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1. REGLAS DESARROLLADAS

REGLA 1- EL TERRENO DE JUEGO

1) Superficie de juego

Los partidos se jugaran en superficies de césped artificial.
2) Dimensiones

El terreno de juego sera rectangular. De una longitud maxima de 65 metros y minima de 50
metros y de una anchura maxima de 45 y minima de 30.

3) Marcacién del Terreno

El terreno de juego se marcard con lineas. Dichas lineas perteneceran a las zonas que
demarcan. Las dos lineas de marcacién mas larga se denominan lineas de banda. Las dos
mas cortas se llaman lineas de meta. El terreno de juego estara dividido en dos mitades por
una linea media. El centro del campo estard marcado con un punto en la mitad de la linea
media, alrededor del cual se trazard un circulo con un radio de 6 metros. Todas las lineas
tendran una anchura de 12 centimetros como mdaximo. Cuando se pinte sobre un campo de
fatbol 11, las lineas deberdn ser de color distinto a las ya pintadas, preferentemente de color
amarillo.

La zona del area técnica (marcado opcional), serd las del banquillo mas un metro a cada
lado, con una distancia indeterminada hacia el frente, pero siendo su limite maximo quedar
al menos a un metro de distancia de la linea de banda.

4) El drea de meta

El drea de meta, situada en ambos extremos del terreno de juego se marcara de la siguiente
manera:

Se trazardn dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 3 metros de parte interior de
cada poste de meta. Dichas lineas se adentrardn 3 metros en el terreno de juego y se uniran
con una linea paralela a la linea de meta. El drea delimitada por dichas lineas y la linea de
meta sera el drea de meta.

5) El area de penalti

El drea de penalti, situada en ambos extremos del terreno de juego se marcara de la
siguiente manera:

Se trazardn dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 9 metros de parte interior de
cada poste de meta. Dichas lineas se adentraran 9 metros en el terreno de juego y se uniran
con una linea paralela a la linea de meta. El drea delimitada por dichas lineas y la linea de
meta sera el drea de penalti.

En cada drea de pendlti se marcard un punto (punto de penalti) a 9 metros de distancia del
punto medio de la linea entre los postes y equidistantes a éstos. Al exterior de cada drea de
penalti se trazara un semicirculo con un radio de 6 metros desde el punto de penalti.
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6) Zona de fuera de juego

La zona de fuera de juego situada en ambos extremos del terreno de juego, se marcard de la
siguiente manera:

Se trazard una linea paralela a la linea de meta adentrdndose 12 metros en el terreno de
juego y que unird las dos lineas de banda. La superficie comprendida entre esta linea y la
linea de meta se llamara zona del fuera de juego.

7) El banderin y el area de esquina

En cada esquina del terreno de juego se colocara un poste no puntiagudo con un banderin.
La altura minima del poste serd de 1,50 metros. Desde cada banderin de esquina, se trazard
un arco de radio de 0,60 metros.

8) Las porterias

Las porterias se colocardn en el centro de cada linea de meta. Consistiran en dos postes
verticales, equidistantes de los banderines de esquina y unidos en la parte superior por un
larguero o travesafo. La distancia interior entre los postes serd de 6 metros y la distancia
del borde inferior del travesafio al suelo serd de 2 metros.

Los postes y el larguero o travesafo tendran la misma anchura y espesor, como maximo 12
centimetros.

Las lineas de meta tendran la misma dimensién que los postes y el travesafio. Se colgard
redes enganchadas en las metas y en el suelo detrds de la meta, con la condicién de que
estén sujetas en forma conveniente y no estorben al guardameta. Esta permitido el uso de
redes hechas de cafiamo, yute o nylon. Sin embargo, las cuerdas de nylon no pueden ser
mas delgadas que aquéllas hechas de cafiamo o yute. Los postes y travesafios deberdn ser
de color blanco, de madera, metal u otro material aprobado. Pueden tener forma cuadrada,
rectangular, redonda, o eliptica y deberan estar anclados firmemente en el suelo. Se podran
utilizar metas portatiles en caso de que se cumpla esta ultima condicidn.
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REGLA 2 - EL ARBITRO
1) La autoridad del arbitro

Cada partido serd dirigido por un arbitro, quien tendra la autoridad total para hacer cumplir
las Reglas de Juego en el partido para el que ha sido nombrado.

