duracion de la competicion. No debe desplazarse de su posicién al
impactar contra otros kayaks o el borde de la pileta. En general, no es
suficiente una sola capa de cinta adhesiva.

Si se usan remaches o bulones (o elementos similares) para fijar la proteccion
elastica, los mismos deberan estar embutidos por lo menos 20 mm dentro de la
proteccion.

La proteccion elastica debe ser fijada de manera tal que sus bordes y extremos
no sobresalgan, con el consiguiente peligro de enganche. Si se usan tuberias,
los extremos de los segmentos deben ser cerrados o cubiertos.

La proteccion debe colocarse sobre el borde (ver definicion de borde en las
especificaciones del kayak) para cubrir por lo menos 15 mm por arriba y por
debajo del borde. Debe ser continua alrededor de los extremos para cubrir los
bordes de la zona de impacto por lo menos 100 mm de la longitud del kayak.



41.1

4.1.2.

8.1.1.

PALA

La pala debe ser de doble hoja con una longitud maxima de 2200 mm. No debe
tener proyecciones ni bordes agudos. La forma, espesor y curvas de las hojas
deben ajustarse a las regulaciones de este articulo. La pala sera controlada
con un calibre.

La pala no debe tener proyecciones o bordes agudos u otras caracteristicas
peligrosas.

Las hojas no debe medir mas que 500 mm x 250 mm en planta. Los bordes
deben tener un radio minimo de 30 mm en planta y un espesor minimo de 5
mm. No se permiten hojas con extremos metalicos, ya sea que estén
protegidos o no.

CALIBRE DE PALA

Se usa un calibre normalizado para verificar el cumplimiento de las
especificaciones. El calibre requiere ser de chapa de aluminio y construido con
precision.

5.2. Para calibrar el radio de curvatura se debe aplicar
la porcion del radio del calibre de pala
perpendicularmente a la superficie que se esta
probando. Si ambos puntos X y X' tocan la
superficie al mismo tiempo sin que lo haga el
resto de la pala, se habra aprobado la prueba de
radio.

Para calibrar el espesor de las hojas de la pala,
aplicar la ranura del calibre al borde de la pala. Si
la pala no entra en la ranura, la prueba se habra
aprobado.

CASCO

El casco debe ser de seguridad y adecuado. Debe proteger al jugador contra
cualquier golpe de los que razonablemente puedan esperarse en el curso de un
partido, cubriendo desde la linea de la mandibula hasta el punto posterior del
craneo (nuca), de manera que no haya posibilidad de contacto entre el craneo
y una hoja de una pala sostenida horizontalmente.

PROTECCION DE LA CARA

La proteccidn de la cara debe estar hecha de material resistente como acero o
similar. En cualquier parte de la proteccion de la cara, debe ser imposible pasar
un objeto de 70 mm de ancho por 70 mm de espesor. La proteccion de la cara
debe estar fijjada firmemente al casco, sin recurrir a fijaciones agudas o
peligrosas. No debe presentar ninguna parte aguda o peligrosa. Debe proteger
al jugador contra cualquier golpe de los que razonablemente puedan esperarse
en el curso de un partido. Debe cubrir toda la cara del jugador, desde el nivel
inferior del menton y cubriendo la superficie entre ambas sienes.

PROTECCION DEL CUERPO

La proteccion del cuerpo debe tener un espesor de 15 mm como minimo. Debe
proteger al jugador de cualquier otro impacto producido por el equipamiento de



otros jugadores, que razonablemente pueda esperarse en el curso de un
partido. La proteccion del cuerpo debe comenzar a 100 mm del borde del
cockpit medidos del lado del jugador, con el mismo sentado normalmente en su
kayak. El espacio entre la parte superior de la proteccion en el costado y la
parte superior de la axila, medido con el brazo en posicion horizontal, debe ser
menor que 100 mm.



