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Real Federacion Espaiiola de Polo

CONSIDERACIONES GENERALES

El juego del polo, por las caracteristicas queote gopias, exige quizad como ningun otro, que
sus reglamentos sean estrictamente acatados mw ltixique lo practican. En cada infraccion
hay un grado de peligro que puede llegar hastarddupcion de sensibles accidentes. Es
necesario evitar que ellos se produzcan; asi cemeeesario que el juego se mantenga en un
elevado nivel de correccién y caballerosidad. Esta obligaciones que deben ser tenidas en
cuenta permanentemente para bien del polo, pos todajue en él intervienen.

Los arbitros tienen responsabilidad de velar por la sagridad del juego exigiendo el
cumplimiento de las reglas y castigando toda infragon.

Por otra parte un partido deja de ser interesammdo se interrumpe frecuentemente para
castigar faltas. Es por lo tanto deber de los jogegino cometerlas, para que el juego resulte
agradable. Los componentes de un equipo y esperitdnel Capitan deben evitar que sus
compafieros jueguen en forma incorrecta; y cuandodenellos comete falta, hacerle pedir
disculpas -si no lo hubiera hecho espontdneamahjiggador ofendido y al arbitrba tarea del
arbitro es una tarea de responsabilidad que nooltupe diversion alguna ni otra satisfaccion
que la del haber puesto su buena voluntad al seméd juego; por eso merece todo respeto en
su persona y en sus fallos, aun en el caso deuglierp creérsele equivocado en cualquiera de
ellos. Jugar al polo es un placer; pero dejardedi® suando se producen continuas faltas o
discusiones que perturban y desvirtian el ambigmteordialidad que debe reinar entre los que
lo practican y disfrutan de él.

REGLAS GENERALES

1. ALZADA
Puede jugarse en caballos de cualquier alzada.

2. TAMANO DE LA CANCHA

a) Las medidas de una cancha completa seran las rdigslid.argo: maximo, 275 metros;
minimo, 230 metros. Ancho: maximo 180 metros, silderta, y 146 metros, si es cerrada;
minimo, 160 metros, si es abierta, y 130 metrogsscerrada. La cancha debera tener,
ademas, una franja de terreno libre de 10 metr@mdeo, mas o0 menos, a cada lado de las
lineas laterales y de 30 metros, mas o menos,sdé¢r&ada linea trasera. La cancha de
juego y estas franjas de terreno libre constitigrenonjunto la "zona de seguridad".

b) Elancho de la porteria sera de 7,30 metros.

c) Los postes de la porteria tendran por lo menostBmee altura y seran suficientemente
livianos para romperse si se les lleva por delante.

d) Las tablas de los costados no deberan excede2 den@tros de altura.

3. TAMANO DE LA BOLA
El tamafio de la bola sera de 78 a 90 milimetradi@®etro y su peso oscilara entre los limites
de 120 a 135 gramos.

4. REQUISITOS DE LOS JUGADORES

a) Elnumero de jugadores seré de cuatro por equipodas los partidos.

b) Ningun jugador podra manejar el taco con la maqgoi&da.

c¢) Durante un partido un jugador puede ser sustityido otro solamente si no puede
continuar por causa de imposibilidad fisica o derfa mayor. Estas causas quedaran
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Real Federacion Espaiiola de Polo
libradas a la apreciacion del arbitro. En este ,casando la sustitucidn tiene lugar por un
jugador de handicap menor al jugador reemplazadmsgutara el de éste para todo el
partido; es decir, que no modificard el handicap qa hubiera otorgado. Cuando sea
sustituido por un jugador de handicap mayor delserdarse el de los dos jugadores
tomandose ambos handicaps proporcionalmente alroldeeperiodos jugados por cada
uno, de acuerdo a la tabla N° 1 inserta al finas ftacciones de periodo en que se produce
el reemplazo se computardn como jugadas integranpemtel jugador sustituyente. Las
fracciones de gol de 0,25 o mayores se contardm congol; las menores no se tomaran
en cuenta.
En los torneos y partidos cada equipo podra arf@ara dos suplentes, quienes podran
actuar indistintamente en reemplazo de los tital@me cualquier partido, La integracion
con alguno de los suplentes debera ser comunicdda autoridades organizadoras del
torneo por lo menos una hora antes del partidon@uao hubiera suplentes anotados y se
produzca un caso de fuerza mayor no habra limigeipkentes, podra actuar como suplente
cualquier jugador que por la reglamentacion deheoresté calificado para jugar. El
handicap a computarse es el de los jugadores gatveimente jueguen.
Salvo que la reglamentacion del torneo establenea amsa, ningun jugador o caballo
podra jugar en mas de un equipo. Los suplentes padar jugar deberan llenar las
condiciones exigidas en la reglamentacion del tormalel partido, y el equipo debera
llenar también esas condiciones después realiaaslsstitucion. Este dltimo requisito no se
exigira cuando un equipo ha empezado a jugar reglsriamente y teniendo que sustituir
a un jugador por causa de fuerza mayor, no en&iantsuplente que ponga el equipo en
condiciones reglamentarias, pudiendo continuarsarf@ma durante dicho partido y como
maximo el siguiente encuentro del torneo. En casefdctuarse una sustitucion, el equipo
no podrd nunca jugar con menos handicap de lafickes6n minima que fijen las
condiciones del torneo.
En todos los partidos que se disputen correspotedientorneos oficiales o patrocinados,
después de transcurridos 30 minutos, el equiponquee presente perderd el partido y si
ninguno de los equipos lo hace dentro de ese ptazle dard por perdido a los dos, si el
torneo es a la americana, o quedaran ambos eliosrsel| torneo es por eliminacion. Las
Comisiones Organizadoras de los torneos o part@éss arbitros con la conformidad de
aquellas, podran dejar sin efecto la aplicaciétagena referente a la pérdida del partido a
uno o a los dos equipos, por causas justificadas.

ARBITROS Y JUECES

Los partidos seran controlados por uno o dos ésbittontados a caballo, en este dltimo
caso se designara un juez, que permanecera fudsacdacha. Las decisiones del arbitro
seran definitivas, salvo cuando existan dos arbigrestén en desacuerdo, en cuyo caso la
decision del juez sera la definitiva.

Las autoridades citadas mas arriba seran nombgaatala Comision Organizadora del
torneo o partido, no pudiendo ser recusadas.

Ningun jugador podréa reclamar infracciones al &slotarbitros o sus auxiliares.

La autoridad de los arbitros y el juez se extendestde la hora en que un partido deba
comenzar hasta el final del mismo.

En los partidos de polo oficiales, los arbitrosigdes vienen obligados a cumplimentar el
modelo de acta de partidos elaborados por la REEFa que una vez cumplimentada la
totalidad de las casilla, deberan consignar enaso en el espacio impreso destinado a
“observaciones” todas las incidencias que se hayaducido durante el desarrollo de los
partidos y que dichos &rbitros y jueces considgrendeben llegar a conocimiento de los
organos disciplinarios deportivos correspondientes.
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Real Federacion Espaiiola de Polo
El Capitan de uno de los equipos, o los de amhasnq estén conforme con la actuacion
de los éarbitros y jueces o con todo o parte, podeitro de los 30 minutos siguientes a la
finalizacion del partido, consignar su protesta ianet® un escrito que se entregara al
arbitro o juez encargado de redactar el acta détpaquién lo remitira junto con el acta
oficial al Comité de Disciplina y Competicion deR&EP.

CRONOMETRADORES Y ANOTADOR DE GOLES.

En todos los partidos se designardn un cronometiEdnal y un anotador de goles, los
cuales como auxiliares del arbitro, tendran caratteniembro oficial de la competicion.

En todos los partidos importantes y cuando seableosin los demas, se designaran
banderilleros. Los mismos se ubicaran en cadayasegialaran si se ha convertido un gol
agitando una banderilla por sobre su(s) cabezsi(§;bocha ha salido por la linea trasera
la moveran horizontalmente a la altura de las lasdilA peticién del arbitro le informaran
respecto a los goles, u otras incidencias del jyggaimas a su arco, pero los arbitros
daran todos los fallos.

DURACION DEL JUEGO

Cada periodo de juego constara de siete minutosjus deba rebajarse el tiempo jugado
de mas. La duracion maxima de un partido sera depsgiodos, quedando librado su
namero definitivo al criterio de las autoridadegamizadoras del torneo o partido. Los
intervalos entre cada periodo seran de tres minutos

En los partidos de méaxima duracion jugados conibapdel bando que tenga el handicap
total mayor concedera el bando con handicap tatalomel nimero de goles que resulte de
la diferencia entre los handicaps totales respextiCuando los partidos con handicap se
realizan con una duracibn menor que la maxima, iflerethcia de los handicaps se
establecera proporcionalmente de acuerdo al nadeeperiodos jugados, segun la tabla n°
2 inserta al final. Todas las fracciones de un sglcomputaran, como medio gol. Los
errores en los handicaps o en la concesion de ggrip ser objetados antes, durante o
hasta 30 minutos de finalizado el partido al aobitra la Comisién Organizadora del
torneo, no admitiéndose después ninguna reclamaalgn observacion a resolver una vez
finalizado el mismo.

Con excepcién de los intervalos citados mas arebgyego debe ser continto, y no se
descontara tiempo por cambio de caballos realizddente un periodo, salvo lo prescrito
en la regla de cancha 22.

Todos los periodos salvo el dltimo terminaran déspuae transcurrido el tiempo
establecido, tan pronto como la bocha salga derterde juego, toque las tablas laterales o
suene el silbato del arbitro o hayan transcurrigiinta segundos desde que sond la
campana, en cuyo momento sonara una segunda carapgn& cual el arbitro hara sonar
el silbato dando por concluido el chuker. En casoethpate en el Ultimo periodo se
aplicara también la doble campana. Cuando el cHukaese finalizado con el tafiido de la
segunda campana, el chuker siguiente se iniciaagukrdo a la regla de la cancha 23.