2) Poderes y deberes

Dado el caracter deportivo de esta competicidn, serd funcién principal del arbitro fomentar
el espiritu del juego limpio, llegando incluso en las primeras jornadas y en la medida que el
desarrollo del juego lo permita, a explicar sus decisiones a los jugadores e incluso a la
repeticidn de aquellos saques que se efectien incorrectamente. Ademas:

a) Aplicard las Reglas.

b) Se abstendrd de castigar en aquellos casos en que, al hacerlo, pueda beneficiar al equipo
infractor.

¢) Tomard nota de las incidencias, ejercerd de cronometrador, cuidando de que el partido
tenga la duracion reglamentaria.

d) Tendrd poder discrecional para detener el juego cuando se cometan infracciones a las reglas
y para interrumpir o suspender definitivamente el encuentro cuando lo estime necesario, bien
por causa de los elementos, de la intervencidn de los espectadores o por otros motivos.

e) Desde el momento en que entre en el terreno de juego, tendrd facultad discrecional para
sancionar, segun proceda, a todo jugador que observe conducta inconveniente o incorrecta,
llegando incluso a expulsarle temporal o definitivamente.

f) No permitird que personas no autorizadas entren en el terreno de juego.

g) Reanudard el juego tras una interrupcion.

h) Decidird si el baldn dispuesto para el partido responde a lo previsto en la Regla n° 2.

i) Interrumpird el juego si estimara que alguin jugador ha sufrido un golpe o lesién que
necesitara de la atencién de su médico o auxiliares, debiendo dar prioridad, sobre cualquiera
otra circunstancia o interés competitivo, a la adecuada asistencia del jugador, incluso sobre el

mismo terreno de juego, ello sin menoscabo de cualquiera otra decisién técnica que él
considere pertinente adoptar.
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REGLA 3-ELINICIOY LA REANUDACION DEL JUEGO
Introduccion

Se hard un sorteo y el equipo que gane el sorteo decidird la direccién en la que atacara en el
primer tiempo del partido.

El otro equipo efectuard el saque de salida para iniciar el partido
El equipo que gane el sorteo ejecutara el saque de salida para iniciar el segundo tiempo.

En el segundo tiempo del partido, los equipos cambiaran de mitad de campo y atacaran en
la direccién opuesta.

Saque de salida

El saque de salida es una forma de iniciar o reanudar el juego:
1) Al comienzo del partido

2) Tras haber marcado un gol

3) Al comienzo del segundo tiempo del partido

Se podra anotar un gol directamente de un saque de salida.

Procedimiento
1) Todos los jugadores deberdn encontrarse en su propio campo.

2) Los jugadores del equipo contrario a aquel que efectuard el saque de salida deberan
encontrarse como minimo a 6 metros del balén que sea jugado.

3) El baldn se hallara inmdvil en el punto central.
4) El arbitro dara la senal.

5) El balén entrard en juego en el momento en que sea jugado con el pie y se mueva hacia
delante.

6) El ejecutor del saque no podra tocar el balén por segunda vez antes de que no sea
jugado por otro jugador.

Después de que un equipo marque un gol, el equipo contrario efectuara el saque de salida.
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Infracciones [ Sanciones

En caso de que el ejecutor del saque toque el balédn por segunda vez antes de que sea
jugado por otro jugador: Se le concederd un tiro libre directo al equipo adversario, que se
lanzard desde el lugar donde se cometi6 la infraccion.

Para cualquier otra contravencién del procedimiento de saque de salida: Se repetird el saque
de salida.

Balén a tierra

El baldn a tierra es una forma para reanudar el juego después de una interrupcién temporal
necesaria, cuando el balén estd en juego, a causa del cualquier incidente no indicado en las
Reglas de Juego, observando siempre el juego limpio.