APENDICE: AREA DE JUEGO

1. Apéndice, Area de juego

1.1. El area de juego ideal tiene una longitud de treinta y cinco (35) metros y un
ancho de veintitrés (23) metros. El entorno inmediato del area de juego deberéa
ser un area de agua sin obstrucciones, con un ancho minimo de un metro por
afuera de los limites.
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El diagrama del area de juego se extendera con los marcadores de las areas de
suplentes a partir de la linea de gol, 4 metros desde el centro de la linea de gol.
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APENDICE: SISTEMAS DE PARTIDOS

1. TABLAS Y DIAGRAMAS DE SISTEMAS DE COMPETICION

1.1. Sistema Knockout
1.1.1 Serie Final de 1 grupo

A =1°en el grupo
B = 2°en el grupo
C =3%en el grupo
W = ganador
L = perdedor

1.1.2 Serie Final de 1 grupo

A =1°en el grupo
B = 2°en el grupo
C =3%en el grupo
W = ganador
L = perdedor

1.1.3 Serie Final de 1 grupo

A =1°en el grupo
B = 2°en el grupo
C =3%en el grupo
D =4°en el grupo
W = ganador
L = perdedor

2 partidos

partido 1 = Semifinal preliminar
partido 2 = Gran final

3 partidos

partido 1 = Semifinal
partido 2 = Final menor
partido 3 = Gran final

3 partidos

partido 1 = Semifinal
partido 2 = Final menor
partido 3 = Gran final



1.1.4. Serie Final de 2 grupos

A =1°en el grupo A
B =1°en el grupo B
C=2%enelgrupo A
D =2%en el grupo B
W = ganador
L = perdedor

1.1.5. Serie Final de 2 grupos

A =1°en el grupo A
B = 2°en el grupo B
C=1%°en el grupo B
D = 2°en el grupo A
W = ganador
L = perdedor

1.1.6. Serie Final de 4 grupos

A =1°en el grupo A
B =1°en el grupo B
C=1%enelgrupo C
D= 1°en el grupo D
W = ganador
L = perdedor

4 partidos

partido 1 = Semifinal
partido 2 = Semifinal
partido 3 = Final menor
partido 4 = Gran final

4 partidos

partidos 1/2 = Semifinales
partido 3 = Final “place”
partido 4 = Gran final

6 partidos

partidos 1/2 = Semifinales preliminares
partido 3 = Semifinal menor

partido 4 = Semifinal mayor

partido 5 = Final menor

partido 6 = Gran final



1.1.7. Serie Final de 1 grupo 6 partidos

A =1°en el grupo partido 1 = Cuarto de final mayor
B = 2°en el grupo partido 2 = Cuarto de final menor
C =3%en el grupo partido 3 = Semifinal mayor

D =4°en el grupo partido 4 = Semifinal menor

E =5°en el grupo partido 5 = Final menor

W = ganador partido 6 = Gran final

L = perdedor

1.1.8.Serie Final de 2 grupos 9 partidos

A =1°en el grupo A partidos 1/2/3 = Ronda 1

B =1°en el grupo B partidos 4/5 = Cuartos de final
C=2%enelgrupo A partido 6 = Semifinal mayor

D =2°en el grupo B partido 7 = Semifinal menor

E =3%°en el grupo A partido 8 = Final menor
F=3%enelgrupo B partido 9 = Gran final

W = ganador

L = perdedor



1.1.9. Serie Final de 2 grupos

A =1°en el grupo A
B =1°en el grupo B
C=2%enelgrupo A
D =2%en el grupo B
E =3%°en el grupo A
F=3%°enelgrupo B
W = ganador

L = perdedor

1.1.10. Serie Final de 3 grupos

Grupo D

Mini-liga: 3 partidos para ubicar equipos,

partidos 1, 3, 5
Grupo E

Mini-liga: 3 partidos para ubicar equipos,

partidos 2, 4, 6

A =1°en el grupo A
B =1°en el grupo B
C=1%°enelgrupo C
D =2°en el grupo A
E = 2°en el grupo B
F=2%enelgrupo C
W = ganador

