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1. LA COMPETICION - ESTRUCTURA
1.1 Fase Regular
1.1.1. Formato

La fase regular de la STUDENTS League (segun se define mas adelante)
estara formada por un periodo (split) de competicion (verano) y por,
inicialmente, ocho (8) equipos que jugaran durante trece (13) jornadas en
cada uno de los splits. Las jornadas se disputaran en un mismo dia
(generalmente, los lunes y jueves) con dos (2) partidos.

Cada equipo dispondra de 8 jugadores o mas. Se plantea que 8 equipos,
4 de primer ciclo y 4 de segundo ciclo jueguen la fase regular.

El split de verano se iniciara tentativamente en abril, y durara trece (13)
semanas consecutivas, incluidos los play-off.

STUDENTS se reserva, a su entera discrecion, la potestad de modificar
las fechas correspondientes a los splits, previo aviso en un plazo de
razonable a los equipos.

Al finalizar cada split, los cuatro (4) equipos mejor clasificados jugaran la
fase final (Final Four) (punto 1.2) (conjuntamente, la fase regular y la fase
play-off, la “STUDENTS League” o la “Competicion”).

1.1.2. Sistema de clasificacion

La clasificacion se realizara de manera ordinal de mayor a menor numero
de victorias obtenidas durante las trece (13) jornadas de cada split. En
caso de empate a victorias se decidiran las posiciones de conformidad
con los siguientes criterios:

A. Mayor diferencia de goles entre los anotados y recibidos en
computo general de la fase regular; subsidiariamente

B. Se tendra en cuenta el partido celebrado entre ellos;
subsidiariamente

C. El que hubiera conseguido el mayor numero de goles a favor; y
subsidiariamente

D. En el caso en que siguiera existiendo un empate, se resolvera por
sorteo.

1.2 Final Four
1.2.1 Formato

Los cuatro (4) equipos clasificados para la Final Four de cada split se
enfrentaran siguiendo el siguiente formato:
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La Final Four se disputara a partir del sabado siguiente a la finalizacion de
la Fase Regular

STUDENTS sereserva, a su entera discrecion, la potestad de modificar las
fechas correspondientes a la Fase Final, previo aviso en un plazo razonable
alos Equipos.

1.3 Cambio de calendario

STUDENTS se reserva el derecho a realizar los cambios en el calendario y
los horarios de los partidos. En este caso la Competicion lo notificara a
todos los Equipos en la mayor brevedad posible.

1.4 Normativa de partidos
1.4.1 Duracion

Los encuentros tendran una duracion de veinte (20) minutos. Se deja
expresa constancia que el tiempo no sera detenido en ningun momento,
salvo para determinar la finalizacién de cada parte y la finalizaciéon del
partido. Excepto en la Final Four que sera de (40) minutos.

Entre parte y parte, se realizara un periodo de descanso de tres (3)
minutos. (Unicamente Final Four)

Pérdida de tiempo

Se deja expresa constancia que la Competicion aboga por el juego limpio y
por la celebracion de los partidos de la forma mas fluida posible. Por ello, la
Competicidon no tolerara las pérdidas de tiempo deliberadas durante los
partidos, y sancionara, a su entera discrecion (segun corresponda), a los
equipos y jugadores que pierdan tiempo de forma deliberada.

1.4.2 Clasificacion

La clasificacion se realizara en base a los puntos totales de los equipos, en
caso de empate se tomara en cuenta los numeros de goles a favor y en
contra, en caso de otro empate se lanzara una moneda al aire.

1.4.3 Tabla de puntuacion

Partido ganado: 3 puntos Partido empatado: 2 minutos Partido perdido: 1
punto

1.4.4 Reglas generales

a) Saque de inicio: El saque inicial tendra el mismo formato que el waterpolo. El
balén sera colocado en el punto de saque del centro del campo, y los
jugadores de cada equipo deberan correr hacia el balén desde la linea de
fondo de sus porterias para hacerse con la primera posesion. Se puntualiza
que el balon siempre debera ser pasado hacia atras y nunca hacia adelante.
En el caso en que cualquier jugador pasara el balon hacia adelante, la
posesion pasara automaticamente al equipo contrario, el cual debera sacar
desde su porteria. Asimismo, en el supuesto en que un jugador de
cualesquiera de los equipos saliera de la linea de fondo antes de la senal
correspondiente, la primera posesion pasara automaticamente al equipo
contrario. Si ambos equipos se adelantan a la senal, sera el arbitro quién
decida la primera posesion.
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Se deja expresa constancia que el crono del partido arrancara en el
momento en el que el primer jugador toque el baldn en el circulo central.

