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1. Espiritu del Juego

El Beach Ultimate confia en el espiritu de nobleza deportiva que traslada a los propios jugadores la
responsabilidad por el juego limpio. Promueve una actitud altamente competitiva, sin que llegue a perderse
el respeto mutuo entre jugadores, la adhesién a las reglas de juego establecidas o el disfrute basico del
Jjuego. El fin de las reglas del Beach Ultimate es suministrar una guia que describa la manera en la que se
desarrolla el juego. Se asume que ningln jugador de Beach Ultimate infringira intencionadamente las reglas;
no existen sanciones duras para las infracciones involuntarias, sino un método para reanudar el juego de
manera que se simule lo que probablemente hubiera ocurrido de no haber tenido lugar la infraccion.

2. Campo de Juego

2.01. Dimensiones:

El campo de juego consiste en un rectangulo de 45 m x 25 m (49 x 27 yardas) denominado “campo de juego”,
con un rectangulo de 15 m x 25 m (16 x 27 yardas) denominado zona de gol (“end zone™), alineado a lo largo
de cada uno de los lados de 25 m (27 yardas). Véase la figura siguiente.

CHEYISTINVIATE

ULEH

2.02. Superficie:

El campo de juego sera de arena, esencialmente plano, libre de obstrucciones y agujeros, y debera
proporcionar una seguridad razonable para el jugador.

2.03. Lineas de Gol:

Las lineas de gol son las lineas que separan el campo de juego de las zonas de gol y son parte del campo de
juego propiamente dicho.

2.04. Lineas de Perimetro:

Las lineas de perimetro (laterales y finales) son lineas que separan el campo de juego de la zona fuera de
limites y no constituyen parte del campo de juego.

2.05. Senales:

Las esquinas del campo de juego y de las zonas de gol estan marcadas con conos de material flexible y
colores vivos.

2.06. Sefalizacion de las Lineas:
Todas las lineas deberan estar marcadas con cinta de color y tendran entre 5 cm y 10 cm de ancho.

3. Equipamiento

3.01. Disco:

Podra utilizarse cualquier disco volador, siempre que sea aceptable para los capitanes de ambos equipos. Si
los capitanes no pueden ponerse de acuerdo, se utilizara un disco designado por la organizacion como
disco oficial para el evento. Si no se designara dicho disco, se utilizara cualquier disco designado por la BULA
como disco aprobado para Beach Ultimate. Si los equipos no se pusieran de acuerdo acerca de un disco
especifico aprobado para el juego, resolveran el desacuerdo a través del método de sorteo del disco. El
equipo que gane el sorteo aportara el disco aprobado para el partido
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3.02. Prendas protectoras:

Los jugadores podran llevar cualquier prenda protectora blanda que no ponga en peligro la seguridad de
cualquier otro jugador.

3.03. Uniforme:

Los jugadores de cada equipo deberan llevar un uniforme u otra ropa que les distinga de los jugadores del
equipo contrario.

3.04. Calzado:

Se recomienda jugar descalzo. No se permiten tacos. Los jugadores podran llevar cualquier calzado de suela
blanda, siempre y cuando no ponga en peligro la seguridad de ningin otro jugador.

4. Reglas de Juego

4.01. Variaciones de las Reglas:

Las reglas de juego pueden modificarse de mutuo acuerdo entre los capitanes de ambos equipos, sin
embargo, cualquier cambio que aumente la duracién o afecte al horario del partido estara sujeto a la
aprobacion del director del torneo.

4.02. Duracion del Juego:

Los partidos normalmente tienen un tiempo limite, pero también pueden concluir si un equipo puntda un
cierto nimero de puntos, posiblemente requiriendo en tal caso una ventaja de dos o0 mas puntos. Consultese
el formato oficial del torneo para obtener informacién completa.

4.03. Tiempos Muertos (time-outs):

A. Tiempo muerto de equipo:

A cada equipo se le permiten uno o dos tiempos muertos por partido, ademas de un tiempo muerto en la
prérroga. Consultese el formato oficial del torneo para obtener informacion completa. No se podran solicitar
tiempos muertos en los Ultimos cinco minutos del partido. Si un jugador en posesion del disco intenta
solicitar un tiempo muerto cuando el disco esta en juego y no quedan tiempos muertos para el equipo,
tendra lugar un cambio de posesion (“turnover”). Para evitar confusiones, tiene lugar una parada del juego y
un chequeo del disco.

(1) Momento para Solicitarlo:

El tiempo muerto puede ser solicitado por cualquiera de los equipos, después de un gol y antes de que tenga
lugar el lanzamiento inicial, o podra ser solicitado por un jugador en posesion del disco durante el juego.

(2) Duracion:

Los tiempos muertos no deberdn exceder de un minuto de duracion para el equipo atacante, y quince
segundos adicionales para que se establezca la defensa.

(3) Sena:

El jugador o el capitan que solicite un tiempo muerto debe formar una “T”” con ambas manos y decir “tiempo
muerto” en voz alta para permitir que los demés jugadores oigan la solicitud.

(4) Reanudacién del Juego:

Cuando se reanuda el juego tras un tiempo muerto, el jugador que tenia la posesion antes del tiempo muerto
pone el disco en juego. Todos los demas jugadores pueden colocarse en cualquier posiciéon en el campo. El
juego se reanudara con un chequeo, salvo que el tiempo muerto se solicite después de un gol y antes del
lanzamiento inicial.

(5) Limite temporal:

(@) Tan pronto como se solicite un tiempo muerto, el responsable del marcador pone en marcha un
cronémetro. Quince segundos antes de que se alcance el limite de un minuto, el responsable del marcador
informard a ambos equipos gritando “jQuince segundos!”. Los jugadores del equipo atacante tienen quince
segundos a partir de dicho aviso para establecer las posiciones fijas en el campo. A la defensa se le conceden
guince segundos adicionales para situarse y chequear el disco.

(b) El juego podra reanudarse antes de la expiracién de la totalidad de los setenta y cinco segundos. Si los
jugadores del equipo que pide el tiempo muerto establecen posiciones fijas y anuncian que estan preparados
para reanudar el juego, la defensa tiene entonces quince segundos para establecerse y chequear el disco.

(c) Cada tiempo muerto solicitado entre puntos prorroga el limite temporal entre goles en un minuto.

(d) Aunque no existe sancion alguna por no seguir de manera exacta estos limites, es responsabilidad de
ambos equipos ajustarse a los mismos en la mayor medida posible.
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B. Tiempo muerto por lesién:

Cualquier jugador podra solicitar un tiempo muerto por lesién, y no contara como uno de los tiempos
muertos asignados en la seccién 4.03(A). Un tiempo muerto por lesién da lugar a un tiempo muerto del
equipo si el jugador lesionado no abandona el partido, salvo que la lesién sea resultado de una falta.

(1) Disco en el Aire:

Si el disco estaba en el aire en el momento en el que tuvo lugar la lesion y se solicita un tiempo muerto por
lesion, el juego continda hasta que un jugador obtenga posesién del disco.

(2) El Disco no esta en el Aire:

Si el disco no estaba en el aire en el momento en el que ocurrié una lesion, y se solicita un tiempo muerto
por lesién, el juego se para de manera retroactiva hasta el momento de la lesion. Cualquier intento de
pase a partir del momento de la lesién no cuenta, con independencia de que se complete o no, y la
posesion revierte al lanzador.

(3) Reanudacion del Juego:

Cuando se reanuda el juego tras un tiempo muerto por lesion, el jugador que tenia la posesién en el
momento en el que entrd en vigor el tiempo muerto pondra el disco en juego mediante el uso de un chequeo
en el mismo lugar en el que se encontraba el disco cuando se par6 el juego. Si el disco se encontraba fuera
de limites cuando se solicit6 el tiempo muerto, el disco se pone en juego en el lugar en el campo de juego
propiamente dicho mas cercano al lugar por el que el disco salié fuera de limites. Si el jugador que tenia la
posesion no se encontrase ya en el campo, el jugador que lo sustituye pone el disco en juego. Todos los
demas jugadores deberan asumir las respectivas posiciones que ocupaban en el campo cuando se paré el
juego. Los jugadores no podran reubicarse cuando se reanude el juego después de un tiempo muerto por
lesion, salvo que se trate también de un tiempo muerto de equipo.