L = perdedor

6 partidos

partidos 1/2 = Cuartos de final
partido 3 = Semifinal mayor
partido 4 = Semifinal menor
partido 5 = Final menor
partido 6 = Gran final

9 partidos

partidos 1-6 = Primera ronda
partido 7 = Semifinal

partido 8 = Final menor
partido 9 = Gran final



1.1.11. Serie Final de 3 grupos

Grupo D

Mini-liga: 3 partidos para ubicar equipos,

partidos 1, 3, 5
Grupo E

Mini-liga: 3 partidos para ubicar equipos,

partidos 2, 4, 6

A =1°en el grupo A
B =1°en el grupo B
C=1%enelgrupo C
D =2°en el grupo A
E = 2°en el grupo B
F=2%enelgrupo C
W = ganador

L = perdedor

1.1.12. Serie Final de 4 grupos

A =1°en el grupo A
B =1°en el grupo B
C=1%°enelgrupo C
D =1°en el grupo D
E =2°en el grupo A
F=2%enelgrupo B
G=2%enelgrupo C
H = 2°en el grupo D
W = ganador

L = perdedor

12 partidos

partidos 1-6 = Primera ronda
partidos 7/8 = Cuartos de final
partido 9 = Semifinal mayor
partido 10 = Semifinal menor
partido 11 = Final menor
partido 12 = Gran final

12 partidos

partidos 1-4 = Primera ronda
partidos 5/6 = Cuartos de final
partido 7 = Final “place”
partido 8 = Semifinal mayor
partido 9 = Semifinal menor
partido 10 = Final “place”
partido 11 = Final menor
partido 12 = Gran final



1.1.13. Serie Final de 4 grupos 14 partidos

A =1°en el grupo A partidos 1-4 = Primera ronda
B =1°en el grupo B partidos 5/6 = Cuartos de final
C=1%°enel grupo C partido 7 = Semifinal mayor

D =1°en el grupo D partido 8 = Semifinal menor

E =2%en el grupo A partido 9 = Final menor
F=2%enelgrupo B partido 10 = Gran final

G =2%en el grupo C
H = 2°en el grupo D
W = ganador
L = perdedor



2.1.
2.1.1.

2.1.2.

2.1.3.

2.2.
2.2.1.

SISTEMA DE BLOQUES (POOLYS)

Para 9 equipos:

12ronda (RONDA CLASIFICATORIA)

3 grupos de 3 equipos

BLOQUE A BLOQUE B BLOQUE C
Al Bl C1
A2 B2 C2
A3 B3 C3

Todos los equipos de cada bloque juegan contra todos.

El primer y segundo equipo de cada bloque juegan en la ronda 2 (Semifinal)
por los puestos 1 a 6, mientras que el tercer equipo de cada bloque juegan por
los puestos 7,8y 9.

22ronda

Los primeros equipos de cada grupo juegan contra los segundos equipos de
los otros grupos.

Los resultados de la 22 ronda se colocan en un programa. Los puntos se
otorgan como se indica en el sistema de competicién de los resultados ICF.

32ronda

La final: El Primero del programa contra el Segundo del programa

3er. Puesto: El Tercero del programa contra el Cuarto del programa

5° puesto: El Quinto del programa contra el Sexto del programa

Para 12 equipos

12 ronda (RONDA DE CLASIFICACION)
3 bloques de 4 equipos cada uno

BLOQUE A BLOQUE B BLOQUE C
Al Bl C1
A2 B2 C2
A3 B3 C3
A4 B4 C4

Todos los equipos de cada bloque juegan contra todos.

Los primeros y segundos equipos de cada bloque juegan en la 22 ronda en el

grupo D.




2.2.2.

2.2.3.

Los terceros y cuartos equipos de cada bloque juegan en la 22 ronda en el
grupo E.

22ronda

Grupo D: Los primeros equipos en cada grupo juegan contra los segundos
equipos de los otros grupos.