Procedimiento

El arbitro dejard caer el balén en el lugar donde se hallaba cuando fue interrumpido el
juego.

El juego se considera reanudado cuando el baldén toque el suelo.
Se volverd a dejar caer el balén
1) Si es tocado por un jugador antes de tocar el suelo.

2) Si el baldn sale del terreno de juego después de tocar el suelo, sin haber sido tocado por un
jugador.

Circunstancias especiales

Un tiro libre concedido al equipo defensor en su zona de fuera de juego serd ejecutado
colocando el baldn sobre la linea de la zona de fuera de juego, en el punto mas cercano al
lugar donde se produjo la infraccidn.

Un tiro libre, directo o indirecto, concedido a favor del equipo atacante, sera ejecutado,
colocando el balén en el lugar donde se cometié la infraccién o en cualquier caso,
atendiendo a las normas y reglas de juego al respecto.

Un baldn a tierra para reanudar el partido, después de que el juego haya sido interrumpido
temporalmente dentro del drea de penalti, serd ejecutado en la linea de la zona de fuera de
juego, en el punto mas cercano al lugar donde se encontraba el baldn cuando se detuvo el
juego.
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REGLA 4 - EL BALON EN JUEGO O FUERA DEL JUEGO

El balén fuera del juego

El balén estara fuera del juego cuando

1) Ha traspasado completamente una linea de banda o de meta, ya sea por tierra o por dire.
2) El juego ha sido detenido por el drbitro.

El Balén en juego

El balén estard en juego en todo otro momento, incluso cuando:

1) Rebota de los postes, travesaio o poste de esquina y permanece en el terreno de juego.

2) Rebota del drbitro ubicado en el interior del terreno de juego.

REGLA 5 - EL GOL MARCADO
Gol marcado

1) Se habra marcado un gol cuando el balén haya traspasado totalmente la linea de meta
entre los postes y por debajo del travesafio, siempre que el equipo anotador no haya
contravenido previamente las Reglas de Juego.

2) El equipo que haya marcado el mayor nimero de goles ganara el partido. Si no hubiese
marcado ningun gol o si ambos equipos marcaron los mismos goles, el partido terminara en
empate.

3) No obstante lo anterior, el reglamento, o bases de la competicién de cada una de las
diferentes que puedan organizarse, establecerd los mecanismos para determinar el
ganador de un partido en caso de que éste termine en empate.

REGLA 6 - EL FUERA DE JUEGO

Posicién de fuera de juego

El hecho de estar en una posicidn de fuera de juego no constituye una infraccién en si.
Un jugador estard en posicion de fuera de juego si estando en la zona de fuera de juego:
Se encuentra mds cerca de la linea de meta contraria que el balén y el pendltimo adversario.
Un jugador no estard en posicion de fuera de juego si:

1) Se encuentra fuera de la zona de fuera de juego.

2) Esta a la misma altura que el pentltimo adversario.

3) Esta a la misma altura que los dos ultimos adversarios.
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Un jugador en posicién de fuera de juego sera sancionado solamente si en el momento en
que el baldn toca o es jugado por uno de sus compafieros, se encuentra, a juicio del arbitro:

1) Interfiriendo el juego.

2) Interfiriendo a un contrario.

3) Tratando de ganar ventaja de dicha posicién.

No existird infraccién de fuera de juego si el jugador recibe el baldn directamente de:
1) Un saque de esquina.

2) Un saque de banda.

3) Un saque de meta.

Infracciones [ Sanciones

Por cualquier infraccién de fuera de juego, el arbitro debera otorgar un tiro libre indirecto al
equipo adversario que serd lanzado desde la linea de la zona de fuera de juego paralelaala
linea de meta, en el punto mas cercano al lugar donde se sefialé la infraccidn.

REGLA 7 - FALTAS E INCORRECCIONES

1) Se concederd un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador comete una de las
siguientes infracciones de una manera que el arbitro considere imprudente, temeraria o con
el uso de una fuerza excesiva:

a) Dar o intentar dar una patada a un adversario.

b) Poner una zancadilla a un contrario.