(4) Computo en Marcha:

Con independencia del equipo que solicite el tiempo muerto, si la lesion se produjo en el equipo atacante, el
computo del tiempo de posesion se reanudara desde el momento de la interrupcién. Si el jugador lesionado
estaba en la defensa, el cémputo del tiempo de posesion se reanudara a partir del punto de interrupcién o en
el cinco, el que resulte menor - salvo que la lesién haya sido resultado de una falta.

(5) Heridas con sangre:

Si cualquier jugador tiene una herida abierta o con sangre, dicho jugador sera inmediatamente sustituido por
lesion, y no podra reincorporarse al partido hasta que la herida sea tratada y tapada. Esta solicitud tiene
efectos en el momento que se realiza y no se retrotrae al momento de la lesion.

C. Equipamiento:

Se reconoceran tiempos muertos por equipamiento debido a condiciones peligrosas (tales como pérdida de
lentes de contacto, rotura de gafas, rodillera, etc.) o un disco dafiado o deformado. El calzado desatado no
se reconocera como razon valida para disponer de un tiempo muerto por equipamiento.

(1) Sélo podra solicitar un tiempo muerto por equipamiento el jugador cuyo equipamiento se vea afectado.
En el caso de disco dafiado o deformado, sélo el jugador en posesion del disco podra solicitar el tiempo
muerto por equipamiento.

(2) Se aplica la regla de continuidad.

(3) Si la solicitud la realiza el ataque, el computo del tiempo de posesién se reanudara a partir del momento
de la interrupcion. Si la solicitud la realiza la defensa, el computo del tiempo de posesion se reanudara a
partir del momento de interrupcidn o cinco, el que resulte menor.

4.04. Sustitucién de Jugadores:

A. Después de marcar

La sustitucion de jugadores solo podra realizarse después de un gol y antes del lanzamiento inicial, o para
sustituir a un jugador lesionado. En Categoria Mixta, una vez que se marca un gol, un representante del
equipo receptor del lanzamiento inicial anunciard inmediatamente el coeficiente de género (3H-2M o 2H-3M)
para el siguiente punto.

B. Tiempo Muerto

No se podran realizar sustituciones durante un tiempo muerto solicitado durante el juego salvo por razén de
lesion.

C. Lesion:

Si un equipo sustituye a un jugador o jugadores lesionados por otro jugador o jugadores, el otro equipo
también podra realizar un nimero igual o menor de sustituciones en dicho momento.
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4.05. Comienzo y Reanudacién del Juego:

A. Capitan:
Antes de que comience el partido, cada equipo designa un capitan para que represente a dicho equipo en los
desacuerdos y arbitraje.

B. Determinacioén de la Posesion:

Para determinar la posesion al inicio, se utilizara el método de sortear el disco. Los capitanes de los dos
equipos lanzan cada uno un disco. El capitan del equipo que se designe elige “iguales” o “diferentes”
mientras los discos se encuentran en el aire. El ganador del sorteo elegira lanzar o recibir el lanzamiento
inicial o escogera la meta que defendera. El perdedor podra escoger la opcidn que reste.

C. Lanzamiento Inicial:

El juego comienza al principio del partido y después de cada gol con un lanzamiento inicial.

(1) Cada vez que se marca un gol, el equipo invierte la direccion de su ataque y el equipo que marcé el gol
efectda el lanzamiento inicial.

(2) Posicionamiento Antes del Lanzamiento Inicial:

(a) Equipo Lanzador

Los jugadores del equipo lanzador permaneceran dentro de la zona de gol que defienden hasta que el disco
sea lanzado, pero podran moverse libremente dentro de dicha zona.

(b) Equipo Receptor

Antes de sefialar su disposicion para comenzar el juego, los jugadores del equipo receptor deberan estar de
pie, con un pie en la linea de gol adyacente a la zona de gol que defienden y no podran cambiar su posicién
con respecto a los demas hasta que el disco sea lanzado.

(3) Fuera de Juego

Si cualquier jugador cruza la linea de gol antes de que el disco haya abandonado la mano del lanzador, el
equipo de dicho jugador esta fuera de juego. Cada equipo recibe una advertencia de fuera de juego en cada
partido. El segundo fuera de juego y cualquiera fuera de juego posterior conlleva la aplicacion de las
siguientes sanciones:

(a) Sancion para el equipo lanzador: Se adjudica al equipo receptor un “brick” de 10 m automatico, con
independencia del resultado del lanzamiento inicial. El equipo receptor podra optar por tomar el “brick” o
poner el disco en juego desde el lugar en el que se obtenga la posesion. Si se toma el “brick”, la defensa
debe hacer un chequeo del disco antes de que comience el juego (no auto-chequeo).

(b) Sancién para el equipo receptor: Ninguna.

(c) La llamada de fuera de juego la debe efectuar un miembro del equipo contrario posicionado en la linea
activamente. La declaracion de fuera de juego no puede impugnarse.

(4) Senal:

El lanzamiento inicial s6lo se realizara después de que el lanzador y uno o mas jugadores del equipo receptor
levanten la mano para indicar que su equipo esta preparado para comenzar el juego.

(5) Comienzo del juego:

Tan pronto como el lanzador suelte el disco, todos los jugadores podran moverse en cualquier direccion.

(6) Interferencia:

Ningun jugador en el equipo lanzador podra tocar el disco en el aire tras el lanzamiento inicial antes de que
sea tocado por un miembro del equipo receptor.

(7) Recepcidn dentro del Campo de Juego Propiamente Dicho:

Cuando un miembro del equipo receptor obtenga la posesidn del lanzamiento inicial dentro del campo de
juego propiamente dicho, dicho jugador debera poner el disco en juego desde dicho punto.

(8) Recepcion en la Zona de Gol:

Cuando un jugador obtenga la posesién de un lanzamiento inicial dentro de la zona de gol que se defiende,
dicho jugador debera poner el disco en juego desde dicho punto.

(9) Fallo en la Recepcion Tras Tocar el Disco:

Cuando un miembro del equipo receptor toque el disco durante su vuelo (sea dentro o fuera de limites), y el
equipo receptor no atrape el disco antes de que toque el suelo, el equipo lanzador recupera la posesion del
disco y lo pondra en juego con un chequeo en la marca de “brick” (10 m) mas cercana a la zona de gol de
ataque. Si el disco parase a mas de 10 m de distancia de la linea de la zona de gol del equipo receptor, el
disco se pondra en juego desde dicho punto (sin chequeo).

(10) Aterrizaje Sin Tocar el Disco:

Cuando el equipo receptor permita que el disco caiga al suelo sin que haya sido tocado, y el disco aterrice
dentro de limites, el equipo receptor debera poner el disco en juego en el lugar en el que pare. Si el disco
aterriza inicialmente dentro de limites y luego sale fuera de limites, el equipo receptor debera poner el disco
en juego en el lugar del campo de juego propiamente dicho mas cercano al lugar por el que el disco salié
fuera de limites. Si el equipo receptor hace contacto con el disco antes de que salga fuera de limites, el
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equipo receptor debera poner el disco en juego en la linea de perimetro méas cercana al lugar por el que el
disco sali6 fuera de limites.

