Reciclaje 2.013-14

Cambios del Reglamento
de waterpolo




WP 5 EQUIPOS Y SUSTITUTOS

WP 5.1 Cada equipo se compone de un maximo
de trece jugadores: once jugadores de campo y dos
porteros. Un equipo iniciara el juego con no mas de
siete jugadores, uno de los cuales sera el portero y
usara el gorro de portero Cinco reservas que podran
intervenir como sustitutos y uno sera portero que
podra ser utilizado sélo como un portero suplente
Un equipo que juega con menos de siete jugadores
podra jugar sin portero.




» COMENTARIO:

> La regla exige que los equipos tengan dos
porteros. Si un equipo esta jugando con un sélo
portero, podra tener hasta cinco jugadores

suplentes. El equipo no puede empezar el
partido con menos de siete jugadores. Con esta
regla, los equipos podran empezar el partido en
las mismas condiciones, no como hasta ahora
en el que un equipo podia tener un sélo portero
y el otro equipo dos porteros.




Un jugador puede ser sustituido en cualquier momento
urante el partido, dejando el campo de juego por la zona de
eentrada de su propia linea de gol . El sustituto podra entrar en el
ampo de juego desde su zona de reentrada, tan pronto como el
gador que sale haya aparecido por encima de la superficie del agua

lentro de la zona de reentrada. Si el portero es sustituido segun esta
Regla podré ser sustituido solamente por el portero suplente. Si el
quipo tiene menos de siete jugadores no se requiere que el equipo
egue con un portero. No se podra efectuar ninguna sustitucion
egun esta regla, durante el tiempo que transcurra entre la
efializacion por parte del arbitro de un penalti y su lanzamiento,
xceptuando en el tiempo muerto solicitado antes del lanzamiento
lel mismo. 4 4




» [Nota: En el caso de que el portero y el portero

suplente no tengan derecho o no puedan participar en
el juego, un equipo que juega con siete jugadores
estara obligado a jugar con otro portero que usara el
gorro de portero].




WP 5 EQUIPOS Y SUSTITUTOS

» Comentarios:

> La unica situacion admitida en la que el segundo
portero puede jugar como jugador es cuando el
equipo se queda con menos de 7 jugadores porque
los otros jugadores no pueden jugar y no hay mas
reservas en el banquillo

» En caso de brutalidad del portero, después del
anzamiento del penalti el equipo podra elegir jugar
0os cuatro minutos con portero (sustituto) y cinco
jugadores de campo o con seis jugadores de campo
sin portero. Ya no sera posible cambiar esta
decision durante los cuatro minutos de expulsion.




WP 5.9 Un portero que haya sido sustituido por
un portero sustituto no puede jugar en ninguna
posicion que no sea la de portero.

>WP 5.10 Si un portero es sustituido por razones
medica, los arbitros permitiran su sustitucion
inmediata por el portero suplente.




WP 7.3 Los arbitros tendran la decision de
seflalar (0o no senalar) una falta ordinaria, de
expulsion o penalti, dependiendo de que su decisién
dé ventaja al equipo atacante. Decidiran en favor del
equipo atacante mediante la sefializacibon o no
sefializacion de una falta, si en su opinién el hacerlo
daria ventaja al equipo del jugador infractor.

[Nota. Los arbitros deben aplicar este principio en
toda su extension.]




> Comentario:

> Al arbitro siempre debe proteger |Ia
accion, el movimiento, el progreso de los

jugadores. Se debe respetar
completamente la ventaja del equipo
atacante, la falta no debe sancionarse. El
arbitro solo intervendra cuando se pierda
la ventaja como consecuencia de la falta.




> WP 11.3 S1 se llegara al final del partido con el
resultado de empate y fuera necesario un ganador se
procedera al lanzamiento de la tanda de penaltis para
determinar el resultado.

> Comentario: ya no hay prorrogas. Esta
regla es mas justa, especialmente en las
competiciones tipo torneo.




WP 12.1 Cada equipo puede solicitar un tiempo
muerto en cada periodo de juego. La duracion de los
tiempos muertos sera de un minuto. El tiempo muerto se
puede solicitar en cualquier momento durante el juego,

incluyendo después de un gol, por el entrenador del
equipo que esta en posesion de la pelota diciendo:
"tiempo muerto" y sefialandolo al secretario o al arbitro
con las dos manos formando una T. Cuando se pida un
tiempo muerto, los darbitros o el secretario parardn
inmediatamente el juego con su silbato y los jugadores
deberan ir de forma inmediata a sus respectivas mitades
del campo de juego. 11 9




> Comentario:

> Un tiempo muerto no usado en un periodo, no se
puede usar en el siguiente periodo. Solo se

permite un tiempo muerto por periodo.