¢) Saltar sobre un adversario.

d) Cargar violentamente o peligrosamente a un adversario.
e) Golpear o intentar golpear a un adversario.

f) Empujar a un adversario.

g) Hacer una entrada a un adversario para ganar la posesién del balén, tocdndole antes
que al balén.

h) Tocar el balén deliberadamente con las manos (salvo el portero en su drea de
penalti).

i) Sujetar a un contrario.

j) Escupir a un adversario.

10
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2) Se concederd un lanzamiento de penalti (Regla n° 13) si un jugador comete una de las
diez infracciones mencionadas dentro de su propia drea de penalti independientemente de
la posicidn del balén y siempre que este en juego.

3) Se concedera un Tiro Libre indirecto al equipo adversario si un guardameta comete una
de las siguientes infracciones dentro de su drea de penalti:

a) Tarda mds de seis segundos en poner el balén en juego después de haberlo
controlado con sus manos.

b) Vuelve a tocar el balén con las manos después de haberlo puesto en juego y sin que
cualquier otro jugador lo haya tocado

¢) Toca el balén con las manos después de que el jugador de su equipo se lo haya
cedido con el pie

d) Toca el balén con las manos después de haberlo recibido directamente de un saque
de banda lanzado por un companero.

4) Se concederd un Tiro Libre indirecto al equipo adversario si un jugador en opinién del
arbitro:

a) Juega de forma peligrosa.
b) Obstaculiza el avance de un adversario.
¢) Impide que el guardameta pueda sacar el balén con las manos.

d) Comete cualquier otra infraccién que no haya sido anteriormente mencionada en las
Regla, por la cual el juego sea interrumpido para amonestarle o expulsarle.

5) El Tiro Libre directo o indirecto, se lanzara desde el lugar donde se cometid la infraccién, o
en cualquier caso, atendiendo a las normas y reglas de juego al respecto.

Infracciones [ Sanciones

Sera expulsado temporalmente del terreno de juego, por dos minutos, pudiendo ser
reemplazado el jugador que:

a) Infrinja persistentemente las reglas del juego
b) Desapruebe con gestos o palabras las decisiones arbitrales
¢) Juegue el balén con las manos, evitando una clara ocasién de gol

d) Impida el normal desarrollo del juego, interrumpiéndolo, agarrando o zancadilleando a un
contrario, sin incurrir en agresion y evitando una clara ocasion de gol.

e) Actue de cualquier otra forma antideportiva, no contemplada en el pdrrafo anterior.

11
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Igualmente serd expulsado con caracter definitivo pudiendo ser reemplazado, el jugador:
que, expulsado con anterioridad del terreno de juego de forma temporal, reincida en
cualquiera de los motivos que determina su expulsién temporal.

Igualmente serd expulsado con caracter definitivo, no pudiendo ser reemplazado, el
jugador: que se emplee de forma violenta, brutal u ofensiva, con otro jugador, drbitro del
encuentro, técnico, restantes personas habilitadas en los banquillos o publico asistente.

Pronunciar palabras, frases o incurrir en gestos, acciones o actitudes, etc. que resulten ser
intolerantes, racistas o xenéfobas.

REGLA 8 - EL TIRO LIBRE

El tiro libre, directo o indirecto, es una forma de reanudar el juego. El baldn deberd estar
inmdvil cuando se lanza el tiro y el ejecutor no podra volver a jugar el balén antes de que
éste haya sido tocado por otro jugador.

Si se introduce directamente en la meta contraria un tiro libre directo jugado con el pie, se
concedera gol.

Si se introduce directamente en la meta contraria un tiro libre indirecto, se concedera saque
de meta para el equipo contrario.

Si se introduce directamente en la meta propia un tiro libre jugado con el pie, se concedera
un saque de esquina al equipo contrario.

Posicion en el tiro libre

Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 6 metros del balén. El balén
estard en juego en el momento que es jugado con el pie y se pone en movimiento.