Se hara sonar una campana para hacerle saberitad &e el tiempo del periodo ha
terminado. Después de eso cuando la bocha salgsege o toque las tablas, el arbitro
tocara pito para hacer terminar el periodo. El guegntinuara siempre hasta que el arbitro
toque el pito, salvo lo dispuesto para el tltimdquo en el inciso h).

Nota.- Si se desea puede usarse un gong, un alatfa sefial en lugar de la campana.
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Si se sanciona una infraccion después del toqeamdpana, la pitada del arbitro termina el
periodo y la penalidad sera cumplida al princippbmkriodo siguiente.
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El juego puede ser detenido en dos formas distintas

1) Cuando el tiempo durante el cual el juego esténiieNO DEBE ser contado como
parte del tiempo de juego del periodo (es deciando el reloj debe ser detenido).
Para indicarle esto al cronometrador el arbitroedéér una sola pitada fuerte. Esta
forma es la usada para los fouls, para el penalparg los casos de las reglas de
cancha 11, 14, 20 y 22.

2) Cuando el tiempo durante el cual el juego esténakieDEBE ser contado como parte
del tiempo de juego del periodo (es decir, cuandel@ no debe ser detenido). Esto
ocurre cuando la bocha sale de juego, a travéardelo sobre las tablas, las lineas
laterales o las lineas traseras (salvo si es imgalpor sobre la linea trasera de un
defensor). Por regla general el juego parara adicamdente, pero si continla (es
decir, si la bocha es golpeada nuevamente haciatradde la cancha después de
trasponer la linea trasera o las laterales), efrdrdebe dar dos pitadas cortas. Esto
indicard al cronometrador que no debe deduciesifb.

El dltimo periodo terminara, a pesar de estar albotha en juego, con el primer tafiido de
la campana final, salvo el caso de empate en lbislps jugados por eliminacion.

En el caso de empate, el Ultimo periodo se proldnigasta que la bocha salga de juego o
toque las tablas o hayan transcurrido 30 segundsdedque sono la campana, y si aun
subsiste el empate, después de un intervalo de niirautos, el juego sera reiniciado desde
donde la bocha salié de juego, y continuara pdogdes de la duracion acostumbrada con
los intervalos usuales, hasta que uno de los bastitesiga un gol, en el que finalizara el
partido. Esta regla no se aplicara en los tornggedos a la americana.

En caso de concederse una penalidad dentro de $egundos del final del partido, el
cronometrista concedera 5 segundos de juego, amtagartir del momento en que se
ejecuta la penalidad. De sancionarse una nuevacoifm dentro de los 5 segundos
concedidos, se procedera de igual manera. El patédminard como siempre, con el
primer tafiido de la campana final.

Una vez que un partido se ha iniciado sera jugagtatel final, salvo si es detenido por el
arbitro por alguna causa inevitable que impida itesnfo el mismo dia, como falta de luz y
mal tiempo, en cuyo caso sera reanudado en la nggoacion en que estaba cuando fue
interrumpido, tanto en lo que se refiere al nunmagaqyoles marcados y periodos jugados
como a la posicién de la bola, en la primera omattad favorable, a decidirse por la
Comisién Organizadora del torneo.

COMO SE GANA UN PARTIDO

El bando que anote mas goles ganard el partido.

9.

CASCO O GORRA DE POLO

No se permitird jugar a nadie en torneos o partglosun casco o gorra de polo con su
correspondiente barboquejo.

10. COLORES PARECIDOS

Si en la opinién de la Comision Organizadora lowres de los dos bandos rivales son tan
parecidos que puedan producir confusion, los iiferbandos seran avisados el dia anterior al
partido y el bando de menor handicap jugara coosatolores. En caso de tener el mismo
handicap se sorteara quien tendra que cambiar.
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I REGLAS DE CANCHA

1. DEFINICION DE "FALTA"

Cualquier infraccion a las reglas de cancha, dosti“falta” v el arbitro podra detener el
juego; pero quedard libre a su criterio no hageal@ aplicar una penalidad, si la detencién del
juego y la aplicacion de la pena resultase desjomatgpara el bando contra el cual se ha
cometido la falta.

2. BOLA MUERTA

El arbitro llevara un silbato que usara cuando @estener el juego. Cuando lo hace la bola se
considera muerta hasta que ordene jugar de nuexm.eptiempo se descuenta solamente en la
regla general 7. g).

3. CABALLOS INHABILITADOS PARA JUGAR
Penalidad 10.a
a) No se permitira caballos tuertos, con vicios o egtén fuera del debido control.

4. PARTES PROHIBIDAS DEL EQUIPO DEL CABALLO

Penalidad 10.b

a) No se permitiran las anteojeras.

b) Se permiten las herraduras con reborde, pero etdelilebe estar colocado Unicamente en
el interior de la herradura.

c¢) No son permitidos clavos o tornillos sobresalignmyo se admitira el uso de tacos o
ramplones, fijos y movibles, siempre que vayan acados en el talon de la herradura
trasera. Los tacos o ramplones no excederan deedtisnetros cubicos.

NOTA.- El taco o ramplon movible es permitido para quanclo se gaste pueda ser cambiado
por uno nuevo sin volver a herrar.

El espiritu de esta disposicidén es que el tacanpl@ movible se asemeje, en todo lo posible, a
la forma reconocida de taco o ramplon fijo, y ntodma la colocacion de puntas de variadas
formas, y del taco o ramplén mas que en el taldaslberraduras de atras.

5. PRENDAS PROHIBIDAS PARA LOS JUGADORES

Penalidad 10.c

a) No se permitiran las espuelas afiladas o puntiaguda

b) Ningun jugador podra usar hebillas o botones ebdéass o rodilleras, en forma que pueda
deteriorar las botas o pantalones de otro jugador.

6. ZONA DE SEGURIDAD

Penalidad 5.

a) Nadie podra entrar a la cancha durante el juegonipgin motivo, salvo los jugadores y
los arbitros. El jugador que precise un taco, uis@® u otra ayuda de persona extrafia
debe dirigirse a las tablas o0 a las lineas la®@lgaseras para procurarselo. Nadie puede
entrar a la cancha para ayudarlo.

b) Nadie podra entrar dentro de la zona de segurideathte el juego, salvo los jugadores, los
arbitros, el juez, los ayudantes de arbitro, yaloanzadores de tacos.

c) Cuando el juego esta detenido, el arbitro perméiriéagreso a la cancha del ayudante del
jugador a efectos que le pueda alcanzar, un pgtisalebe cambiar o auxiliarlo en lo que
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concierne a su equipo, a fin de no demorar inneie@sante el partido.

7. INICIACION DEL JUEGO

Penalidad 5.

Al comienzo del partido los dos bandos se alinearémedio de la cancha debiendo colocarse
cada bando en su lado respectivo, detras de ka dielecentro, con una separaciéon entre ambos
equipos de al menos un metro. El juez arrojaréolzhd de arrastrén con fuerza entre las dos
lineas opuestas de jugadores desde una distamiraarde cinco metros y siempre en direccion
de la tabla hacia el interior de la cancha, delmgmermanecer los jugadores inmdviles hasta
que la bocha haya salido de la mano del juez.

Después de marcarse un gol, el juego se reinigiaral medio de la cancha tal y como se
establece en el parrafo anterior

NOTA. Para preservar el buen estado de la cancha, Zbpdra tirar la bocha en cualquier
lugar de la linea del centro de la misma, salveaas de 20 metros de las tablas.

8. COMO SE MARCA UN GOL
Se marca un gol cuando la bocha traspasa completahaelinea de gol por entre los postes o
su prolongacion. En caso de una bocha rota la pategrande es la que cuenta.

NOTA: 1: Si la bocha se introdujera dentro de un postéslitro tocara pito y arrojara una
bocha en la forma prescrita en la regla 23.

NOTA: 2: Cuando actlan dos arbitros uno de ellos hace sbrslbato para cobrar un foul,

simultdneamente (al mismo tiempo) que se convertgol, o que la bocha sale fuera de juego

por la linea trasera, sea impulsada por un jugaeldpando atacante o por un jugador del bando
defensor (cérner) esto es valido, si la infracaidnes confirmada por el arbitro. Para que se
produzca esta situacion se requieren las siguientediciones.

a) Que actien dos arbitros.

b) que uno de ellos cobre un foul y el restante nd @stacuerdo.

c) que el arbitro decida que no fue foul.

d) que la jugada haya concluido en gol, o que la bbelya salido fuera de juego por la linea
trasera, sea impulsada por un jugador del bandmr@ta o por un jugador del bando
defensor (corner), sin que ninguna circunstanciatgpor al silbato hubiera podido
evitarlo.

9. CAMBIO DE LADOS

a) Después de cada gol se cambiara de lado, salvda@sanconcede un gol por la aplicacion
de la penalidad 1.

b) También se cambiara de lados si no se hubieranad@igoles hasta la mitad del partido
(en un partido de 5 periodos después del tercéodmry el juego se reanudard en la
situacion que corresponda al cambio de lados. Bssda marcarse un gol, el juego se
reiniciara en el medio de la cancha como lo estalkeregla de cancha 7. Se les concedera
a los jugadores un tiempo razonable para llegaregdio de la cancha a un galope corto y
tomar sus posiciones.

c) Si el arbitro inadvertidamente permite la alineadé@uivocada de los bandos, Suya es la
responsabilidad y no habra remedio, pero si al fieh periodo no se ha marcado un gol
entonces se haré el cambio de lados.
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10. BOLA TIRADA ATRAS POR LOS ATACANTES

a) Sila bocha sale de juego por la linea traseralgapa por un jugador del bando atacante,
el bando defensor efectuard un saque desde el pontdonde la bocha cruzé la linea
trasera, pero a 3,5 m. por lo menos de los posteacb o de las tablas, y luego que el juez
dé la orden de juego. Ninguno del bando atacandeapestar a menos de 27,45 m. (30
yardas) de la linea trasera hasta que la bochgo$igeada o se intente golpearla; pudiendo
los defensores colocarse donde quieran. En el steheentenderse por bocha golpeada o
su intento, la accién destinada a poner en juefodha.