(11) Fuera de Limites:

Si el lanzamiento inicial se atrapa fuera de limites, el receptor debera llevar el disco al punto del campo de
juego propiamente dicho més cercano al lugar en el que fue atrapado el disco y poner el disco en juego en
dicho punto. Cuando un lanzamiento inicial aterrice intacto fuera de limites, el equipo receptor podra optar
entre poner el disco en juego en el punto mas cercano del campo de juego propiamente dicho por el que el
disco cruzé por ultima vez la linea de perimetro, o invocar la “regla del medio”, o invocar la “regla del
brick™.

(a) Regla del Medio: El equipo receptor podra optar por poner el disco en juego a medio camino entre las dos
lineas laterales, en la perpendicular al punto por el que el disco cruzé6 por Gltima vez la linea de perimetro.
El receptor del lanzamiento inicial (“pull”) deberd indicar esto levantando una mano por encima de su
cabeza y diciendo “medio” antes de recoger el disco. Luego, el jugador podra llevar el disco al lugar
apropiado, tocar con el disco el suelo, y decir “disco en juego”, y poner el disco en juego. Si el disco cruzo la
linea del perimetro de la zona de gol que esta defendiendo el equipo receptor, el jugador que invoque la
“regla del medio” deberéa poner el disco en juego en la linea de gol.

(b) Regla del “Brick™: El equipo receptor podra optar entre poner el disco en juego a medio camino entre las
dos lineas laterales en un punto en el campo situado 10 m por delante de linea de gol que defiende. El
receptor del “pull” debe indicar esto levantando una mano por encima de la cabeza y cantando “brick™ antes
de recoger el disco. Dicho jugador debera llevar entonces el disco a un lugar apropiado, tocar el suelo con el
mismo, decir “disco en juego” y poner el disco en juego.

D. El “Chequeo”:

(1) Partido Detenido:

Siempre que se pare el juego en cualquier momento que no sea después de un gol, el juego se reanudara
cuando el marcador toque el disco sostenido por el lanzador. Si el lanzador intenta realizar un pase antes
de que el marcador toque el disco, el pase no cuenta, con independencia de que se complete o no, y
la posesidn revierte al lanzador.

(2) Movimiento de los Jugadores para Detenerse:

Cuando se pare el juego en cualquier momento que no sea después de un gol, el movimiento de todos los
Jjugadores debera detenerse lo antes posible para mantener en la mayor medida posible las posiciones
relativas que ocupaban todos los jugadores en el momento de la parada. Los jugadores permaneceran en sus
lugares respectivos hasta que el marcador reinicie el juego tocando el disco sostenido por el lanzador. Antes
del chequeo, el lanzador y el marcador verificaran la adecuada colocacion de todos los jugadores y que los
mismos estan preparados para continuar.

4.06. Fuera de Limites:

A. Definicién - Disco:

Un disco estéa fuera de limites cuando su primer contacto se produce con una zona fuera de limites o entra en
contacto con cualquier cosa que se encuentre fuera de limites. Un disco podra volar fuera de las lineas del
perimetro y volver al campo de juego sin que se declare fuera de limites, mientras no entre en contacto con
una zona fuera de limites o cualquier cosa que se encuentre fuera de limites. Se considera que un disco ha
cruzado la linea del perimetro una vez que haya pasado totalmente a través del plano vertical de la linea del
perimetro.

B. Jugadores Defensivos:
Los jugadores que estan defendiendo pueden salir fuera de limites para realizar una jugada con el disco.

C. Jugadores Receptores:

Los jugadores receptores no podran salir fuera de limites para realizar una jugada con el disco. Para que se
considere que un receptor esta dentro de limites en el momento de obtener la posesion del disco, el primer
punto de contacto del jugador con el suelo tiene que estar totalmente dentro de los limites. Si cualquier
parte del primer punto de contacto se encuentra fuera de limites, el jugador se considera fuera de limites.

D. Definicion - Jugador:

Un jugador se encuentra fuera de limites cuando entre en contacto con una zona fuera de limites. Cuando
esté en el aire, se considerara que esta dentro o fuera de limites en funcién del dltimo contacto de dicho
jugador con el suelo.
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E. Inercia:

En el caso de que la inercia lleve a un jugador fuera de limites tras realizar una recepcién dentro de limites,
el jugador se considera dentro de limites. El juego se reanudara en el lugar en el que el jugador salio fuera
de limites.

F. Reanudacion del Juego cuando el Disco sale Fuera de Limites:

Para reiniciar el juego después de que el disco haya salido fuera de limites, el jugador del equipo que
obtenga la posesion del disco debera llevar el disco al lugar del campo de juego propiamente dicho mas
cercano a aquel por el que el disco cruzé por Gltima vez una linea de perimetro y establecer un pie de pivote
en contacto con la linea de perimetro en dicho punto. El equipo contrario obtiene la posesion del disco en el
lugar que abandon6 el campo Unicamente si la defensa no entré en contacto posteriormente con el disco. Si
la defensa entré en contacto con el disco, el disco debera ponerse en juego en el punto del campo de juego
propiamente dicho mas cercano al lugar en el que se produjo el contacto.

G. Lanzador Fuera de Limites:

El lanzador podréa pivotar dentro y fuera de limites sin que se le declare fuera de limites, siempre que algin
punto del pie de pivote esté en contacto con el campo de juego.

4.07. Posesion en la Zona de Gol:

A. Defensa en la Zona de Gol:

Si un equipo obtiene la posesion en la zona de gol que defiende, el jugador que tiene la posesién debe tomar
la decisiéon inmediata de poner el disco en juego desde el punto dénde tomd la posesién o llevarlo
directamente al punto de la linea de gol mas cercano al punto de posesion inicial y ponerlo en juego desde
alli. Si se escoge la segunda opcidn, el jugador que tome la posesidon no podra tirar un pase antes de
establecer un pie de pivote en el lugar apropiado en la linea de gol.

(1) Amago o Pausa:

Si un jugador amaga o hace una pausa tras obtener la posesién del disco dentro de la zona de gol, dicho
amago o pausa conllevara el compromiso por parte del jugador de poner el disco en juego en el punto en el
gue inicialmente tomo la posesion.

(2) Pase de Compafiero de Equipo:

En el caso de que, como resultado del pase de un compafiero de equipo, un jugador recibe el disco en la zona
de gol que defiende, dicho jugador no podréa llevar el disco a la linea de gol, sino que continuara el juego
desde el punto de posesion.

B. Zonal de Gol de Ataque:

Si un equipo obtiene la posesién mediante interceptacion en la zona que esta atacando, el jugador que tome
la posesion llevara el disco directamente al punto en la linea de gol méas cercano al punto de posesion y
pondré el disco en juego desde alli.

4.08. Tanteo

A. Requisito:

Se marca un gol cuando un lanzador completa un pase a un receptor mientras el receptor se encuentra
dentro de la zona de gol que su equipo esta atacando.

B. Posesion:

Para que se le considere dentro de la zona de gol en el momento de posesion, el primer punto de contacto
del receptor con el suelo después de capturar el disco debe producirse totalmente dentro de la zona de gol.

C. Inercia:

En el caso de que la inercia lleve a un receptor a la zona de gol tras establecer la posesion en el campo de
juego propiamente dicho, el receptor llevara el disco de vuelta al punto en la linea de gol mas cercano al
punto de posesién inicial y pondra el disco en juego desde dicho punto.

D. Reconocimiento:

Un jugador debera encontrarse completamente dentro de la zona de gol y reconocer que ha marcado un gol.
Si dicho jugador sigue jugando con el disco y provoca un cambio de posesién, no se concede el gol.
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E. Limite de tiempo entre puntos:

(1) El limite de tiempo entre el gol marcado y el lanzamiento inicial no excederd de un minuto para el
equipo receptor, con quince segundos adicionales para el equipo lanzador.

(2) Tan pronto como se marque un gol (en el caso de discusién, tan pronto como la defensa reconozca el
gol), el responsable del marcador enciende un cronémetro. Quince segundos antes de que se cumpla el limite
temporal de un minuto, el responsable del marcador avisara a ambos equipos diciendo en voz alta “jQuince
segundos!”. El equipo receptor tiene quince segundos a partir de este aviso para reconocer su disposicion
para comenzar de nuevo.