Grupo E: Los terceros equipos de cada grupo juegan contra los cuartos
equipos de los otros grupos.

Los resultados de las Semifinales se colocan en un programa. Los puntos son
asignados tal como se indica en el sistema de competicién de los resultados
ICF.

32ronda

La final: El Primero del grupo “D” contra el Segundo del grupo “D”
Puesto 3: El Tercero del grupo “D” contra el Cuarto del grupo “D”
Puesto 5: El Quinto del grupo “D” contra el Sexto del grupo “D”
Puesto 7: El Primero del grupo “E” contra el Segundo del grupo “E”
Puesto 9: El Tercero del grupo “E” contra el Cuarto del grupo “E”
Puesto 11: El Quinto del grupo “E” contra el Sexto del grupo “E”
NOTA: Con mas equipos usar 4 bloques.



SISTEMA DE LIGAS

Cuando se trate de hasta 7 equipos, los mismos jugaran entre si, y para la
segunda ronda se usara 3.31 y para la tercera ronda se usara 3.4.

Para mas de 8 equipos, dividirlos en dos grupos. En la primera ronda jugaran
entre si. En la segunda ronda como se indica en 3.3.2 y para la tercera ronda
como se indica en 3.4.

12 ronda (RONDA DE CLASIFICACION)
Grupo de 4 equipos:

1. Partido Equipo 1 contra Equipo 4
2. Partido 3 contra 2
3. Partido 4 contra 2
4. Partido 1 contra 3
5. Partido 4 contra 3
6. Partido 2 contra 1
Grupo de 5 equipos:
1. Partido Equipo 1 contra Equipo 5
2. Partido 2 contra 4
3. Partido 1 contra 4
4. Partido 3 contra 5
5. Partido 2 contra 5
6. Partido 1 contra 3
7. Partido 2 contra 3
8. Partido 4 contra 5
9. Partido 1 contra 2
10. Partido 3 contra 4




Grupo de 6 equipos:

1. Partido Equipo 1 contra Equipo 6
2. Partido 2 contra 4
3. Partido 3 contra 5
4. Partido 1 contra 5
5. Partido 2 contra 3
6. Partido 4 contra 6
7. Partido 1 contra 4
8. Partido 2 contra 5
9. Partido 3 contra 6
10. Partido 1 contra 3
11 Partido 2 contra 6
12. Partido 4 contra 5
13. Partido 1 contra 2
14. Partido 3 contra 4
15. Partido 5 contra 6
Grupo de 7 equipos:
1. Partido Equipo 1 contra Equipo 7
2. Partido 2 contra 6
3. Partido 3 contra 5
4. Partido 1 contra 6
5. Partido 2 contra 5
6. Partido 4 contra 7
7. Partido 1 contra 5
8. Partido 2 contra 4
9. Partido 3 contra 7
10. Partido 1 contra 3
11 Partido 4 contra 5
12. Partido 6 contra 7
13. Partido 1 contra 4
14. Partido 2 contra 7
15. Partido 3 contra 6
16. Partido 2 contra 3
17. Partido 4 contra 6
18. Partido 5 contra 7
19. Partido 1 contra 2
20. Partido 3 contra 4
21. Partido 5 contra 6




3.3.
3.3.1.

3.3.2.

3.4.

22ronda

Semifinales (para hasta 7 equipos)

PRIMERO contra CUARTO

SEGUNDO contra TERCERO
Semifinales (para 8 y mas equipos)

PRIMERO del grupo A contra SEGUNDO del grupo B
PRIMERO del grupo B contra SEGUNDO del grupo A

32ronda
La final: GANADOR de semifinal contra GANADOR de semifinal
3er. puesto PERDEDOR de semifinal contra PERDEDOR de semifinal

Es posible seguir con este sistema para los puestos que siguen al 3°, por €j.:
que el tercero del grupo A juegue contra el tercero del grupo B, el cuarto del
grupo A juega contra el cuarto del grupo B, etc.