NOTA: Para sacar, la bocha debe ser colocada sobiieea frasera, o0 un poco mas
adelante, pero nunca detras de la linea. El ardébe dar la orden, y no permitira que se
sague antes.

Penalidad 8

b) Se les dara un tiempo razonable a los atacantascp@carse en sus puestos y el saque
sera hecho sin demora innecesaria y después adda del arbitro. El jugador que saca
debera pegarle a la bocha, o intentar pegarlea emiineratentativa; no est@ermitido
pasar sobre la bocha, ni dar vuelta en redondmtiuta ejecucion de saque.

11. BOLA ATRAS POR LOS DEFENSORES

Penalidad 6

Si la bocha sale de juego por la linea traseralsaga o tocada con cualquier parte del taco por
un jugador del bando defensor ya sea directamedgspués de tocar en su propio petiso o en
el mismo, en las tablas o en los postes del galpbeara el Penal 6. Si antes de salir de juego la
bocha toca algun otro jugador o petiso, se haigagne de acuerdo con la regla de cancha 10.

12. BOLA TIRADA AFUERA

a) Para que se considere fuera de juego, la bolatbdier traspuesto por completo las lineas
laterales o las tablas.

b) Sila bola sale de juego por las lineas laterales tablas, repondra el juego el equipo que
no la tiré fuera. El arbitro debera ubicar la boalayardas de la tabla, a la altura de donde
sali6. El equipo contrario debera estar a 30 yaddata bocha. Si el rival no esta a esa
distancia, deber& dejar jugar. El juego se readudgridamente, sin que el arbitro pite ni
que se pare el reloj.

Si el fuera de banda ocurre dentro de la zona d@@las, la bocha se sacara desde la linea
de 60 yardas a 5 yardas de la tabla y de un stpje.go

IMPORTANTE: Para determinar quién tiré la bochar#fijese considera el caballo una
continuacion del cuerpo del jugador.

13. REANUDACION DEL JUEGO DESPUES DE UN INTERVALO

Cuando el juego se reinicia después de un interlalmola sera puesta en juego en la forma en
gue hubiera seguido el juego si no hubiera haltésvalo, es decir, de acuerdo a las reglas de
cancha 9,10,12 o 23, segun sea el caso. Si lehbblara tocado las tablas sin salir de la cancha
al final del periodo anterior, sera puesta en jutgacuerdo a la regla de cancha 12, como si
hubiera pasado por sobre las tablas. El arbitrdef@ esperar a los jugadores que se atrasen.
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NOTA: La regla general 7f) trata de la reiniciacion pelgo cuando un periodo termina con
una falta.

14. BOLA ROTA O ENTERRADA
Si la bola se ha roto o esta enterrada, el arb8smun su criterio, hard detener el juego y
arrojara una bocha en la forma prescrita en largglcancha 23.

NOTA 1: Es conveniente que el juego se detenga y se edaliocha, cuando la bocha rota
esta en una posicion tal que ninguno de los doddsaresulta favorecido.

NOTA 2: Si la bocha esta enterrada el arbitro debe toltmts inmediatamente, pero si antes
de hacerlo un jugador consigue moverla, el arbi¢toe dejar que el juego continle.

15. LLEVAR LA BOLA SOBRE SiI.

Un jugador no podra agarrar o llevaria bola consiggolpearla sino con su taco. Puede pararla
con cualquier parte de su cuerpo. Si la bola hdayle detenida sobre un jugador, un caballo o
el apero de éste, en tal forma que no puede sgadaral suelo de inmediato, el arbitro tocara
pito y reiniciara el juego en el lugar donde lasb@mpezé a ser llevada.

16. CRUCES.

a) Ningun jugador podra cruzar a otro que lleve ladide prolongacion, salvo que sea a una
distancia donde no haya posibilidad de un choqgpeligro para los jugadores. No habra
cambio de linea de la bola, cuando ésta es deswigmtavistamente y por un corto trecho.
Ningun jugador podra cruzar o doblar hacia la deetizquierda atravesando la linea de
un contrario que ha entrado en esa linea con lapein de que por la velocidad y
distancia no cree peligro para ninguno de los dgadores. Un jugador cruzando detras de
otro jugador en la linea de la bocha cometeradoioa si cruza a otro jugador siguiendo la
linea

Comentario para los Arbitros.

En el momento que un jugador en posesion de lagbgcieta o levanta para girar para

cualquiera de los dos lados, el arbitro debe edtara a la probabilidad que este cometiera una
falta si un contrario lo estuviera siguiendo decaeta falta se debera penalizar, si el jugador
que lo sigue permaneciera en la misma linea aidald y distancia que pusiera a los dos en
peligro de causar un accidente. El jugador coro&egion de la bocha tiene la opcién de pegarle
para adelante o para atras. Si le pegara abiettongra la nueva linea sin reducir no seria
penalizado.

b) Dos jugadores que sigan la linea de la bocha pdokéartienen derecho a la misma con
preferencia a todos los demés jugadores,

c) Eljugador que siga la linea de la bola por el ldeblazo de su caballo tiene derecho a la
misma con preferencia a los otros jugadores.

d) Un jugador que corre al encuentro de la bola diméa de la misma tomandola por el lado
del lazo, tiene derecho a la bola, salvo en el clesencontrarse con los jugadores del
inciso a).

e) Ningun jugador puede penetrar en la linea de la pot delante del jugador que se halle en
posesién de ella, salvo a una distancia que no pagailidad de choque o peligro para
cualquiera de ellos. Si un jugador entra debidaeentla linea de la bola, otro no puede
pecharlo desde atras, debiendo pegar a la boka faato izquierdo.

f) Cuando dos o mas jugadores corran en la direcogiergl que lleva la bola, tiene
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preferencia a la misma el que corre en menor argylddinea de la bola. En caso de llevar
el mismo angulo, tiene preferencia el que tendméa de la bola a su derecha. La misma
regla se aplicara en el caso de jugadores que nextiggcuentro de la bola.
Cualquier jugador que corra en la direccion dedk len un angulo con su trayectoria,
tiene mayor derecho a ella que cualquier otro jaggde corra también en angulo, pero en
direccion contraria.
Ningun jugador sera considerado con derecho aléa o razon de haber sido el dltimo en
pegarle, si después de hacerlo se hubiere desdalodireccion exacta que lleva.
El derecho a la bola lo tiene el jugador cuandoapegr el lado derecho de su caballo
(lazo). Si se coloca para pegarla del lado izqoiéndontar) y de esta manera pusiera en
peligro a algun otro jugador, pierde este dereclehera cederlo al jugador que se haya
colocado para hacer un tiro que no hubiera repradenun peligro para ambos, si el
primero de estos jugadores hubiera estado pegasbidado derecho (lazo), Si dos
jugadores corren en direcciones opuestas para pelgabola, deberan pegar por el lado
derecho (lazo) de sus caballos.
Si uno o varios jugadores vienen corriendo emiaalide la bola y ésta por cualquier razén
es desviada imprevistamente, creando una nuea loemismos, si contindian en la linea
originaria por un corto trecho, tienen derecho asop
En el caso de que un jugador en posesion de lalmahbie bruscamente la direccion de
la misma, pegandole hacia un jugador del bandoarmt éste tiene derecho de paso sobre
la nueva linea sin que ello constituya infraccion.
En el supuesto de que un jugador adelante la bagherando al jugador contrario, en la
misma linea y a la misma velocidad, éste quedditaaloi a pegar backhander por derecha,
siempre que no cometa un cruce, el otro jugadar potra hacerse nuevamente de la
bocha, entrando al revés.
Un jugador en posesion de la bocha, marcado pgugador del bando contrario, debera
mantenerse en movimiento. En caso que se deteagance al paso, el arbitro hara sonar
su silbato y efectuara un throw-in en el lugar (Retg cancha 23).
Cuando la velocidad del juego, se detiene o saitirama al paso, debido a que el jugador
atacante camina, galopa en un mismo lugar o sengei teniendo un jugador del bando
defensor en posicién de atentar una jugada de@gnsiVArbitro debera parar el partido y
reanudarlo con un throw in. El jugador en posesi@na bocha deberia haber continuado
moviendo la bocha. Una vez que el jugador defemstd en posicion de defender,
solamente se permitird un toque, el jugador atecdeibe galopar con la bocha intentando
pasar al contrario o golpearla largo. En caso edntrel arbitro debera parar el partido y
reanudarlo con throw in.

El jugador atacante es considerando que esta siadmado cuando el jugador defensor esta a
la distancia de un caballo y en posicion de haoatfjugada defensiva en cualquiera de los lados
del jugador atacante.

Si el jugador atacante para o sujeta debido a bjgador defensor entré en la linea de la
bocha, esa falta ha de cobrarse en contra delgugiensor y el juego se reanudara con el
penal apropiado.

17.

EQUITACION PELIGROSA

Penalidades (1-2-3-4 6 5)
Ningun jugador deberé correr exponiendo a peligrasio por ejemplo:

a)

(Corse
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Cargando en un angulo que resulte peligroso pajagatdor o su caballo, o detras de su
montura
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b) Haciendo zigzag delante de otro jugador que vagalabe, de tal manera que le obligue a
sujetar o arriesgar una caida.