b) Saque de banda: Todos los saques de banda de los partidos se realizaran con
la mano.

c) Saque de corner: Todos los saques de corner de los partidos se realizaran con
el pie.

d) Cesion: Un jugador de campo no podra deliberadamente ceder el balén al
portero con el pie y que este lo toque o lo atrape con los brazos o mano/s
(salvo que se trata de despejes de baldn y, que, por lo tanto, no hubiera la
intencion de pasar el baldn al portero deliberadamente). En este sentido, si
podra cederlo con cualquier otra parte del cuerpo. En caso de infraccion de
lo establecido anteriormente, se concedera un libre indirecto al equipo rival,
desde el lugar en que el portero hubiera tocado o cogido la pelota.

e) Alineaciones: Segun el criterio de equidad, en todo momento tiene que estar
en la pista una jugadora de la plantilla. Si el equipo dispone unicamente de
una jugadora (jugara un maximo de 15’), si tiene 2 jugadoras podran
distribuirse los 20 minutos, pero siempre una jugadora tendra que estar en
pista.

En caso de no respetar la regla el equipo infractor recibira una tarjeta
amarilla por cada minuto que no juegue esa jugadora.

f) Sustituciones: cada equipo podra realizar cambios ilimitados, sin que se
detenga el tiempo y chocando los punos los dos judador@s sustituidos. Se
deja expresa constancia que los reingresos al terreno de juego ya sea por
sanciones de tarjetas amarillas o Arma Secreta, deberan ser autorizados
por el arbitro.

En cada partido los jugadores tienen que jugar un minimo de 5’ y un
maximo de 15’, ningun jugador puede disputar todo el partido excepto
situaciones que obliguen a maodificar la alineacion, expulsiones, sanciones,
lesiones, ...

g) Lanzamiento de penaltis: durante el tiempo reglamentario, esto es, durante la
duracion del partido, estos consistiran en un lanzamiento estandar, desde
el punto de penalti.

h) Indicaciones entrenador y staff: los entrenadores y otro personal de staff
podran dar indicaciones a los jugadores durante la duracion de los
encuentros. Se deja expresa constancia que todos los miembros del
equipo y del staff que estén en el banquillo deberan permanecer sentados
durante todo el encuentro, salvo en el caso del entrenador o 2° entrenador
para dar instrucciones tacticas o gritando Arma Secreta, y de los
jugadores que vayan a ser sustituidos.

El entrenador sera uno de los jugadores/as de la plantilla, no podrajugar el
partido que dirija. Todos los jugadores/as tienen que hacer rol de
entrenador de manera rotativa en los diferentes partidos. Hay que informar
al arbitro quien es el entrenador y apuntarlo en la ficha de partido.

En el supuesto en que se cumplieran los criterios indicados en el presente
punto, el arbitro podra amonestar o expulsar de los banquillos a quien
incumpliera dichos criterios.
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i) Amonestaciones

I. Tarjeta Amarilla: En el supuesto de tarjeta amarilla se pitara la faltay se
sumara un gol al equipo afectado. (+1)

Il. Tarjeta Roja: En el supuesto de tarjeta roja se pitara la falta y se sumaran
2 goles al equipo afectado. (+2) En caso de agresion muy grave, se
expulsara al jugador del partido y el equipo no podra poner a otro en
substitucion.

j) Cartas de la Liga: (exclusivo FINAL FOUR).

A partir del primer pardn del juego que se suceda desde el minuto 18 de la
primera parte, un representante de la Liga lanzara el Dado de la Liga, el cual
mostrara qué Carta de la Liga aplicara. A modo de ejemplo, si el Dado
cayera con la cara del 1, la carta aplicable sera la del 1vsl. Dichas cartas
provocaran que los dos equipos deban retirar uno o varios jugadores del
terreno de juego.

Las cartas son las siguientes: una (1) carta de 6 vs 6, una (1) carta de 5 vs
5,una (1) cartade 4 vs 4, una (1) cartas de 3vs 3, una (1) cartasde 2vs 2y
una (1) cartade 1vs 1.

Una vez lanzada la carta, los entrenadores de cada equipo deberan sacar
inmediatamente y sin dilacion los jugadores que corresponda, antes de que
el arbitro reanude el juego.

Asimismo, la Carta de la Liga estara activa hasta que finalice la primera
parte, haya o no tiempo anadido.