Infracciones [ Sanciones

Si al ejecutar un tiro libre un adversario se encuentra mds cerca del baldn que la distancia
reglamentaria: se repetird el tiro libre.

Tiro libre lanzado por cualquier jugador excepto el guardameta

Si el balén estd en juego y el ejecutor del tiro libre toca por segunda vez el balén (excepto
con sus manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre
directo al equipo contrario.

Si el baldn estd en juego y el ejecutor del tiro libre toca intencionadamente el balén con las
manos antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre directo al
equipo contrario.

Se concederd un tiro de pendlti si la infraccién se cometié dentro del drea de penalti del
ejecutor.

Tiro libre indirecto lanzado por el guardameta

Si el baldn estd en juego y el guardameta toca por segunda vez el balén (excepto con sus
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre indirecto al
equipo contrario.

12
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Si el balén esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con las manos
antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre indirecto al equipo
contrario.

Si es fuera del drea, serd directo.
REGLA 9 - EL LANZAMIENTO DE PENALTI

1) Se concederd un lanzamiento de penalti contra el equipo que comete una de las diez
infracciones que se detallan en la Regla n° 12, dentro de su propia drea de penalti mientras
el balén este en juego.

2) Se podra marcar un gol directamente de un lanzamiento de penalti.

3) Se concedera tiempo adicional para poder ejecutar el lanzamiento al final de cada tiempo
o al final de los periodos del tiempo reglamentario.

4) Posicién del balén y de los jugadores
a) El baldn se colocard en el punto de penalti.
b) El ejecutor del lanzamiento deberd ser debidamente identificado.

¢) Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estardn ubicados en el terreno de juego,
fuera de la zona del fuera de juego y a una distancia minima de 6 metros del punto de
penalti.

d) El guardameta defensor deberd permanecer sobre su propia linea de meta, frente al
ejecutor del tiro, y entre los postes de la meta hasta que el baldn esté en juego.

5) El arbitro

a) No dard la sefial de ejecutar el lanzamiento de penalti hasta que todos los jugadores
se encuentren ubicados en una posicién conforme a la Regla.

b) Decidird cudndo se ha consumado un lanzamiento de penalti.

6) Procedimiento
e Elejecutor del lanzamiento de penalti jugard el balén hacia delante con el pie.
e No podrd volver a jugar el balén hasta que éste no haya tocado a otro jugador.

e El baldn estard en juego en el momento en que es jugado con el pie y se pone en
movimiento.

7) Cuando se ejecuta un lanzamiento de penalti durante el curso normal de un partido o
cuando el periodo de juego se ha prolongado en el primer tiempo o al final del tiempo
reglamentario con objeto de lanzar o volver a lanzar un penalti, se concederd un gol si,
antes de pasar entre los postes y bajo el travesafio:

El balén toca uno o ambos postes, o el travesafo o al guardameta o cualquier combinacién de
estos.

13
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Infracciones [ Sanciones
Para toda infraccidn a esta Regla:

Cometida por cualquiera de los jugadores del equipo defensor, se repetird el lanzamiento de
penalti si no se ha marcado el gol.

Cometida por cualquiera de los jugadores del equipo atacante y que no sea el ejecutor: Si es gol
se anula el gol y se repite el lanzamiento.

Cometida por el ejecutor del lanzamiento y una vez el balén esta en juego, se concederd un tiro
libre directo al equipo defensor.

REGLA 10 - EL SAQUE DE BANDA

1) El saque de banda es una forma de reanudar el juego. No se podra anotar un gol
directamente de un saque de banda.

2) Se concederd saque de banda:

a) Cuando el balén haya traspasado en su totalidad la linea de banda, ya sea por tierra
o por aire.

b) Que se lanzard desde el punto por donde franqued la linea de banda
¢) A los adversarios del jugador que toco por tltimo el baldn.
3) Procedimiento
En el momento de lanzar el baldn, el ejecutor debera:
a) Estar de frente al terreno de juego.
b) Tener una parte de ambos pies sobre la linea de banda o en el exterior de la misma.
c) Servirse de ambas manos.

d) Lanzar el balén desde atrds y por encima de la cabeza.

