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( “NOTA PRELIMINAR” )

Las “Reglas de Juego” y el “Cédigo de Faltas” vilidos vigentes

y aplicables son y serdn, en todo momento, los que surgen de

la pdgina web de la Asociacién Argentina de Polo:
http://www.aapolo.com/institucional/reglamento

El contenido del presente refleja los textos de ambos cuerpos
normativos, actualizados al 5 de diciembre de 2011, segiin
resolucién del Consejo Directivo adoptada en la reunion de
la misma fecha.

Las eventuales modificaciones que se pudieran introducir
con posterioridad a dicha fecha, tanto a las “Reglas de Juego”
como al “Cédigo de Faltas”, serdn hechas pitblicas mediante:
a) comunicaciones a los clubes afiliados por correo electrénico
0 por otra via; b) inclusion de las mismas en el sitio:
www.aapolo.com
y ¢ su incorporacion al texto del cuerpo normativo que co-
rresponda en el referido sitio:
http://www.aapolo.com/institucional/reglamento

Las modificaciones que pudieran introducirse en el fituro
comenzardn a regir los cinco dias corridos de ser incluidas
en el sitio:

http://www.aapolo.com/institucional/reglamento
salvo que el Consejo Directivo fijara otro plazo.



“Consideraciones Generales”

“El juego del polo, por las caracteristicas que le son pro-
pias, exige quizd como ningun otro, que sus reglamentos
sean estrictamente acatados por todos los que lo practi-
can.

En cada infraccion hay un grado de peligro que puede
llegar hasta la produccién de sensibles accidentes. Es ne-
cesario evitar que ellos se produzcan; asi como es nece-
sario que el juego se mantenga en un elevado nivel de
correccion y caballerosidad.

Esto crea obligaciones que deben ser tenidas en cuenta
permanentemente para bien del polo, por todos los que
en él intervienen.

LOS JUECES TIENE LA RESPONSABILIDAD
DE VELAR POR LA SEGURIDAD DEL JUEGO
EXIGIENDO EL CUMPLIMIENTO DE LAS REGLAS
Y PENANDO TODA INFRACCION

Por otra parte, un partido deja de ser interesante cuando
se interrumpe frecuentemente para penar faltas. Es por lo
tanto un deber de los jugadores no cometerlas, para que
el juego resulte més agradable.

Los componentes de un team y especialmente el capitan,
deben evitar que sus companeros jueguen en forma inco-
rrecta; y cuando uno de ellos cometa foul, hacerle pedir



disculpas - si no lo hubiera hecho espontdneamente - al
jugador ofendido y al Juez.

“La tarea del Juez es una tarea de responsabilidad que
merece todo respeto en su persona y en sus fallos, aun
en el caso de que pudiera creérselo equivocado en cual-
quiera de ellos”.

Jugar al polo es un placer, pero dejaré de serlo cuando se
produzcan continuas faltas o discusiones que perturben
y desvirtien el ambiente de cordialidad que debe reinar
entre los que lo practican y disfrutan de él.”

Etiqueta del Polo

"“El polo tiene su “ETIQUETA": es un arte que se practi-
ca y una ciencia que se cultiva durante casi toda la vida;
es un torneo, un duelo, una lucha que exige destreza,
estrategia y coraje; pero es también una prueba del tem-
peramento y del honor, que al tiempo que ofrece la opor-
tunidad de mostrarse, un hombre crea la obligacién de
portarse como un caballero.

Téngase pues todo esto presente y persistase con ello
en mejorar el juego, recordando, como hemos dicho, y
ahora repetimos, que la calidad que caracteriza a todo
jugador que progresa y se destaca no es otra, en esencia,
gue su perseverante esfuerzo para lograr la perfeccion”.

Pedro F. Christophersen
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I. EQUIPOS, JUGADORES, HANDICAP,
SUPLENTES, EQUIPAMIENTO

1. Equipos y jugadores

a) El nimero de jugadores serd de cuatro por bando en
todos los partidos.

b) Ninguin jugador podrd manejar el taco con la mano
izquierda.

) Para practicar polo en cualquier época del afio en un
club afiliado a la Asociacion Argentina de Polo - ya sea
gue se trate de torneos interclubs, oficiales o no, torneos
internos, practicas y, en general, en cualquier tipo de en-
cuentro - resulta obligatorio para los jugadores tener su
héndicap pago al dia. Todos los Clubes afiliados velaran
por el estricto cumplimiento de esta norma, no permi-
tiendo la practica del juego a aquellos jugadores que no
cumplan dicha obligacion.

El incumplimiento de lo dispuesto en este articulo dara
lugar a la intervenciéon de la Subcomisién de Disciplina o
del Consejo Directivo para establecer y deslindar las res-
ponsabilidades que pudieran corresponder al jugador y/o
al club.

2. Suplentes
a) Durante un partido un jugador puede ser sustituido por

otro solamente si no puede continuar por causa de impo-
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sibilidad fisica, de fuerza mayor o de sancion disciplinaria.
Estas causas quedaran libradas a la apreciacion del juez.
Cuando la sustitucion tiene lugar por un jugador de han-
dicap menor al del jugador reemplazado, se computara el
de éste para todo el partido; es decir, que no se modifica-
ra el handicap que se hubiere otorgado.

Cuando la sustitucion tiene lugar por un jugador de han-
dicap mayor, debera sumarse el de los dos jugadores, to-
mandose ambos handicap proporcionalmente al nimero
de periodos jugados por cada uno, y a dicha suma se le
debe restar el handicap del jugador sustituido, como si
hubiera jugado la totalidad de los chukkers estipulados.
Las diferencias de gol que resultare de este Ultimo célculo
de 0,25 o mayores, se contaran como un gol y las meno-
res no se tomaradn en cuenta. Las fracciones del periodo
en que se produce el reemplazo, se computardn como
jugadas integramente por el jugador suplente. En caso de
sustitucion de un jugador por otro de mayor handicap se
deberan aplicar para el calculo de la ventaja las Tablas N°
2 a), b) 0 ), seguin corresponda.

En caso de sancion disciplinaria, el suplente no podra te-
ner un handicap mayor que el jugador expulsado.

b) En los torneos y partidos cada equipo podra anotar
hasta dos suplentes, salvo reglamentacién especial del
torneo, quienes podrén actuar indistintamente en reem-
plazo de los titulares en cualquier partido. La integra-
cion del equipo con alguno de los suplentes, debera ser
comunicada a las autoridades organizadoras del torneo
por lo menos una hora antes del partido. Cuando no hu-
biera suplentes anotados y se produzca un caso de fuer-
za mayor, podré actuar como suplente cualquier jugador
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que por la reglamentacion del torneo esté calificado para
jugar. El handicap a computarse es el de los jugadores
que efectivamente jueguen.

¢) Salvo que la reglamentacién del torneo establezca
otra cosa, ningun jugador o petiso podrd jugar en mas
de un equipo. Los suplentes para poder jugar deberan
llenar las condiciones exigidas por la reglamentacion del
torneo o del partido y el equipo deberd llenar también
esas condiciones después de realizada la sustitucion. Este
ultimo requisito no se exigirad cuando un team ha empe-
zado a jugar reglamentariamente y teniendo que sustituir
un jugador por causa de fuerza mayor, no encuentre un
suplente que ponga el team en condiciones reglamenta-
rias. En este caso de excepcion, el suplente, quien podra
seguir participando durante todo el torneo, debera tener
un handicap que coloque a su equipo siempre dentro del
limite maximo que fijen las condiciones del mismo. Si el
torneo fuera con handicap y como consecuencia del in-
greso del suplente el equipo quedara con un handicap
menor al minimo, el equipo deberd jugar con éste Ultimo.

d) En todos los partidos que se disputen correspondientes
a torneos oficiales o patrocinados, después de transcurri-
dos 30 minutos, el equipo que no se presente perdera el
partido y si ninguno de los equipos lo hace dentro de ese
plazo, se les dara por perdido a los dos si el torneo es a
la americana, o quedaradn ambos eliminados si es por eli-
minacién. Si un jugador llega tarde por cualquier circuns-
tancia, se lo esperara el tiempo reglamentario, vencido el
cual su equipo podra iniciar el partido, como excepcién
con tres jugadores. En caso de que, una vez iniciado el
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encuentro, se presentara a jugar el titular o un suplente,
solo podra hacerlo previa autorizacion del juez, siempre
y cuando el juego esté detenido. Si el partido fuese con
handicap, se considerard como si efectivamente jugase
el titular. En caso de ingresar un suplente, se aplicara la
regla general de reemplazos. Si por cualquier circunstan-
cia un equipo quedara con solamente dos jugadores, el
partido se suspenderd y se le dara por perdido.

e) Las Comisiones Organizadoras de los torneos o parti-
dos, o los jueces con la conformidad de aquellas, podran
dejar sin efecto la pena referente a la pérdida del partido
a uno o a los dos equipos, por causas justificadas.

3. Equipamiento para los jugadores
a) No se permitiran las espuelas afiladas o puntiagudas.

b) Ningun jugador podra usar hebillas o botones en las
botas o rodilleras, en forma que pueda deteriorar las bo-
tas o breeches de otro jugador.

¢) Nadie podra jugar en torneos o partidos sin un casco o
gorra de polo, con su correspondiente barbijo.

d) Si en la opinién de la Comisiéon Organizadora los co-
lores de los bandos rivales son tan parecidos que puedan
producir confusién, los referidos bandos seran avisados
el dia anterior al partido; y el bando de menor handicap
jugara con otros colores. En caso de tener el mismo han-
dicap se sorteara quien tendra que cambiar.
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Il.- CABALLOS, EQUIPOS PARA EL CABALLO
Y CUIDADO DEL MISMO

1. Caballos de polo
a) Puede jugarse en caballos de cualquier alzada.

b) No se permitirdn petisos tuertos, maneros, pateadores
o que estén fuera del debido control.

2. Equipamiento del caballo de Polo
a) No se permitiran las anteojeras.

b) Se permiten las herraduras con reborde, pero el rebor-
de debe estar colocado Unicamente en el borde interno
de la herradura.

¢) No son permitidos los clavos o tornillos sobresalientes,
pero se admitira el uso de tacos o ramplones, fijos o mo-
vibles, siempre que vayan colocados en el talon de la he-
rradura trasera. Los tacos o ramplones no excederan de
dos centimetros cubicos.

I1l.- JUECES, ARBITROS, BANDERILLEROS,
CRONOMETRISTAS, ANOTADOR DE GOLES
Y DEMAS OFICIALES
1. Jueces y arbitros
a) Los partidos serdn controlados por uno o dos jueces

montados a caballo. En este Ultimo caso se designara un
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arbitro que permaneceréa fuera de la cancha. Las decisio-
nes del juez seran definitivas, salvo cuando existan dos
jueces y estén en desacuerdo, en cuyo caso la decision del
arbitro sera definitiva.

b) Las autoridades citadas mas arriba serdan nombradas
por la Comision Organizadora del torneo o partido, no
pudiendo ser recusadas. En el caso de Referees Oficiales,
la designacién corresponde hacerla a la Subcomision de
Referees de la AAP.

) Ningun jugador podra reclamar infraccién al juez o jue-
ces, requerirles explicaciones acerca de las incidencias del
juego, ni de las decisiones adoptadas en el ejercicio de
sus funciones. Esto no inhibe a los capitanes a tratar otras
cuestiones del juego con los jueces.

d) La autoridad de los jueces y arbitro se extendera desde
la hora en que un partido deba comenzar hasta el final
del mismo.

Todas las cuestiones que se promuevan podran ser so-
metidas por los capitanes de los equipos a la Comisién
Organizadora del torneo o partido y la decisién de ésta
sera la definitiva.

e) Todos los referees deberan usar obligatoriamente casco
de polo, para dirigir cualquier tipo de encuentro incluso
practicas. Si fuesen menores de 18 afos deberan usar,
ademas, anteojos protectores.

2. Banderilleros
En todos los partidos importantes y cuando sea posible

en los demas, se designaran banderilleros. Los mismos se
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ubicaran en cada arco y sefialaran si se ha convertido un
gol agitando una banderilla por sobre su(s) cabeza(s); si la
bocha ha salido por la linea trasera la moveran horizon-
talmente a la altura de las rodillas. A pedido del juez, le
informaran respecto de los goles u otras incidencias del
juego préximas a su arco, pero los jueces daran todos los
fallos

3. Cronédmetrista y Anotador de Goles

En todos los partidos se designaran un cronometrista ofi-
cial y un anotador de goles.

IV.- INSTALACIONES DE JUEGO
Y EQUIPAMIENTO

1. Cancha de juego

a) Las medidas de una cancha completa seran las siguien-
tes: Largo: maximo, 275 metros; minimo 230 metros.
Ancho: maximo 180 metros si es abierta y 146 metros
si tiene tablas; minimo, 160 metros si es abierta y 130
metros si tiene tablas.

La cancha deberé tener, ademas, una franja de terreno li-
bre de 10 metros de ancho, mas o menos, a cada lado de
las lineas laterales y de 30 metros, mas o menos, detras
de cada linea trasera. La cancha de juego y éstas franjas
de terreno libre constituyen en conjunto la “zona de se-
guridad”.
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b) El ancho de los arcos seréa de 7,30 metros.

) Los postes de los arcos tendran por lo menos 3 metros
de altura y seran suficientemente livianos para romperse
si se les lleva por delante.

d) Las tablas de los costados no deberdn exceder de
0,27 m. de altura.

2. Tamano de la bocha

El tamafo de la bocha sera de 78 a 80 mm de diametro y
su peso oscilara entre los limites de 120 a 135 grs.

3. Zona de seguridad

a) Nadie podra entrar a la cancha durante el juego, por
ningun motivo, salvo los jugadores y los jueces. El jugador
que precisa un taco, un petiso u otra ayuda de persona
extrafa, debe dirigirse a las tablas o a las lineas laterales
o traseras para procurarselo. Nadie puede entrar a la can-
cha para ayudarlo.

b) Nadie podra entrar dentro de la zona de seguridad du-
rante el juego, salvo los jugadores, los jueces, el arbitro
los ayudantes de juez y los alcanzadores de tacos.

¢) Cuando el juego est4 detenido el juez permitird el in-
greso a la cancha del ayudante del jugador a efectos que
le pueda alcanzar un petiso que deba cambiar o auxiliarlo
en lo que concierne a su equipo, a fin de no demorar
innecesariamente el partido. Durante el juego, sélo se
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podra cambiar caballo en las cabeceras. No podra haber
caballos estacionados en ningun otro lugar de la cancha.

V.- DURACION DEL PARTIDO, CHUKKERS,
GANADOR DEL PARTIDO, GOLES Y HANDICAP

1. Duracioén del partido

Cada periodo de juego constard de 7 minutos sin que
deba anularse el tiempo jugado de mas. La duracion
maxima de un partido serd de 8 periodos, para torneos
abiertos y de 6 periodos para el resto, quedando librado
su numero definitivo al criterio de las autoridades orga-
nizadoras del torneo o partido. Los intervalos entre cada
periodo seran de tres minutos; pero si se juegan mas de
6 periodos el intervalo después del cuarto periodo sera
de 5 minutos.

