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OBSERVACIONES SOBRE LAS REGLAS DE JUEGO

Modificaciones

Sujeta a la aprobacion de las asociaciones miembro, y siempre que se
respeten los principios fundamentales de las Reglas, se podra modifi-
car la aplicacion de las presentes Reglas de Juego en partidos disputa-
dos por menores de 16 afios, equipos femeninos, jugadores veteranos
(mayores de 35 afnos) y jugadores con discapacidades.

Se permiten las siguientes modificaciones:

e dimension del terreno de juego

e tamafo, peso y material del balén

e anchura entre los postes de meta y altura del travesafio
e duracion de los tiempos del partido

e sustituciones

Solo se permitirdn otras modificaciones con el consentimiento del

International Football Association Board.

Hombres y mujeres

Toda referencia al género masculino en las Reglas de Juego por lo
que respecta a arbitros, arbitros asistentes, jugadores o funcionarios
oficiales equivaldra (para simplificar la lectura) tanto a hombres como
a mujeres.

Clave

En las Reglas de Juego se han utilizado los siguientes simbolos:

* A menos que no figure bajo el titulo Circunstancias especiales de la
Regla 8 — El inicio y la reanudacion del juego

| Una linea simple indica un cambio en la Regla
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REGLA 1 - EL TERRENO DE JUEGO

Superficie de juego

Los partidos pueden jugarse en superficies naturales o artificiales, de
acuerdo con el reglamento de la competiciéon.

Dimensiones

El terreno de juego sera rectangular. La longitud de la linea de banda
debera ser superior a la longitud de la linea de meta.

Longitud: minimo 90 m
maximo 120 m
Anchura: minimo 45 m
maximo 90 m

Partidos internacionales

Longitud: minimo 100 m
maximo 110 m
Anchura: minimo 64 m
maximo 75 m

Marcacion del terreno

El terreno de juego se marcara con lineas. Dichas lineas perteneceran
a las zonas que demarcan.

Las dos lineas de marcacion mas largas se denominan lineas de banda.
Las dos mas cortas se llaman lineas de meta.

Todas las lineas tendran una anchura de 12 cm como maximo.

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 trazara un circulo con un radio de
9,175 m.



El drea de meta

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

Se trazaran dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 5,5 m de
la parte interior de cada poste de meta. Dichas lineas se adentraran
5,5 m en el terreno de juego y se unirdn con una linea paralela a la
linea de meta. El area delimitada por dichas lineas y la linea de meta
serd el drea de meta.

El area penal

Banderines

El area penal, situada en ambos extremos del terreno de juego, se
demarcara de la siguiente manera:

Se trazaran dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 16,5 m de
la parte interior de cada poste de meta. Dichas lineas se adentraran
16,5 m en el terreno de juego y se unirdn con una linea paralela a la
linea de meta. El drea delimitada por dichas lineas y la linea de meta
sera el area penal.

En cada drea penal se marcara un punto penal a 11 m de distancia del
punto medio de la linea entre los postes y equidistante a éstos.

Al exterior de cada area penal se trazard, asimismo, un semicirculo con
un radio de 9,15 m desde el punto penal.

En cada esquina se colocara un poste no puntiagudo con un banderin.
La altura minima del poste serd de 1,5 m de altura.

Asimismo, se podran colocar banderines en cada extremo de la linea
de media, a una distancia minima de 1 m en el exterior de la linea de
banda.



El area de esquina

Se trazard un cuadrante con un radio de 1 m desde cada banderin de
esquina en el interior del terreno de juego.

Las metas

Las metas se colocaran 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 una barra horizontal
(travesafno).

La distancia entre los postes serd de 7,32 my la distancia del borde
inferior del travesano al suelo sera de 2,44 m.
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Seguridad

Los postes y el travesafio tendran la misma anchura y espesor, como
méaximo 12 cm. Las lineas de meta tendran las mismas dimensiones
que los postes y el travesafio. Se podran colgar redes enganchadas en
las metas y el suelo detras de la meta, con la condiciéon de que estén
sujetas en forma conveniente y no estorben al guardameta.

Los postes y los travesaios deberan ser de color blanco.

Los postes deberan estar anclados firmemente en el suelo. Se podran
utilizar metas portatiles sélo en caso de que se cumpla esta condi-
cion.



REGLA 1 - EL TERRENO DE JUEGO

El terreno de juego

POSTE DEL BANDERIN
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Poste del banderin de esquina

Banderin no inferior a 1,5 m de
altura, con poste no puntiagudo

Lineas con una anchura
maxima de 12cm

Cuadrante de esquina

El poste del banderin de esquina es obligatorio
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Medidas métricas

Anchura: F]
E méaximo 90 metros [ minimo 45 meltros |

]

N

11m
I I |5.5m \ 1 metro de radio
16.5m 7.32m 5.5m

Medidas en yardas

Anchura:
E ma’)l<imo 100 yardas [——] _minimo 50 yardas

|
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10 yardas' F]
!/

Nyardas

I/ 18 yardas
12 yardas
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REGLA 1 - EL TERRENO DE JUEGO

Decisiones del International FA. Board

Decision 1

Si el travesano se rompe o se sale de su sitio, se interrumpira el juego
hasta que haya sido reparado o colocado en su lugar. Si el travesafo
no se puede reparar, se suspendera el partido. No se permitira el
empleo de una cuerda como reemplazo del travesano; si se puede
reparar, el partido se reanudara con un balén a tierra en el lugar donde
se encontraba cuando se interrumpid el juego* (ver Preambulo).

Decision 2

Los postes y los travesanos deberan ser de madera, metal u otro mate-
rial aprobado. Pueden tener forma cuadrada, rectangular, redonda o
eliptica y no deberan constituir ningun peligro para los jugadores.

Decisién 3

Se prohibe todo tipo de publicidad comercial — ya sea real o virtual
— en el terreno de juego y en sus instalaciones (incluidas las redes y
las areas que delimitan) desde el momento en que los equipos entran
en el terreno de juego hasta el momento en que salen en el medio
tiempo y desde el momento en que vuelven a entrar al terreno hasta
el término del partido. En particular, se prohibe el uso de cualquier tipo
de publicidad en las metas, redes, postes de banderin y en los bande-
rines mismos. No se colocaran equipos ajenos (camaras, microfonos,
etc.) en estos utensilios.

Decision 4

No podra haber publicidad de ningtn tipo en el suelo del drea técnica
0 en el drea de un metro desde la linea de banda. Asimismo, no se
permitird publicidad en el drea situada entre la linea de meta y las
redes de meta.
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Decisién 5

Esta prohibida la reproduccion real o virtual de logotipos o emblemas
representativos de la FIFA, confederaciones, asociaciones miembro,
ligas, clubes u otros érganos en el terreno de juego o sus instalaciones
(incluidas las redes de las metas y las areas que delimitan) durante el
tiempo de juego, tal como se estipula en la Decision 3.

Decision 6

Se podra hacer una marcacion fuera del terreno de juego, a 9,15 m del
cuadrante de esquina y perpendicular a la linea de meta, para sefialar
la distancia que se debera observar en la ejecucion de un saque de
esquina.

Decision 7

Cuando se utilicen superficies artificiales en partidos de competicion
entre equipos representativos de asociaciones afiliadas a la FIFA o en
partidos internacionales de competicion de clubes, la superficie debe
cumplir los requisitos del Concepto de calidad para césped artificial de
la FIFA o el International Artificial Turf Standard, salvo si la FIFA otorga
una dispensa especial.

Decisién 8
El drea técnica debe cumplir los requisitos aprobados por el Interna-
cional FA. Board descritos en esta publicacion.
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REGLA 2 - EL BALON

Propiedades y medidas

El balon:

e serd esférico

e serd de cuero u otro material adecuado

e tendrd una circunferencia no superior a 70 cm y no inferior a
68 cm

e tendra un peso no superior a 450 gy no inferior a 410 g al comien-
zo del partido

e tendrd una presiéon equivalente a 0,6 — 1,1 atmosferas (600 —
1100 g/cm?) al nivel del mar

Reemplazo de un balén defectuoso

Si el balén explota o se dafa durante un partido:

e seinterrumpird el juego

e el juego se reanudard por medio de balon a tierra, ejecutado
con el nuevo balén y en el lugar donde se dano el primero *
(ver Predmbulo)

Si el baléon explota o se dafia en un momento en que no esta en juego
(saque inicial, sague de meta, saque de esquina, tiro libre, tiro penal
0 sague de banda):

e ¢l partido se reanudara conforme a las Reglas

El balén no podra ser cambiado durante el partido sin la autorizacion
del arbitro.




Decisiones del International FA. Board

Decision 1

En partidos de competicion se permitira solamente el uso de balones
que correspondan a las especificaciones técnicas minimas estipuladas
en la Regla 2.