El ejecutor del saque no podra volver a jugar el balén hasta que éste no haya tocado a otro
jugador.

El balén estara en juego tan pronto haya entrado en el terreno de juego.
4) Contravenciones [ Sanciones

Si el saque de banda no ha sido realizado conforme a la Regla, serd efectuado de nuevo por un
jugador del equipo contrario.

Tal y como queda definido en la Regla n° 5, el cardcter formativo de esta modalidad permite la
posibilidad de corregir y repetir si fuese necesario cuando el saque no se haya realizado
conforme ala regla.

14
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5) Saque de banda ejecutado por cualquier jugador excepto el guardameta

Si el balén estd en juego y el ejecutor del saque de banda toca por segunda vez el balén
(excepto con sus manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro
libre directo al equipo contrario.

Si el baldn esta en juego y el ejecutor del saque de banda toca intencionadamente el balén
con las manos antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre
directo al equipo contrario.

Se concederd un tiro de pendlti si la infraccién se cometié dentro del drea de penalti del
ejecutor.

6) Saque de banda ejecutado por el guardameta

Si el baldn estd en juego y el guardameta toca por segunda vez el balén (excepto con sus
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre indirecto al
equipo contrario.

Si el baldn estd en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con las manos
antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre directo al equipo
contrario.

Si la infraccién se cometié dentro del drea de penalti del ejecutor, se concederd un tiro libre
indirecto al equipo contrario colocando el baldn sobre la linea de la zona de fuera de juego, en
el punto mds cercano al lugar donde se produjo la infraccién.

REGLA 11 - EL SAQUE DE META

El saque de meta es una forma de reanudar el juego. Se podra anotar un gol directamente
de un saque de meta, pero solamente contra el equipo adversario.

Se concederd saque de meta:

Cuando el balén haya traspasado en su totalidad la linea de meta, ya sea por tierra o por aire,
después de haber tocado por ultimo a un jugador del equipo atacante, y no se haya marcado
un gol conforme a la Regla n° 10.

Procedimiento

1) Un jugador del equipo defensor jugard el balén con el pie desde cualquier punto del drea de
meta.

2) Los adversarios deberdn permanecer fuera del drea de penalti hasta que el balén este en
juego.

3) El ejecutor del saque no podrd volver a jugar el balén hasta que éste no haya tocado a otro
jugador.

4) El baldn estard en juego cuando haya sido lanzado directamente fuera del drea de penalti.
Infracciones [ Sanciones

Si el baldn no es lanzado directamente fuera del drea de penalti, se repetirad el saque.
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Saque de meta ejecutado por cualquier jugador excepto el guardameta

Si el baldn esta en juego y el ejecutor del saque de meta toca por segunda vez el balén
(excepto con sus manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro
libre indirecto al equipo contrario.

Si el balén esta en juego y el ejecutor del saque de meta toca intencionadamente el balén
con las manos antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre
indirecto al equipo contrario.

Se concederd un tiro de pendlti si la infraccién se cometié dentro del drea de penalti del
ejecutor.

Saque de meta ejecutado por el guardameta

Si el baldn estd en juego y el guardameta toca por segunda vez el balén (excepto con sus
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre indirecto al
equipo contrario.

Si el baldn estd en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con las manos
antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre directo al equipo
contrario.

Si la infraccién se cometié dentro del drea de penalti del ejecutor. Se concederd un tiro libre
directo al equipo contrario colocando el balén sobre la linea de la zona de fuera de juego, en el
punto mds cercano al lugar donde se produjo la infraccion.

Para cualquier otra contravencion a la Regla: Se repetird el saque
REGLA 12 - EL SAQUE DE ESQUINA

El saque de esquina es una forma de reanudar el juego. Se podrd anotar un gol
directamente de un saque de esquina, pero solamente contra el equipo adversario.

Se concederd saque de esquina:

@Cuando el balén haya traspasado en su totalidad la linea de meta, ya sea por tierra o por aire,
después de haber tocado por ultimo a un jugador del equipo defensor, y no se haya marcado
un gol conforme a la Regla n° 10.