Durante el tiempo de ejecucion de las Cartas de la Liga, quedaran inactivas
las cartas de Armas Secretas (descritas a continuacion) y las exclusiones
temporales (tarjetas amarillas y tarjetas rojas) que estuviesen activas en
ese momento. El tiempo de dichas Armas o exclusiones se reanudaraen la
segunda parte.

Ademas, durante el tiempo de ejecucion de las Cartas de la Liga, no se
podran ejecutar las Armas Secretas.

En el supuesto en que hubiera una tarjeta amarilla o una tarjeta roja durante
el tiempo de ejecucion de las Cartas de la Liga, estas si se aplicaran, por lo
que, si en ese momento de juego se estuviera produciendo un 3 vs 3, este
pasara a ser un 3 vs 2. Si el tiempo de dicha sancién no se agotara en el
primer tiempo, se continuara en el segundo tiempo.

Enelcasode 2vs 2, cuando haya un saque de banda, el equipo rival debera
estar en su terreno de juego para facilitar el saqgue de banda.

En el caso en que un Equipo tenga dos jugadores y reciba una tarjeta
amarilla o roja, la correspondiente exclusion empezara a aplicarse en la
segunda parte.

Asimismo, durante la aplicacién de las Cartas de la Liga, no se permitira la
pérdida deliberada de tiempo por parte de los Equipos (especialmente en
los casos de 2 vs 2 y de 3 vs 3). En el supuesto en que el arbitro apreciara
que un Equipo esta perdiendo tiempo deliberadamente, podra levantar el
brazo en senal de aviso del equipo atacante, el cual durante un plazo de
diez segundos debera finalizar la jugada. Si no finalizara jugada dentro de
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este plazo de diez segundos, el Equipo atacante perdera la posesion vy el
Equipo contrario iniciara jugada sacando desde su propia porteria.

Se deja expresa constancia que, si un Equipo finalizara jugada dentro del
plazo de diez segundos, y recuperaran la posesion de nuevo (fruto de un
rechace, rebote o parada del portero, etc.), dicho Equipo iniciara de nuevo
el ataque sin que cuenten los diez segundos (salvo que el arbitro apreciara
nuevamente que el Equipo esta perdiendo tiempo deliberadamente).

Enelcasode 1vs 1, el funcionamiento sera el siguiente:

A.

B.

El jugador podra moverse dentro de su mitad del campo y
también dentro de todo el circulo central;

Los jugadores podran ser sustituidos, si bien, en caso de no
realizarse correctamente el cambio, el arbitro podra sancionar
dicha accion con tarjeta amarilla.

El jugador no podra detener los disparos con la mano (incluso el
portero si fuera quien disputara el 1vsl); En el supuesto en que el
jugador detenga el baléon con las manos, el arbitro senalara
penalti normal a favor del equipo lanzador y se sacara tarjeta
amarilla, cuya ejecucion y sancion de dos minutos empezara a
contar a partir del inicio de la segunda parte;

1. Si es el mismo jugador el que juega el 1 vs 1y es
sancionado mas de una vez, la sancion se acumulara
para la segunda parte. A modo de ejemplo, sitocara el
balén dos veces, seria sancionado con dos tarjetas
amarillas y cuatro (4) minutos de sancion.

2. Si fueran jugadores distintos, las sanciones se
cumpliran en el mismo momento, al inicio de la
segunda parte. A modo de ejemplo, si fueran dos
jugadores distintos los sancionados con tarjeta
amarilla, dichos jugadores no podran disputar los dos
primeros minutos de la segunda parte.

Si el balon sale del campo, incluso parandose, la posesion
correspondera al equipo que ocupe el campo por donde haya
salido el baldn (o haya tocado el techo). En el supuesto de salir
de banda, el jugador podra iniciar la jugada desde el lugar donde
haya salido la pelota de banda, con el balén plantado.

3. Si el balén saliera por la linea de fondo, la jugada
deberainiciarse plantando la pelota en la linea del area
pequena de cada equipo. La posesion de diez
segundos para cada equipo y para cada disparo
(indicada en la letra e) siguiente) contara desde la
zona de inicio de la jugada correspondiente;

Cada vez que se marque un gol, el equipo contrario debera sacar
desde el centro del campo, no pudiendo el jugador rival invadir el
circulo del centro del campo hasta que el jugador ponga el balén
en juego.