¢) Volcando su caballo a través o por sobre las manpatas de otro caballo, a riesgo de
hacerlo caer, etc.

d) Cargando a un contrario, obligandolo a cometerrucec (Ejemplo V)

e) Corriendo hacia un contrario intimidandolo y obtigalo a desviar o errar su tiro, aun
cuando en realidad no se produzca la "falta" owle

f) Dos jugadores del mismo equipo no pueden cargarcantrario a un mismo tiempo.

NOTA 1: Por regla general en un pechazo el angulo esrpsticcuando es mayor a 45°, y el
pechazo debe ser franco y de paleta, Aplicadoadrduo més atras de la cincha es peligroso y
debe penarse.

NOTA 2: Es muy comun ver a los jugadores que en el monmemnigue se les va a aplicar un
pechazo, sujetan bruscamente para evitarlo y esgort petiso contrario se atraviesa por
delante del sujetado, en forma tal que parece winlfos arbitros deben prevenirse contra estas
jugadas hechas a veces por temor, pero generalpampécardia. No debe cobrarse foul.

18. JUEGO BRUSCO

Ningun jugador puede asir con la mano, ni golpeangujar con la cabeza, la mano, el
antebrazo o al contrario, pero un jugador puedeugmgmon su brazo, del codo para arriba,
siempre que el codo se mantenga pegado al cuerpo.

19. USO INCORRECTO DEL TACO

Penalidades (1 -2 -3-4 6 5)

Ningun jugador puede enganchar el taco de un canseo cuando esta, respeto al petiso del
contrario, del mismo lado que la bocha o directamatras; y su taco no debe pasar por arriba
ni por debajo del cuerpo del petiso contrario hiazés de sus patas o manos. El taco debe ser
enganchado y no golpeado cuando el contrario esti eccion de pegarle a la bocha y
solamente de la horizontal del hombro para abajo.

El backhander del lado del lazo (El de derechafi@uer enganchado al iniciarse el revoleo,
pero siempre de la horizontal del hombro para abdgoestas permitido dicho enganche del
lado de montar (Revés)

NOTA 1. Debe penarse todo enganche de taco hecho anfeegde a la bocha, o cuando el
jugador se esta preparando para hacerlo. Solonsé&eoa legal el enganche cuando el contrario
esté en el acto de pegar, es decir, cuando sthégeopasado de la horizontal del hombro para
abajo.

NOTA 2: Ningun jugador podra pasar su taco por sobre odpbajo de cualquier parte del
petiso contrario para pegarle a la bocha; ni tamgmdra hacerlo adentro de o menos de un
petiso contrario.

Penalidad 5
Ningun jugador podra castigar su petiso con su taco

Penalidades (2-3-4 0 5)
Ningun jugador podra usar su taco en forma pelggrosllevarlo de manera que moleste a otro
jugador o petiso.
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20. PERDIDA DEL CASCO O GORRA Y ROTURAS EN EL EQUIPO

a) Si un jugador pierde su casco o gorra de polo kitrarhara detener el juego para
permitirle que lo recobre, pero no lo hara sinondaeala situacién sea tal que ninguno de
los dos bandos resulte favorecido.

b) En cuanto a los accidentes en el equipo del caldllinego debe detenerse en los
siguientes casos:

1. Rotura de freno.

2. Rotura de las riendas, cuando se usa un solo pas; gn caso de usarse doble rienda
el jugador puede controlar su caballo con la qupukta, sélo debera pararse el juego
por rotura de los dos pares.

3. Rotura o desprendimiento de la cincha.

4. Desprendimiento de cualquiera de las vendas; peeb &bitro ha visto que no ha
guedado unida a la pata 0 mano de caballo, pogaaamtinuar el juego.

(El juego no debe parase: por rotura o desprendimide la barbada; por estribera o bajador
roto.)

21. JUGADOR DESMONTADO
Ningun jugador desmontado puede pegarle a la bhahdenvenir en el juego.

22. ACCIDENTE O LESION

a) Si un caballo se cae o se manca, o si un jugadaballo se lesionan, o en caso de un
desperfecto en el apero de un caballo que, endwpidel arbitro, pueda significar un
peligro para el jugador o para los otros jugadogkgarbitro hara detener el juego. Lo que
constituye una caida se deja a la discrecion tét@r

b) Siun jugador se cae de su caballo, el arbitroefe dacer detener el juego, salvo que crea
que el jugador se ha lastimado.

c) Cuando el juego ha sido detenido de acuerdo colalsula a) vista mas arriba, el arbitro
reiniciard el juego en la forma prescrita en ldaeafp cancha 23, inmediatamente que el
jugador interesado esté listo para volver a ju@ararbitro no esperara a ningin otro
jugador que pueda no estar presente,

d) Siun jugador se lesiona, se le concedera un pl@Zd minutos para que se restablezca. Si
el jugador lesionado no puede jugar después deiditas, el juego se reiniciara con un
suplente en lugar del jugador lastimado. Sin entasigel jugador lesionado ulteriormente
se repone, puede entrar en lugar del jugador gsieplda.

23. REINICIACION DEL JUEGO CUANDO LA BOLA NO HA SALIDO DE LA
CANCHA
Si por cualquier razén el juego debe detenersajsinla bola haya salido de la cancha, se
reiniciarq de la siguiente forma. El &rbitro seaparen el punto donde estaba la bola cuando
tocd pito, mirando hacia la lateral mas cercaneg per lo menos a 20 metros de las tablas o
linea lateral. Los dos bandos tomaran sus posieipariéndose cada uno a un lado de la linea
imaginaria paralela a las lineas del gol que pas@wml el arbitro vaya de una linea lateral a
otra. Ningun jugador debe estar a menos de 5 megladrbitro. El arbitro arrojaré la bola con
fuerza y de arrastrén por entre las filas opuastgsigadores, hacia la linea lateral mas cercana,
debiendo los jugadores permanecer inmoviles hastdagbola haya salido de su mano.

24. FACULTAD OTORGADA A LOS ARBITROS
a) Si durante un partido surgiere cualquier incidemciguestion no prevista en estas reglas,
tal incidencia o cuestion sera decidida por eltérbo arbitros. Si los arbitros no estan de
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acuerdo, la decision del juez sera definitiva.

b) Existen varios grados de juego peligroso y de jumgoreglamentario, de acuerdo con la
ventaja que confieren el bando infractor. Cuandpri mas de una penalidad, en el
margen de las reglas, la penalidad a aplicarsecjgslal al criterio del arbitro o de los
arbitros y sera sometida al juez solamente ensal da no estar los arbitros de acuerdo en
la penalidad.

[l PENALIDADES

En todos los tiros libres se considerara que lhdesta en juego desde el momento que se le ha
pegado o se ha intentado pegarla y errado. Debadarse por pegado o su intencion la accion
destinada a poner en juego la bocha. Se suprinaetpdas las ejecuciones de penales, el pasar
por la bocha sin intentar pegarle o dar vueltaegfomdo durante la aproximacion final. Su
sancion es un throw-in.

No se permitira en tiros penales acomodar la béatmaando un monticulo de tierra o pasto
hecho con el cigarro del taco, o de cualquier otraera (tee-up).

Los penales 2, 3, 4 y 6 deberan ser ejecutados @ela golpe (salvo que el penal 2 se haya
optado por ejecutarlo del lugar). En consecuencijagador que ejecuta el penal, no podra
hacer un dribbling preparatorio para si mismo apar compafiero. Las infracciones a esta
Regla seran sancionadas con un throw-in (Reglaadel@ 23).

Ninguna infraccion cometida a un jugador del baatagante, cuando el juego esté dentro de los
54,90 m. (60 yardas) sera sancionada una penatéads favorable que Penal 4. El tiro libre
desde el lugar donde se cometié la infraccién, copwdn del capitan del bando perjudicado,
so6lo es aplicable en el caso del Penal 2 a).

1. PENALIDAD GOL

a) Si en la opinion del arbitro un jugador comete infeaccién peligrosa o deliberada para
salvar un gol en la proximidad del mismo, se coac&dn gol al bando perjudicado.

b) Una vez que se reanude el juego no se cambiaraddeyl la bola debera ser tirada en
donde se produjo la infraccién, hacia el costads pnéximo de la cancha.

2. PENALIDAD DE 30 YARDAS

Un golpe libre a la bocha desde un punto situad®,45 m (30 yardas) de la linea trasera del
bando infractor frente al medio del arco o si sfipre, desde donde se cometio el «foul» (a
eleccion del capitan del bando perjudicado). Tddmado infractor debe permanecer detras de
su linea trasera, pero fuera del arco .Los jugaddebando que ejecuta la pena deberan estar
detras de la linea de las 30 yardas. Si el cage#ébando perjudicado elige tirar el penal desde
el sitio donde se cometi6 el foul, ninguno del amiractor debe estar a menos de 27,45 m (30
yardas) de la bocha, en este ultimo caso los jugadiel bando atacante deberan estar detras de
la linea de la bocha.

a) El bando infractor no podra defender la ejecuciérpenal.
a 1) El equipo que ejecuta la falta solo podra e intentar golpear la bocha una sola
vez si ha optado tirarla desde 30 yardas. Si optaefecutarlo del lugar donde se ha
cometido la falta, en este caso podrian golpeaala veces sin levantar el taco por encima
del hombro y el equipo defensor podria salir artige el intento de gol.
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a 2) Si al ser golpeada la bocha no llega a sallagdancha el arbitro hara sonar su silbato
cuando esta haya parado y el juego se reanudararcgolpe para el equipo defensor
desde el punto que haya quedado la bocha.

b) Si al ejecutarse el Penal 2 (30 yardas), en lai@pidel juez, el golpe libre hubiera
resultado gol, pero es detenido por el bando itdrague hubiese salido por entre los
postes del arco o que hubiese transpuesto latiasera antes de ser golpeada la bocha, el
tiro sera considerado como un gol para el bandagieado.