En los partidos de competiciones de la FIFA y en partidos de competi-
ciones bajo los auspicios de las confederaciones, la aprobacion del uso
de un balon estara sujeta a que el balon tenga una de las tres denomi-
naciones siquientes:

e £/ logotipo oficial “FIFA APPROVED” o

e ¢l logotipo oficial “FIFA INSPECTED" o

e [a referencia “INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD"

Una denominacion tal servird para indicar que el balén ha sido debi-
damente controlado y cumple las especificaciones técnicas, diferentes
para cada cateqoria y adicionales a las especificaciones minimas esti-
puladas en la Regla 2. La lista de dichas especificaciones adicionales,
caracteristicas de cada una de las categorias, debera ser aprobada por el
International F.A. Board. Los organismos que llevan a cabo los controles
de calidad seran seleccionados por la FIFA.

Las competiciones de asociaciones miembro podran exigir el uso de
balones que lleven una de las tres denominaciones mencionadas.

En todos los demas partidos, el balon deberad cumplir las exigencias de
la Regla 2.

Decision 2

En los partidos de competiciones de la FIFA y en partidos de compe-
ticiones bajo los auspicios de las confederaciones y las asociaciones
miembro, esta prohibida toda clase de publicidad comercial en el balén,
con excepcion del emblema de la competicion, el organizador de la
competicion y la marca autorizada del fabricante. El reglamento de la
competicion puede restringir el tamafo y el nimero de dichas marcas.

& IMS

\ FI FA INTERNATIONAL
FIFA MATCHBALL
m STANDARD.
= =
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REGLA 3 - EL NUMERO DE JUGADORES

Jugadores

El partido sera jugado por dos equipos formados por un maximo de
11 jugadores cada uno, de los cuales uno jugara como guardameta.
El partido no se iniciara si uno de los equipos tiene menos de siete
jugadores.

Competiciones oficiales

Se podran utilizar como maximo tres sustitutos en cualquier partido
de una competicién oficial bajo los auspicios de la FIFA, las confede-
raciones o las asociaciones miembro.

El reglamento de la competicion debera estipular cuéntos sustitutos

podran ser nombrados, de tres hasta un maximo de siete.

Otros partidos

En los partidos de selecciones nacionales A se puede utilizar un méaxi-
mo de seis sustitutos.

En todos los demés partidos se puede utilizar un nimero mayor de
sustitutos, siempre que:

® Los equipos en cuestiéon lleguen a un acuerdo sobre el numero
maximo;

e ¢l arbitro haya sido informado antes del comienzo del partido.

Si el arbitro no ha sido informado, o no se ha llegado a un acuerdo

antes del inicio del partido, no se permitirdn mas de seis sustitutos.

Todos los partidos

En todos los partidos, los nombres de los sustitutos deberdn entregarse
al arbitro antes del comienzo del partido. Los sustitutos que no hayan
sido designados de esta manera no podran participar en el partido.
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Procedimiento de sustitucion

Para reemplazar a un jugador por un sustituto se deberan observar las
siguientes condiciones:

se deberd informar al arbitro antes de efectuar la sustitucion pro-
puesta

el sustituto no podra entrar en el terreno de juego hasta que el
jugador al que debe reemplazar, haya abandonado el terreno de
juego y recibido la senal del arbitro

el sustituto entrara en el terreno de juego Unicamente por la linea
media y durante una interrupcién del juego.

una sustitucion quedara consumada cuando el sustituto entra en
el terreno de juego

desde ese momento, el sustituto se convierte en jugador, y el juga-
dor al que sustituye deja de ser jugador

un jugador que ha sido reemplazado no podra participar mas en
el partido

todos los sustitutos estan sometidos a la autoridad y jurisdiccion
del arbitro, sean llamados o no a participar en el juego.
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REGLA 3 - EL NUMERO DE JUGADORES

Cambio del guardameta

Cualquiera de los jugadores podra cambiar su puesto con el guarda-
meta, siempre que:

e el arbitro haya sido previamente informado

e ¢l cambio se efectle durante una interrupcion del juego

Contravenciones / sanciones

Si un sustituto entra en el terreno de juego sin la autorizacion del

arbitro:

® seinterrumpira el juego

e se sancionard al sustituto con la tarjeta amarilla y se le ordenara
que salga del terreno de juego

e sereanudara el juego con un tiro libre indirecto en el lugar donde
se encontraba el balén cuando se interrumpio el juego * (ver
Predmbulo).

Si un jugador cambia de puesto con el guardameta sin la autorizacién

previa del arbitro:

e se continuara jugando

e |osjugadores en cuestion serdn sancionados con la tarjeta amarilla
en la siguiente interrupcion del juego.

Para cualquier otra contravencion a la regla:
e |os jugadores seran sancionados con la tarjeta amarilla

Reanudacién del juego

Si el arbitro detiene el juego para pronunciar una amonestacion:

e el partido se reanudara por medio de un tiro libre indirecto ejecu-
tado por un jugador del equipo contrario y en el lugar donde el
balén se encontraba en el momento en que se detuvo el juego*
(ver Preambulo)
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Jugadores y sustitutos expulsados

Un jugador expulsado antes del saque de salida sélo podra ser reem-
plazado por uno de los sustitutos designados.

Un sustituto designado, expulsado antes del saque de salida o después
del comienzo del partido, no podra ser sustituido.

Decisiones del International FA. Board

Decision 1

Sujeto a las disposiciones basicas de la Regla 3, el nimero minimo de
Jugadores en un equipo se deja al criterio de las asociaciones miembro.
No obstante, el Board estima que un encuentro no debera continuar
si hay menos de siete jugadores en uno de los equipos.

Decision 2

Un funcionario oficial del equipo podra impartir instrucciones tacticas
a los jugadores durante el partido, tras lo cual debera regresar a su
lugar. Los funcionarios oficiales deberdn permanecer dentro de los
limites del area técnica, en los lugares donde exista, y deberan com-
portarse de forma correcta.
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REGLA 4 - EL EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

Seguridad

Los jugadores no utilizaran ninguin equipamiento ni llevaran ningun
objeto que sea peligroso para ellos mismos o para los demés jugadores
(incluido cualquier tipo de joyas).

Equipamiento basico

El equipamiento bésico obligatorio de un jugador comprende los

siguientes articulos separados entre si:

® un jersey 0 camiseta — si se usa ropa interior, las mangas de esta
ropa deberan tener el color principal de las mangas del jersey o
camiseta.

e pantalones cortos — si se usan pantalones cortos interiores, estos
deberan tener el color principal de los pantalones cortos.

e medias
e canilleras/espinilleras
e calzado

Canilleras / espinilleras

e deberan estar cubiertas completamente por las medias

e deberan ser de un material apropiado (goma, pléstico o un mate-
rial similar)

e deberan ofrecer una proteccion adecuada

Guardametas

e cada guardameta vestira colores que lo diferencien de los demas
jugadores, el arbitro y los arbitros asistentes
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Contravenciones / sanciones

En caso de cualquier contravencion a la presente Regla:

no sera necesario detener el juego

el arbitro ordenara al jugador infractor que abandone el terreno
de juego para que ponga en orden su equipamiento

el jugador saldra del terreno de juego en la siguiente ocasiéon en
gue el balén no esté en juego, a menos que para entonces el
jugador ya haya puesto en orden su equipamiento

todo jugador que haya tenido que abandonar el terreno para
poner en orden su equipamiento no podréa retornar al campo sin
la autorizacién del arbitro

el arbitro se cerciorara de que el equipamiento del jugador esta en
orden antes de permitir que reingrese en el terreno de juego

el jugador sélo podra reingresar en el terreno de juego cuando el
balén no esté en juego

Un jugador que haya sido obligado a abandonar el terreno de juego
por infraccion de esta Regla y que entra (o reingresa) en el terreno
de juego sin la autorizacién del arbitro serd amonestado y recibira la
tarjeta amarilla.