(3) El equipo receptor sélo podra indicar su disposicion una vez que sus jugadores se coloquen conforme a la
seccién 4.05 C (2).

(4) Una vez que el equipo receptor haya reconocido su disposicion, el equipo lanzador dispone de quince
segundos adicionales para reubicarse y realizar el lanzamiento inicial.

(5) El juego podra reanudarse antes de que haya expirado la totalidad de los setenta y cinco segundos. Si el
equipo receptor indica su disposicion para empezar el juego, la defensa tiene entonces quince segundos para
reubicarse y hacer el lanzamiento de salida.

(6) Aunque no se aplica sancion alguna por no seguir con exactitud estos limites temporales, es
responsabilidad de ambos equipos ajustarse a los mismos en la mayor medida posible.

4.09. “Turnovers” o Cambios de Posesion:

A. Cambio de Posesion
Siempre que el disco se caiga tendra lugar un cambio de posesion.

B. Chequeo

Tendra lugar un cambio de posesion con un chequeo cuando: el computo del tiempo de posesién en el
marcador alcance el nimero maximo establecido en la seccion 4.11(B) de este reglamento; el disco sea
entregado de mano a mano de un jugador a otro; el lanzador haga rebotar intencionadamente el disco sobre
otro jugador; un jugador solicite un tiempo muerto estando el disco en juego y no queden tiempos muertos
disponibles; un jugador atrape su propio pase, salvo que el disco haya sido tocado por otro jugador durante
su vuelo.

4.10. El Lanzador:

A. Quién se convierte en el Lanzador:

Un jugador podra convertirse en el lanzador tras la recepcién de un lanzamiento inicial, recepcion del disco
de un comparfiero de equipo, interceptando un pase de un oponente o recogiendo el disco después de un
cambio de posesién. Cuando un disco esté en el suelo tras un cambio de posesién, sea dentro o fuera de
limites, cualquier jugador del equipo que pase al ataque podra tomar posesion del disco y convertirse en el
lanzador. El jugador de la defensa que establezca la posesion del disco se convierte en el lanzador, pero no
podra lanzar el disco antes de establecer un pie de pivote reglamentario. Hacerlo constituye una infraccion
de los pasos o “traveling”.

B. Pie de pivote

Antes de realizar el lanzamiento, el lanzador debe establecer un pie de pivote y no podra cambiar dicho pie
de pivote hasta que haya realizado el lanzamiento, excepto en el caso de un jugador de ataque que haya
recibido en ese momento un pase y esté lanzando antes del tercer contacto con el suelo, conforme al punto
4.12 (C). El lanzador tiene derecho a pivotar desde el pie de pivote en cualquier direccién. Sin embargo, una
vez que se haya establecido una posicion legal del marcador, el lanzador no podréa pivotar hacia el marcador.
El lanzador podra lanzar el disco de cualquier manera y en cualquier direccion.

C. El Disco se deja caer

En el caso de que al lanzador se le caiga el disco sin interferencia de la defensa, se considera un pase
incompleto.
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4.11. El Marcador:

A. Marcaje:

En cualquier momento, s6lo un jugador de la defensa podra marcar lanzador. Se dice que un jugador esta
marcando al lanzador cuando se encuentre en un radio de 3 m del pie de pivote del lanzador y no esté a
menos de 3 m de distancia de cualquier otro miembro del equipo atacante. Un lanzador marcado por méas de
un defensa se reclamara “doble marca”. La primera vez que esto suceda durante el computo de la
posesion, el marcador deberd restar inmediatamente 2 segundos de dicho computo y continuar sin
interrupcion. La segunda vez que ocurra esto durante cualquier computo, se considerara una infraccién y la
cuenta se restablecera en cero con un chequeo.

(1) Cuando se marca al lanzador, el marcador no podra montar su pie sobre el pie de pivote del lanzador.

(2) Cuando se marca al lanzador, la parte superior del cuerpo del marcador debera estar a una distancia de
al menos el didmetro de un disco con respecto al tronco superior del lanzador en todo momento. Es
responsabilidad mutua de ambos jugadores respetar la posicion de cada uno y no invadir la zona del otro una
vez que se haya establecido.

(3) Cuando se marca al lanzador, los brazos del marcador no pueden posicionarse de tal manera que se
restrinja al lanzador la posibilidad de pivotar o bloquear la linea de vision del lanzador.

B. Cémputo de la posesion:

Una vez que se encuentre a una distancia de 3 m del lanzador, el jugador puede convertirse en el marcador e
iniciar un computo de la posesion. Este computo consiste en que el marcador pita “posesién” y entonces se
cuenta en intervalos de un segundo hasta diez. Si el lanzador no ha soltado el disco en cuanto empiece a
sonar la palabra “diez”, entonces tendra lugar un cambio de posesion con un “auto-chequeo”. Si la defensa
cambia marcadores durante el computo, el nuevo marcador deberd empezar una nueva cuenta en cero.

C. Reanudacion de la Cuenta después de una Falta:

Si el cédmputo del marcador es interrumpido por la declaracién de una falta, después de que se resuelva
dicha declaracion el cémputo de la posesion se reanudara de la siguiente manera:

(1) Si se pita en contra de la defensa, la cuenta se restablecera en cero, salvo que se impugne y sea superior
a cinco, en cuyo caso se reanuda otra vez en cinco.

(2) Si se pita en contra de los atacantes, la cuenta continGia desde el punto de interrupcién.

D. Reanudacién de la Cuenta después de un Tiempo Muerto de Equipo:

Cuando se reinicia el juego tras un tiempo muerto, el computo de la posesion continuard desde el momento
de interrupcion.

E. Cuenta Répida (fast count):

Si el marcador cuenta demasiado rapido, el lanzador podra reclamar “cuenta rapida”. La primera vez que
ocurra esto durante cualquier computo, el marcador restara inmediatamente dos segundos del mismo y
seguira sin interrupcién. La segunda vez que ocurra esto durante cualquier computo, constituird una
infraccion y la cuenta se restablecera en cero con un chequeo.

F. Computo impugnado:

El lanzador podra impugnar la declaracién con respecto al computo de la posesion, si cree que se solté el
disco antes de que empezara a pronunciarse la palabra “diez”.

(1) En el caso de un computo de la posesién impugnado, si se completa el pase, se para el juego y la posesion
revierte al lanzador. Tras un chequeo, el marcador inicia el computo de la posesién en ocho.

(2) En el caso de un computo de la posesion impugnado, si el pase es incompleto, constituye un cambio
de posesion y el juego continla sin interrupcion.

G. Cémputo No Impugnado:

En el caso de un computo de la posesién no impugnado, cualquier jugador del equipo que obtenga la posesién
podra poner el disco en juego, pero dicho jugador lo hard con un “auto- chequeo” en el lugar del campo de
juego en el que el lanzador inicial rebasé el tiempo de posesién permitido.

(1) Si el lanzador que excedié el tiempo de posesion no hizo un intento de pase, el lanzador debera colocar
el disco inmediatamente en el suelo.

(2) Si se realizé un intento de pase, el lanzador y el marcador mantendran sus posiciones y el disco sera
devuelto al lanzador inicial, que colocara inmediatamente el disco en el suelo. Todos los demas jugadores
volveran al lugar que ocupaban cuando el disco tuvo que soltarse por superar el tiempo de posesién y
retendrén sus posiciones hasta que el lanzador coloque el disco en el suelo.
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4.12. El Receptor:

A. Posesion:

Un receptor obtiene la posesion demostrando el contacto y control continuado de un disco que haya dejado
de girar, mientras el receptor se encuentre en el suelo y dentro de limites. La pérdida de control debido a
contacto con el suelo relacionado con la recepcion de un pase niega la posesion del receptor hasta dicho
punto.