No se permitira la pérdida de tiempo, por lo que, cada equipo
tendra diez (10) segundos para cada disparo. Si el jugador agota
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el tiempo, la posesioén pasara al equipo contrario. El arbitro, a su
entera discrecion podra sancionar aquellos jugadores que a su
juicio estén perdiendo tiempo.

k) Armas Secretas: Antes del inicio del cada partido, el entrenador (o
representante, segun sea el caso) de cada Equipo, debera escoger una
carta que contendra una de las siguientes Armas Secretas. El monton de
cartas constara de veinte (20) cartas, con seis (6) Carta Gol Doble, seis (6)
Carta Sancion, cuatro (4) Carta Penalti Shoot-out, (2) Carta Penalti, una (1)
Carta Robo y una (1) Carta Comodin.

1. Carta Gol Doble: Durante dos (2) minutos los goles que marque el
Equipo valdran el doble.

Se deja expresa constancia que no podra utilizarse esta carta en los
lanzamientos de penalti que pudieran sucederse durante el tiempo
reglamentario.

A efectos aclaratorios, el gol valdra por dos para el Equipo, pero contara
como un solo gol para el jugador que lo marque.

2. Carta Sancioén: el equipo que lance esta carta podra sancionar durante
dos (2) minutos al jugador que desee del equipo rival. En ningun caso el
jugador elegido podra ser el portero rival.

El codmputo de los dos minutos contara del mismo modo que el expresado
para unatarjeta amarilla.

3. Carta Penalti: el equipo que lance esta carta dispondra de un
lanzamiento estandar de penalti. En el supuesto en que se acabara el
tiempo reglamentario, pero se hubiera activado la carta antes de que
finalizara dicho tiempo, el equipo podra lanzar el penalti.

Otras casuisticas:

- En el supuesto en que se pitara un penalti a favor del equipo que
ha activado la carta de penalti, justo después de dicha
activacion, el equipo lanzara consecutivamente dos penaltis,
lanzando primero el de la Arma Secreta, y, en segundo lugar,
el correspondiente al senalado reglamentariamente.

- En el supuesto en que se pitara un penalti en contra en la jugada
posterior a la activacion de la carta, primero lanzara el penalti
el Equipo que haya activado la carta, y posteriormente el
equipo al gue se le hubiera senalado reglamentariamente.

4. Carta Penalti Shoot-out: el equipo que lance esta carta dispondra de
un lanzamiento de penalti con el formato de los penaltis de desempate. Las
casuisticas de esta arma secreta seran las mismas que para el penalti
normal.

Asimismo, si el portero realizara falta al jugador, y dentro del plazo del
lanzamiento del penalti, el arbitro senalaralanzamiento de penalti estandar,
el cual se lanzara en el momento inmediatamente posterior. Ademas, se
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mostrara tarjeta amarilla, debiendo abandonar su posicion y ser sustituido
por otro portero durante el tiempo de sancion correspondiente.

En el supuesto en que se acabara el tiempo reglamentario, pero se hubiera
activado la carta antes de que finalizara dicho tiempo, el equipo podra
lanzar el penalti.

5. Carta Robo: el Equipo que obtenga esta carta podra robar la carta del
equipo contrario, haciéndosela suya. Esta carta sélo podra utilizarse una
vez la active el otro equipo y antes de que la misma sea utilizada por dicho
equipo.

Asimismo, si el equipo que activa primera tiene una Carta Comodin, la
Carta Robo se utilizara sobre la carta que hubiera decidido el equipo con la
Carta Comodin.

6. Carta Comodin: el Equipo que obtenga esta carta podra en el momento
gue crea oportuno activar cualesquiera de las otras cartas disponibles
(Carta Gol Doble, Carta Sancion, Carta Penalti, Carta Penalti Shoot-out y
Carta Robo) de conformidad con las normas anteriormente referidas.

7. Carta Penalti president®@: el equipo que lance esta carta dispondra de
un lanzamiento estandar de penalti estandar que lanzara el president@, en
caso de no estar presente, lo lanzara el entrenador con los ojos cerrados.
En el supuesto en que se acabara el tiempo reglamentario, pero se hubiera
activado la carta antes de que finalizara dicho tiempo, el equipo podra
lanzar el penalti.

Activacion y funcionamiento de las Armas Secretas

El entrenador tendra que realizar un grito de Arma Secreta, cruzando los
dos brazos hacia arriba, como si hiciera una senal de cambio, en forma de
X.

Asimismo, se acuerda que todas aquellas circunstancias o situaciones del juego
que no hayan sido expresamente previstas en el presente Reglamento seran
interpretadas, segun su mejor criterio, por parte del arbitro del partido.