Reanudacién del juego

Si el arbitro interrumpe el juego para amonestar al infractor:

el juego sera reanudado por medio de un tiro libre indirecto lanzado
por un jugador del equipo adversario desde el lugar donde el balén se
encontraba cuando el arbitro interrumpié el partido* (ver Predmbulo)
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REGLA 4 - EL EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

Decisiones del International FA. Board

Decision 1

e [os jugadores no deberdn mostrar camisetas interiores con lemas
o publicidad. El equipamiento basico obligatorio no debera tener
mensajes politicos, religiosos o personales.

e [os organizadores de la competicion sancionaran a aquellos juga-
dores que levanten su camiseta para mostrar lemas o publicidad.
Los organizadores de la competicidn o la FIFA sancionaran al equi-
po de un jugador cuyo equipamiento basico obligatorio tenga
mensajes politicos, religiosos o personales.

e [as camisetas deberan tener mangas.
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REGLA 5 - EL ARBITRO

La autoridad del arbitro

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

Poderes y deberes

El arbitro:

e hara cumplir las Reglas de Juego

e controlara el partido en cooperacion con los arbitros asistentes y,
siempre que el caso lo requiera, con el cuarto arbitro

e se asegurard de que los balones utilizados correspondan a las
exigencias de la Regla 2

e se asegurara de que el equipamiento de los jugadores cumpla las
exigencias de la Regla 4

e actuara como cronometrador y tomara nota de los incidentes en
el partido

e interrumpird, suspendera o finalizara el partido cuando lo juzgue
oportuno, en caso de que se contravengan las Reglas de Juego

e interrumpird, suspendera o finalizara el partido por cualquier tipo
de interferencia externa

e interrumpira el juego si juzga que algun jugador ha sufrido una
lesién grave y se encargara de que sea transportado fuera del
terreno de juego. Un jugador lesionado sélo podra reincorporarse
al terreno de juego después de que el partido se haya reanudado

e permitird que el juego continle hasta que el balén esté fuera del
juego si juzga que un jugador esta levemente lesionado

* se asegurara de que todo jugador que sufra una hemorragia salga
del terreno de juego. El jugador sélo podra reingresar tras la sefal
del arbitro, quien se cerciorarad de que la herida haya dejado de
sangrar

e permitira que el juego continle si el equipo contra el cual se ha
cometido una infraccion se beneficia de una ventaja, y sancionara
la infraccién cometida inicialmente si la ventaja prevista no sobre-
viene en ese momento
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REGLA 5 — EL ARBITRO

e castigara la infraccion mas grave cuando un jugador comete mas
de una infraccion al mismo tiempo

e tomara medidas disciplinarias contra jugadores que cometen
infracciones merecedoras de amonestacion o expulsiéon. No esta
obligado a tomar medidas inmediatamente, pero deberé hacerlo
apenas se detenga el juego

e tomarad medidas contra los funcionarios oficiales de los equipos
que no se comporten de forma correcta y podra, si lo juzga nece-
sario, expulsarlos del terreno de juego y sus alrededores

e actuarad conforme a las indicaciones de sus arbitros asistentes en
relacion con incidentes que no ha podido observar

® no permitird que personas no autorizadas entren en el terreno de
juego

e reanudara el juego tras una interrupcion

e remitird a las autoridades competentes un informe del partido,
con datos sobre todas las medidas disciplinarias tomadas contra
jugadores o funcionarios oficiales de los equipos y sobre cualquier
otro incidente que haya ocurrido antes, durante y después del
partido

Decisiones del arbitro

Las decisiones del arbitro sobre hechos en relaciéon con el juego son
definitivas.

El arbitro podra modificar su decision Unicamente si se da cuenta de
gue es incorrecta o, si lo juzga necesario, conforme a una indicacién
por parte de un arbitro asistente, siempre que no haya reanudado el
juego o el partido haya finalizado.
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Decisiones del International FA. Board

Decision 1

Un arbitro (o, en el caso que proceda, un arbitro asistente o un cuarto
arbitro) no sera responsable de:

cualquier tipo de lesion que sufra un jugador, funcionario oficial o
espectador

cualquier dafio a todo tipo de propiedad

cualquier otra pérdida sufrida por un individuo, club, compahia, aso-
ciacion o entidad similar, la cual se deba o pueda deberse a alguna
decision que haya podido tomar conforme a las Reglas de Juego o
con respecto al procedimiento normal requerido para celebrar, jugar
y controlar un partido.

Entre tales situaciones pueden comprenderse:

® una decision por la que las condiciones del terreno de juego, del
recinto o meteorolégicas sean tales que no permitan disputar el
encuentro

* una decision de suspender definitivamente un partido por cual-
quier razon

e una decision por lo que respecta al estado de los accesorios y el
equipamiento utilizados durante un partido, incluidos los postes
de la meta, el travesano, los postes de esquina y el balon

® una decision de suspender o no suspender un partido debido a la
interferencia de los espectadores o a cualquier problema en el area
de los espectadores

e una decision de interrumpir o no el juego para permitir que un
jugador lesionado sea transportado fuera del terreno de juego
para ser atendido

® una decision de solicitar o insistir en que un jugador lesionado sea
retirado del terreno de juego para ser atendido

e una decisidn de permitir o no a un jugador llevar cierta indumen-
taria o equipamiento

* una decision (en la medida en que esto pueda ser de su responsa-
bilidad) de permitir o no a toda persona (incluidos los funcionarios
de los equipos y del estadio, personal de sequridad, fotégrafos u
otros representantes de los medios de informacion) estar presente
en los alrededores del terreno de juego
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REGLA 5 — EL ARBITRO

e cualquier otra decision que pueda tomar conforme a las Reglas
de Juego o con sus deberes y de acuerdo con lo estipulado por
las normas o reglamentos de la FIFA, confederacion, asociacion
miembro o liga bajo cuya jurisdiccion se dispute el partido

Decision 2

En torneos o competiciones en los que se designe un cuarto arbitro,
las tareas y los deberes de éste deberan ser conformes a las directrices
aprobadas por el Internacional FA. Board descritas en esta publica-
cion.

Decisiéon 3

Los hechos relacionados con el juego comprenderan si un gol ha sido
0 no anotado y el resultado del partido.
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REGLA 6 — LOS ARBITROS ASISTENTES

Deberes

Se designaran dos arbitros asistentes que tendran, bajo reserva de lo

que decida el &rbitro, la mision de indicar:

e sjel baldon ha traspasado en su totalidad los limites del terreno de
juego

® aqué equipo corresponde efectuar los saques de esquina, de meta
o de banda

e cuando se debera sancionar a un jugador por estar en posicion de
fuera de juego

e cuando se solicita una sustitucion

e cuando ocurre alguna infraccion u otro incidente fuera del campo
visual del arbitro

e cuando se cometen infracciones mas cerca del asistente que del
arbitro (en particular, cuando ocurren en el area penal)

e i, en los tiros penales, el guardameta se adelanta antes de que se
patee el balon y en caso de que el baldn haya cruzado la linea

Asistencia

Los arbitros asistentes ayudaran igualmente al arbitro a dirigir el juego
conforme a las Reglas. En particular, podrén entrar en el terreno de
juego para ayudar a controlar que se respete la distancia de 9,15
metros.

En caso de intervencién indebida o conducta incorrecta de un arbitro
asistente, el arbitro prescindira de sus servicios y elaborara un informe
para las autoridades pertinentes.
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REGLA 7 - LA DURACION DEL PARTIDO

Periodos de juego

El partido durara dos tiempos iguales de 45 minutos cada uno, salvo
que por mutuo acuerdo entre el arbitro y los dos equipos participantes
se convenga otra cosa. Todo acuerdo de alterar los periodos de juego
(por ejemplo, reducir cada mitad a 40 minutos debido a que la luz sea
insuficiente) debera tomarse antes del inicio del partido y conforme al
reglamento de la competicion.

Intervalo del medio tiempo

Los jugadores tienen derecho a un descanso en el medio tiempo.

El descanso del medio tiempo no deberd exceder de quince minutos.
El reglamento de la competicion debera estipular claramente la dura-
cion del descanso del medio tiempo.

La duracién del descanso del medio tiempo podra alterarse Gnicamen-
te con el consentimiento del arbitro.
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Recuperacion de tiempo perdido

Cada periodo debera prolongarse para recuperar todo tiempo perdido
por:

sustituciones

evaluacion de la lesion de jugadores

transporte de los jugadores lesionados fuera del terreno de juego
para ser atendidos

pérdida de tiempo

cualquier otro motivo

La recuperacion del tiempo perdido quedara a criterio del arbitro.

Tiro penal

En caso de que se tenga que lanzar o repetir un tiro penal, se pro-
longaré el periodo en cuestion hasta que se haya consumado el tiro
penal.

Partido suspendido

Se volvera a jugar todo el partido suspendido definitivamente, a menos
que el reglamento estipule otro procedimiento.
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REGLA 8 - EL INICIO Y LA REANUDACION DEL JUEGO

Introduccion

Se lanzard una moneda y el equipo que gane el sorteo decidira la
direccién en la que atacard en el primer tiempo del partido.

El otro equipo efectuara 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 direccion opuesta.

Saque de salida

Procedimiento

30

El saque de salida es una forma de iniciar o reanudar el juego:

al comienzo del partido

tras haber marcado un gol

al comienzo del sequndo tiempo del partido

al comienzo de cada tiempo suplementario, donde sea el caso

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

todos los jugadores deberan encontrarse en su propio campo

los jugadores del equipo contrario a aquél que efectuara el saque
de salida deberan encontrarse como minimo a 9,15 m del balén
hasta que sea jugado

el baldn se hallara inmovil en el punto central

el arbitro dard la sefial

el balon entrara en juego en el momento en que sea jugado con
el pie y se mueva hacia adelante

el ejecutor del saque no podra tocar el balon por segunda vez
antes de que no sea jugado por otro jugador

Después de que un equipo marque un gol, el equipo contrario efec-
tuara el saque de salida.