2. Duracion de los chukkers

a) Todos los periodos, salvo el dltimo, terminaran después
de transcurrido el tiempo reglamentario. A los 7 minutos
se hara sonar la campana o gong para hacerle saber al
juez, que se ha cumplido el tiempo. El juego debe seguir
hasta que se convierta un gol, la bocha salga de juego,
toque las tablas laterales o el juez detenga el partido, en
donde éste hara sonar el silbato para dar por finalizado el
periodo. Si después de la campana no se produce lo ante-
dicho, a los 30” sonara una segunda campana, terminan-
do el chukker con el primer tafiido de la mismay el juez
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hara sonar el silbato y el periodo siguiente comenzara con
un throw-in (VI-8) donde la bocha se declaré muerta. En
caso de empate en el Ultimo periodo se aplicara también
la doble campana.

b) Si se sanciona una infraccién después del toque de
campana,la pitada del juez termina el periodo y la pe-
nalidad serd cumplida al principio del periodo siguiente.

¢) El ultimo chukker o periodo finalizara a pesar de estar
aun la bocha en juego, con el primer tanido de la cam-
pana final (no con el silbato del referee), salvo en caso de
empate en los partidos jugados por eliminacion.

3. Marcha y detencion del reloj
a) El juego puede ser detenido en dos formas distintas:

i) Cuando el tiempo durante el cual el juego esta detenido
NO DEBE ser contado como parte del tiempo de juego del
periodo (es decir, cuando el reloj debe ser detenido). Para
indicarle esto al cronometrista, el juez debe dar una sola
pitada fuerte. Esta forma es la usada para los fouls, para
el penal 7 y para los casos descriptos en los Capitulos
VI-6y 10; VIl - 8, 9y 10 corner, bocha rota o enterrada,
pérdida del casco o rotura del equipo, jugador desmon-
tado y accidente o lesion)

i) Cuando el tiempo durante el cual el juego esta dete-
nido DEBE ser contado como parte del tiempo de juego
del periodo (es decir cuando el reloj no debe ser deteni-
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do). Esto ocurre cuando la bocha sale de juego a través
del arco o sobre las tablas, las lineas laterales o las lineas
traseras (salvo si es impulsada por sobre la linea trasera
de un defensor).

b) En el caso de empate, el ultimo periodo se prolongara
hasta que la bocha salga de juego o toque las tablas o ha-
yan transcurridos 30 segundos desde que sond la campa-
nay si aun persiste el empate, después de un intervalo de
5 minutos, el juego sera reiniciado desde donde la bocha
salid de juego y continuara por periodos de la duracion
acostumbrada, con los intervalos usuales, hasta que uno
de los dos bandos obtenga un gol, el que finalizara el
partido. Esta regla no se aplicara en los partidos jugados
a la americana.

) En caso de concederse una penalidad dentro de los 5
segundos del final del partido, el cronometrista concede-
rd 5 segundos de juego, contados a partir del momento
en que se ejecuta la penalidad. De sancionarse una nueva
infraccion dentro de los 5 segundos concedidos, se pro-
cederé de igual manera.

El partido terminara como siempre, con el primer tafido
de la campana final.

d) Con excepcion de los intervalos citados mas arriba, el
juego debe ser continuo y no se descontara tiempo por
cambio de petisos realizado durante un periodo, salvo lo
prescrito en el Capitulo VIl - 10 (accidente o lesion).
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Nota: En caso de que se otorgue “Penal 1" o foul y gol, el reloj
se pondré en marcha cuando se arroje la bocha en el throw in.
Igual temperamento se seguiré en los casos en que se otorguen
goles a raiz de lo previsto en los puntos a) de los apartados “Pe-
nal de 30 yardas (Penal 2)" y “Penal de 40 yardas (Penal 3)”, esto
es cuando se conceda el tanto por haber sido detenida la bocha,
que iba dirigida al gol, en forma antirreglamentaria conforme a
\/o que surge de dichas normas.

J

4. Como se gana un partido: Goles

a) El bando que anote mas goles ganara el partido.

b) Se marca un gol cuando la bocha traspone completa-
mente la linea de gol por entre los postes o su prolonga-
cion. En caso de una bocha rota, la parte mas grande es
la que cuenta.

4 )\
Nota 1: Si la bocha se introdujera dentro de un poste, el juez
tocaré pito y arrojard una bocha en la forma prescripta en el
Capitulo VI, articulo 8, incisos a, b y c.

Nota 2: Cuando actten dos jueces y uno de ellos hace sonar el
silbato para cobrar un foul, simultdneamente (al mismo tiempo)
que se convierte un gol, o que la bocha sale fuera de juego por la
linea trasera, sea impulsada por un jugador del bando atacante
o por un jugador del bando defensor (corner) esto es valido, si la
infraccién no es confirmada por el arbitro. Para que se produzca
esta situacion se requieren las siguientes condiciones: a) que ac-
tuen dos jueces, b) que uno de ellos cobre un foul y el restante
no esté de acuerdo, c) que el arbitro decida que no fue foul, d)
que la jugada haya concluido en gol, o que la bocha haya salido
fuera de juego por la linea trasera, sea impulsada por un jugador
del bando atacante o por un jugador del bando defensor (cor-
ner), sin que ninguna circunstancia posterior al silbato hubiera
podido evitarlo.

\ J
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5. Calculo del handicap

En los partidos de maxima duracién jugados con handi-
cap, el bando que tenga el handicap total mayor con-
cederd al bando con handicap total menor el numero
de goles que resulte de la diferencia entre los handicaps
totales respectivos. Cuando los partidos con handicap
se realicen con una duracidon menor que la maxima, la
diferencia de los handicaps se establecerd proporcional-
mente de acuerdo al nimero de periodos jugados, segun
la Tabla N°1 inserta al final. Todas las fracciones de un
gol se computaran como medio gol. Los errores en los
handicaps o en la concesién de goles podran ser objeta-
dos antes, durante o hasta 30 minutos de finalizado el
partido al juez 0 ala Comisidon Organizadora del torneo,
no admitiéndose después ninguna reclamacion salvo ob-
servacion a resolverse una vez finalizado el mismo.

VI.- COMIENZO, INTERRUPCION
Y REANUDACION DEL JUEGO

1. Bocha muerta

El juez llevara un silbato que usard cuando desee detener
el juego. Cuando lo hace la bocha se considera muerta
hasta que ordene jugar de nuevo, pero el tiempo se des-
cuenta solamente de acuerdo a lo dispuesto en el Capi-
tulo V.
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2. Comienzo del juego

Al comienzo del partido los dos bandos se alinearan en el
medio de la cancha debiendo colocarse cada bando en su
lado respectivo detras de la linea del centro. El juez arro-
jara la bocha de arrastron y con fuerza entre las dos lineas
opuestas de jugadores desde una distancia minima de
cinco metros debiendo permanecer los jugadores inmo-
viles hasta que la bocha haya salido de la mano del juez.

Nota: Para preservar el buen estado de la cancha, el Juez podra
tirar la bocha en cualquier lugar de la linea del centro de la mis-
ma, pero siempre a mas de 20 metros de las tablas.

3. Cambio de lados

Después de cada gol se cambiara de lado, salvo cuando
se concede un gol por aplicacion del Penal 1. También se
cambiara de lado si no se hubieran marcado goles hasta
la mitad del partido y el juego se reanudara en la si-
tuacién que corresponda al cambio de lado. Después de
marcarse un gol, el juego se reiniciard en el medio de la
cancha como lo establece el Capitulo VI — 2 (comienzo
del juego). Se les concedera a los jugadores un tiempo
razonable para llegar al medio de la cancha a un galope
corto y tomar sus posiciones.
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4. Alineacién equivocada

Si el juez inadvertidamente permite la alineacién equivo-
cada de los bandos, suya es la responsabilidad y no habra
remedio, pero si al final del periodo no se ha marcado un
gol entonces se hara el cambio de lados.

5. Bocha tirada atras por los atacantes

a) Si la bocha sale de juego por la linea trasera impulsada
por un jugador del bando atacante, el bando defensor
efectuard un saque desde el punto por donde la bocha
cruzoé la linea trasera, pero a 3,5 m por lo menos de los
postes del arco o de las tablas, y luego que el juez dé la
orden de juego. Ninguno del bando atacante podra estar
a menos de 27,45 m (30 yardas) de la linea

trasera hasta que la bocha sea golpeada o se intente gol-
pearla; pudiendo los defensores colocarse donde quieran.
En el sague debe entenderse por bocha golpeada su in-
tento, la accion destinada a poner en juego la bocha. En
caso que un jugador del bando atacante esté fuera de la
cancha en el momento del saque, debera ingresar por
detras de la linea de las 30 yardas. De no hacerlo, se le
concederd un saque a los defensores desde la lineas de
30 yardas a la altura desde donde salié la bocha.

NOTA: Para sacar, la bocha debe ser colocada sobre la linea tra-
sera, 0 un poco mas adelante, pero nunca detras de la linea.
El Juez debe dar la orden, y no permitira que se saque antes.
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b) Se les dara un tiempo razonable a los atacantes para
colocarse en sus puestos y el saque serd hecho sin demo-
ra innecesaria y después de la orden del juez. El jugador
que saca deberd pegarle a la bocha, o intentar pegarle,
en la primera tentativa; no esta permitido pasar sobre la
bocha, ni dar vuelta en redondo durante la ejecuciéon de
saque.

6. Bocha tirada atras por los defensores

Si la bocha sale de juego por la linea trasera impulsada o
tocada con cualquier parte del taco por un jugador del
bando defensor, ya sea directamente o después de tocar
en su propio petiso o en él mismo, en las tablas o en los
postes del arco, se aplicara el Penal 6. Si antes de salir de
juego la bocha toca algun otro jugador o petiso, se hara
un saque de acuerdo con el Capitulo VI - 5 a (bocha tirada
atras por los atacantes).

7. Bocha tirada afuera

a) Para que se considere fuera de juego la bocha debe
haber traspuesto por completo las lineas laterales o las
tablas.

b) Si la bocha sale de juego por las lineas laterales o las
tablas,debe ser arrojada a la cancha por el juez con fuerza
y de arrastron desde el punto exacto por donde salié en
una linea imaginaria paralela a las dos lineas del arco y
entre las dos filas opuestas de jugadores, estando cada
bando de un lado de esa linea imaginaria. Ningun juga-
dor podra estar a menos de 5 m de las tablas (0 10 m de
las lineas laterales en caso de cancha sin tablas). Los ju-
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gadores deben permanecer inméviles hasta que la bocha
haya salido de la mano del juez. Se concedera un tiempo
razonable para que los jugadores se alineen.

8. Reanudacion del juego cuando la bocha
no ha salido de la cancha

a) Si por cualquier razén el juego debe detenerse sin que
la bocha haya salido de la cancha, se reiniciara en la si-
guiente forma: El juez se parara en el punto donde estaba
la bocha cuando tocé silbato, mirando hacia la linea late-
ral mas cercana, pero por lo menos a 20 m de las tablas
o linea lateral.

b) Los dos bandos tomaréan sus posiciones, poniéndose
cada uno a un lado de una linea imaginaria paralela a las
lineas del arco, que pasando por el juez vaya de una linea
lateral a otra.

¢) Ninguin jugador debe estar a menos de 5 mts. del juez.
El Juez arrojaréa la bocha con fuerza y de rastrén por entre
las filas opuestas de jugadores, hacia la linea lateral mas
cercana, debiendo los jugadores permanecer inmoviles
hasta que la bocha haya salido de su mano.

9. Reanudacion del juego después de un intervalo

Cuando el juego se reinicia después de un intervalo, la
bocha sera puesta en juego en la forma en que hubiera
seguido el juego si no hubiera habido intervalo, es decir,
de acuerdo al Capitulo VI 2; 3; 5; 7 u 8 (comienzo del
juego, cambio de lado, bocha tirada atras por los atacan-
tes o defensores o cuando la bocha no ha salido de la
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cancha), seguin sea el caso. Si la bocha hubiera tocado las
tablas sin salir de la cancha al final del periodo anterior
serd puesta en juego de acuerdo al Capitulo VI - 7 como
si hubiera pasado por sobre las tablas. El juez no debe
esperar a los jugadores que se atrasen.

NOTA: El Capitulo V - 2 ¢) trata de la reiniciacion del juego cuan-
do un periodo termina con un foul.

10. Bocha dafiada o enterrada

a) Si la bocha se ha roto o est4 enterrada, el juez, segun
su criterio, hard detener el juego y efectuard un throw-in
en la forma prescrita en el Capitulo VI - 8.

b) Si la bocha esta enterrada el Juez debe tocar silbato in-
mediatamente, pero si antes de hacerlo un jugador con-
sigue moverla, el Juez debe dejar que el juego continte.

NOTA: Es conveniente que el juego se detenga y se cambie la
bocha, cuando la bocha rota esté en una posicion tal que ningu-
no de los dos bandos resulte favorecido.

11. Llevar la bocha sobre si

Un jugador no podra agarrar o llevar la bocha consigo, ni
golpearla sino con su taco. Puede pararla con cualquier
parte de su cuerpo. Si la bocha ha quedado detenida so-
bre un jugador, un petiso o el apero de éste, en tal forma
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gue no pueda ser arrojada al suelo de inmediato, el juez
tocaré silbato y reiniciara el juego en el lugar donde la
bocha empez6 a ser llevada.

12. Partido inconcluso

Una vez que el partido se ha iniciado sera jugado hasta
el final, salvo si es detenido por el juez por alguna causa
inevitable que impida terminarlo el mismo dfa, como falta
de luz o mal tiempo; en cuyo caso serd reanudado en la
misma situacion en que estaba cuando fue interrumpido,
tanto en lo que se refiere al nUmero de goles marcados y
periodos jugados, como a la posicion de la bocha, en la
primera oportunidad favorable, a decidirse por la Comi-
sion Organizadora del torneo.

VIl.- REGLAS DE CANCHA
1. Definicion de foul

Cualquier infraccion a las reglas de cancha, constituye un
foul y el juez podra detener el juego; pero quedara libra-
do a su criterio no hacerlo para aplicar una penalidad, si
la detencion del juego y la aplicacién de la pena resultase
desventajosa para el bando contra el cual se ha cometido
el foul.

2. Cruces

Ningun jugador podré cruzar a otro que lleve la linea de
la bocha, entendiéndose por ésta el recorrido de la misma
y su prolongacién, salvo que sea a una distancia donde
no haya posibilidad de un choque o peligro para los ju-
gadores.
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No habrad cambio de linea de la bocha, cuando ésta es
desviada imprevistamente y por un corto trecho.

3. Linea de la bocha

a) Dos jugadores en la linea de la bocha pechandose,
tienen derecho a la misma con preferencia a todos los
demas jugadores.

b) El jugador en la linea de la bocha por el lado del lazo
de su petiso, tiene derecho a la misma con preferencia a
los otros jugadores, salvo en el caso de encontrarse con
los jugadores del inciso a).