3. PENALIDAD DE 40 YARDAS
Un golpe libre a la bocha desde un punto situad6,60 m 40 yardas) de la linea de gol del
bando infractor frente al medio del arco. Todoamdo infractor debe permanecer detras de su
linea trasera, pero fuera del arco. Los jugadoetdando que ejecuta la pena deberan estar
detras de la linea de las 40 yardas.
a) El bando infractor si podra defender la ejecuciéinpénal.
a 1) El equipo que ejecuta la falta solo podra emi intentar golpear la bocha una sola
vez.
a 2) Si al ejecutarse el Penal 3 (40 yardas), epilon del juez, el golpe libre hubiera
resultado gol, pero es detenido por el bando itdrague hubiese salido por entre los
postes del arco o que hubiese transpuesto latliasera antes de ser golpeada la bocha, el
tiro seré considerado como un gol para el bandagieado.”

4. PENALIDAD DE 60 YARDAS (FRENTE AL GOL)

Un golpe libre a la bola desde un punto situadd,a®dmetros (60 yardas) de la linea de gol del
bando infractor podra estar a menos de 27,45 m@&fogardas) de la bola, pudiendo el bando
perjudicado colocarse donde quiera.

5. TIRO LIBRE

a) Un golpe libre a la bola desde donde estaba cusadmmetio la infraccion, pero por lo
menos a 4 metros de las tablas o de las lineaaleeNinguno del bando infractor podra
estar a menos de 27,45 metros (30 yardas) de & patliendo el bando perjudicado
colocarse donde quiera,

b) Un golpe libre a la bola del medio de la canchagumo del bando infractor podra estar a
menos de 27,45 metros (30 yardas) de la bola, pddial bando perjudicado colocarse
donde quiera.

6. PENALIDAD DE 60 YARDAS (FRENTE A DONDE SALIO LA BOL A)

Un golpe libre a la bola desde un punto situadd,8®metros (60 yardas) de la linea trasera,
frente al sitio por donde sali6 la bola, pero momenos a 4 metros de las tablas o de las lineas
laterales. Ninguno del bando infractor podra eatamenos de 27,45 metros (30 yardas) de la
bola, pudiendo el bando perjudicado colocarse dgona=a.

7. OTRO TIRO

Si el bando infractor no actla correctamente a@lutgese el Penal 2, el 3, el 4, el 5, 0 el 6, se le
considerard otro golpe libre a la bocha al bandfugieado desde el mismo lugar y bajo las
mismas condiciones que antes, salvo que se hayadwaun gol o que se haya concedido uno.

8. SAQUE POR LOS DEFENSORES
Si el bando perjudicado no ejecuta correctamengeetalidad 2 o 3, se les concedera a los
defensores un saque desde el medio de su gol. Nirdgl bando atacante podra estar a menos
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de 27,45 metros (30 yardas) de la linea traseta hjas se pegue a la bola o se intente pegarle,
pudiendo los defensores colocarse donde quieran.

9. SAQUE DE LA LINEA DE 30 YARDAS

Si el bando atacante no cumple correctamente la gy cancha 10, se les concedera a los
defensores un saque desde la linea de 30 yardae &l lugar donde se ejecuto el primer saque
0 hubo de ser ejecutado. Ninguno de los atacamtésa estar a menos de 27,45 metros (30
yardas) de la bola hasta que ésta es golpeadantesée golpearla, pudiendo los defensores
colocarse donde quieran. Por infraccion de la jaaihl7 b) o cualquier ulterior infraccion de la
penalidad 7 ¢) cometida por el bando atacantepseedera a los defensores otro saque de la
linea de las 30 yardas

10. OTRO TIRO

a) Cuando los dos bandos simultaneamente infringetelees que regulan la ejecucion del
Penal 2 o del 3, el arbitro pondra en juego la hamhel lugar en que debia tirarse el penal
en la forma establecida en el punto 23.

b) Sera sancionado como infraccién la demora enuirgrenal, la razonabilidad de la demora
quedara a criterio de los arbitros, segun las estancias de la situacién. La sancion
consistird en que el arbitro sonara el silbatoa plamar la atencion de los jugadores, y
luego arrojara la bocha segun lo establecido &etda de Cancha 23.

11. SAQUE DEL ARBITRO

En caso de demora injustificada en efectuarsegelesa!| arbitro haréd sonar el silbato y arrojara
la bocha con fuerza, de arrastrén y perpendiculateng la linea trasera, desde donde hubo de
ejecutarse el saque, debiendo colocarse los bamdiggial posicién que para un throw-in, pero
mirando hacia la linea trasera y a 5 metros de @llaando defensor se alineara del lado mas
cercano del arco.

12. CABALLO DESCALIFICADO
Por infraccion a la regla de cancha 3 el arbitdeoard que el caballo sea retirado de la cancha
y le impedird que vuelva a jugar durante el partido

NOTA .- El caso de un caballo tuerto debe ser infornpadaescrito por el arbitro a la comision
organizadora del torneo, quien tomara providendghgaso para asegurar que el caballo no sea
jugado nuevamente en ningun torneo.

13. CABALLO RETIRADO
Por infraccion a la regla de cancha 4 el arbitaenara que el caballo sea retirado de la cancha
y le impedir4 jugar de nuevo hasta que sea elimiteadausa de la infraccion.

14. JUGADOR RETIRADO
Por infraccién a la regla de cancha 5 el arbitenara el retiro de la cancha del jugador y le
impedir& jugar de nuevo hasta que haya eliminadaudaa de la infraccion.

NOTA .- En los tres casos citados mas arriba el juebe deanudarse inmediatamente, como se
establece en la regla de cancha 23 y debe contmigantras el jugador esté cambiando de
caballo o eliminando la causa de la infraccion.

15. JUGADOR EXCLUIDO
El arbitro puede excluir a un jugador del juegerads de cualquier otra penalidad, en caso de
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una "falta" peligrosa y deliberada o por condu&gualicial al juego. El bando al que pertenece
el jugador excluido debera continuar con tres jogeslisolamente o perdera el partido.

NOTA 1.- La facultad del arbitro a excluir a un jugador jdego, podra ser temporal o
definitiva. Por tal motivo se aconseja as los jgetze aplicacion gradual de esta norma
efectuando exclusiones temporales por el tiempacqasidere adecuado conforme la gravedad
de la infraccion cometida. En todos los casos semm&nda que el reingreso del jugador
excluido temporalmente, se efectle con la inicradié un chuker.

NOTA 2.- Las circunstancias que motivaron la aplicaci@ e$ta penalidad deberan ser
informadas por escrito por el arbitro a la Comisifnganizadora del torneo, a fin de que ésta
pueda decidir si el caso debe ser llevado a laridatb superior. Cuando se trata de torneos
patrocinados o interclubs, la comunicacion debgualinente ser enviada por el arbitro a la
Asociacion RFEP.

16. TARJETA AMARILLA

Se establece el uso de la tarjeta amarilla poe metlos arbitros que actien en todo tipo de
torneos que se disputen en Espafia. La tarjeta lmsei utilizara para sancionar cualquier
conductaFalta de disciplinadurante la celebracién de un partido.

El arbitro, ante el hecho, que a su criterio jicplié tal sancién exhibira al o a los culpables la
tarjeta amarilla elevandola con el brazo extendjglra que sea visible por parte de las
autoridades y el publico en generBh caso de actuar dos arbitros, la decisién debe se
compartida y en caso de no estar de acuerdo debmyasultar al juez.

La decision de sancionar con una tarjeta amarglarrevocable, una vez exhibida por los
arbitros tienen la obligacion de comunicar a lagdfacién Espafiola de Polo el o los nombres de
los jugadores sancionados, informando muy brevesmgnnotivo de la sancion. La Federacion
Espafiola de Polo llevard un registro de tarjetasrilas, donde figura el nombre del
sancionado, fecha, lugar, motivo de la sancion yp &bs arbitros que mostraron la tarjeta
amarilla. (El jugador que sea sancionado con émgstas amarillas durante la misma temporada,
quedara automaticamente suspendido por un partidalpel plazo para determinar la fecha
del partido empezara a contar a partir del didiesigel de haber sido sancionado con la tercera
tarjeta.)

A partir de la entrada en vigor de estas dispasésplos arbitros deberan llevar una tarjeta
amarilla de un tamafio aproximado de 15 cm. pormOan todos los torneos que se realicen
siendo esta obligacién asumida de forma solidasial@s clubes donde se celebren partidos
oficiales.

Lo establecido en estas disposiciones, no limitexaluye las demas facultades que tienen los
arbitros durante un partido, ya sea la de sanciowar severamente, incluso corelgulsion
castigar confalta técnica o informar a la Federacién Espafiola de Polo las conductas e
indisciplinas de los jugadores.