Contravenciones / sanciones

En caso de que el ejecutor del saque toque el balén por segunda vez

antes de que sea jugado por otro jugador:

e se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario, que se
lanzara desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Predm-
bulo)

Para cualquier otra contravencién del procedimiento de saque de
salida:
® se repetird el saque de salida

Balodn a tierra

El balén a tierra es una forma para reanudar el juego después de una
interrupcién temporal necesaria, cuando el balén estd en juego, a
causa de cualquier incidente no indicado en las Reglas de Juego.
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REGLA 8 - EL INICIO Y LA REANUDACION DEL JUEGO

Procedimiento

El arbitro dejara caer el balén en el lugar en donde se hallaba cuando
fue interrumpido el juego* (ver Preambulo)

El juego se considerara reanudado cuando el balén toque el suelo.

Contravenciones / sanciones

Se volvera a dejar caer el balén:

® siestocado por un jugador antes de tocar el suelo

e sjel balon 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 area de meta podra
ser lanzado desde cualquier parte de dicha area.

Un tiro libre indirecto concedido al equipo atacante en el area de
meta adversaria sera lanzado desde la linea del &rea de meta paralela
a la linea de meta, en el punto méas cercano al lugar donde ocurri6 la
infraccion.

Un balén a tierra para reanudar el partido, después de que el juego
haya sido interrumpido temporalmente dentro del area de meta, sera
ejecutado en la linea del area de meta paralela a la linea de meta, en
el punto mas cercano al lugar donde se encontraba el balén cuando
se detuvo el juego.
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REGLA 9 — EL BALON EN JUEGO O FUERA DEL JUEGO

El balén fuera del juego

El balén estard fuera del juego cuando:

e ha traspasado completamente una linea de banda o de meta, ya
sea por tierra o por aire

e el juego ha sido detenido por el arbitro

El balén en juego

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

e rebota de los postes, travesafio o poste de esquina y permanece
en el terreno de juego

® rebota del arbitro o de un arbitro asistente ubicado en el interior
del terreno de juego

Todo balén que rebota

del banderin de esquina, -
poste de meta o travesafio
al terreno de juego

estara en juego f Balén en juego
Jueg I.-‘_"‘u,'

oy, |Slaro v

Balon en juego

Balén en juego

Balén en juego

Balon fuera del juego
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REGLA 10 - EL GOL MARCADO

Gol marcado

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

Equipo ganador

El equipo que haya marcado el mayor numero de goles durante un
partido sera el ganador. Si ambos equipos marcaron el mismo nimero
de goles 0 no marcaron ningun gol, el partido terminara en empate.

Reglamentos de competiciéon

Si el reglamento de la competicion establece que debe haber un equi-
po ganador después de un partido o una eliminatoria que finaliza en
empate, se permiten solamente los siguientes procedimientos apro-
bados por el International F.A. Board.

e Regla de goles marcados fuera de casa

e Tiempo suplementario

e Tiros desde el punto penal

Decisiones del International F.A. Board

Decisién 1

Para determinar el ganador de un partido, se permiten en el regla-
mento de la competicion solo los procedimientos aprobados por el
Internacional FA. Board y descritos en esta publicacion

O

* ! Nows gol
=
L‘l No es gol

» Noesgol
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REGLA 11 - EL FUERA DE JUEGO

Posicion de fuera de juego

El hecho de estar en una posicion de fuera de juego no constituye una
infraccién en si. Un jugador estara en posicion de fuera de juego si:

se encuentra mas cerca de la linea de meta contraria que el balén y el
penultimo adversario

Un jugador no estara en posicion de fuera de juego si:

® se encuentra en su propia mitad de campo o

e estd ala misma altura que el penultimo adversario o
e estd ala misma altura que los dos Ultimos adversarios

Infraccion

Un jugador en posiciéon de fuera de juego sera sancionado solamente
si en el momento en que el balén toca o es jugado por uno de sus
compafieros, se encuentra, a juicio del arbitro, implicado en el juego
activo:

e interfiriendo en el juego o

e interfiriendo a un adversario o

e ganando ventaja de dicha posicién

No es infraccion

No existird infraccion de fuera de juego si el jugador recibe el balon
directamente de:

® unsaque de meta o

e unsaque de banda o

e unsaque de esquina

Contravenciones / sanciones

Por cualquier infraccion de fuera de juego, el arbitro debera otorgar
un tiro libre indirecto el equipo adversario que sera lanzado desde el
lugar donde se cometié la infraccion™ (ver Preambulo).
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REGLA 11 - EL FUERA DE JUEGO

Decisiones del International FA. Board

Decision 1

En la definicién de la posicion de fuera de juego, “mas cerca de la linea
de meta contraria” significa que cualquier parte de su cabeza, cuerpo
0 pies esta mas cercana a la linea de meta contraria que el balén y el
penultimo adversario. Los brazos no se incluyen en esta definicion.

Decision 2

Las definiciones de los elementos que determinan estar involucrado

en el juego activo son:

e Interfiriendo en el juego significa jugar o tocar el balén que ha sido
pasado o tocado por un companero.

e Interfiriendo a un adversario significa impedir que un adversario
Juegue o pueda jugar el balén, obstruyendo el campo visual o los
movimientos, o haciendo un gesto o movimiento que, a juicio del
arbitro, enganhe o distraiga al adversario.

e Ganando ventaja de dicha posicion significa jugar un baldén que
rebota en un poste o en el travesafio después de haber estado en
una posicion de fuera de juego, o jugar un balén que rebota en
un adversario después de haber estado en una posicion de fuera
de juego.
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REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Las faltas e incorrecciones se sancionaran de la siquiente manera:

Tiro libre directo

Se concedera un tiro libre al equipo adversario si un jugador comete
una de las siguientes infracciones de una manera que el arbitro con-
sidere imprudente, temeraria o con el uso de una fuerza excesiva:

e dar o intentar dar una patada a un adversario

e poner o intentar poner una zancadilla a un adversario

e saltar sobre un adversario

e cargar contra un adversario

e golpear o intentar golpear a un adversario

e empujar a un adversario

Se concedera asimismo un tiro libre directo al equipo adversario si un

jugador comete una de las siguientes cuatro infracciones:

e hacer una entrada a un contrario para ganar la posesion del balén,
tocandole antes que al balon

e sujetar a un adversario

e escupir a un adversario

e tocar el balén deliberadamente con las manos (se exceptua al
guardameta dentro de su propia area penal)

El tiro libre directo se lanzara desde el lugar donde se cometio6 la
infraccion* (ver Predambulo).

Tiro penal

Se concederd un tiro penal si un jugador comete una de las diez
infracciones mencionadas dentro de su propia area penal, indepen-
dientemente de la posicion del balon y siempre que esté en juego.
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REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Tiro libre indirecto

Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario si un guarda-

meta comete una de las siguientes cuatro infracciones dentro de su

propia area penal:

e tarda mas de seis segundos en poner el baldn en juego después
de haberlo controlado con sus manos

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

e toca el balén con las manos después de que un jugador de su
equipo se lo haya cedido con el pie

e toca el balon con las manos después de haberlo recibido directa-
mente de un saque de banda lanzado por un comparero

Se concedera asimismo un tiro libre indirecto al equipo adversario si

un jugador, en opinién del arbitro:

* juega de forma peligrosa

e obstaculiza el avance de un adversario

e impide que el guardameta pueda sacar el balén con las manos

e comete cualquier otra infraccion que no haya sido anteriormente
mencionada en la Regla 12, por la cual el juego sea interrumpido
para amonestarle o expulsarle.

El tiro libre indirecto se lanzara desde el lugar donde se cometié la

infraccion* (ver Preambulo).

Sanciones disciplinarias

Solo se podran mostrar tarjetas amarillas o rojas a los jugadores, sus-
titutos o jugadores sustituidos.

El arbitro tiene la autoridad para tomar medidas disciplinarias, a par-

tir del momento en que entra en el terreno de juego y hasta que lo
abandona después del pitido final.
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Infracciones sancionables con una amonestacion

Un jugador serd amonestado y recibird la tarjeta amarilla si comete
una de las siguientes siete infracciones:

u b wN —

o

ser culpable de conducta antideportiva

desaprobar con palabras o acciones

infringir persistentemente las Reglas de Juego

retardar la reanudacién del juego

no respetar la distancia reglamentaria en un saque de esquina, tiro
libre 0 saque de banda

entrar o volver a entrar en el terreno de juego sin el permiso del
arbitro

abandonar deliberadamente el terreno de juego sin el permiso del
arbitro

Un jugador sustituto o sustituido sera amonestado y recibira la tarjeta
amarilla si comete una de las siguientes tres infracciones:

1.
2.
3.

ser culpable de conducta antideportiva
desaprobar con palabras o acciones
retardar la reanudacién del juego

Infracciones sancionables con una expulsion

Un jugador, sustituto o sustituido serd expulsado y recibira la tarjeta
roja si comete una de las siguientes siete infracciones:

1.

2.
3.
4

6.