¢) Ninguin jugador puede penetrar en la linea de la bocha
por delante del jugador que se halle en posesién de la
linea, salvo a una distancia que no haya posibilidad de un
choque o peligro para cualquiera de ellos. Si un jugador
entra debidamente en la linea de la bocha, otro no puede
pecharlo desde atras, debiendo pegar a la bocha por el
lado de montar.

d) Cuando dos o més jugadores corran en la direcciéon
general que lleva la bocha, tiene preferencia a la misma el
gue corre en menor angulo a la linea de la bocha. En caso
de llevar el mismo &ngulo tiene preferencia el que tenga
la bocha a su derecha. La misma regla se aplicara en el
caso de jugadores que vengan al encuentro de la bocha.

e) Cualquier jugador que corra en la direccién general de
la bocha en un dngulo con su trayectoria, tiene mayor de-
recho a ella que cualquier otro jugador que corra también
en angulo, pero en direccion contraria.

29



f) Ningun jugador serd considerado con derecho a la
bocha, en razén de haber sido el ultimo en pegarle, si
después de hacerlo se hubiese desviado de la direccion
exacta que llevaba la bocha.

g) El derecho a la bocha lo tiene el jugador cuando pega
por el lado derecho de su caballo (lazo). Si se coloca para
pegarle del lado izquierdo (montar) y de esta manera pu-
siera en peligro a algun otro jugador, pierde ese derecho
y deberd cederlo al jugador que se coloque para hacer un
tiro que no hubiera representado peligro para ambos, si el
primero de estos jugadores hubiera estado pegando del
lado derecho (lazo).

h) Si los dos jugadores corren en direcciones opuestas de-
ben pegar por el lado derecho (lazo) de sus petisos.

i) En situacion de conflicto, el jugador que viene en la
linea de la bocha deberd dejar ésta siempre del lado del
lazo de su caballo.

4. Derecho de paso

a) Si uno o varios jugadores vienen corriendo en la linea
de la bocha y ésta por cualquier razéon es desviada impre-
vistamente, creando una nueva linea, los mismos, si con-
tindan en la linea originaria por un corto trecho, tienen
derecho de paso. Si alguno de los jugadores involucrados
en la jugada u otro jugador toma la nueva linea, los ju-
gadores en la linea anterior tienen derecho de paso no
pudiendo jugar la bocha.
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b) En el caso que un jugador en posesion de la bocha
cambie bruscamente la direcciéon de la misma, pegandole
hacia un jugador del bando contrario, este Ultimo jugador
tiene derecho de paso o de salida sobre la nueva linea sin
que ello constituya infraccion.

) En el supuesto en que un jugador adelante la bocha
superando al jugador contrario, en la misma linea y a la
misma velocidad, éste queda habilitado a pegar backhan-
der por derecha, siempre que no cometa un cruce: el otro
jugador solo podra hacerse nuevamente de la bocha, en-
trando de revés.

d) Un jugador en posesion de la bocha, marcado por un
jugador del bando contrario, deberd mantenerse en mo-
vimiento. En caso que se detenga o avance al paso, el
Juez haréd sonar su silbato y efectuard un throw-in en el
lugar. (Capitulo VI - 8).

5. Equitacion peligrosa

Se entiende por equitacion peligrosa:

a) Pechar en un angulo que resulte peligroso para un ju-
gador o un petiso o detras de la montura o cuando la
diferencia de velocidad entre ambos montados constituya
un peligro.

b) Hacer zigzag delante de otro jugador que vaya al ga-
lope, de tal manera que lo obligue a sujetar o arriesgar

una caida.
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) Volcar el petiso a través o por sobre las manos o patas
de otro petiso, a riesgo de hacerlo caer, etc.
d) Pechar a un contrario, obligdndolo a cometer un cruce.

e) Correr hacia un contrario intimidandolo y obligandolo
a desviarse o errar su tiro, aun cuando en realidad no se
produzca el «foul» o el cruce.

f) Dos jugadores del mismo team no pueden pechar a un
contrario a un mismo tiempo.

g) Se permitird pechar, del mismo lado en que se esté pe-
gando a la bocha en el momento de pegar, salvo cuando
el pechazo en si sea foul (brusco o a distinta velocidad
produciendo peligro). Se penaré solamente si el pechazo
constituye foul.

4 )
Notas Aclaratorias:

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

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

. J
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6. Juego brusco

Ningun jugador puede asir con la mano, ni golpear o em-
pujar con la cabeza, la mano, el antebrazo o el codo al
contrario; pero un jugador puede empujar con su brazo,
del codo para arriba, siempre que el codo se mantenga
pegado al cuerpo.

7. Uso incorrecto del taco

a) Ningun jugador puede enganchar el taco de un contra-
rio sino cuando est4, respecto del petiso del contrario, del
mismo lado que la bocha o directamente atras; y su taco
no debe pasar por arriba ni por debajo del cuerpo del
petiso contrario ni a través de sus patas o manos. El taco
debe ser enganchado y no golpeado cuando el contrario
esté en la accion de pegarle a la bocha y solamente de la
horizontal del hombro para abajo.

4 N\

NOTA 1: Debe penarse todo enganche de taco hecho antes de
pegar a la bocha, o cuando el jugador se esté preparando para
hacerlo. Sélo se considera legal el enganche cuando el contrario
esté en el acto de pegar, es decir, cuando su taco haya pasado de
la horizontal del hombro para abajo.

NOTA 2: Ningun jugador podréd pasar su taco por sobre o por
debajo de cualquier parte del petiso contrario para pegarle a la
bocha; ni tampoco podra hacerlo adentro de o entre las patas o
manos de un petiso contrario.

\§ J
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NOTA 3: "El backhander del lado del lazo (el de la derecha)
puede ser enganchado al iniciarse el revoleo, pero siempre de
la horizontal del hombro para abajo. No esta permitido dicho
enganche del lado de montar (revés).”

Nota 4: "Si el backhander por el lado del lazo es enganchado
accidentalmente por el caballo de un jugador contrario, no sera
considerado foul, salvo que dicho jugador estuviera cometiendo

una infraccion.”
. J

b) Ningun jugador podra castigar su petiso con su taco.

¢) Ningun jugador podré usar su taco en forma peligrosa,
ni llevarlo de manera que moleste a otro jugador o petiso.

8. Pérdida del casco y roturas en el equipo

a) Si un jugador pierde su casco o gorra de polo, el juez
hara detener el juego para permitirle que lo recobre, pero
no lo hara sino cuando la situacion sea tal que ninguno
de los bandos resulte favorecido.

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

i) Rotura del freno o filete.

ii) Rotura de las riendas, cuando se usa un solo par; pues
en caso de usarse doble rienda el jugador puede contro-
lar su petiso con la que le queda; sélo debera pararse el

juego por rotura de los dos pares.
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iii) Rotura o desprendimiento de la cincha.

iv) Desprendimiento de cualquiera de las vendas; pero si
el juez ha visto que no ha quedado unida a la pata o
mano del petiso, podra dejar continuar el juego.

v) El juego no debe pararse: por rotura o desprendimiento
de la barbada ni por estribera o bajador roto, salvo que a
criterio del juez éstas roturas representen un peligro para
el jugador o los otros jugadores.

9. Jugador desmontado

Ninguin jugador desmontado puede pegarle a la bocha ni
intervenir en el juego.

10. Accidente o lesiéon

a) Si un petiso se cae 0 se manca, o si un jugador o peti-
so se lesionan, o en caso de un desperfecto en el apero
de un petiso que, en opinidn del juez, pueda significar
un peligro para el jugador o para los otros jugadores, el
juez esperard para detener el juego alguna jugada neu-
tral, salvo que a su criterio el jugador o petiso caido o el
desperfecto en el apero interfieran en la jugada o corran
peligro en su integridad fisica o pongan en peligro a los
otros jugadores.

b) Si un jugador se cae de su petiso, el juez no debe dete-
ner el juego, salvo que crea que el jugador se ha lastimado.
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¢) Cuando el juego ha sido detenido de acuerdo con el
punto a), el juez reiniciard con un throw-in en la forma
prescrita en el Capitulo VI - 8, inmediatamente que el
jugador interesado esté listo para volver a jugar. El juez
no esperara a ningun otro jugador que pueda no estar
presente.

d) Si un jugador se lesiona, se le concedera un plazo de 5
minutos para que se restablezca. En caso que deba recibir
atencion médica, deberd ser retirado de la cancha en la
ambulancia y debera ingresar un suplente dentro de los
citados 5 minutos. Una vez recuperado, el jugador lesio-
nado podra reintegrarse a su equipo.

e) Si un jugador pide que se detenga el juego por alguna
causa no observada por el Juez, contemplada o no en
el reglamento, éste actuard segun corresponda y ningun
jugador de su equipo podrd aprovechar la oportunidad
para cambiar de caballo. El Juez si advierte que ello ha
ocurrido deberd obligarlo a ingresar con el caballo ante-
rior y daré orden de reanudar el juego sin esperarlo.

11. Facultades otorgadas a los jueces

a) Si durante un partido surgiere cualquier incidencia o
cuestién no prevista en estas reglas, tal incidencia o cues-
tion serd decidida por el juez o jueces. Si los jueces no
estan de acuerdo, la decision del arbitro sera definitiva.

b) Existen varios grados de juego peligroso y de juego an-
tirreglamentario, de acuerdo con la ventaja que confiere
al bando infractor. Cuando figura mas de una penalidad
en el margen de las reglas, la penalidad a aplicarse es
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dejada al criterio del juez o de los jueces y serd sometida
al arbitro solamente en el caso de no estar los jueces de
acuerdo con la penalidad.

12. Faltas disciplinarias

En resguardo de la calidad del juego y del espectaculo, la
seguridad de los participantes y el debido respeto hacia
los demés jugadores, autoridades y publico presentes, los
jugadores, antes, durante y después de los partidos debe-
ran mantener una conducta deportiva acorde al prestigio
del polo.

Constituyen, entre otros, actos de inconducta los gritos,
reclamos, revoleos de tacos, palabrotas, demoras injusti-
ficadas, discusiones, agravios o insultos a otros jugado-
res, a las autoridades del partido y/o al publico, jugadas
peligrosas o de mala fe y cualquier otro acto que afecte
el normal desarrollo del juego o del espectéculo. Tam-
bién constituira falta de disciplina toda accién que ponga
en peligro la integridad fisica del publico y/o del personal
afectado al partido (banderilleros, petiseros, fotégrafos,
etc.) como pegarle a la bocha después que haya traspues-
to los limites de la cancha o después de haber sonado el
silbato del juez.

VIII. - PENALES
Ejecucion
En todos los tiros libres se considerara que la bocha esta
en juego desde el momento que se le ha pegado o se ha

intentado pegarle y errado. Debe entenderse por pegado
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0 su intencién la accion destinada a poner en juego la
bocha. El jugador debera pegarle a la bocha o intentar
pegarle en la primera tentativa; no estd permitido pasar
sobre la bocha, ni dar vuelta arrepintiéndose durante
la aproximacién final, ni tomar carreras exageradas. La
infraccién a esta regla serd sancionada con un throw-in
Capitulo VI - 8.

Nota: Esta infraccion se produce solamente si el ejecutor hace
un dribbling o un tiro manifiesta e intencionalmente débil, para
volver a pegarle o habilitar a un companero. Si el ejecutor efec-
tua un tiro defectuoso o le erra a la bocha, la misma queda en
Juego para todos los jugadores.

No se permitird en los tiros penales acomodar la bocha
formando un monticulo de tierra o pasto hecho con el
cigarro del taco, o de cualquier otra manera (tee-up).

Una vez que la bocha ha sido acomodada para tirar un
penal y el Referee ha dado la orden de ejecutarlo, no se
permitird  comodar la bocha nuevamente, y el Jugador
deberd hacerlo con la bocha como se encuentre.

Los Penales 2 (30 yardas), 3 (40 yardas), 4 (60 yardas) y 6
(corner) deberan ejecutarse de un solo golpe (salvo que
en el penal 2 se haya optado por ejecutarlo del lugar). En
consecuencia el jugador que ejecuta el penal, no podra
hacer un dribling preparatorio, para el mismo o para un
companero. La infraccién a esta regla seré sancionada con
un throw-in (Capitulo VI - 8). Ninguna infraccion cometida
a un jugador del bando atacante, cuando el juego esté
dentro de los 54,90 m linea de 60 yardas, serd sancionada
una penalidad menos favorable que Penal 4 (60 yardas).
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El tiro libre desde el lugar donde se cometié la infraccion,
como opcién del capitdn del bando perjudicado, sélo es
aplicable en el caso del Penal 2 a (penal del lugar).

Gol penal (Penal 1)

a) Si en la opinion del juez un jugador comete una in-
fraccion peligrosa o deliberada para salvar un gol, en la
proximidad del mismo, se concedera un gol al bando per-
judicado.

b) Una vez que se reanude el juego no se cambiara de
lado y la bocha deberd ser tirada en donde se produjo la
infraccién, hacia el costado mas proximo de la cancha.

Penal de 30 yardas (Penal 2)

Un golpe libre a la bocha desde un punto situado a 27,45
m (30 yardas) de la linea trasera del bando infractor frente
al medio del arco o si se prefiere, desde donde se cometid
el «foul» (a eleccion del capitan del bando perjudicado).
Todo el bando infractor debe permanecer detras de su
Iinea trasera, pero fuera del arco, hasta que se pegue a
la bocha o se intente pegarle, y una vez puesta en juego
la bocha ninguno de ese bando podra salir por entre los
postes del arco. Los jugadores del bando que ejecuta la
pena deberan estar detras de la linea de las 30 yardas. Si
el capitan del bando perjudicado elige tirar el penal des-
de el sitio donde se cometié el foul, ninguno del bando
infractor debe estar a menos de 27,45 m (30 yardas) de
la bocha, en este Ultimo caso los jugadores del bando
atacante deberén estar detras de la linea de la bocha.
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a) Si al ejecutarse el Penal 2 (30 yardas), en la opinion del
juez, el golpe libre hubiera resultado gol, pero es deteni-
do por el bando infractor, que hubiese salido por entre los
postes del arco o que hubiese traspuesto la linea trasera
antes de ser golpeada la bocha, el tiro serd considerado
como un gol para el bando perjudicado.

b) Si al ejecutarse el Penal 2 (30 yardas), en la opinién
del juez, el golpe libre hubiera resultado desviado, pero
un jugador del bando infractor hubiese salido por entre
los postes del arco o hubiese traspuesto la linea trasera
antes de ser golpeada la bocha, el tiro debera ejecutarse
nuevamente.

( N\

Nota: Si luego de sancionado un penal de 30 yardas se cobra un
foul técnico al equipo infractor, los referees fijaran, a su exclusivo
criterio, el tipo de penal que corresponde aplicar para castigar
la nueva falta, el que seré ejecutado inmediatamente después
del primero.