B. Bobbling (Autopase):

Se permite la manipulacién para obtener control del disco, pero el autopase intencionado y controlado para
avanzar el disco se considera pasos o “traveling” y no esta permitido. A los efectos de esta seccion, el
autopase incluira el “tipping” o dar toques al disco con la punta de los dedos, el retraso, guiar o cepillar el
disco.

C. Traveling (Pasos):

Si un receptor en movimiento alcanza un pase, al receptor se le permitira el menor nimero de pasos posibles
para detenerse y establecer un pie de pivote. Sin embargo, un receptor en movimiento podra lanzar un pase
mientras sigue corriendo, pero sin cambio de direccion o aumento de velocidad, mientras suelte el
lanzamiento antes del tercer contacto con el suelo del receptor durante la posesién. La infraccion de esta
seccion constituira pasos (véase 4.16(C)).

D. Captura Simultanea:

Si el disco es alcanzado de manera simultdnea por jugadores atacantes y de la defensa, los atacantes
conservan la posesion.

E. Interceptacién:

Se considera que un pase ha sido interceptado si un jugador de la defensa atrapa el pase. Si un jugador de la
defensa atrapa un pase y pierde accidentalmente la posesién del mismo antes o durante el contacto con el
suelo relacionado con la captura, se considera que el defensor ha bloqueado el disco, en lugar de interceptar
el pase.

F. Juzgando:

Si un pase llega de tal manera que no esta claro si se atrap6 antes de que el disco tomase contacto con el
suelo, el jugador con la mejor perspectiva decidira si el disco ha sido capturado validamente. Mas aun, si no
esta claro si el receptor se encuentra dentro o fuera de limites en el momento de atrapar el disco, el jugador
o0 jugadores con la mejor perspectiva determinaran su validez.

G. Fuera por Falta:

Si un receptor toma posesion del disco mientras se encuentra en el aire y antes de aterrizar recibe el
contacto de un jugador de la defensa, y dicho contacto provoca que el receptor caiga fuera de limites, el
receptor podra pitar fuera por falta contra el jugador de la defensa. Si esta falta ocurre en la zona de gol y
no es impugnada, se adjudica un gol.

4.13. Faltas:

A. Definicion:

Las faltas son el resultado del contacto fisico entre dos jugadores rivales. El jugador que sufre la falta puede
pitarla, y debe anunciarla en voz alta gritando “falta”, inmediatamente después de que tenga lugar la
misma. El jugador que comete la falta también puede pitar la falta, y dicha declaracién obviamente no
puede ser impugnada.

B. Responsabilidad:
El jugador que inicia el contacto sera el jugador responsable de la falta.
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C. Falta en el Lanzamiento:

Podra pitarse falta en el lanzamiento cuando haya contacto entre el lanzador y el marcador antes de que el
lanzador suelte el disco. El contacto que tenga lugar después de la terminacion del movimiento del lanzador
no es razén suficiente para que exista una falta, pero debe evitarse en la medida de lo posible.

(1) Cuando el lanzador o el marcador cometa una falta se para el juego y la posesion revierte al lanzador,
tras un chequeo.

(2) Si se comete una falta sobre el lanzador en el momento del lanzamiento y se completa el pase, la falta se
rechaza automaticamente y el juego continda sin interrupcion.

(3) Si se comete una falta sobre el marcador durante el acto del lanzamiento y no se completa el pase, el
juego continda sin interrupcion. Si se completa el pase, el disco es devuelto al lanzador después de un
chequeo y se reanuda el computo de la posesion desde el momento de la interrupcion.

(4) Si una falta o infraccién provoca que la posesién revierta al lanzador que estaba en el aire mientras
soltaba el disco, el juego se reiniciaraen el lugar del campo de juego propiamente dicho més cercano al
lugar desde el que se realizé el lanzamiento.

D. Falta en la Recepcion:

Podra pitarse una falta en la recepcién cuando se produzca contacto entre jugadores oponentes en el
proceso de intentar una recepcion, interceptacién o derribo. A menudo es inevitable un contacto incidental
durante o inmediatamente después del intento de recepcion y el mismo no constituira una falta.

(1) Interferencia: Si un jugador entra en contacto con un oponente antes de que llegue el disco y por tanto
interfiere con el intento de dicho oponente de realizar una jugada con el disco, dicho jugador ha cometido
una falta.

(2) Si el intento por parte de un jugador de realizar una jugada con el disco provoca el contacto con un
oponente inmévil, posicionado legitimamente, bien antes o después de que llegue el disco, dicho jugador ha
cometido una falta.

(3) Si tiene lugar una falta en la recepciéon y no es impugnada, el jugador que sufre la falta obtiene la
posesion en el lugar de la infraccion. Si se impugna la decisién, la posesion del disco revierte al lanzador. Si
una falta no impugnada, con la excepcion de un “fuera por falta” (véase 4.12.(G)), se produce en la zona
final que esta atacando el equipo atacante, el jugador que sufre la falta obtiene la posesion en el punto de la
linea de gol mas cercano a la infraccion.

E. Comportamiento Agresivo:

El comportamiento agresivo peligroso o la desatencion temeraria con respecto a la seguridad de los demas
jugadores constituira una falta.

F. Posicionamiento del Jugador:

Después de que se pite una falta, todos los jugadores volveran y permaneceran en la posicion que ocupaban
en el momento de la falta hasta que se reanude el juego.

4.14. Posicionamiento

A. Derecho a la Posicion:

Cada jugador, a excepcion del lanzador segun lo establecido en la seccién 4.10.(B), tiene derecho a ocupar
cualquier posicién en el campo que no esté ocupada por un jugador rival, siempre que no se provoque
contacto personal alguno al tomar dicha posicion.

B. Evitar el Contacto:

Siempre es responsabilidad de todos los jugadores evitar el contacto de cualquier manera posible. ElI impacto
violento con los oponentes legitimamente posicionados constituye un riesgo perjudicial, es una falta, y debe
evitarse estrictamente.

C. Cortinas o Choques (“Picks™):

Ningun jugador podra establecer una posicion, o moverse de tal manera que obstruya el movimiento de
cualquier jugador del equipo rival. En el caso de un choque o una cortina, el jugador obstruido debera gritar
en alto “pick” inmediatamente. Entonces se pararda el juego y sélo se reanudard tras un chequeo,
reanudandose el cémputo del tiempo de posesion a partir del momento de la interrupciéon o cinco, si la
cuenta era superior a cinco.
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D. Principio de Verticalidad:

Todos los jugadores tendran derecho al espacio inmediatamente encima de ellos. Por consiguiente,
un jugador no puede impedir que un oponente trate de atrapar un pase alcanzando por encima de un
oponente. Si un jugador extiende el brazo por encima del oponente y se produce contacto, podra pitarse una
falta.

E. Ataque al disco:
Cuando el disco se encuentre en el aire, todos los jugadores atacaran al disco, no al oponente.

F. Derechos de los Jugadores Que no Estén en Contacto con el Suelo:

Un jugador que haya saltado tiene derecho a caer en el mismo punto sin obstaculizacion de los oponentes.
Dicho jugador también podra aterrizar en otro punto, siempre que el punto de aterrizaje no se encuentre ya
ocupado en el momento de iniciar el salto y si el camino directo entre el punto de salto y aterrizaje no
estaba ya ocupado en el momento del salto.

4.15. Observadores:

A. Eleccion de Capitan

A su discrecion, los capitanes podran escoger antes del partido hasta seis individuos con experiencia que no
participen en el partido, para que actien como observadores. El deber del observador es observar
atentamente la accién del juego con el Unico propésito de emitir una decision en el caso de un conflicto que
no pueda resolverse. Los observadores permaneceran pasivos y no emitiran decisiones por iniciativa propia.