7.

ser culpable de juego brusco grave

ser culpable de conducta violenta

escupir a un adversario o a cualquier otra persona

impedir con mano intencionada un gol o malograr una oportuni-
dad manifiesta de gol (esto no vale para el guardameta dentro de
su propia area penal)

malograr la oportunidad manifiesta de gol de un adversario que se
dirige hacia la meta del jugador mediante una infraccion sanciona-
ble con tiro libre o penal

emplea lenguaje o gesticula de manera ofensiva, grosera u
obscena

recibir una sequnda amonestacion en el mismo partido

El jugador, sustituto o sustituido expulsado y que ha recibido la tarjeta roja
deberd abandonar los alrededores del terreno de juego y el drea técnica.
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REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Decisiones del International FA. Board

Decision 1

Si un jugador comete una infraccidn sancionable con una amones-
tacion o una expulsion, ya sea dentro o fuera del terreno de juego,
contra un adversario, un companero, el arbitro, un arbitro asistente o
contra cualquier otra persona, sera castigado conforme a la naturaleza
de la infraccion cometida.

Decisién 2

Se considerara que el guardameta controla el balon cuando lo toca
con cualquier parte de sus manos o brazos. La posesion del balon
incluird asimismo la parada intencionada del guardameta, pero no
incluye cuando — segun el arbitro — el balén rebota accidentalmente
en el guardameta, por ejemplo, tras efectuar una parada.

Decision 3

En virtud de las estipulaciones de la Regla 12, un jugador podra pasar
el balon a su guardameta utilizando su cabeza, el pecho o la rodilla,
etc. No obstante, si en opinion del arbitro, un jugador emplea un truco
deliberado para evadir la Regla, mientras el baldn esta en juego, el
Jugador sera culpable de conducta antideportiva. Seré amonestado,
recibira la tarjeta amarilla y se concedera un tiro libre indirecto al
equipo adversario desde el lugar donde se cometié la infraccion™ (ver
Preambulo).

Un jugador que emplee un truco para burlar la regla mientras ejecuta
un tiro libre, serd sancionado por conducta antideportiva y recibird la
tarjeta amarilla. Se volvera a lanzar el tiro libre.

En tales circunstancias, sera irrelevante si el guardameta toca o no
posteriormente el balén con las manos. La infraccion es cometida
por el jugador que intenta burlar tanto la letra como el espiritu de la
Regla 12.
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Decision 4
Una entrada que ponga en peligro la integridad fisica de un adversario
debera ser sancionada como juego brusco grave.

Decisién 5
Toda simulacion en el terreno de juego que tenga por finalidad enga-
Aar al arbitro serd sancionada como conducta antideportiva.

Decisién 6
El jugador que se quite la camiseta al celebrar un gol deberd ser amo-
nestado por conducta antideportiva.
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REGLA 13 - TIROS LIBRES

Tipos de tiros libres

Los tiros libres son directos e indirectos.

Tanto para los tiros libres directos como los indirectos, el balon debera
estar inmévil cuando se lanza el tiro y el ejecutor no podra volver a
jugar el balén antes de que éste haya tocado a otro jugador.

El tiro libre directo

e siseintroduce directamente en la meta contraria un tiro libre direc-
to jugado con el pie, se concedera un gol

e siseintroduce directamente en la meta propia un tiro libre directo
jugado con el pie, se concederad un saque de esquina al equipo
contrario

El tiro libre indirecto

Sehal

El arbitro indicara un tiro libre indirecto levantando el brazo en alto
por encima de su cabeza. Deberd mantener su brazo en dicha posicion
hasta que el tiro haya sido ejecutado y conservar la sefial hasta que el
balén haya tocado a otro jugador o esté fuera del juego.

El balén entra en la meta

El gol sera valido si el baldon toca a otro jugador antes de entrar en la

meta.

e siseintroduce directamente en la meta contraria un tiro libre indi-
recto jugado con el pie, se concedera saque de meta

e siun tiro libre indirecto jugado con el pie se introduce directamen-
te en la meta propia, se concedera un saque de esquina al equipo
contrario
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Posicion en el tiro libre

Tiro libre dentro del drea penal
Tiro libre directo o indirecto a favor del equipo defensor:

todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 9,15 m
del balén

todos los adversarios deberdn permanecer fuera del area penal
hasta que el balon esté en juego

el balén estara en juego apenas haya sido jugado con el pie direc-
tamente mas alla del area penal

un tiro libre concedido en el area de meta podra ser lanzado de
cualquier punto de dicha area

Tiro libre indirecto a favor del equipo atacante

todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 9,15 m
del balon hasta que esté en juego, salvo si se encuentran ubicados
sobre su propia linea de meta entre los postes de meta

el balon estara en juego en el momento en que es jugado con el
pie y se pone en movimiento

un tiro libre indirecto concedido en el area de meta se lanzara
desde la parte de la linea del drea de meta, paralela a la linea de
meta, mas cercana al lugar donde se cometio la infracciéon

Tiro libre fuera del area penal

todos los adversarios deberdn encontrarse como minimo a 9,15 m
del balén hasta que esté en juego

el balon estara en juego en el momento en que es jugado con el
pie y se pone en movimiento

el tiro libre se lanzara desde el lugar donde se cometié la infrac-
cion
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REGLA 13 - TIROS LIBRES

Contravenciones / sanciones

Si al ejecutar un tiro libre un adversario se encuentra mas cerca del
baléon que la distancia reglamentaria:
® serepetird el tiro

Si el equipo defensor lanza un tiro libre jugado con el pie desde su
propia area penal sin que el balén entre directamente en juego:
e se repetird el tiro

Tiro libre lanzado por cualquier jugador excepto el guardameta

Si el balén esta en juego vy el ejecutor del tiro toca por segunda vez el

baldn (excepto con sus manos) antes de que éste haya tocado a otro

jugador:

e seconcederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanza-
ré desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

Si el balon esta en juego y el ejecutor del tiro toca intencionadamente

el balon con las manos antes de que éste haya tocado a otro juga-

dor:

e se concederd un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanza-
ré desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

e se concederd un tiro penal si la infraccion se cometié dentro del
area penal del ejecutor

Tiro libre lanzado por el guardameta

Si el balon esta en juego y el guardameta toca por segunda vez el

baldn (excepto con sus manos) antes de que éste haya tocado a otro

jugador:

e seconcederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanza-
ré desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

Si el balon esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el

baldon con la mano antes de que éste haya tocado a otro jugador:

e sila infraccion ocurrié fuera del drea penal del guardameta, se
concederd un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Predmbulo)

e silainfraccion ocurrié dentro del area penal del guardameta, se
concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Predmbulo)
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REGLA 14 - EL TIRO PENAL

Se concedera un tiro penal contra el equipo que comete una de las
diez infracciones que entrafian un tiro libre directo, dentro de su pro-
pia area penal mientras el balén esté en juego.

Se podra marcar un gol directamente de un tiro penal.

Se concederd tiempo adicional para poder ejecutar un tiro penal al
final de cada tiempo o al final de los periodos del tiempo suplemen-
tario.

Posicion del balon y de los jugadores

El balon:
e se colocard en el punto penal

El ejecutor del tiro penal:
e deberd ser debidamente identificado

El guardameta defensor:
e debera permanecer sobre su propia linea de meta, frente al ejecu-
tor del tiro, y entre los postes de la meta hasta que el balén esté

en juego

Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estaran ubicados:
e en el terreno de juego

e fuera del area penal

e detras del punto penal

e aun minimo de 9,15 m del punto penal

El arbitro

e no dard la sefal de ejecutar el tiro penal hasta que todos los
jugadores se encuentren ubicados en una posicion conforme a la
Regla

e decidird cuando se ha consumado un tiro penal
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REGLA 14 - EL TIRO PENAL

Procedimiento

e ¢l ejecutor del tiro penal jugara el balén hacia delante con el pie

® no podra volver a jugar el balén hasta que el esférico no haya
tocado a otro jugador

e ¢l balon estard en juego en el momento en que es jugado con el
pie y se pone en movimiento

Cuando se ejecuta un tiro penal 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 tiro penal, se concedera un gol si, antes de pasar entre los postes
y bajo el travesano:

e ¢l balén toca uno 0 ambos postes, o el travesafio o al guardameta

Contravenciones / sanciones

Si el arbitro da la sefal de ejecutar el tiro penal y, antes de que el balén
esté en juego, ocurre una de las siguientes situaciones:

El ejecutor del tiro infringe las Reglas de Juego:

e ¢l arbitro permitird que continle la jugada

e siel balon entra en la meta, se repetira el tiro

e siel balén no entra en la meta, el arbitro interrumpira el juego y
reanudara el partido con un tiro libre indirecto a favor del equipo
defensor, a ejecutarse desde el lugar en donde se cometio la infrac-
cion.