Si el primer penal se transformara en gol, ya sea en forma directa
0 en una eventual jugada inmediatamente posterior a su ejecu-
cion, el juez hara sonar el silbato y procedera a hacer ejecutar el
segundo penal.

Si el primer penal no se convirtiera en gol por cualquier circuns-
tancia propia del juego - por ejemplo, bocha tirada afuera por
el ejecutante o rechazada en forma reglamentaria por el equipo
infractor el juez hara sonar el silbato y se procedera a ejecutar el
segundo penal.

- J

40



Penal de 40 yardas (Penal 3)

Un golpe libre a la bocha desde un punto situado a 36,60
m (40 yardas) de la linea de gol del bando infractor frente
al medio del arco. Todo el bando infractor debe permane-
cer detras de su linea trasera, pero fuera del arco, hasta
que se pegue a la bocha o se intente pegarle y una vez
puesta en juego la bocha ninguno de ese bando podra
salir por entre los postes del arco. Los jugadores del ban-
do que ejecuta la pena deberdn estar detras de la linea
de las 40 yardas.

a) Si al ejecutarse el Penal 3 (40 yardas), en la opinion del
juez, el golpe libre hubiera resultado gol, pero es deteni-
do por el bando infractor que hubiese salido por entre los
postes del arco o que hubiese traspuesto la linea trasera
antes de ser golpeada la bocha, el tiro serd considerado
como un gol para el bando perjudicado.

b) Si al ejecutarse el Penal 3 (40 yardas), en la opinién
del juez, el golpe libre hubiera resultado desviado, pero
un jugador del bando infractor hubiese salido por entre
los postes del arco o hubiese traspuesto la linea trasera
antes de ser golpeada la bocha, el tiro debera ejecutarse
nuevamente.

Penal de 60 yardas (Penal 4)

Un golpe libre a la bocha desde un punto situado a 54,90
m (60 yardas) de la linea del arco del bando infractor,
frente al medio del arco. Ninguno del bando infractor po-
dré estar a menos de 27,45 m (30 yardas) de la bocha,
pudiendo el bando perjudicado colocarse donde quiera.
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Penal del lugar (Penal 5a)

Un golpe libre a la bocha desde donde estaba cuando se
cometid la infraccion, pero por lo menos a 4 m de las ta-
blas o de las lineas laterales. Ninguno del bando infractor
podra estar a menos de 27,45 m (30 yardas) de la bocha,
pudiendo el bando perjudicado colocarse donde quiera.
Si un jugador del bando infractor se ubicara en forma
antirreglamentaria, se le concedera al bando perjudicado
un nuevo tiro, avanzando el punto del penal 27,45 m.
(30 yardas).

Penal de media cancha (Penal 5b)

Un golpe libre a la bocha desde el centro de la cancha, no
puede ningun jugador del bando infractor estar a menos
de 27,45 m (30 yardas) de la bocha, pudiendo el bando
perjudicado colocarse donde quiera. Si un jugador del
bando infractor se ubicara en forma antirreglamentaria,
se le concederd al bando perjudicado un nuevo tiro, avan-
zando el punto del penal 27,45 m. (30 yardas).

Penal de 60 yardas frente donde salié la bocha
(Penal 6 Corner)

Un golpe libre a la bocha desde un punto situado a 54,90
m (60 yardas) de la linea trasera, frente al sitio por donde
salié la bocha, pero por lo menos a 4 m. de las tablas o
de las lineas laterales. Ninguno del bando infractor po-
dra estar a menos de 27,45 m (30 yardas) de la bocha,
pudiendo el bando perjudicado colocarse donde quiera.
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Repeticion del penal (Penal 7 a)

Si el bando infractor no actta correctamente al ejecutarse
el penal 2, el 3, el 4 0 el 6, se le concederd otro golpe libre
a la bocha al bando perjudicado desde el mismo lugar y
bajo las mismas condiciones que antes, salvo que se haya
marcado un gol o que se haya concedido uno.

Saque por los defensores (Penal 7b)

Si el bando perjudicado no ejecuta correctamente el Pe-
nal 2 o el 3, se le concedera a los defensores un saque
desde el medio de su arco. Ninguno del bando atacante
podra estar a menos de 27,45 m (30 yardas) de la linea
trasera hasta que se pegue a la bocha o se intente pe-
garle, pudiendo los defensores colocarse donde quieran.

Saque de la linea de 30 yardas (Penal 7c)

Si el bando atacante no cumple correctamente la regla
descripta en el Capitulo VI - 5 a) (bocha tirada atras por
los atacantes), se les concedera a los defensores un saque
desde la linea de las 30 yardas, frente al lugar donde se
ejecutd el primer saque o hubo de ser ejecutado. Ningu-
no de los jugadores del equipo atacante podra estar a
menos de 27,45 m (30 yardas) de la bocha hasta que ésta
es golpeada o se intente golpearla; pudiendo los defenso-
res colocarse donde quieran. Por infraccion del Penal 7b)
o cualquier ulterior infraccién al penal 7¢) cometida por el
bando atacante, se concedera a los defensores otro saque
de la linea de 30 yardas.
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Bocha en juego por el juez (Penal 8)

a) Cuando los dos bandos simultdneamente infringen las
leyes que regulan la ejecucion del Penal 2 o del 3, el juez
pondra en juego la bocha en el lugar en que debia tirarse
el penal, con un throw-in segun lo establecido en el Ca-
pitulo VI - 8.

b) Seré sancionado como infraccion la demora en tirar un
penal; la razonabilidad de la demora quedaré a criterio de
los jueces, segun las circunstancias de la situacién. La san-
cion consistird en que el juez sonara el silbato, para llamar
la atencién de los jugadores, y luego arrojard la bocha en
el lugar en que debfa tirarse el penal, segun lo establecido
en el Capitulo VI - 8 (throw-in).

Saque por el juez

En caso de demora injustificada en efectuarse el saque,
el juez hara sonar el silbato y arrojaré la bocha con fuer-
za, de arrastron y perpendicularmente a la linea trasera,
desde donde hubo de ejecutarse el saque, debiendo colo-
carse los bandos en igual posicion que para un throw-in,
pero mirando hacia la linea trasera y a 5 metros de ella; el
bando defensor se alineara del lado méas cercano al arco.

Petiso retirado o descalificado (Penal 9a)

Por infraccion al Capitulo Il (caballos, equipos para el ca-
ballo y cuidados del mismo) el juez ordenaré que el petiso
sea retirado de la cancha y le impedirad que vuelva a jugar
durante el partido, o hasta que sea eliminada la causa de
la infraccion.
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Jugador retirado (Penal 9b)

Por infraccion al Capitulo | - 3 a), b) y ©) (equipamiento
para los jugadores), el juez ordenard el retiro de la cancha
del jugadory le impedira jugar de nuevo hasta que haya
eliminado la causa de la infraccion.

En los dos casos citados més arriba, el juego debe reanu-
darse inmediatamente con un throw-in, como se esta-
blece en el Capitulo VI - 8 y debe continuar mientras el
jugador esté cambiando de petiso o eliminando la causa
de la infraccion.

SANCIONES DISCIPLINARIAS

Los actos de inconducta previstos en el Capitulo VII - 12
serdn sancionados por el juez con foul técnico, tarjeta
amarilla o tarjeta roja, sin perjuicio de las sanciones que
pudieran corresponder conforme lo establecido en el C6-
digo de Faltas.

Cuando a un jugador se le hayan aplicado dos tarjetas
amarillas en el mismo partido, o tenga cuatro acumuladas
en el mismo afo calendario, quedard automaticamente
suspendido para el siguiente partido. En caso que el juga-
dor haya finalizado su actuacién en ese torneo, la pena se
aplicara en el primer partido del torneo de categoria simi-
lar o superior a la de aquel en el que se aplico la sancién.

La tercera tarjeta amarilla aplicada a un jugador en un
mismo partido equivale a tarjeta roja y conlleva su expul-
sion. Si un jugador ha cometido una falta suficientemente
grave, el juez podra disponer la aplicacién de la tarjeta
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amarilla o la expulsién en forma directa. En este Ultimo
caso, las tarjetas amarillas acumuladas que el jugador ex-
pulsado tuviera no se anularan.

Dos tarjetas amarillas en un mismo partido implican la
suspension automatica para el siguiente encuentro, la
que sera cumplida en un torneo de categorfa similar o
superior a la de aquel en el que se aplico la sancién.

Las tarjetas amarillas que conlleven suspensién no seran
tenidas en cuenta a los efectos de su acumulacion.

Las tarjetas amarillas aplicadas durante cada afio calen-
dario prescriben el 31 de diciembre, salvo que un jugador
acumule 4 (cuatro) o reciba 2 (dos) en el ultimo partido
que juegue en el afo, en cuyo caso deberd cumplir la
suspension al afo siguiente en el primer partido de un
torneo de categoria similar o superior a la de aquel en el
que se aplico la sancion.

( )

Nota 1: El jugador que fuera expulsado de la cancha por san-
cion del juez, quedara automaticamente suspendido hasta que
la Subcomisién de Disciplina resuelva su caso.

Nota 2: El equipo al que pertenece el jugador expulsado podra
incorporar un suplente, quien debera ingresar en condiciones
reglamentarias dentro de los cinco minutos siguientes a la expul-
sién ordenada por el juez. El suplente debera ser un jugador de
handicap menor o igual al del jugador sancionado.

\§ J
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Nota 3: En caso de merecer el acto de inconducta una sancién
por parte de la Subcomisién de Disciplina, ésta absorberd la tarje-
ta amarilla oportunamente impuesta con motivo del hecho.

Nota 4: Las tarjetas amarillas aplicadas en los partidos de los
Campeonatos de Categoria “A” - integrada por los torneos abier-
tos de Primavera que determine anualmente el Consejo Directivo
de la Asociacion Argentina de Polo - no seran tenidas en cuenta
a los efectos de su acumulacion con las aplicadas en los partidos
correspondientes a los Torneos de Categoria “B”, integrada por
todos los demés Torneos o Campeonatos organizados o auspi-
ciados por la Asociaciéon Argentina de Polo y viceversa.

Las tarjetas amarillas constaran en el legajo del jugador, pero no
deben tomarse como antecedente.

\§ J
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TABLAS

Tabla N° 1
“VENTAJA DE LOS EQUIPOS SEGUN DIFERENCIA
DE HANDICAP Y CHUKKERS A JUGAR"”

Diferencia | Handicap que corresponde
de
Handicap 6p 5p 4p
1 1 1/2 1/2
2 2 1172 1172
3 3 21/2 2
4 4 31/2 2172
5 5 4172 3172
6 6 5 4
7 7 51/2 41/2
8 8 61/2 51/2
9 9 7112 6
10 10 81/2 61/2
11 11 91/2 7112
12 12 10 8
13 13 10172 81/2
14 14 11172 91/2
15 15 12172 10
16 16 131/2 101/2
17 17 141/2 11172
18 18 15 12
19 19 15172 12172
20 20 161/2 131/2
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Tabla N° 2
“GOLES A INCREMENTAR A UN EQUIPO ANTE EL
REEMPLAZO DE UN JUGADOR DE MAYOR HANDICAP”

Goles a incrementar a un equipo ante el reemplazo
de un jugador de mayor handicap (Jugando a 6 chukkers)

Periodos jugados Diferencia de handicap entre los Jugadores
por el suplente 1/2|3|4|5|6(7|8|9]|10
6 periodos 1121 3[4(5[6|7|8]| 9|10
5 periodos 11234456789
4 periodos 112(2|3|4[4|5|6[6]7
3 periodos 11 1]2]2|3[3[4]|4|5]5
2 periodos 1]1(1]12]2[2|3]3[3]|4
1 periodos Ol 1|11 1|1[1]2]2]2

Goles a incrementar a un equipo ante el reemplazo
de un jugador de mayor handicap (Jugando a 5 chukkers)

Periodos jugados Diferencia de handicap entre los Jugadores
por el suplente 1/2|3|4(5|6|7|8|9|10
4 periodos 112(3|3[4[5|6|7|7]38
3 periodos 111121 3|3[4|4]|5|[6]|6
2 periodos 1]1(112]2[3[3]|3|4]4
1 periodos Ol 1| 1[1|1]1]2]2]2]2

Goles a incrementar a un equipo ante el reemplazo
de un jugador de mayor handicap (Jugando a 4 chukkers)

Periodos jugados Diferepcia de handicap enfre los Jugadores
por el suplente 1(2)3|4(5 7/8)9]|10
3 periodos 112(3|3|4[5|6|6|7]|38
2 periodos 1111212 3[3|4]4]5]|5
1 periodos 111 1]2]2|2]2]3]3
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Nota: FORMA DE UTILIZACION DE LAS TABLAS:-

1¢ Tener presente que el chukker en el que ingresa el suplente,
debe ser considerado como jugado enteramente por éste.

2° Solo son necesarios dos datos:- a) Diferencia de handicap en-
tre el los jugadores (columna horizontal).- b) Chukkers jugados
por el suplente (columna vertical).-

3° La ventaja a otorgar surge del cruce de las coordenadas de
ambas columnas.

Ejemplo:- En partido a 6 chukkers, el suplente de 6 goles reem-
plaza al titular de 4 goles (Diferencia 2 goles, columna horizon-
tal). El suplente jugd 3 chukkers (columna vertical). Se va a la
union de las coordenadas y obtenemos el resultado: 1 gol a su-
mar al equipo que no realizé el cambio.

\ J
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EJEMPLOS DE REGLAS DE CANCHA
EJEMPLO 1

Regla de cancha VII (3-f).-
Bocha en posesiéon del que sigue la linea

«B», con la bocha, le pega hacia «X» y corre detras de
ella, describiendo un medio circulo. A, en un buen petiso,
sigue directamente la linea de la bocha.

En «A'», «B'» es inevitable una colision.

Aun cuando «B» es quien ha pegado ultimo a la bocha,
pierde su derecho a ella, porque «A» ha corrido en una
linea mas cerrada y mas aproximadamente paralela a la

linea por la cual ha venido rodando la bocha.

«A» es considerado con derecho a la bocha y debe ha-
cérsele jugar.
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EJEMPLO 2

Regla de cancha VII (3-b).-

\s

x®&,,

______________________

«A» saca la bocha desde atras hacia «X».

«B» corre al encuentro con ellay «C» corre a tomarla.
Un encuentro es inevitable entre «B» y «C» en «X».
Debe hacérsele lugar a «B», por cuanto él se halla en la
linea en la que se ha hecho rodar la bocha, aun cuando

venga en una direcciéon contraria a aquella, mientras que
«C» deberia cruzar esa linea.
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EJEMPLO 3

Regla de cancha VIl (2).- Cruce

«A» pega a la bocha hacia «X».

Si «B» puede sin duda alguna alcanzar la bocha en «X»,
sin obligar a «A» sujetar para evitar un encuentro, se con-
sidera que «B» tiene derecho a la bocha y puede pegar
un revés por el lado del lazo en «B"».