Procedimiento
1) El balén se colocard en el interior del cuadrante del banderin de esquina mds cercano.

2) Los adversarios deberdn permanecer a una distancia minima de 6 metros del balén hasta
que esté en juego.

3) El balén estard en juego en el momento en que es jugado con el pie y se pone en
movimiento.

4) El baldn serd jugado con el pie por un jugador del equipo atacante.

5) El ejecutor del saque no deberd jugar el balén por segunda vez hasta que no haya tocado a
otro jugador.
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Infracciones [ Sanciones
Saque de esquina ejecutado por cualquier jugador excepto el guardameta

Si el balén esta en juego y el ejecutor del saque de esquina toca por segunda vez el balén
(excepto con sus manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro
libre directo al equipo contrario.

Si el baldn estd en juego y el ejecutor del saque de esquina toca intencionadamente el balén
con las manos antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre
directo al equipo contrario.

Se concederd un tiro de penadlti si la infraccién se cometié dentro del drea de penalti del
ejecutor.

Saque de esquina ejecutado por el guardameta

Si el baldn estd en juego y el guardameta toca por segunda vez el balén (excepto con sus
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador:

Se concederd un tiro libre directo al equipo contrario.

Si el baldn estd en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con las manos
antes de que éste haya tocado a otro jugador:

Se concederd un tiro libre directo al equipo contrario.

Para cualquier otra contravencion a la Regla: Se repetird el saque.

2. REGLAS REDUCIDAS

- Cuando un equipo realice 5 faltas en un mismo periodo de tiempo, se avisara al
banquillo que a partir de la 6* falta se lanzard un lanzamiento desde la linea de fuera
de juego, “doble penalti”. Si se produjese por delante de la linea de fuera de juego,
el jugador elige realizar el lanzamiento, del lugar donde se produjo la falta o desde
el centro de la linea de 12 metros. Regla desarrollada en el ANEXO.

- Tendra validez el gol si se consigue directamente desde el saque de centro del
campo. Con la correspondiente distancia.

- Tiempo de juego: 2 tiempos de 25 minutos. Con 2 minutos de descanso.

- El saque de porteria se podra realizar indistintamente con el pié a balén parado o
mediante saque del portero con las manos.

- El arbitro no parara el juego en los saques de banda a no ser, que se realicen con

una mano o a una distancia mucho mayor de donde fue correspondido el fuera de
banda, para asi fomentar el juego rapido.
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- Los saques de esquina sélo se lanzardn con los pies.

- El fuera de juego sera considerado como tal, cuando en el momento del pase el
jugador esta posicionado por delante de los defensores, siempre que éstos se
encuentren pasada la linea de fuera de juego.

- Los cambios se realizardn por la zona de banquillos, nunca entrando el jugador
antes de que salga el que se encuentra en juego.

- Tiempo muerto: Se podra realizar un tiempo muerto por equipo y por cada parte
de juego siempre que no se superen los 20 minutos de juego.

- Cesién: No se puede ceder el balén al portero y que éste lo recepcione con las
manos, en los saques de banda ni en situacién de juego a no ser que le sea pasado
con la cabeza o pecho.

- Expulsiones.

2 minutos: se efectuard tras doble amarilla o por una accién que el arbitro
determine, queddndose el equipo con 1 hombre menos durante 2 minutos, y
pudiendo entrar otro companiero, transcurrido dicho tiempo.

Tarjeta Roja: el equipo se quedara con un jugador menos.

3. ANEXO - REGIMEN TECNICO

ARTICULO 5 — REGLAS DE JUEGO

Todas las infracciones que se encuentren en los puntos 1y 4 de la REGLA 12 del reglamento
oficial de la competicidén, serdn acumulativas.

El equipo que cometa mas de 5 faltas acumulativas en un periodo de juego, se le sancionara
con un tiro libre directo desde la linea que determina el fuera de juego (12 metros).