B. Resolucién de Conflictos

Cuando surge un conflicto que no puede ser resuelto por los jugadores implicados o sus capitanes, podran ser
llamados los observadores por los capitanes para tomar la decision. El observador con la mejor perspectiva
de la jugada emite la decision. Si asi lo eligen los observadores, podran discutir la jugada entre ellos antes
de emitir una decision.

C. Decisiones
Al llamar a los observadores, los equipos acuerdan acatar la decision de los observadores.

4.16. Infracciones:

A. General:

Ocurre una infraccion cuando un jugador infringe cualquiera de las normas de este articulo, salvo las normas
relativas al contacto fisico, de cualquier manera.

B. Declaracioén de Infraccioén:

Cualquier jugador que reconozca que ha tenido lugar una infraccién puede declarar una infraccion. El
jugador debe declarar inmediatamente “infraccion”, o el nombre de la infraccién especifica, en voz alta.

C. Pasos o Caminata (“Traveling™):

Cualquier desplazamiento por parte de un jugador mientras se encuentre en posesion del disco infringiendo
estas reglas constituye pasos y no esta permitido.

(1) El lanzador debera mantener en todo momento la totalidad o parte del pie de pivote en contacto con el
unico punto del campo establecido como el punto de pivote. Cuando el lanzador pierda contacto con dicho
punto, el lanzador ha cometido pasos.

(2) Cuando un receptor de mas pasos de los necesarios para detenerse tras recibir un pase, dicho receptor
comete pasos.

(3) Si un receptor, tras recibir un pase mientras va corriendo, suelta un pase tras realizar tres contactos con
el suelo y antes de detenerse completamente, el receptor ha cometido pasos.

(4) Si esta en marcha un computo de la posesion y se pitan pasos, el computo se reanudara desde el que
resulte menor entre el punto de interrupcion o “cinco” (“contando seis...”).
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D. Arrebatar (*“Strip™):

Ningun jugador de la defensa podra tocar el disco mientras esté en posesion del lanzador o receptor. Si un
jugador de la defensa lo tocase, provocando que el lanzador o receptor deje caer el disco, el jugador que
estaba en posesién del disco puede declarar “strip”.

(1) El jugador que tenia la posesién podra recoger el disco y el partido continuara desde el punto de posesién
inicial, con un chequeo.

(2) Si estaba en marcha un computo de la posesion cuando se arrebaté el disco, la cuenta se reinicia en cero.
(3) arrebato impugnado por el receptor recibe el mismo tratamiento que una falta en la recepcién
impugnada; sin embargo, un arrebato no impugnado en la zona de gol es un gol.

4.17. Interrupcion del Juego:

A. General:

Cuando se declare una infraccion de las reglas o un tiempo muerto, se para el juego y el disco se pone de
nuevo en juego con un chequeo en el punto de la dltima posesion antes de que se parase el juego, excepto
gue otra cosa dispongan estas normas.

B. Regla de Continuacion:

(1) Si se declara una falta, infracciéon o “pick” mientras el disco esta en el aire, el juego continGia hasta que
se obtenga posesién del disco.

(2) Si se completa el pase, pero el esfuerzo defensivo en el pase se ve afectado por la falta, infraccion o
“pick”, el pase no cuenta y la posesion revierte al lanzador.

(3) Si el equipo que se beneficie de dicha declaracion obtiene la posesion del disco, el juego continuara sin
parada. Es responsabilidad del jugador que declaré la falta, infraccion o

“pick” gritar “el juego continua” o “play on” para indicar que se ha invocado esta norma.

(4) Si se declara una falta, violacién o “pick” mientras el disco no esta en el aire y el lanzador intenta
realizar un pase, y el pase se completa, el pase no cuenta, y la posesion revierte al lanzador. Si el pase es
incompleto, constituye un cambio de posesién y el juego continda sin interrupcion.

(5) La regla de continuacién sélo se aplica a la recepcién siguiente después de la declaracién. Cualquier
pase posterior no cuenta.

C. Discusiones:

Cuando no pueda alcanzarse un acuerdo con respecto a una decision, el disco sera devuelto al lanzador en el
punto de la ultima posesion, y el juego se reanudara con un chequeo.

D. Compensacién de Faltas:

Si los jugadores atacantes y de la defensa en una misma jugada declaran faltas equivalentes en la recepcion,
el disco sera devuelto al lanzador en el punto de la Gltima posesidn, y el juego se reanudara con un chequeo.

4.18. Etica:

A. Si se comete una falta pero el jugador que la sufre no la declara, se espera que el jugador que cometio la
misma la declare.

B. Es responsabilidad de ambos equipos minimizar el tiempo entre cada gol y el lanzamiento inicial.
C. En el caso de que surja un conflicto o confusion en el campo, se parara el juego y se reanudara
posteriormente por medio de un chequeo después de que se resuelva el problema.

D. En competiciones fuera de torneo, cuando un jugador novato cometa una infraccién por ignorancia de las
reglas, la practica comdn consistira en detener el juego y explicar la infraccion y la norma al jugador.
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5. Glosario

“Brick’: El lugar al que ha de llevarse el disco después de que un lanzamiento inicial aterrice fuera de
limites. Esta marca del “brick” se encuentra 10 m por delante de la zona de gol de ataque. Véase también la
norma 4.05 C.

Chequeo: Posesion temporal del disco por parte del marcador inmediatamente antes de reanudar el juego
para asegurar un posicionamiento apropiado, y que los jugadores estan preparados para seguir el juego.

Regla de Continuacién: Véase la norma 4.17 B

Contacto: Tocar a jugadores del equipo contrario con cierto grado de fuerza.
Equipo Defensivo: El equipo que no tiene la posesién.

Zona de Gol: Area del campo de juego en el que se marcan los puntos.

Linea de Gol: La linea que separa el campo de juego propiamente dicho de la zona de gol y que no es parte
de la zona de gol.

Marcador: Jugador defensivo que marca o cubre al lanzador.
Equipo Atacante: El equipo que tiene la posesién.

Fuera de Limites: Cualquier area que no se encuentre en el campo de juego, excluidas las lineas de
perimetro.

Lineas de Perimetro: Lineas que separan el campo de juego del area fuera de limites. Las lineas de
perimetro no se consideran parte del campo de juego.

“Pick”: Un jugador que utilice su cuerpo o sus movimientos al efecto de obstruir el movimiento de un
jugador del equipo contrario.

Pie de Pivote: El pie que ha de utilizar un jugador para establecer la posicién en el campo después de
obtener la posesion del disco.

Jugador: Una de las diez personas que estan participando efectivamente en el juego en cualquier momento.
Campo de Juego Propiamente Dicho: Campo de juego excluidas las zonas de gol.
Punto de Contacto: La ubicacion en el campo de juego en la que tuvo lugar el contacto con el jugador.

Poner el Disco en juego: Ocurre cuando el lanzador establece un pie de pivote y esta preparado para lanzar
0, en situaciones de lanzamiento inicial, ha dado la sefial reglamentaria de lanzamiento inicial.

Receptores: Todos los jugadores atacantes distintos del lanzador.

Pérdida de posesidn: el jugador no suelta el disco antes de que finalice el computo del tiempo de posesion,
lo que da lugar a un cambio de posesion.

Lanzador: El jugador atacante en posesidn del disco o que acaba de soltar el disco. Lanzamiento inicial:
Procedimiento para iniciar el juego o reanudar el juego después de que se marque un gol. El lanzamiento
inicial es ejecutado por un jugador del equipo que abandona la posesién mediante el lanzamiento del disco
desde la linea de gol de la zona de gol que defendera el equipo del lanzador a un jugador del equipo
receptor.