17. BLOQUEO

Sacando de fondo o con la bocha detenida por ofraccion, la regla estipula que dos
jugadores no pueden ir contra uno del restantablese duelos mano a mano y asegura que el
resto de los jugadores se desmarquen para busgasel En este caso, el jugador rival que se
encuentre mas cerca del que tiene o va a la beshatocable o sea, no podra ser marcado ni
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blogueado por nadie. El jugador que saca, debeaniintencion de jugar y no dejar la bocha a
un compafiero que venga detras e ir a marcar aljugpue le defendia.
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TABLA N°1

GOLES A INCREMENTAR A UN EQUIPO ANTE EL REEMPLAZO D E UN
JUGADOR DE MAYOR HANDICAP

Jugando a 6 Chukkers

Periodos jugados por el Diferencia de HCP
suplente 1/2/3]4|5|6|7|8|9|10
6 1/2|3|4[5]6|7]8]9] 10
5 112|3|4|4|5|/6|7|8| 9
4 1/2(2|3|4|4|5|/6|6| 7
3 1/1]2[2[3[3]4]4]5]| 5
2 11111(2|2|2|3|3|3| 4
1 Oj1)1)1|1|1|1|2|2| 2

Jugando a 5 Chukkers

Periodos jugados por el Diferencia de HCP
suplente 1|2|3|4|5|6|7|8|9]10
4 112|3|3|4|5|6|7|7| 8
3 1/11|12|3|3|4|4|5|6| 6
2 111|11|12/2,3|3|3|4| 4
1 0[1(1(1({1(1(2(2(2| 2
Jugando a 4 Chukkers
Periodos jugados por el Diferencia de HCP
suplente 1|2|3|4|5|6|7|8|9|10
3 1/12|3|3|4|5|6|6|7
2 1/1(2|2|3|3(4|4|5
1 1/1(1(1|2|2(2|2|3
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TABLA NUM. 2
VENTAJA DE LOS EQUIPOS SEGUN DIFERENCIA DE HANDICAP Y CHUKKERS
A JUGAR
Diferencia | Handicap que corresponge

de Handicap 6P 5H 4P
1 1 Yo Yo
2 2 1% 1%
3 3 2% 2
4 4 3% 2%
5 5 4% 3Y
6 6 5 4
7 7 5% 4%
8 8 6 Y2 5%
9 9 7Y% 6
10 10 8% 6%
11 11 9% 717 %
12 12 10 8
13 13 10 % 8 Y2
14 14 11% 9%
15 15 12 Y% 10
16 16 13 % 10 %2
17 17 14 Y 11%
18 18 15 12
19 19 15% 12 %
20 20 16 Y2 13 %
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EJEMPLO I.
REGLA DE CANCHA 16 (H). - BOL'A EN POSESION DEL QUE SIGUE LA
LINEA.
Y
',-“'r' = ____..--*'.x
T
A“.e""#; — - B B
B‘ i pch o

B, con la bola, le pega hackay corre detras de ella, describiendo un medialdr@,
en un buen caballo, sigue directamente la linda Hela.

EnA'B' es inevitable una colision.
Aun cuandadB, es quien ha pegado ultimo a la bola, pierde sectiera ella, porqua
ha corrido en una linea mas cerrada y mas aproximewite paralela a la linea por la

cual ha venido rodando la bola.

A es considerado con derecho a la bola y debe h&zérgar.
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EJEMPLO II.

REGLA DE CANCHA 16 (C).

A saca la bola desde atras hacia X.
B corre al encuentro de ellay C corre a tomarla.
Un encuentro es inevitable enBey C enX.

Debe hacérsele lugarB por cuanto él se halla en la linea en la queaseelsho rodar
la bola, aun cuando venga en una direccién coateadquella, mientras q@=deberia
cruzar esa linea.
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EJEMPLO III.

REGLA DE CANCHA 16. - CRUCE

A pega a la bola hacia X.

Si B puede sin duda alguna alcanzar la bol&Xgsin obligar @A sujetar para evitar un
encuentro, se considera gBeiene derecho a la bola y puede pegar un revésl pado
del lazo erB'.

Pero si existen dudas fundadas, entonces es deBegidar hacia I&B" ( la linea de la

bola ), y tomar un revés por el lado de montarj gl 9ar este revés o después, su
caballo cruza en lo mas minimo la linea de la elzer4 darsele un cruce en su contra.
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EJEMPLO IV.

REGLA DE CANCHA.

A
O
g oGOL

La bola ha sido golpeada haefa
Ni A ni B le han pegado.
Ambos arrancan para alcanzar la bola con igualctereEs probable se produzca un

encuentro erX. Debe hacérsele lugar/ en razon de haber seguido mas cerca de la
linea en que la bola ha venido corriendo.

ap Avenida San Francisco Javier n° 9, Edificio Sew||&lanta 72 oficina 28, 41018 — Sevilla. 23

Carsen TIf. 954 99 93 65, Fax: 955 137 080
//5-,:-.- ¢ de www.rfepolo.org
./:- Deportes



o

]

Real Federacion Espaiiola de Polo

EJEMPLO V.

REGLA DE CANCHA 16. - CRUCE
REGLA DE CANCHA 17. - (d)

Ne o C
= DI:QRADG
~/ —
C{;}o T~
BA ——
(] *n_uc_ﬁ.&%lﬂ‘ _________ J--.
- e x

N° 1 COLORADO

El nim. 2 (colorado) en posesion de la bola le pega héciaos tres jugadores corren
hacia la bola. EI naml (colorado) recostado al back (azul) durante tdd@mpo. Un
choque es seguro entre los treXen

El nim. 2 (colorado) es considerado con derecho a la bata. ibfraccion peligrosa
debera ser dada contra el ndinfcolorado), ya sea que:

(a) El nUum.2 tenga que sujetar para evitar un choque con &l (@&cl), causado
por este ultimo, que ha sido llevado a la posiaénalada por la recostada del
num. 1 (colorado), o que

(b) El back (azul) tenga que sujetar para evitaraooidente a causa de ser
encerrado entre el nu@y el nim.1 (colorado).
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EJEMPLO VI

REGLA DE CANCHA 16

T
H"‘--.. __-_,..-‘-".;r/
S __..-"‘.H

La bola ha sido golpeada hada

A a pesar de llevar un angulo mayor duéene derecho a la bola porque corre en la
direccion general de la misma.

B tendria que entrar exactamente en la linea deldepara tener derecho a ella.
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GRAFICO |
FOUL CRUCE

0‘: .....

YENDO EN LA MISMA
DIRECCION DE LA BOLA

B esta en la linea de la bola corriendo a toda idddc Nota quéA le viene a cruzar la
linea y puede resultar un choque o cruce peligi®am evitar un accident®,sujeta su
caballo a alguna distancia de la bola. Este espiérdido ejemplo de cruce peligroso.

El penal usual en estos casos es el N°. 2 6 A.I&ice este cruceBen vecindad de
goal con objeto de salvar un goal, debe aplicdrpereal N°. 1.

ap Avenida San Francisco Javier n° 9, Edificio Sew||&lanta 72 oficina 28, 41018 — Sevilla. 26

Carsen TIf. 954 99 93 65, Fax: 955 137 080
//5-,:-.- ¢ de www.rfepolo.org
./:- Deportes



o

]

Real Federacion Espaiiola de Polo
GRAFICO Il

ENGANCHE INCORRECTO DEL TACO

ENGANCHE INCORRECTO DEL TACO

LINEA DE LA BOLA |

e

A esta con derecho a la linea, con la bola a schkef® viene de atras y a la izquierda
deA, pasa su taco al otro lado del caballcAdg le engancha el taco.

El penal usual para esta violacion del reglamesga| N°. 2, 3 6 4.

Si B se hubiera colocado a la derechaAd® en linea directa atras antes de enganchar
el taco deéA, la jugada hubiera sido limpia.
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GRAFICOIIl
PECHAZO PELIGROSO

PRl

PECHAZO PELIGROS

78< FOUL I

CORRECTO

B est4 con derecho a la linea.lo pecha &B en angulo peligroso, lo cual pone en
peligro a dos caballos y a dos jinetes.

Por regla general el penal N°. 2 deberia aplicewstraA por cabalgar peligrosamente
y pechar en angulo peligroso.

Si A hubiera enderezado su caballo para que estudasr&ic linea paralela c@hantes

de pecharlo (como estd demostrado en el ejempleag@arCorrecto), la jugada no
hubiera sido peligrosa y no se habria cometidaaafdn.
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DIRECTIVAS PARA LOS ARBITROS

Antes de entrar a la cancha, los arbitros deberrperde acuerdo, eligiendo cada uno
un extremo de la misma. A ese efecto, el mejoemiates dividir la cancha por una
linea diagonal que la cruce desde una esquina @puesda arbitro tomara una mitad
del Campo y tendra asi a su cargo una linea dabiéss y una linea trasera, y estara en
la obligacion de tirar la bocha cuando salga ddado y de vigilar la linea trasera
cuando se saque o se tire un foul hacia el are@sadinea. En el primer caso (saque), el
arbitro debe ponerse detras del jugador que vacar,sdesde cuya posicion podra
observar exactamente la linea de la bocha y aprémsacruces que se producen
frecuentemente en las entradas de punta. El diftcadebe colocarse a un costado de
la cancha, y mas o menos a la altura de la line20dgardas, para vigilar que ningun
jugador del bando atacante pase esa linea antpseda bocha haya sido golpeada o se
haya intentado golpearla. Si después del saquegbjsigue hacia otro arco, el arbitro
gue estaba sobre la linea trasera galopard dettdguebo, lo mas cerca posible;
mientras el otro tratard de mantenerse en el misived del juego galopando por su
costado de la cancha. Cuando el juego se da wadtimma la direccién contraria, el
arbitro que sale detras de €l se abrird haciastiado y siguiendo la direccion del juego
tratard de mantenerse a su nivel, y el otro arlsér@orrerd mas hacia el centro para
seguirlo por detras.

Esta es la mejor posicion que pueden adoptar gas, uno el nivel del juego y otro
detras de él, debiendo turnarse mutuamente, derangue cada arbitro esté detras
cuando el juego se dirija hacia la linea de gol lgueorresponda hacia el otro arco y
estara al nivel del juego cuando el mismo se didjeia su propio arco.

En los tiros libres al arco, el arbitro que le tequidar esa linea se colocara detras de
ella, lo mas cerca posible para poder apreciatogpenales 2 y 3 si los jugadores del
bando defensor salen en tiempo y forma correctalpsotros penales, para vigilar los
entrevemos que con tanta frecuencia se producdasepercanias del arco. El otro
arbitro en esos casos, debe colocarse cerca devdlaabpara poder apreciar su
trayectoria y que los jugadores del bando atagamfgasen de la linea de la bocha antes
de haber sido golpeada; y en todos los casos,egoeduzcan cruces al tomar de punta.