> Con esta regla los entrenadores ya tienen
suficientes oportunidades para hablar con los
jugadores.

> También es deber del arbitro controlar los
banquillos.




WP 19.2 El jugador al que se le concede un tiro libre
debera poner el balon en juego de inmediato, incluyendo
mediante pase o lanzamiento, s1 asi lo permite el Reglamento.
S1 un jugador que esta claramente en la posicion mas

favorable de ejecutar el tiro libre, no lo hace, debera ser
considerado como infraccion. El jugador defensor que ha
cometido falta deberd alejarse del jugador que ejecuta el tiro
libre antes de levantar un brazo para bloquear un pase o un
tiro, el jugador que no lo haga serda expulsado por
"interferencia" de acuerdo con WP 21.5.




> Comentarios:

> El defensor se debe mover claramente hacia el
jugador atacante.

> El defensor que ha cometido la falta se debe
separar (aprox. un metro) del jugador que
ejecutara el tiro libre aunque puede levantar un
brazo para tratar de bloguear un pase o
lanzamiento.

» El jugador atacante debe ejecutar el tiro libre
Inmediatamente (pase, lanzamiento o jugarla la
pelota al aire). .




WP 20.16 Pérdida de tiempo.

[Nota. Un arbitro puede sefialar una falta ordinaria segun
esta Regla antes de que haya transcurrido el tiempo de
posesion de 30 segundos.

S1 el portero es el tnico jugador del equipo en su mitad del
campo de juego, se considerara pe€rdida de tiempo del
portero recibir el balon de otro jugador de su equipo que
esta en la otra mitad del campo de juego.

En el ultimo minuto del partido, los arbitros deben estar
seguros de que hay pérdida de tiempo intencionada antes




» Comentarios:
> En el ultimo minuto del partido, los

arbitros deben estar seguros de Ia
intencionalidad de la pérdida de tiempo
antes de aplicar esta regla.




WP 20.17 Simular recibir una falta.

[Nota. Simulacion significa que un jugador realiza una

accion con la intencion evidente de provocar que el
arbitro sefiale una falta incorrectamente contra el jugador
contrario. El arbitro podra mostrar tarjeta amarilla contra
un equipo por la persistencia en la simulacion y se podra
aplicar WP 21.13 (falta de respeto-persistencia faltas)
para sancionar a los jugadores culpables. ]




> Comentario:
> La primera simulacion es contrafalta. La

segunda simulacion es tarjeta amarilla. En
caso de una nueva simulacion el arbitro
debera expulsar por todo el partido con
sustitucion a los 20 segundos a este
ultimo jugador por mala conducta.




WP 21.8 Impedir o estorbar la libertad de movimientos de
un contrario cuando €ste no tiene la pelota, incluyendo nadar
sobre los hombros, espalda o piernas del contrario. "Tener la
pelota" es levantarla, llevarsela o tocarla, pero no incluye nadar
con la pelota.

(Nota: El primer aspecto que el arbitro debe considerar es si el
contrario tiene la pelota, ya que, si fuera asi, no se sancionara
al jugador que esta "estorbando". Esta claro que un jugador
tiene la pelota si la mantiene levantada por encima del agua
(figura 9). El jugador también tiene la pelota si nada con ella
cogida o si mantiene el contacto con ella teniéndola encima del

agua (figura 10). Nadar con la pelota (driblar), tal como se

an -4 1) 2 e 2 ara ala (1 =lifil= -




Una forma muy comun de estorbar es nadar cruzando por encima de las piernas
de un jugador (figura 12), reduciendo asi su marcha y su libertad de
movimientos. Otra forma es nadar por encima de los hombros del contrario.
Pero hay que recordar que la falta de estorbar también puede ser cometida por
el jugador que esta en posesion de la pelota. Por ejemplo, la figura 13 muestra a
un jugador que, manteniendo la pelota en su mano, intenta empujar al contrario

para conseguir mas espacio. La figura 14 muestra a un jugador en posesion de
la pelota que estorba al adversario empujandolo hacia atras con la cabeza. Se
debe tener mucho cuidado con ambas figuras, ya que un movimiento violento
del jugador que estd en posesion de la pelota puede ser considerado como
golpear o incluso brutalidad; las figuras intentan ilustrar la accién de estorbar
sin ninguna violencia. Un jugador también puede cometer infraccién por
estorbar, sin tener ni que tocar la pelota. La figura 15 muestra a un jugador que
bloquea intencionadamente al contrario con su cuerpo y los brazos abiertos,
haciéndole imposible el acceso a la pelota. Esta infraccién se comete mas

frecuentemente cerca de los limites del campo de juego.) — a




> Comentario:

> El arbitro aplicara la regla de impedir sélo si el
jugador no tiene la pelota y la debe aplicar en
cualquier parte del campo de juego y no sélo en la

posicion central.