Lugar en el que Para el Disco: El lugar en el que se atrapa el disco, llega a parar de manera natural, o
donde el disco deja de rodar o deslizarse.
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6. Comparativa de las reglas de la BULA con las normas actuales de la WFDF y UPA

6.0 Introduccioén de Lorne Beckman

Las reglas 5-a-5 de la Asociacion de Aficionados al Beach Ultimate constituida bajo las siglas BULA (Beach
Ultimate Lovers’ Association) se basan en las reglas del Ultimate de la Federacion Mundial de Disco
Volador (World Flying Disc Federation o WFDF) de 1998, adaptadas para el juego del Beach Ultimate, con
algunas adiciones y cambios obtenidos de fuentes tales como la 92 edicion de las normas de la Asociacion de
Jugadores de Ultimate (Ultimate Players’ Association o UPA) de 1995, las reglas originales de Callahan, y las
Reglas UPA College Series X.

Puesto que las normas de la BULA estan redactadas para Beach Ultimate, muchos de los cambios son obvios y
no afectan al desarrollo del juego (por ejemplo: cinco jugadores, tamafio y superficie del campo de juego,
marcacién de las lineas, prohibicion de tacos, etc.). Ademas, puesto que hay cosas como el nimero o
tiempos muertos por partido, limites temporales y normas sobre tiempo/puntos en la prérroga que
variaran de un torneo a otro, no he considerado oportuno discutirlos aqui.

Sin embargo, existe un numero de diferencias reales que afectan al desarrollo del juego conforme a las
normas de la BULA comparado con las normas actuales de la WFDF (rev.1/28/02) y las nuevas normas de la
UPA 102 Edicion.

He tratado esto en la seccién 6 del documento. Aunque no se encuentra completamente detallado, espero

gue sea lo suficientemente exhaustivo para que todo el mundo pueda disfrutar de la diversion y espiritu de
esta competicion.

Lorne Beckman - 27 Julio 2004
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6.1. Regla de Continuacioén
La BULA utiliza la regla de continuacion de la UPA.

Después de cualquier decisidn pitada, no se considera detenido el juego hasta que el jugador en posesion del
disco reconozca la decision. Si el lanzador trata de realizar un pase tras la declaracion, dicho pase esta
sujeto a un cambio de posesion. Si el pase es incompleto, es un cambio de posesion (salvo que haya otra
falta o infraccion que afecte directamente a dicho lanzamiento o intento de recepcién). La Unica excepcion
a esta continuacion es el caso de Tiempo Muerto por Lesion, para el que se considera el juego detenido de
manera retroactiva hasta el momento de la lesion. (La excepcion a esta excepcidn es el caso de un tiempo
muerto por lesién declarado por una herida abierta o con sangre, en cuyo caso la declaracion no se retrotrae
al momento de la lesion.)

Conforme a las normas de la WFDF, la mayoria de las declaraciones paran el juego en seco y ningun pase
posterior cuenta, con independencia del resultado.

Nota 1: La regla de continuacién de la BULA (y UPA) se aplica Unicamente al primer pase después de la
declaracion. Si un jugador obtiene la posesion del disco después de una declaracion, se considera el juego
parado en el momento en el que se obtiene la posesién (y no habra continuacién posterior).

Nota 2: Una sutil diferencia entre las reglas de continuacion de la UPA y BULA es el estado del disco en el
momento de la declaracion; esto es, si la declaracion se realiza antes o después del lanzamiento. Conforme
a la regla de la UPA, el momento del lanzamiento es el inicio del movimiento de lanzamiento (movimiento
hacia delante del brazo). Conforme a las reglas de la BULA, el momento del lanzamiento es una vez que el
disco esté en el aire.

6.2. “Pull” (Lanzamiento inicial)

Caida del lanzamiento inicial:

Si el lanzamiento inicial se deja caer, se produce un cambio de posesion. Sin embargo, conforme a las reglas
de la BULA, el disco se pone en juego con un chequeo en la marca del “brick” (10 m) mas cercana a la zona
de gol de ataque. Ambos equipos podran reubicarse antes de poner el disco en juego. Sin embargo, si en un
lanzamiento inicial el disco que se deja caer se detuviese a una distancia de mas de 10 m fuera de la linea
de la zona de gol del equipo receptor, se pone en juego desde dicho punto, sin chequeo.

Conforme a las reglas de la WFDF y UPA, el disco en un saque que se deja caer se pone en juego en el campo
de juego propiamente dicho, en el punto mas cercano al lugar en el que se detiene, sin chequeo.

“Brick”/Medio:

Conforme a las reglas de la BULA, si el saque aterriza fuera de limites (FL) sin haber sido tocado por el
equipo que recibe, el equipo receptor podra poner el disco en juego en el punto mas cercano en el campo de
juego propiamente dicho al punto por el que el disco cruz6 por Ultima vez la linea de perimetro, o podréa
optar por tomar un “brick” de 10 metros, o podra invocar la regla del “medio”, pero no podra solicitar un
nuevo lanzamiento.

Conforme a las normas de la WFDF, cuando un saque aterrice FL, se puede solicitar un nuevo lanzamiento.

Salida FL después de caer dentro del campo:

Conforme a las reglas de la BULA y la UPA, si el saque aterriza inicialmente dentro de limites (DL) y luego -
después de haber sido tocado por el equipo receptor- termina FL, el equipo receptor debera poner el disco
en juego en la linea de perimetro mas cercana al lugar en el que el disco salié FL. (Si el disco rueda/se
desliza FL sin haber sido tocado, el disco se pone en juego en el campo de juego propiamente dicho)

Conforme a las reglas WFDF, no se realiza dicha distincion. Cualquier lanzamiento inicial que aterrice
primero DL y luego “salga” FL se pone en juego en el campo de juego propiamente dicho.

Fuera de juego:

Si cualgquier miembro del equipo que lanza cruza la linea de la zona de gol antes de que se suelte el disco, el
equipo de dicho jugador se encuentra fuera de juego.
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Conforme a las reglas de la BULA, cada equipo recibe una advertencia por partido, después de la cual, en
cada fuera de juego posterior, el equipo receptor podra optar por tomar un “brick” de 10 metros (con un
chequeo).

Conforme a las reglas de la UPA, si cualquiera de los equipos esta fuera de juego antes del lanzamiento
inicial, puede solicitarse un nuevo lanzamiento.

Las reglas de la WFDF establecen el posicionamiento correcto antes del “pull” o lanzamiento inicial, pero no
establecen ningun remedio en el caso de que un equipo o jugador se encuentre fuera de juego.

6.3. Tiempos muertos:

Equipamiento:

Conforme a las reglas de la BULA y UPA, los tiempos muertos por equipamiento s6lo se reconoceran por
condiciones peligrosas (tales como pérdida de lentes de contacto, rotura de gafas, rodillera, etc.) o un disco
seriamente dafiado. Los tiempos muertos por equipamiento sélo pueden ser declarados por el jugador cuyo
equipamiento se vea afectado. Si la defensa declara un tiempo muerto por equipamiento, y el computo del
tiempo de posesién excedia de cinco, se restablece en cinco.

Conforme a las reglas de la UPA, un jugador podréa prorrogar la parada del juego (tras una declaracion) para
corregir equipamiento defectuoso (cordones de zapatillas, disco deformado, etc.)

Las reglas de la WFDF no incluyen una regla de tiempo muerto por equipamiento, aunque normalmente se
jJjuega como si existiera.

Nota: Es de sentido comun permitir que cualquier jugador pare el juego si existe una condicién peligrosa
(como un cristal roto en el campo de juego).

Lesion (herida abierta o con sangre):

Conforme a todos los juegos de reglas existentes, un jugador puede solicitar un tiempo muerto por lesion
para un jugador que tenga una herida abierta o con sangre. Esta declaracién entra en vigor en el momento
de la declaracion y no se retrotrae al momento de la lesién. (Por tanto, conforme a las reglas de la BULA y
la UPA, la regla de continuacién sigue en vigor.)

Conforme a las reglas de la BULA y WFDF, se exige a dicho jugador que abandone el campo inmediatamente
(se aplican las reglas normales de sustitucion de jugadores).