Los arbitros convendran también en cambiar de lealda periodo o cada tantos
periodos, para repartiese la molestia que puedsarcalsol.

Si de acuerdo con este sistema, a cada arbitrortesponde tirar la bocha desde un
lado, los arbitros deben recordar que la obligadénsancionar las infracciones les
corresponde a ambos por igual, en cualquier lallgar de la cancha en que ocurran.
Un arbitro no debe vacilar en tocar el silbato aianuna infraccion aun cuando haya
ocurrido en el campo del otro arbitro y en su a@iaapues este arbitro puede tener
obstruida la visidén por la interposicion de losgdgres o petisos entre €l y el foul, o
puede no haber visto la jugada por estar danddavselcaballo.
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Puestos de acuerdo los arbitros sobre los detalkesiores antes de entrar en la cancha
deben dirigirse a la pizarra para fiscalizar loeg@oncedidos con handicap; y ordenar
al cronometrista el llamado a los jugadores hadeswhar la campana.

Después se dirigiran al centro de la cancha, watale hacerlo lo mas puntualmente
posible, cuando lleguen los equipos, sortearafatiss, los haran alinearse, prevendran
al cronometrista y empezara el partido.

TIRADA

Todas las bochas deberan arrojarse en la mismaafoyndebe cambiarse de lado
solamente en casos excepcionales, como seriadacidn del sol, que por estar muy
bajo molestase la visual del arbitro que tira leHao Le correspondera hacerlo al arbitro
situado en el campo desde donde se efectua la,tidethiendo colocarse el otro arbitro
a la altura de la linea de los jugadores pero bastbierto para no entorpecer la accion
del juego.

La bocha debe ser arrojada con fuerza suficienta gae atraviese toda la linea de
jugadores, y debera tirarse de arrastron, procorgod corra por el suelo. A ese efecto
el arbitro se colocara a cinco yardas de los nisneno (regla de cancha 7) y no los
dejard avanzar hacia é€l. Vigilara la correcta fandra de los jugadores, no permitiendo
gue se entreveren, ni se pechen, ni sobrepasatippellen la linea, antes de haber sido
tirada la bocha. El espiritu de la regla es qugugadores conserven su lado de la linea.
Estas observaciones son aplicadas cuando se biechea desde las tablas (regla 12 b),
o cuando el arbitro, deba tirar la bocha por defendel juego en cualquier lugar de la
cancha. Recuerda que en este ultimo caso la batha atrojarséracia DESDE las
tablas mas cercanas (reglas de canch&28) Y hacia el centro.

Cuando el arbitro tenga que tirar la bocha desléalalas, se dirigira rapidamente a ese
lugar para esperar a los jugadores, y no que ésta@gmn que esperarlo a él, Les

concedera un tiempo prudencial para llegar, peralgino se demora mas de lo

razonable tirara la bocha sin vacilar. Al reanudaisjuego después de cada intervalo,
si los jugadores estan listos en la cancha antées ceEmpana, el arbitro tirara la bocha
sin hacerlos esperar.

CONCENTRACION

Debido a su velocidad, el polo es uno de los juagés dificiles de arbitrar y, por
consiguiente, los arbitros estan en la obligac®rahcentrarse atentamente en el juego
durante todo el desarrollo. La tarea del arbitractente de su deber, es una tarea
pesada y cansadora, y no un motivo de diversiges pliarbitro no puede permitirse el
lujo, reservado a los espectadores, de admirafémtos de un buen tiro, ni estudiar el
estilo de un jugador notable, ni seguir las evolnes de un petiso destacado, ni
distraerse de ningun otro modo. Debe concentramseelejuego en si, buscando
atentamente la comisién de alguna jugada incorrgctaobre todo, debe vigilar
celosamente la linea de la bocha, estableciendmeirte, en cada jugada, cual es esa
linea y quien tiene derecho a ella. Cada vez gueotda cambia de direccion, por
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pequefia que sea la variacién, el arbitro debe ffatiag en su mente la situacién exacta
producida en ese momento anotando la linea exact docha y la posicion y
direccion de todos los jugadores. Si se piensalgu@éea de la bocha cambia de
direccién cientos de veces durante un partido, apeendera el por qué de la
concentracion exigida a los jueces, que a cadandegdeben retener en su cabeza y
fotografiar posiciones distintas que cambian vertigamente y debe observar en cada
una de ellas la posicion no solo de la bocha setwsl jugadores que intervienen en la
jugada.

Los cruces constituyen el riesgo mas grande ded gak ponen en peligro la vida
misma de los jugadores. Si el polo es de por aijry correctamente jugado, un juego
peligroso, hay que tratar de limitar ese peligrdognosible, lo que solo se consigue con
arbitros severos, que acostumbran a los jugadorespetar fielmente la linea de la
bocha.

El arbitro debe entrar a la cancha sabiendo quaegto modo €l es responsable de la
integridad de jugadores y caballos, y si pone @adaconciencia en el cumplimiento
de su deber, aun cuando su severidad levante alptotasta de los jugadores
castigados, a la larga los mismos jugadores apéeciesa severidad, que les permitira
jugar con la tranquilidad de saber que seran radpstcuando tengan derecho a la
bocha.

DECISIONES RAPIDAS

Esa misma velocidad del juego, exige en el arbitra rapidez de decisidbn muy grande.
El arbitro debe tener su silbato listo y hacerloasdntermitentemente que haya notado
un foul. Es cierto que la regla de cancha 1 aw@izrbitro a no parar el juego, a pesar
de haberse cometido el foul, cuando la sanciorsddaal pueda resultar una desventaja
para el bando contra el cual se ha cometido. Es @alabras: esta regla indica que el
arbitro no debe tocar pito cuando nota que el fouha perjudicado al jugador contra el

cual se ha cometido, sino que éste ha podido a@tita jugada. Esta regla es

posiblemente la de mas dificil aplicacion, porquantio el arbitro no para el juego

pensando que a pesar del foul, el gol fatalmenfa@gducira, si el gol se hace todo va
bien, pero si no se hace el arbitro queda en unacsdn dificil y desairada. Por eso es
mejor acostumbrarse a tocar pito en seguida, yeolcasos muy excepcionales y muy
evidentes dejar de hacerlo, aplicando la regla aleclea 1. Como las situaciones

cambian tan rapidamente, si un arbitro se acosmrabdejar seguir la jugada para

apreciar si el bando ofendido ha sido perjudicadochas veces ocurrira que cuando
quiera tocar pito, porque la jugada no ha dadcesliltado previsto, ya sera tarde y
quedara sin sancion un foul que en el primer moagenso en dar.

APLICACION DE LA PENA

Sancionado el foul, el arbitro, si esta solo, déber rapidamente cual es el penal que
corresponde aplicar: lo anunciara claramente guigadores, nombrando el penal en
vez de dar el numero solamente, galopara sin vdtdaia el lugar donde tiene que
ejecutarse, pondra la bocha en el suelo y serdirggiomar su colocacion.
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Si los éarbitros son dos, el que ha tocado el sildabe buscar la conformidad del otro y
ponerse de acuerdo con él en la penalidad a gppean debera hacerlo sin demora,
galopando el uno hacia el otro y evitando las krgiacusiones. Solo en el caso de
evidente disparidad de criterios deberan consaltarbitro, pero tratando de evitar esta
medida en lo posible. Si no hay mas remedio querltacel arbitro que ha tocado pito
debera exponer el caso al arbitro en pocas paladstebleciendo la situacion del hecho
y las razones que tiene para aplicar tal o cuahlmpiad. El otro arbitro dara, también en
pocas palabras, sus razones para oponerse y aeeldainto por el arbitro. Ambos se
dirigiran inmediatamente a la cancha a cumplir@wdecision, que debe ser acatada sin
discusiones.

Un arbitro nunca debera anunciar una penalidadrgigs consultar con el otro, Lo exige
la conveniencia del juego y lo impone la corteslhida al compariero.

CRITERIO PARA APLICAR PENALES

Fuera de casos excepcionales y bien determinadosprieccion de los fouls debe
hacerse mediante los penales 1, 2, 3, 4, y 5 posven el reglamento para la inmensa
mayoria de las infracciones. Esto le da al arlitucha elasticidad para graduar la pena,
pero lo exige una gran seguridad y uniformidadrdero.

No es posible de antemano establecer en qué situaorresponde aplicar cada pena,
porque ello significaria entrar en un analisis qo@;, muy casuistico que fuera, no
podria abarcar nunca todas las situaciones posiptg®, como norma general, el
arbitro debe recordar la regla 24 b), que da lagopara establecer un criterio. "Hay
varias clases de juego peligroso y de juego iledale la regla-" de acuerdo con la
ventaja que ha hecho obtener a un bando y la atuw&ldesventaja que ha significado
para el bando ofendido.”

En consecuencia, para que la pena sea justa, d@étmarcel bando ofendido por lo
menos en la misma situacién en la que estaba cusndometio el foul, porque de otro
modo no se repararia el perjuicio sufrido por eselb.

Este debe ser el criterio al que se ajustaran tbiar@ en el polo, jugado entre

caballeros, donde los fouls son mas bien propida "elocidad y la violencia del juego

gue la mala fe de los jugadores: sin que eso ggeifadmitir como regla absoluta que
todos los fouls son involuntarios, sino que, erleteo de obtener una ventaja o de
impedir que un contrario la obtenga, la misma viole dej juego lleva a cometer

acciones contrarias al reglamento, que procurenvwemdaja ilicita, por eso deben

penarse.