Pero si existen dudas fundadas, entonces es deber de «B»
girar hacia «B”» (la linea de la bocha), y tomar un revés
por el lado de montar, y si al dar este revés o después, su
petiso cruza en lo mas minimo la linea de la bocha debera
dérsele un “cruce” en su contra.
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EJEMPLO 4

Regla de cancha VII (3-d).-

La bocha ha sido golpeada hacia «X».
Ni «A» ni «B» le han pegado.

Ambos arrancan para alcanzar la bocha con igual dere-
cho. Es probable que se produzca un encuentro en «Xb».

Debe hacérsele lugar a «A», en razén de haber seguido
més cerca de la linea en que la bocha ha venido corriendo.
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EJEMPLO 5
Regla de cancha VII (3).- Cruce

Regla de Cancha VII (5-a) - Equitacion Peligrosa

o _.~
,Lco\oia.d’"
(o) T .
&.4" \)\
Pj’ .

%’oC .'.60
O
ARCO / \C

El N° 2 (colorado) en posesion de la bocha, le pega hacia
«X». Los tres jugadores corren hacia la bocha.

EI N° 1 (colorado) recostado al back (azul) durante todo el
tiempo. Un choque es seguro entre los tres en «X».

El N° 2 (colorado) es considerado con derecho a la bocha.
Una infraccion peligrosa debera ser dada contra el N° 1
(colorado), ya sea que:

(a) EI' N° 2 tenga que sujetar para evitar un choque con el
back (azul), causado por este Gltimo, que ha sido llevado
a la posicion senalada por la recostada del N° 1 (colora-
do), o que

(b) El back (azul) tenga que sujetar para evitar un acci-
dente a causa de ser encerrado entre el N° 2 y el N° 1
(colorados).
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EJEMPLO 6

Regla de cancha ViI (3-e)

La bocha ha sido golpeada hacia «X».

«A», a pesar de llevar un dngulo mayor que «B», tiene
derecho a la bocha porque corre en la direccién general
de la misma.

«B» tendrfa que entrar exactamente en la linea de la
bocha para tener derecho a ella.
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FOUL CRUCE

T —— Lalineadelabocha ........cvvveiiiiiinnnininns

Yendo en la misma direccion de la bocha

B» estd en la linea de la bocha corriendo a toda velocidad.
Notese que «Ax» le viene a cruzar la linea y que puede
resultar un choque o cruce peligroso. Para evitar un ac-
cidente, «B» sujeta su caballo a alguna distancia de la
bocha. Este es un espléndido ejemplo de cruce peligroso.

El penal usual es estos casos es el N° 2 6 3. Si «A» hace

cruce con «B» en vecindad del arco con objeto de salvar
un gol, debe aplicarse el penal N° 1
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ENGANCHE INCORRECTO DEL TACO

~Q % A
e CORRECTO

«A» estd con derecho a la linea, con la bocha a su dere-
cha, «B» viene de atrés y a la izquierda de «A», pasa su
taco al otro lado del petiso de «A» y le engancha el taco.
El penal usual para esta violacion del reglamento es el N°
2,3 04.Si «B» se hubiera colocado a la derecha de «A»,
o en la linea directa atras antes de enganchar el taco de
«Av, la jugada hubiera sido limpia.
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PECHAZO PELIGROSO

bﬁ CORRECTO
FOUL

«B» esta con derecho a la linea. «A» lo pecha a «B» en
angulo peligroso, lo cual pone en peligro a dos caballos y
a dos jinetes. Por regla general el penal N° 2 deberia apli-
carse contra «A» por cabalgar peligrosamente y pechar
en angulo peligroso. Si «A» hubiera enderezado su petiso
para que estuviera casi en linea paralela con «B» antes
de pecharlo, la jugada no hubiera sido peligrosa y no se
habria cometido infraccién.
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DIRECTIVAS PARA LOS JUECES

Antes de entrar a la cancha, los Jueces deben ponerse de
acuerdo, eligiendo cada uno un extremo de la misma. A
ese efecto, el mejor sistema es dividir la cancha por una
linea diagonal que la cruce desde una esquina opuesta.
Cada Juez tomara una mitad del campo y tendra asf a su
cargo una linea de las tablas y una linea trasera, y estara
en la obligacion de tirar la bocha cuando salga de su lado
y de vigilar la linea trasera cuando se saque o se tire un
foul hacia el arco de esa linea. En el primer caso (saque),
el Juez debe pararse detras del jugador que va a sacar,
desde cuya posicion podra observar exactamente la linea
de la bocha y apreciar los cruces que se producen fre-
cuentemente en las entradas de punta. El otro Juez debe
colocarse a un costado de la cancha, y mas o menos a la
altura de la linea de las 30 yardas, para vigilar que ningun
jugador del bando atacante pase esa linea, antes de que
la bocha haya sido golpeada o se haya intentado golpear-
la. Si después del saque el juego sigue hacia el otro arco,
el Juez que estaba sobre la linea trasera galoparé detras
del juego, lo mas cerca posible; mientras el otro tratara de
mantenerse en el mismo nivel del juego galopando por
su costado de la cancha. Cuando el juego se da vuelta
y toma la direccion contraria, el Juez que sale detras de
él se abrird hacia su costado y siguiendo la direccion del
juego tratando de mantenerse a su nivel, y el otro Juez se
correrd mas hacia el centro para seguirlo por detras.

Esta es la mejor posicion que pueden adoptar los Jueces;

uno al nivel del juego y otro por detrés de él, debiendo
turnarse mutuamente, de manera que cada Juez esté de-
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trés cuando el juego se dirija desde la linea de gol que le
corresponde hacia el otro arco y estara al nivel del juego
cuando el mismo se dirija hacia su propio arco.

En los tiros libres, el Juez que le toque cuidar esa linea se
colocara detras de ella, lo mas cerca posible para poder
apreciar en los penales 2 y 3 si los jugadores del bando
defensor salen en tiempo y forma correcta y en los otros
penales, para vigilar los entreveros que con tanta frecuen-
cia se producen en las cercanias del arco. El otro Juez en
esos casos, debe colocarse cerca de la bocha para apre-
ciar su trayectoria y que los jugadores del bando atacante
no pasen de la linea de la bocha antes de haber sido gol-
peada; y en todos los casos, que no se produzcan cruces
al tomar de punta.

Los Jueces convendran también en cambiar de lado cada
periodo, para repartirse la molestia que pueda causar el sol.

Si de acuerdo con este sistema, a cada Juez le correspon-
de tirar la bocha desde un lado, los Jueces deben recordar
gue la obligacion de sancionar las infracciones les corres-
ponde a ambos por igual, en cualquier lado o lugar de la
cancha en que ocurran. Un Juez no debe vacilar en tocar
el silbato si nota una infraccion aun cuando haya ocurrido
en el campo del otro Juez y en su cercania, pues este Juez
puede tener obstruida la visual por la interposicién de los
jugadores o petisos entre él y el foul, o puede no haber
visto la jugada por estar dando vuelta su caballo.

Puestos de acuerdo los Jueces sobre los detalles anterio-
res antes de entrar a la cancha deben dirigirse a la pizarra
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para fiscalizar los goles concedidos en los partidos con
handicap; y ordenar al cronometrista el llamado de los
jugadores haciendo sonar la campana.

Después se dirigiran al centro de la cancha, tratando de
hacerlo lo mas puntualmente posible; cuando lleguen los
equipos sortearan los lados, lo haran alinearse, preven-
dran al cronometrista, y empezaran el partido.

TIRADA

Todas las bochas deberén arrojarse en la misma forma, y
deben cambiarse de lado solamente en casos excepcio-
nales, como serfa la ubicacion del sol, que por estar muy
bajo molesta la visual el Juez que tira la bocha. Le corres-
pondera hacerlo al Juez situado en el campo desde donde
se efectlia la tirada, debiendo colocarse el otro Juez a la
altura de la linea de los jugadores, pero bastante abierto
para no entorpecer la accién del juego.

La bocha debe ser arrojada con fuerza suficiente para que
atraviese toda la linea de jugadores; y deberd tirarse de
arrastron, procurando que corra por el suelo. A ese efecto
el Juez se colocard a 5 yardas de los numeros 1 (Capitulo
VI.- 2) y no los dejara avanzar hacia él. Vigilara la correcta
formacioén de los jugadores, no permitiendo que se entre-
veren, ni se pechen, ni sobrepasen, ni atropellen la linea,
antes de haber sido tirada la bocha. El espiritu de la regla
es que los jugadores conserven su lado de la linea. Estas
observaciones son aplicables cuando se tira la bocha des-
de las tablas (Capitulo VI.- 7 b), o cuando el Juez, debe
tirar la bocha por detencién del juego en cualquier lugar
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de la cancha. Recuerde que en este Ultimo caso la bocha
debe arrojarse hacia las tablas mas cercanas (Capitulo VI.-
8 a) y no hacia el centro.

Cuando el Juez tenga que tirar la bocha desde las ta-
blas, se dirigird rapidamente a ese lugar para esperar a
los jugadores, y no que éstos tengan que esperarlo a él.
Les concedera un tiempo prudencial para llegar, pero si
alguno se demora mas de lo razonable tirard la bocha sin
vacilar. Al reanudarse el juego después de cada intervalo,
si los jugadores estan listos en la cancha antes de la cam-
pana, el Juez tirara la bocha sin hacerlos esperar.

CONCENTRACION

Debido a su velocidad, el polo es uno de los juegos mas
dificilesde arbitrar y por consiguiente, los Jueces tienen
la obligacion de concentrarse atentamente en el juego
durante todo el desarrollo. La tarea de Juez consciente de
su deber, es una tarea pesada y cansadora y no un motivo
de diversion, pues el Juez no puede permitirse el lujo —
reservado a los espectadores — de admirar los efectos de
un buen tiro, ni estudiar el estilo de un jugador notable,
ni seguir las evoluciones de un petiso destacado, ni dis-
traerse de ningun otro modo. Debe concentrarse en el
juego en si, buscando atentamente la comision de alguna
jugada incorrecta y, sobre todo, debe vigilar celosamente
la linea de la bocha, estableciendo in mente en cada juga-
da, cudl es esa linea y quién tiene derecho a ella. Cada vez
gue la bocha cambie de direccién, por pequefia que sea

esa variacion, el juez debe fotografiar en su mente la si-
tuacion exacta producida en ese momento, anotando la
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linea exacta de la bocha y la posicion y direccion de todos
los jugadores. Si se piensa que la linea de la bocha cam-
bia de direccion cientos de veces durante un partido, se
comprendera el por qué de la concentracion exigida a los
Jueces, que a cada segundo deben retener en su cabeza
y fotografiar posiciones distintas que cambian vertigino-
samente y debe observar en cada una de ellas, la posicién
no sélo de la bocha sino de los jugadores que intervienen
en la jugada.

Los cruces constituyen el riesgo mas grande del polo que
ponenen peligro la vida misma de los jugadores. Si el polo
es de por si, y aun correctamente jugado, un juego peli-
groso, hay que tratar de limitar ese peligro en lo posible,
lo que solo se consigue con jueces severos, que acos-
tumbren a los jugadores a respetar fielmente la linea de
la bocha.

El Juez debe entrar a la cancha sabiendo que en cierto
modo él es responsable de la integridad de jugadores y
caballos, y si pone cuidado y conciencia en el cumplimien-
to de su deber, aln cuando su severidad levante alguna
protesta de los jugadores castigados, a la larga los mis-
mos jugadores apreciaran y agradeceran esa severidad,
que les permitird jugar con la tranquilidad de saber que
seran respetados cuando tengan derecho a la bocha.

DECISIONES RAPIDAS
Esa misma velocidad del juego, exige en el Juez una rapi-

dez de decision muy grande. El Juez debe tener su silbato
listo y hacerlo sonar inmediatamente que haya notado
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un foul. Es cierto que la regla de cancha 1 autoriza al
Juez a no parar el juego, a pesar de haberse cometido
el foul, cuando la sancién de ese foul pueda resultar una
desventaja para el bando contra el cual se ha cometido.
En otras palabras esta regla indica que el Juez no debe
tocar silbato cuando nota que el foul no ha perjudicado
al jugador contra el cual se ha cometido, sino que éste ha
podido continuar la jugada. Esta regla es posiblemente la
de mas dificil aplicacion, porque cuando el Juez no para
el juego pensando que a pesar del foul, el gol fatalmente
se producird, si el gol se hace, todo va bien, pero si no se
hace el Juez queda en una situacion dificil y desairada.
Por eso es mejor acostumbrarse a tocar el silbato ense-
guida, y s6lo en casos muy excepcionales y muy evidentes
dejar de hacerlo, aplicando la regla de cancha 1.

Como las situaciones cambian tan rapidamente, si un
Juez se acostumbra a dejar seguir la jugada para apre-
ciar si el bando ofendido ha sido perjudicado, muchas
veces ocurrird que cuando quiera tocar el silbato, porque
la jugada no ha dado el resultado previsto, ya sera tarde
y quedara sin sancion un foul que en el primer momento
penso en dar.

APLICACION DE LA PENA

Sancionado el foul, el Juez, si esté solo, debe decir rapida-
mente cudl es el penal que corresponde aplicar: lo anun-
ciard claramente a los jugadores, nombrando el penal en
vez de dar el nimero solamente, galopara sin vacilar ha-
cia el lugar donde tiene que ejecutarse, pondra la bocha
en el suelo y se dirigird a tomar su colocacion.
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Si los Jueces son dos, el que ha tocado el silbato debe
buscar la conformidad del otro y ponerse de acuerdo
con él en la penalidad a aplicar; pero deberd hacerlo sin
demora, galopando el uno hacia el otro y evitando las
largas discusiones. Solo en el caso de evidente disparidad
de criterios deberdn consultar al arbitro, pero tratando de
evitar esta medida en lo posible. Si no hay mas remedio
que hacerlo, el Juez que ha tocado el silbato deberd ex-
poner el caso al arbitro en pocas palabras, estableciendo
la situacion del hecho y las razones que tiene para aplicar
tal o cual penalidad. El otro Juez dard, también en pocas
palabras, sus razones para oponerse, y decidido el pun-
to por el &rbitro, ambos se dirigiran inmediatamente a la
cancha a cumplir con su decision, que debe ser acatada
sin discusiones.

Un Juez nunca deberd anunciar una penalidad sin antes
consultar con el otro. Lo exige la conveniencia del juego y
lo impone la cortesfa debida al compafiero.

CRITERIO PARA APLICAR PENALES

Fuera de casos excepcionales y bien determinados, la co-
rreccién de los fouls debe hacerse mediante los penales
1,2,3,4,5a)y5 b) previstos en el reglamento para la
inmensa mayorfa de las infracciones. Esto le da al Juez
mucha elasticidad para graduar la pena, pero le exige una
gran seguridad y uniformidad de criterio.