Conforme a las reglas de la UPA, se exige a dicho jugador que abandone el campo inmediatamente si asi lo
solicita el capitan del equipo contrario, o debera dejar el campo en cuanto concluya el punto que se esta
disputando.

Conforme a todos los juegos de reglas, el jugador no podra volver al campo hasta que se haya tratado y
tapado la herida.

6.4. “Pick”

Conforme a las reglas de la UPA, hay un requisito de proximidad de 3 metros para declarar un “pick”. (No se
puede declarar un “pick™ si no se esta “cubriendo” a un receptor, puesto que uno de los requisitos de “estar
cubriendo” es “encontrarse a una distancia de menos de tres metros”.)

Ni las normas de la BULA ni las de WFDF contienen un requisito de proximidad especifico.

6.5. Lanzador y Marcador

Faltas:

Las normas de la UPA hacen que cualquier contacto entre el lanzador y el brazo(s) o pierna(s) extendidos(as)
del marcador sea una falta sobre el marcador.

Conforme a las reglas de la BULA y de la WFDF, aunque va en contra de las reglas que el marcador restrinja
el giro del lanzador con los brazos extendidos, hacerlo no constituye explicitamente una falta. Ademas,
si se produce contacto durante el lanzamiento, no constituye necesariamente una falta sobre el
marcador. Se establece que las faltas las comete el jugador culpable de iniciar el contacto.
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Cémputo del tiempo de posesion:

Las reglas de la UPA estipulan que un marcador no podra continuar con el cémputo del tiempo de posesién
mas alla del radio de 3 metros (del pivote del lanzador). Un marcador que abandone el radio de 3 metros y
vuelva debe reiniciar la cuenta.

Pero las reglas de la WFDF y de la BULA estan abiertas a interpretacion.

Pivote vs. Pie de Pivote

Conforme a las reglas de la BULA y la WFDF, el lanzador debe establecer un pie de pivote (excepto en el
caso de un lanzador que esté corriendo o saltando y suelte el disco antes del tercer contacto con el suelo).

Segun las reglas de la UPA, cualquier parte del cuerpo puede considerarse un pivote, permitiendo al
lanzador lanzar desde cualquier posicion.

Nota: Ni las reglas de la WFDF ni las de BULA requieren que el lanzador esté de pie (no se aporta definicion
de “pie de pivote”).

Arrebato o “Strip”

Las reglas de la BULA y de la WFDF realizan una distincion entre un “strip” a un receptor y un lanzador.
Cuando se arrebate el disco al lanzador, el cdmputo del tiempo de posesion se restablece automaticamente
en cero (no puede impugnarse). Arrebatar el disco a un receptor recibe el mismo tratamiento que sufrir una
falta (puede ser impugnado).

Conforme a las reglas de la UPA, todas las declaraciones de “strip” se gestionan de la misma manera que
una falta (impugnada o no impugnada).

Por supuesto, conforme a todas estas reglas, un “strip” no impugnado en la zona de gol es un gol.

Tanteo

Conforme a las reglas de la UPA, se marca un gol cuando un jugador recibe cualquier pase reglamentario en
la zona de gol de ataque. Esta norma legaliza el denominado “gol Callahan” y el auto-pase.

Segln las reglas de la BULA y la WFDF, para marcar un gol, el disco debe ser pasado a un compafiero de
equipo en la zona de gol. Si un jugador recibe un pase del otro equipo en la zona de gol de ataque, dicho
jugador debera llevar el disco a la linea de gol y ponerlo en juego desde dicho punto.

6.6. Bloqueo de Faltas:

Con las reglas de la 102 Edicion, la UPA establecid una nueva clase de faltas: faltas de impedancia parecidas
al “pick”, denominadas “faltas de bloqueo”.

Ni las reglas de la WFDF ni las de la BULA definen las faltas de bloqueo. Los jugadores simplemente declaran
este tipo de faltas como si fueran “faltas en la recepcion”, y el efecto final no difiere sustancialmente del
que resulta de la aplicacion de las reglas de la UPA.

6.7. Principio de Verticalidad

Las reglas de la BULA, UPA y WFDF declaran que todos los jugadores tienen derecho al espacio directamente
encima de los mismos. Si se produce contacto en dicho espacio, tiene lugar una falta sobre el jugador cuyo
espacio se restringe, con independencia de quien inicie el contacto.

La regla de la UPA es ligeramente diferente: si un jugador realiza una jugada con el disco por encima de un
rival y recibe o bloquea el disco antes de que tenga lugar el contacto, no existe falta.

6.8. Poner el disco en juego
En el lugar del disco:

Las reglas de la UPA exigen claramente que el jugador que pase a ser el lanzador establezca un pivote en el
lugar del disco. No hacerlo constituye una infraccion.

Reglas Oficiales para Beach Ultimate -21-



Las reglas de la WFDF y BULA no son claras, y posiblemente permiten al lanzador establecer un pie de pivote
en otro lugar (Potencialmente, el lanzador podria tumbarse, estirarse, asir el disco y luego levantarse con el
pie de pivote establecido a mas de 2 metros de distancia del lugar del disco

El sentido comun y el espiritu del juego dictan que el lanzador debe establecer un pivote en el lugar del
disco.

En un lugar distinto al que se obtuvo la posesion:

Conforme a las reglas de la UPA, si el disco debe ponerse en juego en un lugar distinto del lugar en el que se
obtuvo la posesion, el lanzador debe llevar el disco al lugar apropiado del campo, tocar el suelo con el
disco, y poner el disco en juego en dicho lugar. Esta norma se aplica principalmente cuando el lanzador
recupera el disco de FL, o cuando el lanzador recoge el disco dentro de una zona de gol y lo lleva a otro
lugar para ponerlo en juego. Aunque la accién de tocar el suelo con el disco es la misma que para un auto-
chequeo, no constituye un chequeo, y por tanto no requiere que la defensa dé sefiales de estar preparada.

Ni las reglas de la BULA ni de la WFDF contienen este requisito. El lanzador simplemente establece
un pie de pivote para poner el disco en juego.

Limites temporales:

Las reglas de la UPA establecen limites temporales para que el equipo que tome posesion del disco ponga el
disco en juego.

Ni las reglas de la BULA ni las de la WFDF contienen limites temporales, y confian en el sentido comin y en
el espiritu de los jugadores de no provocar retrasos.

6.9. Disco: Dentro y fuera de limites

Contacto con jugador defensivo:

Conforme a las reglas de la UPA, el contacto entre un disco y un jugador defensivo FL no hace que el disco
esté FL.

El efecto de esta regla es que si un jugador defensivo FL toca el disco, el disco sigue vivo, no FL, y si el disco
lo recibe posteriormente DL un receptor, esta en juego.

Segun las normas de la WFDF y la BULA, es debatible.

Contacto con jugador atacante:

Conforme a las reglas de la UPA, el contacto entre un disco fuera de las lineas de perimetro y un jugador
atacante en el aire cuyo ultimo punto de contacto fue DL, afecta al lugar en el que se pone en juego el disco
después de un cambio de posesion FL.

El efecto de esta regla es que, si un disco que vuele fuera de la linea del perimetro es tocado (o recibido)
por un jugador atacante en el aire cuyo ultimo punto de contacto fue DL, y posteriormente el disco sale FL
(cae en el suelo, toca algun otro objeto FL, o el jugador que recibi6 el disco aterriza antes de soltar el
disco), el disco se pone en juego en la linea de perimetro mas cercana al lugar en el que recibio el contacto
de dicho jugador atacante DL (aunque en el aire). (Si no, el disco se pondria en juego en el lugar por el que
cruzo la linea de perimetro por Gltima vez o recibi6 el contacto de un jugador defensivo)

Conforme a las reglas de la WFDF y la BULA, es debatible.
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