La mala fe evidente y deliberada en un foul pefigroo bien la mala fe que resulta
perjudicial para el juego, son casos exceptuadda degla anterior, en los que deben
aplicarse las penas severas que autoriza el regtanm? ello se refiere el penal 10, que
autoriza la expulsion del jugador.

El penal 1, requiere para su aplicacion que sefigres requisitos en el foul: 1° que sea
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cometido en la vecindad del arco; 2° que sea cdmetra salvar un gol, y 3° que sea
peligroso, o que sea deliberado.

El arbitro debe recordar que este penal no sélufig anotar un gol, sino que debera
reanudarse el juego frente al arco del bando ittfralo que implica la probabilidad de
otro gol mas. Es uno de los pocos casos de excepeidcriterio general de la pena
reparacion, y como toda excepcion debe aplicarspeotivamente, y de ellos, por
ejemplo si el foul no ha sido peligroso o delibergobr mas que haya impedido un gol
hecho, el arbitro no puede aplicarlo y debe busndos otros penales, uno que coloque
al bando ofendido en la misma situacién en québastaando se cometié el foul, es
decir, que se debe sancionar un penal que dé lduopmad de anotar un gol con la
misma seguridad que tenia antes del foul. A esfgeo y pasando a los otros penales,
el arbitro debe recordar que en el penal 2, cuatdmpitan del bando perjudicado
prefiere tirar desde donde se cometid el fouljugadores contrarios deberan estar a 30
yardas de la bocha, aun cuando el foul se tirereomdistancia del arco,

Si se tiene que expulsar a un jugador por aplicadé penal 10, el bando al cual
pertenece debe continuar con tres jugadores.

Este penal debe aplicarse sin vacilar cuando hedeal del caso lo requiera, debiendo
el arbitro informar a las autoridades del tornemnls FEP de su actitud y de las razones
que ha tenido para adoptarla.

Las palabras "conducta perjudicial al jugador”, pmnden no sélo las jugadas
peligrosas, sino también la desobediencia de Igadpres y las actitudes ofensivas o
irrespetuosas para el arbitro.

USO DEL SILBATO

El arbitro debe llevar su silbato listo para usactin rapidez, pero debe hacerlo
correctamente. Recuerde que el cronometrista @sta ebligacion de parar el reloj

cuando oiga el silbato, y toque solamente cuandmsete foul, cuando deba detener
el juego por cualquiera de las causas previstatagmeglas, o cuando termine el
periodo.

No tocar el silbato cuando se hace un gol, o cudémd@cha sale de la cancha por los

costados o por la linea trasera impulsada por gadjpr atacante. Solamente debe tocar
silbato cuando el juego sigue a pesar de habelosaluera la bocha. En ese caso debe
dar dos pitadas cortas para indicarle al cronostatque no debe parar el reloj (regla

general 7 g 2).

En cambio si la bocha sale impulsada por un jugadda defensa, la jugada constituye
una infraccion (penal6) debiendo descontarse eipie el arbitro debera tocar silbato
de inmediato.

Cuando tenga que tocar silbato el arbitro debaidarpitada sola y fuerte (regla general
7 g 1) para que lo oiga el cronometrista y todssjugadores. Es muy molesto para el
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arbitro que el juego continle después del silbato.

El juego debe detenerse inmediatamente, y constiing descortesia para el arbitro la
accion de un jugador que a pesar del silbato caatéh juego, pero el arbitro, tocando
con fuerza, no debe darle al jugador el pretextoadeaberio oido.

FOUL ENTRE COMPANEROS

Las faltas entre compafieros deben cobrarse solanwerindo ellas impliquen un
peligro serio, exponiendo al jugador a una rodadalpe; como también el manejo del
taco en forma tal que pueda lastimar al comparfegemflo: una bocha que se intenta
pegar en el aire con riesgo a golpear a un jugaefeano).

En este caso se dara un tiro libre desde el luyadtelse produjo la infraccion.

El arbitro debe prevenir al jugador que por su tagidn peligrosa o0 manejo incorrecto
del taco exponga a sus comparieros a accidentes,sgue deberan moderarse, y al no
ser obedecido le aplicara penas maximas.

ACLARACIONES AL REGLAMENTO

CRUCES - REGLA DE CANCHA 16: Una de la reglas de mas aplicacion es la regla
de cancha 16, dentro de cuyos incisos esta enoareaiitodo el mecanismo del polo.
Comprenden tres prohibiciones:

a) Nadie puede cruzar al que esta en posesion detabo

b) Nadie puede tomar la linea delante del que esp@sesion.

c) Nadie puede sujetar sobre la linea delante de .nadie

1°. El cruce penado es el que se comete a una dstaneiencierra la posibilidad de un
choque, pero cuando no existe esta posibilidad ay foul. Es dificil establecer
exactamente a que distancia hay peligro, porqusitiagciones que puedan presentarse
son infinitas, pero lo que el arbitro debe tenerceenta, es la velocidad de los
jugadores. Si a cinco metros puede cruzarse sigrpelelante de un jugador que venga
al trote, a la misma distancia el cruce es fatirde de un jugador lanzado a velocidad
de la bocha.

"El mas minimo riesgo de choque", dice la reglahidradose sustituido la antigua
férmula que hablaba de verse un jugador obligadojetar para evitar un choque. La
amplitud de los términos usados, indican indudabhgmla intencion del reglamento de
darle una gran seguridad al jugador que va en oseg en los casos dudosos, el
beneficio de la duda debe estar en favor del jugedzado.

Ahora bien: ¢ Quién esta en posesion? La respuedtmllos doce incisos de la regla de
cancha 16.

El sistema seguido por el reglamento es el dezardhs diversas situaciones posibles
entre los jugadores, estableciéendose en cada a#@éa s el que tiene derecho.
Siguiendo otro sistema, podrian reunirse los ciadsos estableciéndose una escala de
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acuerdo con el orden en que debe acordarse ehdedleqosesion; y asi tendra derecho
al paso:

1°. Dos jugadores que corran pechandose sobreekadie la bocha y en su direccion.
2°. Un jugador solo que corra sobre la linea dédeha, en su direccion o a su
encuentro.

3°. El jugador que corra en el angulo menor cdiméa de la bocha y su direccion.

4°, El jugador que corra en el &ngulo menor cdim&a de la bocha y a su encuentro.
5° Cuando en estos dos ultimos casos el angulosddos jugadores es igual, debe
darse la preferencia al jugador que tenga la bachaderecha.

El inciso a) les da preferencia a los jugadores cprean pechandose, y obliga al
jugador solo a darles paso, pero exige que logudaglores vayan en la direccion de la
bocha y en su linea exacta; si van en angulo dan @len direccion contraria, el
privilegio desaparece y hay que darle paso al joigsalo.

La posesion de la bocha esta basada en la reldeida trayectoria del jugador y la
trayectoria de la bocha, y nada tiene que veraidee haber sido el dltimo en pegarle,
pues el jugador pierde su derecho si se desviaadada de la bocha, debiendo
entenderse por "linea de la bocha", la de su lielcoyrsu prolongacion.

La posesion de la bocha le da al jugador el derdehpegar por el lado del lazo, pero
ese derecho se convierte en una obligacién cualgdiea viene al encuentro de la
bocha.

2°.No sélo se prohibe el cruce, sino que tampocesrsrippdo tomar la linea delante de
un jugador en posesion, salvo a una distancia @ga limposible un choque. La
distancia debe estar relacionada con la velocidddsicaballos, pero en todo caso debe
ser bastante amplia.

Si un jugador entra debidamente en la linea ded¢hd desde ese momento él esta en
posesion de la bocha y entonces nadie puede peclesde atras.

3°. Nadie puede sujetar sobre la linea de la boclexjstie peligro de que lo choque otro
que venga sobre esa linea. Es lo que comunmeritense (pararse sobre la bocha),
accion tan frecuente, sobre todo en los partiddsagte handicap. El jugador que falla y
sujeta comete foul, si viene otro corriendo atydes arbitros deben penar severamente
estas infracciones que tanto deslucen el juego.

Se pena como foul a un pechazo a un contrario idali@ cruzar a otro jugador. En el
reglamento actual se ha introducido esa disposigidinos arbitros deben penar tales
jugadas, por equitacion peligrosa, no solo porgueacen cometer foul a un contrario
sino porque impiden golpear la bocha en forma @ebid

Un foul muy frecuente es el que se comete al egeaut backhander, sobre todo por el
lado de montar. Muchos jugadores acostumbradodcarveu petiso, cruzando por lo
tanto la linea y arriesgando que su contrario, \@@r@a entrando sobre la bocha se lo
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lleve por delante o tenga que sujetar. Con el mibpdle garantizar la seguridad
absoluta el jugador que va en posesion de la baoleten penarse en el acto los cruces
y los pechazos incorrectos como asi también logaspaun cuando se alegue por el
jugador que cometié la infraccion, que en el dltimomento desvia su caballo para no
cruzar o pechar correctamente. El jugador de vacppado por la bocha, no puede
saber si el contrario que viene corriendo a su @mtco, en angulo recto, va ha dar
vuelta su caballo o si podra hacerlo por la velagidue lleva, y entonces es natural que
sujete o que erre la bocha (Regla de cancha 17 c).

Los arbitros deben observar atentamente y penar fdo$ que se producen
frecuentemente cuando un jugador al tomar de peméala bocha y da vuelta por la
derecha, cruzando la linea, del que venia en gwsesi

Cuando la direccion de la bocha cambia bruscamehjiggador que se encuentra en la
nueva linea esta en posesion; pero debe dar pasojugadores que venian corriendo
en la primitiva direccion de la bocha. Cuando esw®ncuentran en la imposibilidad
absoluta de sujetar, o desviarse a tiempo pararewitchoque.
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