No es posible de antemano establecer en qué situacion
corresponde aplicar cada pena, porque ello significaria
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entrar en un andlisis que, por muy casuistico que fuera,
no podria abarcar nunca todas las situaciones posibles;
pero, como norma general, el Juez debe recordar la regla
VIl.- 11 b), que da la pauta para establecer un criterio.
«Hay varias clases de juego peligroso y de juego ilegal» —
dice la regla — «de acuerdo con la ventaja que ha hecho
obtener a un bando y la correlativa desventaja que ha
significado para el bando ofendido.»

En consecuencia, para que la pena sea justa, debe colocar
al bando ofendido por lo menos en la misma situacion
en que estaba cuando se cometio el foul, porque de otro
modo no se repararia el perjuicio sufrido por ese bando.

Este debe ser el criterio al que se ajustaran los Jueces
en el polo, jugado entre caballeros, donde los fouls son
mas bien propios de la velocidad y la violencia del juego
gue de la mala fe de los jugadores; sin que eso signifi-
que admitir como regla absoluta que todos los fouls son
involuntarios, sino que, en el deseo de obtener una ven-
taja o de impedir que un contrario la obtenga, la misma
violencia del juego lleva a cometer acciones contrarias al
reglamento, que procuren una ventaja ilicita; por eso de-
ben penarse.

La mala fe evidente y deliberada en un foul peligroso, o
bien la mala fe que resulta perjudicial para el juego, son
casos exceptuados de la regla anterior, en los que deben
aplicarse las penas severas que autoriza el reglamento. A
ello se refiere “Sanciones Disciplinarias”, que autoriza la
expulsion del jugador.
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Este penal debe aplicarse sin vacilar cuando la gravedad
del caso lo requiera, debiendo el Juez informar a las auto-
ridades del torneo y a la Asociacion de su actitud y de las
razones que ha tenido para adoptarla.

Las palabras “conducta perjudicial al juego”, compren-
den no sélo las jugadas peligrosas, sino también la des-
obediencia de los jugadores y las actitudes ofensivas o
irrespetuosas para el Juez.

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

El Juez debe recordar que este penal no solo significa
anotar un gol, sino que debera reanudarse el juego don-
de se produjo la infraccion, hacia el costado mas préximo
de la tabla.

Es uno de los pocos casos de excepcion del criterio gene-
ral de la pena reparacion, y como toda excepcion debe
aplicarse restrictivamente, y de ellos, por ejemplo si el foul
no ha sido peligroso o deliberado, por mas que haya im-
pedido un gol hecho, el Juez no puede aplicarlo y debe
buscar en los otros penales, uno que coloque al bando
ofendido en la misma situacion en que estaba cuando se
cometio el foul, es decir, que se debe sancionar un penal
que le dé la oportunidad de anotar un gol con la misma
seguridad que tenfa antes del foul. A este respecto y pa-
sando a los otros penales, el Juez debe recordar que en el
penal 2, cuando el capitan del bando perjudicado prefiere
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tirar desde donde se cometié el foul, los jugadores con-
trarios deberan estar a 30 yardas de la bocha, aun cuando
el foul se tire a menos distancia del arco.

OBLIGACIONES DE LOS REFEREES

Las sanciones establecidas por este Reglamento serdn
de aplicacion obligatoria y el o los jueces que no la/s
aplique/n podran ser sancionados.

Los referees no tendran didlogo con los jugadores. Sélo
deberan informarles, sobre la pena sancionada sin dar ex-
plicaciones. Al cobrar un foul técnico deberan levantar su
brazo derecho, de manera que no queden dudas sobre el
tipo de pena cobrada. La tarjeta amarilla también debera
ser mostrada claramente al jugador y al publico, sin dar
explicaciones en ese momento sobre las causas que la
motivaron.

USO DEL SILBATO

El Juez debe llevar su silbato listo para usarlo con rapidez,
pero debe hacerlo correctamente. Recuerde que el cro-
nometrista esta en la obligacion de parar el reloj cuando
oiga el silbato; y toque solamente cuando se comete foul,
cuando deba detener el juego por cualquiera de las cau-
sas previstas en las reglas, o cuando termine el periodo.

No tocar el silbato cuando se hace un gol, o cuando la
bocha sale de la cancha por los costados o por la linea tra-
sera impulsada por un jugador atacante. Solamente debe
tocar el silbato cuando el juego sigue a pesar de haber
salido afuera la bocha.
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En cambio si la bocha sale impulsada por un jugador en
la defensa, la jugada constituye una infraccion (penal 6)
debiendo descontarse el tiempo, el Juez debera tocar el
silbato de inmediato.

Cuando tenga que tocar el silbato el Juez debe dar una
pitada sola y fuerte (Capitulo V.- 3 a) i) para que lo oiga el
cronometrista y todos los jugadores. Es muy molesto para
el Juez que el juego continte después del silbato.

El juego debe detenerse inmediatamente, y constituye
una descortesfa para el Juez la accién de un jugador que
a pesar del silbato continta el juego; pero el Juez, tocan-
do con fuerza, no debe darle al jugador el pretexto de no
haberlo oido.

FOUL ENTRE COMPANEROS

Las faltas entre compafieros deben cobrarse solamente
cuando ellas impliquen un peligro serio, exponiendo al
jugador a una rodada o golpe; como también el manejo
del taco en forma tal que pueda lastimar al companero
(ejemplo: una bocha que se intenta pegar en el aire con
riesgo a golpear a un jugador cercano).

En este caso se daré un tiro libre desde donde se produjo
la infraccion.

El Juez debe prevenir al jugador que por su equitacion
peligrosa o manejo incorrecto del taco, exponga a sus
companeros a accidentes serios, que deberan moderarse,
y al no ser obedecido le aplicard penas maximas.
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ACLARACIONES AL REGLAMENTO

CRUCES — Capitulo VIl 2, 3y 4: Una de las reglas de mas
aplicacion, es el Capitulo VII, dentro de cuyos articulos
esta encerrado casi todo el mecanismo del polo.

Comprenden tres prohibiciones:

a) Nadie puede cruzar al que esta en posesion de la bocha.

b) Nadie puede tomar la linea delante del que esta en
posesion.

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

1° El cruce penado es el que se comete a una distancia
que encierra la posibilidad de un choque, pero cuando
no existe esta posibilidad no hay foul. Es dificil estable-
cer exactamente a que distancia hay peligro, porque las
situaciones que puedan presentarse son infinitas, pero lo
que el Juez debe tener en cuenta, es la velocidad de los
jugadores. Si a cinco metros puede cruzarse sin peligro
delante de un jugador que venga al trote, a la misma
distancia el cruce es fatal delante de un jugador lanzado
a velocidad de la bocha.

“El' mas minimo riesgo de choque”, dice la regla, habién-
dose sustituido la antigua férmula que hablaba de verse
un jugador obligado a sujetar para evitar un choque. La
amplitud de los términos usados, indica indudablemente
la intencién del reglamento de darle una gran seguridad
al jugador que va en posesion, y en los casos dudosos,
el beneficio de la duda debe estar a favor del jugador
cruzado.
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Ahora bien: ;Quién esta en posesion? La respuesta surge
del Capitulo VIl 2, 3y 4.

El sistema seguido por el reglamento es el de analizar las
diversas situaciones posibles entre los jugadores, esta-
bleciéndose en cada caso quién es el que tiene derecho.
Siguiendo otro sistema, podrian reunirse los citados casos
estableciéndose una escala de acuerdo con el orden en
que debe acordarse el derecho de posesion; y asi tendra
derecho al paso:

a) Dos jugadores que corran pechandose sobre la linea
de la bocha.

b) Un jugador sélo que corra sobre la linea de la bocha,
en su direccién o a su encuentro.

¢) El jugador que corra en el &ngulo menor con la linea de
la bocha y su direccion.

d) El jugador que corra en el dngulo menor con la linea de
la bochay a su encuentro.

e) Cuando en éstos dos Ultimos casos el angulo de los
dos jugadores es igual, debe darse la preferencia al ju-
gador que tenga la bocha a su derecha. El inciso a) les
da preferencia a los jugadores que corran pechéndose,
y obliga al jugador solo a darles paso, pero exige que
los dos jugadores vayan en la direccién de la bocha y en
su linea exacta; si van en angulo con ella, o en direccién
contraria, el privilegio desaparece y hay que darle paso al
jugador solo.
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La posesion de la bocha estd basada en la relacion de
la trayectoria del jugador y la trayectoria de la bocha, y
nada tiene que ver el hecho de haber sido el ultimo en
pegarle, pues el jugador pierde su derecho si se desvia de
la linea de la bocha; debiendo entenderse por “linea de la
bocha”, la de su recorrido y su prolongacion.

La posesion de la bocha le da al jugador el derecho de
pegar por el lado del lazo, pero ese derecho se convierte
en una obligacion cuando alguien viene al encuentro de
la bocha.

2° No sélo se prohibe el cruce, sino que tampoco es per-
mitido tomar la linea delante de un jugador en posesion,
salvo a una distancia que haga imposible un choque. La
distancia debe estar relacionada con la velocidad de los
caballos, pero en todo caso debe ser bastante amplia.

Si un jugador entra debidamente en la linea de la bocha,
desde ese momento él estd en posesion de la bocha y
entonces nadie puede pecharlo desde atras.

3° Nadie puede sujetar sobre la linea de la bocha, si existe
peligro de que lo choque otro que venga sobre esa linea.
Es lo que cominmente se llama “pararse sobre la bo-
cha”, accién tan frecuente, sobre todo en los partidos de
bajo handicap. El jugador que erra y sujeta comete foul,
si viene otro corriendo atras; y los Jueces deben penar se-
veramente estas infracciones que tanto deslucen el juego.

Se pena como foul a un pechazo a un contrario hacién-
dolo cruzar a otro jugador. En el reglamento actual se ha
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introducido esa disposicion y los Jueces deben penar tales
jugadas por equitacion peligrosa, no sélo porque le hacen
cometer foul a un contrario, sino porque impiden golpear
la bocha en forma debida.

Un foul muy frecuente es el que se comete al ejecutar un
backhander, sobre todo por el lado de montar. Muchos
jugadores acostumbrados a volcar su petiso, cruzando
por lo tanto la linea y arriesgando que su contrario, que
venga entrando sobre la bocha se lo lleve por delante
o tenga que sujetar. Con el propésito de garantizar la
seguridad absoluta al jugador que va en posesion de la
bocha, deben penarse en el acto los cruces y los pechazos
incorrectos como asf también los amagos, auin cuando se
alegue por el jugador que cometié la infracciéon, que en
el ultimo momento desvia su caballo para no cruzar o pe-
char correctamente. El jugador que va preocupado por la
bocha, no puede saber si el contrario que viene corriendo
a su encuentro, en angulo recto, va a dar vuelta su caballo
o si podra hacerlo por la velocidad que lleva, y entonces
es natural que sujete o que erre la bocha (Capitulo VII.- 5 g).

Los jueces deben observar atentamente y penar los fouls
que se producen frecuentemente cuando un jugador al
tomar de punta erra la bocha y da vuelta por la derecha,
cruzando la linea, del que venia en posesion.

Cuando la direccion de la bocha cambia bruscamente,
el jugador que se encuentra en la nueva linea esta en
posesion; pero debe dar paso a los jugadores que venian
corriendo en la primitiva direccion de la bocha, cuando
éstos se encuentren en la imposibilidad absoluta de suje-
tar o desviarse a tiempo para evitar un choque.
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( CODIGO DE FALTAS )

EXPOSICION DE MOTIVOS

La AAP como ente rector del polo debe velar por el es-
tricto cumplimiento de las reglas de juego y preservar en
todo lo posible el espiritu de este deporte. Atento a que,
con cada vez mayor frecuencia, es dable observar incon-
ductas crecientes durante los partidos, la AAP ha con-
siderado necesario redactar y promulgar un Cédigo de
Faltas, que contemple todas las cuestiones que hacen al
tema disciplinario en nuestra actividad, como asf también
reglamentar su aplicacién mediante normas procesales
de estilo. El mismo ha tratado de resumir en un cuerpo
de normas los distintos antecedentes al respecto, procu-
rando a través de la experiencia acumulada, corregir las
falencias de los reglamentos hasta ahora vigentes y su
falta de aplicacion. Este Consejo Directivo es consciente
que por el solo hecho de redactar y promulgar un nuevo
Cddigo de Faltas, no se va a lograr un cambio sustancial
en el comportamiento de los jugadores en la cancha, pero
si cree y entiende que se trata de un aporte valioso para
lograr el objetivo buscado. Lograr que los partidos trans-
curran sin protestas, gritos, insultos y revoleos continuos
de tacos, es objetivo primordial de esta Asociacién, y para
lograrlo ademas del cuerpo de normas es necesario que
tanto los dirigentes, como los jugadores y jueces tomen
verdadera conciencia de que el polo es un deporte a ser
jugado entre caballeros, y como tal debe ser considerado.
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DISPOSICIONES GENERALES

Art. 1° - Los tipos de pena que este Codigo establece son
los siguientes: MULTA, AMONESTACION y SUSPENSION.
La suspension podra ser por un partido o por tiempo de-
terminado.

Cuando la suspension se refiera a uno o mas partidos,
la Subcomisién de Disciplina especificara al dictar la san-
cion, en cudles torneos quedara el jugador inhabilitado
de participar, debiendo ser aplicada la pena en torneos o
campeonatos de importancia equivalente al de la infrac-
cion producida.

Art. 2° - La sancion de suspension que no exceda de un
mes, podra ser como excepcion, de caracter condicional,
en la medida que se den las siguientes circunstancias:

a) Que el infractor no sea reincidente.

b) Que el infractor sea una persona reconocida por su co-
rrecto comportamiento en la practica del juego, quedan-
do librado al sano criterio de la Subcomision de Disciplina
resolver sobre ello, de acuerdo a sus antecedentes y al
contexto general de la infraccién tratada.

No procedera la condenacion condicional respecto de las
penas de multa.

En ningun caso es de aplicacion este articulo cuando un
jugador fuere expulsado durante un partido.

76



Art. 3° - Las penas previstas en este Codigo de Faltas,
seradn aplicables con absoluta independencia de las san-
ciones que los jueces dispongan durante el cotejo.

Art. 4° - El jugador que fuere expulsado de la cancha por
sancion del juez, quedara automaticamente suspendido
hasta que la Subcomisién de Disciplina resuelva su caso.

En caso de actuar dos jueces, deben estar de acuerdo en
la medida y en caso de desacuerdo la decision del arbi-
tro seréd la definitiva. Los referees deberan comunicar a la
AAP todas las expulsiones que realicen, relatando sucinta-
mente los motivos, como asimismo las Tarjetas Amarillas
que apliguen.

La Subcomisién de Disciplina serd la encargada de llevar
un registro de las expulsiones.

Art. 5° - Si la infraccion que se comete, no encuadra
plenamente en alguna de las situaciones que el presente
Cddigo de Faltas contempla, la misma serd analizada y
sancionada, teniendo en cuenta el monto de la sancion
que prevé la figura mas afin.