El guardameta infringe las Reglas de Juego:

e ¢l arbitro permitira que continte la jugada

e sjel balon entra en la meta, se concedera un gol
e siel balon no entra en la meta, se repetira el tiro

Un companero del ejecutor del tiro infringe las Reglas de Juego:

e el arbitro permitird que continte la jugada

e siel balon entra en la meta, se repetira el tiro

e sielbalén no entra en la meta, el arbitro interrumpird el juego y reanu-
dara el partido con un tiro libre indirecto a favor del equipo defensor,
a ejecutarse desde el lugar en donde se cometio la infraccion
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Un companero del guardameta infringe las Reglas de Juego:
e el arbitro permitird que continte la jugada

e sjel balon entra en la meta, se concedera un gol

e sjel balon no entra en la meta, se repetira el tiro

Un jugador del equipo defensor y otro del equipo atacante infringen
las Reglas de Juego:
* se repetird el tiro

Si, después de que se haya lanzado un tiro penal:

El ejecutor del tiro toca por segunda vez el balén (excepto con sus

manos) antes de que el esférico haya tocado a otro jugador:

e seconcederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanza-
ré desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

El ejecutor toca intencionadamente el balén con las manos antes de

que el esférico haya tocado a otro jugador:

e se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanza-
ré desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

El balén toca cualquier otro objeto en el momento en que se mueve
hacia delante:
e serepetird el tiro

El balon rebota hacia el terreno de juego en el guardameta, el trave-

safo o los postes, y toca luego cualquier otro objeto:

e ¢l arbitro detendra el juego

e el juego se reanudara con balon a tierra, que se lanzara desde el
lugar donde tocé el objeto* (ver Predambulo)
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REGLA 15 - EL SAQUE DE BANDA

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

Se concederéd saque de banda:

e cuando el baldon haya traspasado en su totalidad la linea de banda,
ya sea por tierra o por aire

e que se lanzard desde el punto por donde franque¢ la linea de
banda

e alos adversarios del jugador que tocd por ultimo el baldn

Procedimiento

En el momento de lanzar el balén, el ejecutor debera:

e estar de frente al terreno de juego

e tener una parte de ambos pies sobre la linea de banda o en el
exterior de la misma

e servirse de ambas manos

e lanzar el balén desde detras 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.

Todos los adversarios deberan permanecer a una distancia que no sea
inferior a 2 metros del lugar en que se ejecuta el saque de banda.

El balén estard en juego tan pronto haya entrado en el terreno de
juego.
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Contravenciones / sanciones

Saque de banda ejecutado por cualquier jugador, excepto el guarda-

meta

Si el balén esta en juego y el ejecutor del saque toca el balén por

segunda vez ( excepto con las manos) antes de que éste haya tocado

a otro jugador:

e seconcedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanza-
ra desde el lugar donde se cometié la infraccion® (ver Predmbulo)

Si el balén esta en juego y el ejecutor del saque toca intencionada-

mente el balon con las manos antes de que éste haya tocado a otro

jugador:

e se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanza-
ra desde el lugar donde se cometié la infraccion® (ver Preambulo)

e se concederd un tiro penal si la infraccion se cometié dentro del
area penal del ejecutor

Saque de banda ejecutado por el guardameta

Si el balén esta en juego y el guardameta toca por segunda vez el balén

(excepto con sus manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador:

e se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanza-
ré desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

Si el balén esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el

balén con la mano antes de que éste haya tocado a otro jugador:

e sila infraccion ocurrié fuera del drea penal del guardameta, se
concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Predmbulo)

e se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario si la infrac-
ciéon ocurrio dentro del drea penal del guardameta, y el tiro se lanza-
ra desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

Si un adversario distrae o estorba de forma incorrecta al ejecutor del

saque:

e serd amonestado por conducta antideportiva y recibira la tarjeta
amarilla

Para cualquier otra contravencion a la Regla:
e el saque serd ejecutado por un jugador del equipo contrario
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REGLA 16 - 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:

e ¢l balon 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 con-
forme a la Regla 10

Procedimiento

e un jugador del equipo defensor jugara el balén con el pie desde
cualquier punto del drea de meta

e |os adversarios deberan permanecer fuera del area penal hasta que
el balén esté en juego

e ¢l ejecutor del saque no podra volver a jugar el balén hasta que
éste no haya tocado a otro jugador

e ¢l balon estara en juego cuando haya sido lanzado directamente
fuera del area penal

Contravenciones / sanciones

Si el balon no es lanzado directamente fuera del area penal:
e se repetird el saque

Saque de meta ejecutado por cualquier jugador, excepto el guarda-

meta

Si el balén estad en juego y el ejecutor del saque toca el balén por

segunda vez (excepto con las manos) antes de que éste haya tocado

a otro jugador:

e se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se
lanzara desde el lugar donde se cometid la infraccion* (ver Predam-
bulo)
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Si el balén esta en juego y el ejecutor del saque toca intencionada-

mente el baldn con las manos antes de que el esférico haya tocado a

otro jugador:

e se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanza-
ré desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

e se concederd un tiro penal si la infraccion se cometié dentro del
area penal del ejecutor

Saque de meta lanzado por el guardameta

Si el balon esta en juego y el guardameta toca por segunda vez el

baldn (excepto con sus manos) antes de que éste haya tocado a otro

jugador:

e se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se
lanzara desde el lugar donde se cometid la infraccion* (ver Predm-
bulo)

Si el balén esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el

balén con la mano antes de que éste haya tocado a otro jugador:

e sila infraccion ocurrié fuera del area penal del guardameta, se
concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Predmbulo)

e silainfraccion ocurrié dentro del area penal del guardameta, se
concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

Para cualquier otra contravencion a la Regla:
® se repetird el saque
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REGLA 17 - EL SAQUE DE ESQUINA

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

Se concedera un saque de esquina cuando:

e ¢l balon 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 confor-
me a la Regla 10

Procedimiento

e el balén se colocara en el interior del cuadrante del banderin de
esquina mas cercano

® no se deberd quitar el poste del banderin

e |os adversarios deberan permanecer a un minimo de 9,15 m del
area de esquina hasta que el baldn esté en juego

e ¢l baldn sera jugado con el pie por un jugador del equipo atacante

e ¢l baldon estarad en juego en el momento en que es jugado con el
pie y se pone en movimiento

e ¢l ejecutor del saque no debera jugar el balén por segunda vez
hasta que no haya tocado a otro jugador
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Contravenciones / sanciones

Saque de esquina ejecutado por cualquier jugador, excepto el guar-

dameta

Si el balén esta en juego y el ejecutor del saque toca el balén por

segunda vez (excepto con las manos) antes de que éste haya tocado

a otro jugador:

e se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se
lanzara desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Predm-
bulo)

Si el balén esta en juego y el ejecutor del sague toca intencionada-

mente el balén con las manos antes de que éste haya tocado a otro

jugador:

e se concederd un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanza-
ré desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Preambulo)

e se concedera un tiro penal si la infraccion se cometié dentro del
area penal del ejecutor

Saque de esquina lanzado por el guardameta

Si el balon esta en juego y el guardameta toca por segunda vez el

baldn (excepto con sus manos) antes de que éste haya tocado a otro

jugador:

e se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se
lanzara desde el lugar donde se cometid la infraccion* (ver Predm-
bulo)

Si el balén esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el

balén con la mano antes de que éste haya tocado a otro jugador:

e silainfraccion ocurrié fuera del drea penal del guardameta, se
concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Predmbulo)

e sila infraccion ocurrid dentro del area penal del guardameta, se
concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometio la infraccién* (ver Predmbulo)

Para cualquier otra Contravencion a la Regla:
® se repetird el saque
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PROCEDIMIENTOS PARA DETERMINAR EL GANADOR DE UN PARTIDO
O ELIMINATORIA

Los goles marcados fuera de casa y la ejecucion de tiros desde el punto
penal son métodos para determinar el equipo ganador de un partido
o eliminatoria en caso de empate, siempre que el reglamento de una
competiciéon asf lo exija.

Goles marcados fuera de casa

El reglamento de la competicion puede estipular que, si los equipos
juegan partidos de ida y vuelta y el resultado estd empatado tras el
segundo partido, se contara doble cualquier gol marcado en el terreno
del equipo adversario.

Tiempo suplementario

El reglamento de una competicion puede estipular que se jueguen dos
tiempos suplementarios iguales de no mas de 15 minutos cada uno.
Se aplicaran las estipulaciones de la Regla 8.