Todas las tarjetas amarillas que el arbitro muestre por alguna infraccidn que se encuentren
detallas en los puntos 1y 4 de la REGLA 12, se considerardn como faltas acumulativas.

FALTAS ACUMULATIVAS
- Son aquellas sancionadas con un tiro libre directo y mencionadas en la Reglas 1y 4.

- El arbitro podra detener o no el juego, en virtud de si decide aplicar ventaja, y siempre que
un equipo no hubiese cometido ya sus primeras cinco faltas acumulativas, salvo que el
equipo afectado por la falta tuviese una oportunidad manifiesta de marcar un gol.
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- Si ha aplicado ventaja, una vez que el balén esté fuera del juego le indicaran a los equipos,
mediante la sefial preceptiva, que ha anotado una falta acumulativa.

POSICION EN EL TIRO LIBRE

- Los jugadores del equipo defensor no podran formar una barrera para defender los tiros
libres.

- El ejecutor del tiro estard debidamente identificado.

- El guardameta permanecerd en su drea penal a una distancia del balén de siete metros
como minimo.

- Los jugadores permanecerdn en la superficie de juego, detrds de una linea imaginaria
alineada con el balén, paralela a la linea de meta y fuera del drea penal, a una distancia de
siete metros del balén y no podran obstaculizar al jugador que ejecuta el tiro libre. Ningun
jugador podrd cruzar dicha linea imaginaria hasta que el baldn sea golpeado y entre en
movimiento.

- La ubicacién del segundo punto penal se encuentra a 12 metros de la linea de meta
PROCEDIMIENTO (PARA LA SEXTAY SIGUIENTES FALTAS ACUMULADAS).

- El ejecutor del tiro libre debera lanzarlo con la intencién de marcar un gol y no podra pasar
el balén a otro compafiero.

- Después de ejecutar el tiro libre, ningun jugador podra tocar el balén hasta que éste haya
tocado al guardameta defensor, rebotado en uno de los postes o en el travesafio, o
abandonado la superficie de juego.

- Si un jugador que comete una sexta falta en la mitad de la superficie de juego del
adversario o en su propia mitad dentro de una zona delimitada por la linea media y una linea
imaginaria paralela a esta Ultima y que atraviesa el segundo punto penal a 12 metros de la
linea de meta, el tiro libre se lanzard desde el segundo punto penal (12 m.).

- Si un jugador comete una sexta falta en la mitad de su propia superficie de juego, entre la
linea de 12 m y la linea de meta, fuera del drea penal, el equipo atacante decidird si lanza el
tiro libre desde el segundo punto penal (12 m.) o desde el lugar donde se cometié la
infraccidn.

- Se debe permitir tiempo adicional para ejecutar un tiro libre directo al final de cada parte
del partido o al final de cada periodo del tiempo suplementario.
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INFRACCIONES/SANCIONES

- Si un jugador del equipo defensor infringe esta Regla de Juego:
- Sino se marca un gol, se ejecutara nuevamente el tiro libre.
- Si se marca un gol, no se repetira el tiro libre.

- Siun jugador del equipo que ejecuta el saque infringe esta Regla de Juego:
- Si se marca un gol, se ejecutara nuevamente el tiro libre.

- Si no se marca un gol, los arbitros detendran el juego y lo reanudardn con un tiro libre
indirecto a favor del equipo defensor, que se ejecutard desde el lugar en donde se
cometid la infraccidon¥®.

- Si el ejecutor del tiro libre infringe esta Regla de Juego después de que el baldn esté en
juego:

- Se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara desde el lugar
donde se cometid la infraccion*.

- Si un jugador del equipo defensor y otro del equipo atacante infringen esta Regla de
Juego:

- Se repetird el tiro libre.
- Si el balén toca cualquier otro objeto en el momento en que se mueve hacia delante:
- Se repetird el tiro.

- Si el balén rebota hacia el terreno de juego en el guardameta, el travesafio o los postes, y
toca luego cualquier otro objeto:

- Los arbitros detendran el juego.

- Reanudaran el juego con baldn al suelo, que se ejecutara desde el lugar donde tocé el
objeto.
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