Art. 6° - REINCIDENCIA. Sera considerado reincidente
quien registrando una sancién anterior impuesta por la

AAP incurriera en una nueva falta.

Serd reincidente habitual quien registrando tres o mas
sanciones, comete una nueva infraccion.
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Art. 7° - La reincidencia constituye circunstancia agravan-
te de la infraccion, pudiendo incrementarse en tal caso la
pena a aplicarse en un 20% como maximo ante la prime-
ray en un 40%, también como maximo, en la segunda.

Nota: Los incrementos de pena previstos en el presente articulo
no resultan contradictorios ni son bice para la obligatoriedad de
elevar la pena por reincidencia, lo que debera implementarse en
todos los casos que corresponda.

Art. 8° - PRESCRIPCION. Las sanciones impuestas a los
jugadores no seran consideradas como antecedentes, si
ellas se encontrasen prescriptas.

Art. 9° - Las sanciones se prescriben a los efectos de la
reincidencia, en los términos siguientes:

a) La amonestacion a los dos anos, a partir del dia de la
sancion.

b) La suspension y/o multa, a los cinco afios, a partir del
dia siguiente del vencimiento de dicha sancion.

Art. 10° - Las resoluciones unificadas, que comprendie-
ran la sancion de més de una infraccién, deben conside-
rarse una sola a los efectos de la reincidencia.

Art. 11° - La amnistia resuelta por la Asamblea, solamen-

te elimina las penas, manteniendo el antecedente a los
efectos de la reincidencia.
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Art. 12° - ACTOS DE INDISCIPLINA. El jugador que infrin-
ja las disposiciones contenidas en los Estatutos de la AAP,
o incurra en actos de indisciplina, estara sujeto a la apli-
cacion de las sanciones que a continuacion se consignan.

Art. 13° - Suspensién de un mes a 10 afos, al jugador
gue cometa - en el pais o en el extranjero - hechos que
por su gravedad y trascendencia afecten a la cultura de-
portiva del pais y sean indignos o manifiestamente lesivos
al prestigio del deporte nacional. Cuando esos hechos
ocurran en el extranjero, la decisién de la AAP sera inde-
pendiente de lo que haya resuelto la asociacion del pafs
donde los hechos hayan ocurrido.

Art. 13° bis: El uso de drogas u otras sustancias y medios
prohibidos serad penado conforme lo establecen las dispo-
siciones legales y reglamentarias sobre la materia.

Art. 13° ter: Se considerara conducta antideportiva y es-
tard penado con amonestacién o suspension de un parti-
do a 6 meses, el hecho de pegarle a la bocha después de
sonar el silbato del juez, o el hecho de pegarle a la bocha
después del primer tafido de la campana final, o el hecho
de pegarle a la bocha después de que salga de los limites
de la cancha, en cualquiera de los casos, poniendo en
peligro al publico y asistentes al partido, o a los jueces,
0 a auxiliares o colaboradores del organizador, o a otros
jugadores.

Art. 13° quater: El Consejo Directivo podra imponer una

sancion de suspension de 1 mes a 5 afos al jugador que
efectle manifestaciones injuriosas o calumniosas contra
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la AAP, sus autoridades y miembros de diferentes comi-
siones o subcomisiones. Para definir si una manifestacion
es injuriosa o calumniosa, se aplicaran los criterios, pautas
y definiciones jurisprudenciales y doctrinarias del derecho
penal.

El jugador podra solicitar la eximicién de sancion ante el
Consejo Directivo, previo cumplimiento de las siguientes
tres acciones, segun el caso: a) aclara o se rectifica de-
clarando expresamente ante la AAP que no efectu¢ tal
manifestacion; b) acredita haber pedido la rectificaciéon
publica (y en su caso, especificamente ante el medio de
prensa correspondiente) y ¢) autoriza a la AAP a publicitar
lo expuesto en los items a) y b) precedentes y a formular
declaracion publica sobre el particular.

La suspension provisoria que prevé este Cédigo de Faltas
NO es aplicable a esta infraccién hasta tanto el imputa-
do haya hecho su descargo o incurra en rebeldfa por in-
comparecencia (art. 5 de las Normas de Procedimiento
de este Cdédigo de Faltas). El Consejo Directivo, previo a
resolver, podréa solicitar opinién a la Comision de Honor
designada. La opinién de la Comisién de Honor no sera
vinculante para el Consejo Directivo.

Nota: Se considera que la infraccion prevista en este articulo es
una inconducta que afecta la buena marcha de la Asociacion
Argentina de Polo y del deporte (art. 22 inc. b) de los Estatutos.

Art. 14° - Suspensién de un partido a un afio al jugador
que incurra en:
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a) falsa manifestacion al declarar como testigo en la AAP;

b) no concurra a la AAP cuando se lo cite a declarar como
testigo, salvo causa justificada;

) concurriendo a la citacion efectuada por la AAP se nie-
gue a declarar.

Seran consideradas como circunstancias atenuantes de
la pena que corresponda, el reconocimiento y arrepenti-
miento de los hechos incurridos y el espiritu de colabora-
cion para esclarecer los hechos.

Art. 14° bis — Suspension de un partido a 6 meses al
jugador que infrinja el inciso c) del apartado “1. Equipos
y Jugadores”, de las Reglas de Juego, esto es jugar al
polo en un club afiliado sin tener pago el handicap. Se
podréa aplicar en forma accesoria la multa prevista en el
articulo 30.

Art. 15° - Suspension de 3 meses a 10 afios al jugador
que agreda a un juez o arbitro aplicandole golpe por cual-
quier medio, lo embista, empuje, o ejecute cualquier otro
acto con proposito de agresion.

Art. 16° - Suspension de un partido a 3 afos, al jugador
que provoque de palabra o actitud a un juez o arbitro,
discuta en tono violento, lo ofenda o insulte, se mofe o
burle de palabra, haga gestos, ademanes equivocos o in-
juriosos, o le infiera cualquier otro agravio.

Art.- 17° - Amonestacion o suspension de un partido a

un ano al jugador que proteste los fallos del juez y/o ar-
bitro.
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Art.- 18° - Suspension de un mes a 3 anos al jugador que
abandone la cancha como acto de disconformidad con el
fallo del juez/arbitro u otro motivo no justificado.

Art. 19° - Amonestacion o suspensién por un partido a 3
meses, al jugador que desacate una orden impartida por
el juez, demore su cumplimiento o retarde la prosecucion
del juego, o realice cualquier acto que signifique desobe-
diencia contra la autoridad de éste.

Art. 20° - Amonestacion o suspensién de un partido a 3
anos, al jugador que incurra en agravio, insulto, ofensa o
burla contra el juez/arbitro que se cometa con motivo del
evento que le toca intervenir, antes de iniciado o finaliza-
do el mismo.

Art. 21° - Suspension de 6 meses a 10 afios al jugador
gue por accién violenta, no accidental, prohibida por las
Reglas de Juego, provoque una infracciéon que deje o no
a otro jugador en imposibilidades para continuar la dis-
puta del partido o impedido para poder jugar por tiempo
determinado.

Art. 21° bis: Independientemente de haberse sancionado
o no foul de cancha, podréan ser amonestados o suspendi-
dos de un partido a 6 meses, los jugadores que incurran
en los supuestos de “equitacion peligrosa” previstos en el
art. 17 Reglas de Cancha del Reglamento de Juego.

Art. 22° - Suspension de un partido a 6 afos al juga-
dor que agreda fisicamente a otro jugador por cualquier
medio, aunque no logre su propdsito, antes de iniciado,
durante o finalizado el partido.
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Seran considerados casos especificos de la infraccion ge-
nérica establecida en este articulo, la agresion, ocurrida
en acciones de juego, con el taco o mediante un codazo.

Art. 23° - a) Suspension de un partido a seis meses, al
jugador que agreda la cabalgadura de otro jugador.

b) Amonestacion o suspension de un partido a 6 meses,
al jugador que agreda su propia cabalgadura, o la casti-
gue en forma excesiva e innecesaria.

Se considera dentro de la infraccién prevista en este pa-
rrafo, el caso que un jugador tome de las riendas u otras
partes del equipo del caballo de un jugador contrario,
ocurriendo ello en accién de juego.

Art. 24° - Suspension de un partido a 3 afos al jugador
que replique la agresion de que fuera objeto, incurriendo
en las mismas acciones especificadas en el art. 22.

La AAP podra eximir de pena, o reducir la misma al impu-
tado, por infraccion a este articulo, en los casos de reac-
cion inevitable en legitima defensa.

Art. 25° - Suspension de un partido a 3 afos al jugador
que incurra en cualquier acto que signifique falta de res-
peto, agravio y/o agresién al publico.

Art. 26° - Amonestacion o suspensiéon de un partido a 6
meses al jugador que:

a) provoque de palabra, amenace, injurie, agravie, efec-

tle ademanes obscenos o gestos groseros, ofenda a otro
jugador faltando al mutuo respeto que se deben;
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b) discuta en forma violenta con compaferos o adver-
sarios, demorando o alterando el normal desarrollo del
juego.

Art. 27° - Suspension de un partido a un ano al juga-
dor que en un partido oficial, patrocinado o interclubs,
sustituya a otro, en violacién a las normas establecidas
(suspension, utilizando otro nombre, etc.).

En igual pena incurrirdn los jugadores que integren un
equipo a sabiendas que uno de sus compafieros no pue-
de intervenir por razones reglamentarias.

Art. 27° bis: Suspension de un partido a un afo a todos
los jugadores de un equipo que no concurran a jugar un
partido sin causa, ni den aviso oportuno de no concu-
rrencia al equipo contrario y al organizador, salvo causa
de fuerza mayor.

Nota: Este articulo, en lo referente a la no concurrencia al juego,
deja a salvo el ejercicio del derecho a dar “walk-over”, a menos
que reglamentos o condiciones especiales de la organizacion del
torneo excluyan el derecho a dar “walk-over”.

Art. 28° - Los integrantes del Consejo Directivo de la AAP
y de la Subcomisién de Disciplina, tienen la obligacién de
informar de toda transgresién al Codigo de Faltas que
presencien en forma directa, bajo pena de ser amonesta-
dos, suspendidos o separados de sus cargos.
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Art. 29° - Existiendo un informe sobre un mismo hecho,
realizado por una de las autoridades sefialadas en el art.
28, el mismo exime a los restantes integrantes a realizar
la misma presentacién.

Art. 30° -A las infracciones previstas en este Cédigo, el
Consejo Directivo le podra agregar, con caracter de acce-
sorio, una multa de hasta veinte mil délares americanos
(u$s 20.000.-).

En caso de no abonar el infractor la multa impuesta es-
tara inhabilitado para participar en torneos interclubes,
oficiales o no, torneos internos, précticas y, en general
en cualquier tipo de encuentro que se lleve a cabo en un
club afiliado.

SANCIONES AL JUEZ Y/O ARBITRO

Art. 31° - El Juez y/o arbitro que incurra en alguna de las
infracciones que se mencionan a continuacién, sera san-
cionado con la pena que se indica en cada caso.

Art. 32° - La pena de suspension impuesta a un Juez y/o
arbitro se extiende a su condicion de jugador, inhabili-
tandolo a intervenir en torneos oficiales, patrocinados e
interclubes mientras se encuentre vigente la suspension.
El jugador suspendido, tampoco puede desempenarse
como juez o arbitro.

Art. 33° - Amonestacion o suspensién de un partido a
un ano al Juez y/o arbitro que no informe sobre hechos
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vinculados al juego que arbitrd, que se encuentran pena-
lizados en el presente Cédigo de Faltas.

Nota: El Consejo Directivo - con opinion de la Subcomision de
Referees — determinara en que casos sera facultativo para el Juez
ylo arbitro informar sobre hechos vinculados al juego que han
sido ya penalizados en la cancha.

Art. 33° bis: Amonestacion o suspension de un partido
a un ano al Juez y/o arbitro que no sancione los actos
de inconducta deportiva enunciados en el Capitulo VI,
articulo 12 del Reglamento de Juego, o en el presente
Cddigo de Faltas, mediante la aplicacion de las sanciones
disciplinarias establecidas en “Sanciones Disciplinarias”

Art. 34°: Suspension de un partido a un afo al Juez y/o
arbitro que al presentar el informe previsto en el articulo
precedente o al prestar declaraciéon por requerimiento de
la AAP, no exprese la verdad de lo ocurrido, incurriendo
en errores notorios, falsedades o equivocos.

Art. 35° - Suspensién de un partido a un afio al jugador
que habiendo sido designado como Juez o arbitro, no
concurra a desempenfar su funcién, salvo causa debida-
mente justificada. La justificacion de la ausencia se inter-
pretara restrictivamente.

Art. 36° - Suspension de un partido a un ano al Juez o
arbitro que haga abandono del campo de juego durante
el partido sin causa justificada. Configura un agravante si
ello motiva la suspension del partido.
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SANCION A CLUBES

Art. 37° - El Club que incurra en transgresion a disposi-
ciones estatutarias, reglamentarias o a resoluciones de la
AAP, sera sancionado segun se establece en los siguientes
articulos.

Art. 38° - Amonestacién o suspension de 10 dias a un
ano al Club que en cualquier forma injurie, agravie u
ofenda a la AAP.

Art. 39° - Amonestacién o suspension de 10 dias a un
afno al Club que no de cumplimiento a resolucion ema-
nada de la AAP.

Igual pena le correspondera al club afiliado en el cual un
jugador participe en torneos interclubes, oficiales o no,
torneos internos, practicas y, en general en cualquier tipo
de encuentro, en infraccién a lo dispuesto por el inciso c)
del apartado “1. Equipos y Jugadores”, de las Reglas de
Juego, es decir sin tener pago el handicap.

Sufrird la misma pena el Club afiliado en el cual una per-
sona, sin estar habilitado para hacerlo, juegue en torneos
interclubes, oficiales o no, torneos internos, practicas vy,
en general en cualquier tipo de encuentro de polo.

Art. 40° - Amonestacion o suspension de 10 dias a un
ano al Club en cuyo ambito ocurran irregularidades en la
realizacién de partidos oficiales, patrocinados o interclu-
bes, falsear resultados, denunciar resultados de partidos
no realizados, total o parcialmente, etc.
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La misma sancién serd aplicable en aquellos casos en que
el Club omita informar a la AAP sobre actos de indiscipli-
na ocurridos dentro de su &mbito y que se encuentren en-
cuadrados en este Cédigo de Faltas, o se omita informar
sobre las sanciones disciplinarias aplicadas en tales casos
por el Club, si correspondiere que apliquen sanciones, o
si lo hubieren aplicado.

4 )\
Nota: Los actos de indisciplina ocurridos en el ambito de un
Club en ocasion de realizarse partidos o torneos oficiales, patro-
cinados o interclubes, deben informarse a la AAP para que esta
intervenga por medio de la Subcomisién de Disciplina o, en su
caso, el Consejo Directivo. Los actos de indisciplina ocurridos en
el ambito de un Club en ocasion de realizarse partidos o torneos
internos o practicas, podran ser juzgados por el Club, quien in-
formara la decisién tomada y remitira todos los antecedentes a
la AAF a sus efectos.