Tiros desde el punto penal

Procedimiento

e ¢l arbitro debera elegir la meta en que se lanzaran los penales

e ¢l arbitro lanzard una moneda y el equipo cuyo capitan gane el
sorteo decidira si ejecutara el primer o el segundo tiro

e ¢l arbitro anotara todos los tiros lanzados

e sujeto a las condiciones estipuladas mas abajo, cada equipo lan-
zara cinco tiros

e |os tiros deberan ejecutarse alternadamente

e sji antes de que ambos equipos hayan ejecutado sus cinco tiros,
uno ha marcado mas goles que los que el otro pudiera anotar aun
completando sus cinco tiros, la ejecucion de los mismos se dara
por terminada

e siambos equipos han ejecutado sus cinco tiros, marcando la misma
cantidad de goles o sin marcar ninguno, la ejecucién de los tiros
debera continuar en el mismo orden hasta que un equipo haya
marcado un gol mas que el otro tras lanzar el mismo nimero de
tiros
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e un guardameta que sufra una lesion durante la ejecucion de
los tiros y no pueda seguir jugando, podra ser sustituido por un
suplente designado, siempre que su equipo no haya utilizado el
numero maximo de suplentes permitido por el reglamento de la
competicion

e con excepcion del caso antes mencionado, sélo los jugadores que
se encuentran en el terreno de juego al final del partido, incluyen-
do el tiempo suplementario siempre que proceda, estaran autori-
zados a lanzar tiros desde el punto penal

e cada tiro debera ser ejecutado por un jugador diferente y todos los
jugadores elegibles deberén lanzar un tiro antes de que un jugador
pueda lanzar un segundo tiro

e cualquier jugador elegible podra cambiar de puesto con el guar-
dameta en todo momento durante la ejecucion de los tiros

e solamente los jugadores elegibles y los arbitros podran encontrarse
en el terreno de juego cuando se ejecutan los tiros desde el punto
penal

Todos los otros
# jugadores dentro del _ g& &
circulo central it g

A

M -
Arbitro asistente No se autoriza ningda"
oficial, entrenador, etc.
en el terreno de juego

L
Lanzador i
! Arbitro

Arbitro asistente
' a
\ Y
Guardameta del
equipo del lanzador i > Sl
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todos los jugadores, excepto el jugador que lanzaréa el penal y los
dos guardametas, deberan permanecer en el interior del circulo
central

el guardameta que es compafero del ejecutante debera perma-
necer en el terreno de juego, fuera del area penal en la que se
ejecutan los tiros, en la interseccion de la linea de meta con la linea
gue se extiende perpendicular a la linea de meta ( linea del area
penal )

a menos que se estipule otra cosa, se aplicaran las Reglas de Juego
y las Decisiones pertinentes del International F.A. Board cuando se
lancen tiros desde el punto penal

si, al finalizar el partido, un equipo tiene mas jugadores que su
adversario, debera reducir su numero para equipararse al de su
adversario y comunicar al arbitro el nombre y niumero de cada
jugador excluido. El capitan del equipo sera el responsable de esta
tarea

antes de comenzar con el lanzamiento de tiros penales, el arbi-
tro se asegurara de que permanezca dentro del circulo central
el mismo numero de jugadores por equipo para lanzar los tiros
penales.



EL AREA TECNICA

El drea técnica descrita en la Regla 3, Decision n° 2 del International
FA. Board, se refiere particularmente a los partidos disputados en
estadios que cuentan con un area especial para el personal técnico y
sustitutos, tal como se puede ver en la ilustracion.

Las areas técnicas pueden diferir de un estadio a otro, por ejemplo en
tamanfo o ubicacién: las siguientes notas serviran de gufa general.

e El area técnica se extiende 1 m a cada lado del banco y hacia ade-
lante hasta 1 m de la linea de banda.

e Se recomienda utilizar marcaciones para delimitar dicha érea.

e El nUmero de personas autorizadas a estar en el drea técnica estara
determinado por el reglamento de la competicion.

e En conformidad con el reglamento de la competicién, se deberd
identificar a los ocupantes del area técnica antes del inicio del
partido.

e Solamente una persona a la vez estara autorizada a dar instruccio-
nes técnicas; después de hacerlo debera regresar a su lugar en el
banco de reservas.

e Elentrenadory los demdas funcionarios oficiales deberan permane-
cer dentro de los limites del area técnica, salvo en circunstancias
especiales, por ejemplo, si un fisioterapeuta o un médico debe
entrar en el terreno de juego, con el permiso del arbitro, para
atender a un jugador lesionado.

e El entrenador y los demas ocupantes del &rea técnica deberan
comportarse de una manera correcta.
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EL CUARTO ARBITRO

e El cuarto arbitro serad designado conforme al reglamento de una
competicién y reemplazard a cualquiera de los tres oficiales de
partido responsables en caso de que uno de éstos no esté en con-
diciones de seguir actuando, a menos que se designe a un arbitro
asistente de reserva. Asistira al arbitro en todo momento.

e Antes del comienzo de una competicion, el organizador debera
estipular claramente si el cuarto arbitro asumira el papel de direc-
tor de juego en caso de que el &rbitro principal no pueda continuar
dirigiendo el partido, o si lo hara el primer arbitro asistente y el
cuarto arbitro pasara a ser arbitro asistente.

e El cuarto arbitro ayudara en todos los deberes administrativos
antes, durante y después del partido, segun lo solicite el arbitro.

e Sera responsable de ayudar en los procedimientos de sustitucion
durante el partido.

e En caso de necesidad, controlara el reemplazo de balones. Si,
durante un partido, el balén tiene que ser reemplazado a indi-
cacién del arbitro, se encargara de suministrar un nuevo balén,
limitando a un minimo la pérdida de tiempo.

e Tendréa la autoridad para controlar el equipamiento de los sustitu-
tos antes de que entren al terreno de juego. Informara al arbitro.

e Indicara al arbitro si sanciona al jugador erréneo por confundir su
identidad, si no expulsa al jugador que ha recibido una segunda
tarjeta amarilla o si se produce una conducta violenta fuera del
campo visual del arbitro y de los arbitros asistentes. No obstante, el
arbitro mantiene su autoridad a la hora de decidir sobre cualquier
asunto relacionado con el juego.

e Después del partido, el cuarto arbitro sometera un informe a las
autoridades correspondientes sobre cualquier falta u otro inciden-
te que haya ocurrido fuera del campo visual del arbitro y de los
arbitros asistentes.

e El cuarto arbitro advertira al arbitro y a sus asistentes de la elabo-
racion de cualquier informe relacionado con estos incidentes.

e Estara autorizado para comunicar al arbitro si alguna persona en
el area técnica observa una conducta impropia.

e El arbitro asistente de reserva serd designado conforme al regla-
mento de una competicién. Su Unica tarea serd reemplazar a un
arbitro asistente que no pueda seguir actuando o reemplazar al
cuarto arbitro, segun el caso.
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Marcacion del terreno

Se prohibe marcar el terreno con lineas interrumpidas o surcos.

Si un jugador realiza marcaciones no autorizadas en el terreno de
juego con sus pies, serd amonestado por conducta antideportiva. Si
el arbitro se percata de ello durante el partido, amonestara al infractor
por conducta antideportiva inmediatamente después de que el balén
esté fuera del juego.

Se utilizaran Unicamente las lineas estipuladas en la Regla 1 para mar-
car el terreno de juego.

Superficies artificiales

El color de los terrenos de juego con superficie artificial debera ser
verde

Publicidad comercial

Toda publicidad comercial debera hallarse como minimo a un metro
de distancia al exterior de las lineas de demarcacion del terreno de

juego.
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REGLA 2 - EL BALON

Balones adicionales

Se podran colocar balones adicionales alrededor del terreno de juego
para utilizarlos durante el encuentro, siempre y cuando cumplan las
especificaciones estipuladas en la Regla 2 y su uso esté bajo el control
del arbitro.

Balones adicionales en el terreno de juego

En caso de que un balén adicional entre en el terreno de juego durante
el partido, el &rbitro deberd interrumpir el juego Unicamente si dicho
balon adicional interfiere en el juego. El partido se reanudara por
medio de balén a tierra, ejecutado en el lugar donde estaba el balén
del partido cuando se interrumpi6 el partido. * (ver Predmbulo)

Si un balén adicional ingresa en el terreno de juego durante el partido

sin interferir en el juego, el arbitro ordenara retirarlo en la primera
oportunidad posible.
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REGLA 3 - EL NUMERO DE JUGADORES

Procedimiento de sustitucion

e Se podra efectuar una sustitucién Unicamente durante una inte-
rrupcion del juego.

e El arbitro asistente, si ha sido designado, sefalizard que se ha
solicitado una sustitucion.

e Eljugador que va a ser reemplazado debera obtener el permiso del
arbitro para salir del campo, a menos que ya se encuentre fuera
del mismo por motivos conformes a las Reglas de Juego.

e El arbitro concederd al sustituto el permiso de ingresar en el
campo.

e Antes de ingresar en el terreno de juego, el sustituto debera espe-
rar a que salga del campo el jugador al que reemplaza.

e El jugador que va a ser reemplazado no esta obligado a salir del
terreno de juego por la linea media.

e En ciertas circunstancias se podra denegar el permiso de susti-
tucién, p. gj. si el sustituto auin no esta listo para ingresar en el
campo.

e Un sustituto que no haya completado el procedimiento de sustitu-
cion entrando en el terreno de juego, no podra reanudar el juego
con un saque de banda o de esquina.

e Siunjugador que va a ser reemplazado rehusa salir del terreno de
juego, el partido continuara.

e Sise realiza una sustitucion durante la pausa del medio tiempo o
antes del tiempo suplementario, el proceso de sustitucion debera
completarse antes del saque de salida del segundo tiempo o del
tiempo suplementario.
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Personas ajenas en el terreno de juego

Agentes externos

Todo aquel que no figure en la lista de jugadores como jugador, sus-
tituto o funcionario oficial de un equipo se considerard un agente
externo, al igual que un jugador que ha sido expulsado.