> En caso de nadar sobre las piernas del adversario,
el arbitro debera discernir la diferencia entre impedir
el movimiento y el momento de inicio del nado vy
controla el contrario cuando apenas hay espacio.
Control es nada pero impedir es expulsion.




WP 21.10 Usar las dos manos para coger a un contrario
en cualquier lugar del campo de juego.

Comentario:

Esta regla debe proteger el movimiento de los
jugadores. Coger preventivamente impidiendo
el movimiento es una falta de expulsion. Los
arbitros siempre deben proteger la accion y el
movimiento. 22 =




> Comentario:

» Cuando se expulse a un jugador defensor
dentro del area de 5 metros sin que el atacante
tenga la pelota, se procedera de la siguiente

forma:

« El arbitro sefialara la expulsion
 Indicara el jugador expulsado a la mesa
« Dara la orden de ejecutar el tiro libre

» En esta situacion, el jugador que va a lanzar el

tiro libre debera esperar a la sefial del arbitro
28




WP 21.11 Cuando se produce un cambio de posesion,
para un jugador defensor cometer falta sobre un jugador
del equipo en posesion de la pelota, en cualquier lugar en la
mitad del campo de juego del equipo atacante.

[Nota. Esta regla se aplica si el equipo que pierde la
posesion de la pelota intenta neutralizar el ataque del otro
equipo cometiendo una falta sobre cualquier atacante antes
de que el jugador haya cruzado la linea de medio campo.]

Comentario: esta regla debe proteger los contrataques.




> Comentario:

> Acerca del cambio de posesion, se refuerza
el WP.21.9 y se debe aplicar en una accion

de contrataque. En la mitad de campo de
juego del equipo atacante se pueden senalar
faltas ordinarias para el jugador que tiene la
pelota, pero el arbitro debera poner atencion
a las faltas tacticas.




WP 21.15 En el caso de expulsion simultinea de
jugadores de equipos opuestos durante el juego, ambos
jugadores seran expulsados por 20 segundos. La
cronometro de 30 segundos de posesion no se pondra a
cero. El juego se reanudara con un tiro libre para el
equipo que tenia la posesion de la pelota. Si ningun
equipo tenia la posesidon cuando se sefalan las
expulsiones simultaneas, la posesion de 30 segundos se
pondra a cero y el juego se reiniciard con un lanzamiento

neutral. 26 20




WP 22.3 Para un jugador defensor, golpear o dar
patadas a un contrario o cometer un acto de brutalidad
dentro del area de cinco metros. En el caso de

brutalidad, el jugador infractor, debe ser también
expulsado por todo el partido y un sustituto podra
entrar en ¢l campo de juego después de que hayan
transcurrido cuatro minutos de juego efectivo, ademas
del lanzamiento del penalti. S1 el jugador infractor es
el portero, el portero sustituto puede ser cambiado por
otro jugador de acuerdo con WP 5.6.




WP 22.7 Para el entrenador, o cualquier oficial del
equipo que no esta la posesion de la pelota, solicitar un

tiempo muerto. No se anotara falta personal por esta falta.




> WP 22.8 Para el entrenador, o cualquier
oficial de equipo realizar cualquier accion con la
intencion de evitar un gol probable o retrasar el

juego. No se anotara falta personal por esta falta.




> Comentario:

> Para el entrenador, o cualquier oficial
efectuar cualquier accion para tratar de

evitar un gol probable o retrasar el juego.

» Si durante los ultimos segundos del partido,
un jugador defensor retrasa el juego, por
ejemplo lanzando la pelota lejos de la accion
para evitar un gol probable, se aplicara la
regla WP 22.8 y se sefialara penalti. Se
apuntara falta personal a este jugador .




» 12.- Cuando jugadores de los dos equipos cometen
simultaneamente faltas sancionadas con expulsion
durante el juego, los arbitros deben pedir la pelota y se
aseguraran de que ambos equipos y la secretaria

conocen quienes han sido expulsados. El cronometro
de 30 segundos de posesion no volvera a cero y el
juego se reiniciara con un tiro libre para el equipo que
tenia la posesion de la pelota. S1 ningun equipo tenia la
posesion cuando se senalan las expulsiones
simultaneas, el cronoOmetro de 30 segundos de posesion
volvera a cero y el juego se reiniciara con un
lanzamiento neutral. 31
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