2. CONFIGURACION DE EQUIPOS
2.1Plantillas

e Composicion: todos los equipos deberan contar con un maximo de
once (11) jugadores (incluyendo la Plantilla Habitual y los Jugadores
Franquicia), de conformidad con las siguientes reglas:

2.2 Alineaciones

e Laalineacion titular del Equipo estara integrada por cinco (5) jugadores
titulares, con cuatro (4) jugadores de campo y un (1) portero.

e Laalineacion titular del Equipo estara integrada por seis (6) jugadores
titulares, con cinco (5) jugadores de campo y un (1) portero. FINAL
FOUR.

e Tanto en la alineacion, como durante el partido tiene que haber una
jugadora en la pista. Excepto lesiones, sanciones, expulsiones, ...
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(principio de equidad).
2.3 Protocolo de uniforme

Los jugadores de los equipos deberan llevar las equipaciones oficiales de su
equipo (camisetas oficiales de la liga) o bien en su defecto equipacion del
centro escolar y debera incluir el nombre en la espalda. (Optativo)

La numeracion de las correspondientes camisetas debera consistir en un
numero entre el 0 y el 99.

2.4 Normativa
2.4.1 Cédigo de conducta

Los jugadores y miembros del equipo deberan mantener siempre la
cortesia y respeto con sus oponentes, el publico y el personal de la
Competicion. En particular, no se permitira el comportamiento violento o
el lenguaje que atente contra la dignidad de las personas.

A efectos del presente Reglamento se tendran en cuenta, a titulo
enunciativo y no limitativo, las siguientes consideraciones:

Respetar las leyes, reglamentos y normas sociales que pudieran ser
aplicables y, en particular, todo lo relativo a su deber de guardar en el
campo (y fuera de él) una actitud correcta ante el arbitro, publico, otros
deportistas, entrenadores, técnicos, asi como a no hacer declaraciones
publicas contra la Competicion, el Equipo, arbitros, entrenadores o
dirigentes de la Competicion. Se incluyen las manifestaciones o
comentarios en las redes sociales.

Estara prohibido que el Equipo se deje ganar o juegue mal a propdsito
para adulterar el resultado del partido. En caso de que hubiera la
sospecha de que asi hubiera sido, la Competicion revisara y analizara el
caso, pudiendo adoptar las medidas disciplinarias que crea oportunas.

En relacion con los entrenadores, estaran sujetos al mismo codigo de
conducta, si bien podran:

- Hablar con los jugadores durante la duracion del encuentro.

- Animar a sus jugadores, con respecto hacia al rival, publico y equipo
arbitral.

Ningun jugador ni personal del staff del Equipo podra acceder al terreno
de juego sin el permiso de los arbitros.

2.4.2 Expulsion de un equipo

Si un equipo fuera expulsado de la Competicion, todos sus partidos quedaran
como perdidos y se sumaran los puntos a los demas equipos.

2.5 Traspasos

Cada equipo, segun su limite salarial establecido y presupuesto negativo o
positivo podra a mitad de la competicion de la fase regular realizar traspasos
0 cambios de jugadores/as.
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Cada equipo podra realizar (1) incorporacion o traspaso de jugador/a. Cada
equipo puede perder, intercambiar o dejar ir un maximo de 2 jugadores para
completar la accion.

3. ARBITROS

El partido sera controlado por dos (2) arbitros, que tendran la autoridad
total para hacer cumplir las reglas del juego en dicho encuentro. Un arbitro
de cada uno de los dos equipos que no participan en esa jornada

Las decisiones tomadas por el arbitro seran tomadas segun su mejor
criterio de acuerdo con las reglas del juego, el Reglamento y el espiritu del
juego. El arbitro tendra la discrecion de tomar las decisiones que estime
adecuadas dentro del marco de las reglas del juego.

Las decisiones del arbitro sobre hechos relacionados con el juego,
incluyendo el resultado del partido, son definitivas.

El arbitro podra tomar medidas disciplinarias contra jugadores, entrenador,
o cualquier miembro del staff del equipo, que cometan infracciones
merecedoras de amonestacion o expulsion.

o Enelsupuesto de mostrar tarjetas amarillas a cualquier jugador que
se encontrara en el banquillo, la sancidon le sera aplicable
igualmente, y debera permanecer en el banquillo durante el tiempo
que dure la sancion.

o Asimismo, en el supuesto de mostrar tarjeta roja a entrenador,
jugadores, o cualquier otro miembro del staff del Equipo que se
encuentre en el banquillo, dicha persona sancionada debera
abandonar el area de banquillo y dirigirse a la grada.
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