\ J

NORMAS DE PROCEDIMIENTO

Art. 1° - El Consejo Directivo en virtud de lo dispuesto en
el inciso h) del art. 22 de los Estatutos, crea la Subcomi-
sién de Disciplina. Esta estard integrada por cinco a diez
miembros designados por el Consejo Directivo, de entre
los cuales elegird un Presidente, un Vicepresidente y un
Secretario.

Uno de sus integrantes, por lo menos, sera a su vez
miembro del Consejo Directivo. Para sesionar deberan es-
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tar presentes, por lo menos tres de sus miembros y sera
presidida por el Presidente, que sera reemplazado por el
Vicepresidente en caso de ausencia o imposibilidad, o
por el miembro que se designe Presidente ad hoc por los
integrantes de la Comision reunida para tratar el caso.
Las decisiones se tomaran por simple mayoria. En caso de
empate el voto del Presidente valdra doble.

COMPETENCIA

Art. 1° bis: Se fija como competencia de la Subcomision
de Disciplina la tramitacion y aplicacién de las sanciones
disciplinarias establecidas en este Cédigo de Faltas en los
casos en que corresponda, a priori, amonestaciones, o
suspensiones de hasta 6 meses de duracién. Las suspen-
siones que excedan del plazo de 6 meses o cuando se
trate de multas o sanciones superiores, o cuando se tra-
te de penas, de cualquier tipo, en razén de infracciones
cometidas por jugadores que participen en los torneos
de alto handicap (sean éstos, organizados o patrocinados
por la AAP, 0 no organizados ni patrocinados por la AAP),
o cuando se trate del caso previsto en el art. 13 quater,
0 cuando se trate de sanciones a Clubes miembros de la
AAP, los casos seran elevados al Consejo Directivo debien-
do la Subcomisién de Disciplina recomendar el tipo de
pena a aplicar y el plazo o monto de la misma.

Art. 2° - El tratamiento de cualquier cuestion discipli-
naria, podra iniciarse de oficio, cuando la Subcomisién
de Disciplina tenga conocimiento de algin hecho de los
contemplados en el Cédigo de Faltas y que caiga bajo su
competencia.
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Se iniciara también por informe labrado por el Juez o ar-
bitro del partido o de cualquier integrante del Consejo
Directivo de la AAP o de la Subcomision de Disciplina que
presenciaren los hechos.

La Subcomision de Disciplina fijard por resolucion que
constard en actas de la Asociacién, dias y hora en que ser
reunird semanalmente para el tratamiento de todos los
asuntos que sean de su competencia especifica.

A dicha audiencia deberan concurrir sin excepciéon los
jugadores cuya conducta en el juego, haya sido contem-
plada por este Codigo de Faltas, y hayan sido citados pre-
viamente conforme a lo dispuesto por el art. 6.

Art. 3° - El que estuviere obligado reglamentariamente a
denunciar a la Subcomisiéon de Disciplina una infraccion,
debe hacerlo relatando circunstanciada y concretamente
los hechos e individualizando a quien considere respon-
sable de la falta, de modo de poder formar juicio claro y
preciso de lo ocurrido.

La denuncia deberd ser presentada en la Subcomisién de
Disciplina dentro de las 72 horas contadas desde la cero
hora del dfa siguiente de producido el hecho que se de-
nuncia. El plazo podra ser ampliado por la Subcomisién
de Disciplina, cuando mediaren causas especiales o razo-
nes de distancia, no pudiendo exceder dicha prérroga de
10 dias.

Art. 4° - El informe que el arbitro, los jueces, u otras au-
toridades establecidas, estén obligados a elevar a la Sub-
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comision de Disciplina, denunciando cualquier infraccién
que hayan observado, antes, durante o después de un
partido o como consecuencia del mismo, debera conte-
ner todas las circunstancias relevantes segln su criterio.

Art. 5° - El procedimiento sera oral y actuado, en audien-
cia fijada al efecto, a la que se debera citar al imputado
para formular su defensa. Si el mismo no comparece a
ejercitar su derecho, se tendra por decaido el mismo, re-
solviendo la Subcomision de Disciplina sin mas tramite.

La Subcomisién de Disciplina podra prorrogar la audien-
cia por razones justificadas, cuando sea requerida en
término.

El Presidente de la Subcomision de Disciplina podra a su
criterio discrecional y de acuerdo a las circunstancias de
personas, tiempo y lugar del caso, designar a un miembro
de la Subcomision como Oficial Sumariante a efectos de
recibir en la audiencia que refiere este articulo, el descar-
go del imputado y/o los testimonios de los jueces, arbitro
y testigos.

El Oficial Sumariante no podra decidir el caso ni adoptar
decisiones de fondo que competan a la Subcomision y
deban adoptarse con el quérum y mayorias requeridos.

Art. 6° - La notificacién que cite al imputado a la audien-
cia, se hard saber al interesado por comunicacién, al do-
micilio registrado en la AAP, 24 horas antes de realizarse
la misma.
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Art. 7° - El informe presentado a la Subcomision de Dis-
ciplina por alguno de sus componentes o cualquier inte-
grante del Consejo Directivo, o los jueces y arbitros del
partido se considera calificado.

Art. 8° - La Subcomision de Disciplina podra ordenar las
pruebas y diligencias que estime necesarias para un mejor
conocimiento de los hechos.

En el caso de intervenir un Oficial Sumariante, de con-
formidad a lo dispuesto en el art. 5 de estas Normas de
Procedimiento, el mismo podrd, con conocimiento del
Presidente de la Subcomisién de Disciplina, formalizar
las medidas de prueba y diligencias que refiere el parrafo
precedente.

Art. 9° - La Subcomision de Disciplina debe resolver los
€asos con sujecion a la letra y al espiritu de los Estatutos
y Reglamentos de la AAP, prescripto de acuerdo con los
principios del deporte, la equidad y el derecho.

Art. 10° - La apreciacion de los hechos para la justa apli-
cacion de la pena, queda confiada a la libre conviccién de
la Subcomisién de Disciplina, la cual se pronunciara con
los elementos de juicio que considere suficientes.

Art. 11° - El fallo se dictara sin formas sacramentales y
debera contener:

a) la pena que corresponde con citacién de la norma re-
glamentaria al caso;

b) los motivos que determinen a no dar curso a una de-
nuncia o que eximan de sancién al imputado;
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@) la firma de por lo menos tres de los miembros.
Las resoluciones se comunicaran al Consejo Directivo de
la AAP una vez que estén firmes.

Art. 12° - Todas las resoluciones emanadas de la Subco-
mision de Disciplina, con motivo de infracciones a este
Cddigo de Faltas, quedaran automaticamente notificadas
en la sede de la AAP, a partir de las 48 horas de la audien-
cia de descargo, debiendo concurrir el interesado a tomar
conocimiento de ello.

Art. 13° - Las resoluciones adoptadas por la Subcomision
de Disciplina, imponiendo sanciones, podran ser recurri-
das ante el Consejo Directivo de la AAP. El recurso sera
concedido al solo efecto devolutivo y serd interpuesto
ante la propia Subcomision de Disciplina, la que elevara
el caso a resolucion del Consejo Directivo, acompanando
todos los antecedentes que correspondan, Y EMITIENDO
OPINION AL RESPECTO. Para que el recurso se considere
interpuesto, debera ser acompafiado con toma de cono-
cimiento expreso por escrito por parte de la entidad afi-
liada a la que pertenece el sancionado.

Art. 14° - El plazo para interponer el recurso de reposi-
cién (art. 13°) es de tres dias.

Art. 15° - El Consejo Directivo de la AAP, cuando asf lo es-
time, podra conocer y resolver directamente en los casos
originados por infraccion al Codigo de Faltas, informando
de ello a la Subcomisién de Disciplina.
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Art. 16°: Las resoluciones en materia disciplinaria adopta-
das por la Subcomisién de Disciplina o por el Consejo Di-
rectivo (en los casos en que corresponda su intervencion
0 en los casos en que intervenga en virtud del recurso de
reposicion previsto en el art. 13 de estas Normas), podran
ser apeladas ante la Asamblea General Ordinaria (con-
forme art. 24 y concordante de los Estatutos de la AAP).
El recurso debe interponerse por escrito ante el Consejo
Directivo, debidamente fundado, dentro de los 30 dias
corridos de notificada la sancién por la Subcomisién de
Disciplina o por el Consejo Directivo (en los casos que
corresponda su intervenciéon o en los casos en que inter-
venga en virtud del recurso de reposicién previsto en el
art. 13 de estas Normas). En los supuestos de sanciones a
jugadores, es condicién de procedencia de la apelacion,
que la misma sea presentada por el Club al que pertene-
ce o estd actuando el jugador sancionado, o al menos
sea acompanada la apelacion presentada por el jugador
con una toma de conocimiento por escrito por parte del
referido Club. La apelacion ante la Asamblea General en
ningun caso suspende los efectos de la sancion aplicada
(conforme art. 24 " in fine” de los Estatutos de la AAP).

Art. 17° - Las sanciones aplicadas seran notificadas al
Club sancionado o al Club que representa o pertenezca
el sancionado y publicadas en el Boletin de la AAP y se
haran extensivas a los torneos internos de los clubes afi-
liados, los que deberédn aplicarlas a partir del momento
de ser notificados.

Art. 18° - SUSPENSION PROVISORIA: La Subcomision

de Disciplina al tomar conocimiento de algun hecho
que “prima facie”, implique la infraccién a las normas
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establecidas en el Cédigo de Faltas y cuya pena sea sus-
pensién, podréd suspender provisoriamente al imputado,
siempre y cuando el hecho esté a su criterio suficiente-
mente demostrado.

Art. 19° - LEGAJOS: Cada jugador o Club, que haya teni-
do una sancién disciplinaria, figurara en un archivo que se
crea al efecto, donde individualmente se llevara un lega-
jo. La responsabilidad de dicho archivo estard en cabeza
del Secretario de la Subcomision. Dicha documentacion
serd necesaria a los efectos de determinar los casos de
reincidencia y de formar un criterio uniforme en la aplica-
cion de las sanciones.

Art. 20° - Se crea el Libro de Registro de infracciones en
el dmbito de la Subcomision de Disciplina, en el cual se
insertaran todos los casos que se substancien con motivo
de infracciones a este Cédigo de Faltas.

Art. 21° - SUSPENSION A JUGADOR - SUS EFECTOS.

La suspensién impuesta a un jugador por un sélo partido,
lo inhabilita a participar en el proximo encuentro que su
equipo dispute en el mismo torneo.

Art. 22° - Sj el jugador finalizd su actuacion en ese tor-
neo, la sancion se aplicara en la primera fecha del proxi-
mo torneo, de la misma categoria en el cual el suspendi-
do participe. La determinacién de la categoria del torneo
sera resuelta por la Subcomision de Disciplina.

Art. 23° - E| jugador sancionado con una pena de sus-
pensién por tiempo determinado, se encuentra inhabili-
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tado para participar en todo torneo oficial, patrocinado o
interclubes, siendo de aplicacion lo previsto en el art. 32
del Cédigo de Faltas.

Art. 24° - Las decisiones finales y acciones tomadas por
los 6rganos de la Asociacién Argentina de Polo, relati-
vas a cualquier conflicto emergente de los estatutos, y de
sus reglamentos y/o cédigos, como asi también toda otra
controversia derivada de su objeto o de hechos o actos
vinculados al polo, que pueda involucrarla, inclusive, con
afiliados y/o jugadores y/o que involucrara a cualquiera
de los mencionados entre si, no seran recurribles ante los
tribunales ordinarios de Justicia, por lo que deberan ser
resueltos por un tribunal o centro de arbitraje deportivo,
de reconocido prestigio, e independiente de esta Asocia-
cion, cuyo laudo serd vinculante, definitivo e inapelable,
con la salvedad de lo dispuesto en el art. 760 del Codi-
go de Procedimientos Civil y Comercial de la Nacién. La
Comision Directiva celebraré el acuerdo pertinente con
el érgano arbitral elegido para poner en funcionamiento
la presente cldusula, acuerdo que serd ratificado por la
Asamblea Ordinaria inmediata posterior a su firma.

Nota 1: Los Clubes Afiliados y los jugadores que fueran sancio-
nados deberan presentar su recurso al Tribunal Arbitral del Cole-
gio de Abogados de la Ciudad de Buenos Aires, cumpliendo los
recaudos procesales pertinentes, dentro de los cinco dias habiles
posteriores a la decision final de la AAP.

96



Nota 2: E|l convenio con el Colegio de Abogados de la Ciudad
de Buenos Aires con sede en la calle Montevideo 640 Ciudad de
Buenos Aires, fue ratificado por Asamblea del 18.05.99.

DE LOS REGLAMENTOS TECNICOS
(parte pertinente)

Art. 2°- Serd obligacion de los capitanes de los equipos
hacer presentar uniformados a los jugadores de tales
equipos, de la siguiente manera: botas de montar ma-
rrones, pantalones blancos, casco y camisa o camiseta
con los colores del club al que el equipo representa, que
tendrd la misma intensidad y tonalidad de los colores re-
gistrados en la AAP (o la camisa o camiseta alternativa
segln se haya dispuesto por aplicacion de las reglas sobre
colores parecidos)

La obligacién de los jugadores normada en el parrafo pre-
cedente se extiende desde el momento en que el partido
deba comenzar hasta el momento de la entrega de los
premios (incluido la subida al podio si lo hubiera) oportu-
nidad en que deberan presentarse obligatoriamente, tan-
to los integrantes del equipo ganador como el perdedor,
en tanto dicha entrega de premios ocurra en el lugar y
después de terminado el partido o los partidos del dia si
fueran sucesivos.
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Art. 3° - Los jugadores que intervengan en cualquier
campeonato oficial, patrocinado o interclubes, asi como
en partidos de exhibicién nacionales o internacionales or-
ganizados por la AAP, deberan llevar en su camisa o cami-
seta, en la espalda, el nimero correspondiente al puesto
que ocupan en el equipo, debiendo dicho nimero ser de
una medida aproximada de 30 x 15 cm. y del color que
resalte mas, teniendo en cuenta el fondo de la camisa o
camiseta.

Art. 4° - La infraccion de las disposiciones antedichas
hard pasible a los jugadores que incurriesen en ellas de
una multa por cada infraccion y progresiva en caso de
reincidencia, cuyo monto fijard el Consejo Directivo.

A los efectos del cobro de la multa los jueces o el arbitro
deberan dar cuenta a la AAP de las transgresiones que se
cometan en los partidos en que actlen, sin perjuicio de
la posibilidad de aplicar la multa si se advierte la transgre-
sién por otros medios, en los casos en que los jueces o
arbitros no lo hayan informado.

Nota: Monto de la multa: u$s 100.- por cada obligacién trans-
gredida duplicandose la misma en cada caso de reincidencia du-
rante la misma temporada, sin perjuicio de las sanciones de otra
indole que pudieran corresponder.
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