Si un agente externo ingresa en el terreno de juego:

el arbitro debera interrumpir el juego (aunque no inmediatamente
si dicha persona no interfiere en el juego)

el arbitro ordenara alejarla del terreno de juego y sus inmediacio-
nes.

si el arbitro interrumpe el juego, lo reanudara por medio de balén
a tierra, ejecutado en el lugar donde se encontraba el balén en el
momento en que se detuvo el juego. * (ver Predmbulo)

Funcionarios oficiales de un equipos
Si el funcionario oficial de un equipo ingresa en el terreno de juego:

el arbitro debera interrumpir el juego (aunque no inmediatamente
si el funcionario no interfiere en el juego o si cabe aplicar la ven-
taja)

el arbitro ordenara alejarlo del terreno de juego y, en caso de que
su conducta fuese irresponsable, lo expulsara del terreno de juego
y de sus inmediaciones

si el arbitro interrumpe el juego, lo reanudara por medio de balén
a tierra, ejecutado en el lugar donde se encontraba el balén en el
momento en que se detuvo el juego. * (ver Predmbulo)
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REGLA 3 - EL NUMERO DE JUGADORES

Jugador fuera del terreno de juego

Si un jugador que sale del terreno de juego para corregir algo no

permitido en su uniforme o equipamiento, para tratar una lesion o

una hemorragia, o porque tiene sangre en su equipamiento, o por

cualquier otro motivo autorizado por el arbitro, reingresa en el terreno

de juego sin el permiso del arbitro, éste debera:

e interrumpir el juego (aungue no inmediatamente si el jugador no
interfiere en el juego o si cabe aplicar la ventaja)

e amonestar al jugador por ingresar en el campo sin autorizacion

e ordenar que el jugador salga del terreno de juego en caso necesa-
rio (por infraccion de la Regla 4).

Si el arbitro interrumpe el juego, lo reanudara

e con un tiro indirecto para el equipo adversario desde el lugar
donde se encontraba el balén en el momento en que se detuvo el
juego. * (ver Preambulo), en caso de no existir otra infraccion

e de acuerdo con la Regla 12, si el jugador infringié dicha regla.

Si un jugador cruza involuntariamente una de las lineas de demarca-
cion del terreno de juego, no habra cometido ninguna infraccion. Salir
del terreno de juego puede considerarse como parte del movimiento
de juego.

Sustituto o un jugador sustituido

Siun sustituto o un jugador sustituido ingresa en el terreno de juego

sin permiso:

e el arbitro debera interrumpir el juego (aunque no inmediatamente
si el jugador en cuestion no interfiere en el juego o si cabe aplicar
la ventaja)

e ¢l arbitro lo amonestara por conducta antideportiva

e ¢l jugador debera salir del terreno de juego.

Si el arbitro interrumpe el juego, lo reanudara con un tiro indirecto

para el equipo adversario ejecutado en el lugar donde se encontraba el
balén en el momento en que se detuvo el juego. * (ver Predmbulo)
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Gol anotado mientras una persona ajena esta en el terreno de juego

Si después de anotarse un gol el arbitro se percata — previamente a la
reanudacion del juego — que habia una persona ajena en el terreno
de juego en el momento de anotarse el gol:
e El arbitro invalidara el gol si:
la persona ajena era un agente externo e interferia en el juego
la persona ajena era un jugador, sustituto, jugador sustituido o
funcionario del equipo que anoto el gol
| arbitro concedera el gol si:
— la persona ajena era un agente externo que no interferia en el
juego
la persona ajena era un jugador, sustituto, jugador sustituido o
funcionario del equipo que recibio el gol.

[ ]
m

Numero minimo de jugadores

Si'las reglas de una competicion estipulan que se debera dar a cono-
cer el nombre de todos los jugadores y sustitutos participantes antes
del saque de salida, y un equipo inicia el encuentro con menos de
11 jugadores, Unicamente los jugadores que figuren en la alineacion
inicial podran completar a los 11 a su llegada.

En opinion del International FA. Board, el arbitro debera suspender
un partido en caso de que cualquiera de los equipos se quedara con
menos de siete jugadores.

Sin embargo, si un equipo tiene menos de siete jugadores debido a
que uno o mas jugadores abandonaron deliberadamente el terreno
de juego, el arbitro no estara obligado a detener el juego, pudiendo
aplicar la ventaja. En tales circunstancias, el arbitro no debera reanudar
el partido después de que el balén haya salido del juego si un equipo
no tiene un nimero minimo de siete jugadores.
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REGLA 4 - EL EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

Equipamiento basico

Colores:

e Todos los jugadores, incluidos los guardametas, vestiran camisetas
cuyos colores los diferencien del arbitro y de los arbitros asistentes.

e Silas camisetas de los dos guardametas tienen el mismo color y
ninguno de ellos tiene una camiseta o jersey de repuesto, el arbitro
debera permitir que se inicie el partido.

Si un jugador pierde accidentalmente su calzado e inmediatamente
después juega la pelota y/o anota un gol, no existira infraccion alguna
y se concedera el tanto, ya que la pérdida del calzado fue accidental.

Los guardametas pueden utilizar pantalones largos como parte de su
indumentaria basica.

Equipamiento distinto

Un jugador podra utilizar equipamiento distinto al equipo basico,
siempre que su Unica finalidad sea protegerlo fisicamente y no cons-
tituya ningun peligro para él mismo o cualquier otro jugador.

El arbitro inspeccionara toda pieza de vestir o equipamiento diferente
del basico para determinar que no revista peligro alguno.

El equipamiento protector moderno, tal como protectores de cabeza,
mascaras faciales, rodilleras y protectores del brazo confeccionados
en material blando y ligero, no se considera peligroso y, por tanto, se
permite su uso.

En vista de que la nueva tecnologia ofrece gafas deportivas mas segu-
ras, tanto para los jugadores que las usan como para los otros juga-
dores, los arbitros deberdn mostrarse tolerantes al permitir su uso
particularmente con los jugadores jovenes.

Si una pieza de vestimenta o equipamiento, que ha sido controlado
al inicio del partido y considerado no peligroso, se convirtiese en un
peligro o fuese utilizado de manera peligrosa durante el partido, se
debera prohibir su uso.

Se prohibe el uso de sistemas de radiocomunicacién entre los jugado-
res y/o el cuerpo técnico.
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Accesorios de joyeria y/o adornos personales

Se prohibe estrictamente todos los accesorios de joyerfa (collares,
anillos, brazaletes, pendientes, bandas de cuero o goma, etc.), que
deberan quitarse antes del partido. No se autoriza cubrir las joyas con
cinta adhesiva.

Igualmente, se prohibe a los &rbitros llevar alhajas y/o adornos persona-
les (excepto un reloj o artefacto similar para cronometrar el partido).

Medidas disciplinarias

Se debera controlar a los jugadores antes del inicio del partido, y a

los sustitutos antes de ingresar en el campo. Si se descubre que un

jugador lleva una vestimenta o joya prohibida durante el partido, el

arbitro debera:

e indicar al jugador que debe quitarse la pieza en cuestion

e ordenar al jugador que salga el terreno de juego durante la siguien-
te interrupcion del juego si no puede o no quiere acatar la orden

e amonestar al jugador si rehuisa obstinadamente acatar la orden o
si se le ha ordenado quitarse la pieza y se descubre que la porta
nuevamente.

Si se detiene el juego para amonestar al jugador, se concedera un tiro
libre indirecto al equipo adversario ejecutado en el lugar donde se
encontraba el baldn en el momento en que se detuvo el juego. * (ver
Predmbulo)
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REGLA 5 — EL ARBITRO

Poderes y deberes

El arbitro estd autorizado para detener el juego si, en su opinién, la
iluminacion artificial es inadecuada.

Si un objeto lanzado por un espectador golpea al arbitro, a uno de
sus arbitros asistentes, a un jugador, o a un funcionario oficial de un
equipo, el arbitro permitird que el juego continle, detendra el juego
o terminara el partido, dependiendo de la gravedad del incidente.
De todos modos, remitird un informe sobre el(los) incidente(s) a las
autoridades competentes.

El arbitro tiene la autoridad de mostrar tarjetas amarillas o rojas en el
intervalo del medio tiempo y después de que finalice el partido, asi
como durante el tiempo suplementario y el lanzamiento de tiros desde
el punto penal, ya que el partido permanece bajo su jurisdiccion en
dichos momentos.

Si el arbitro esta incapacitado temporalmente por cualquier motivo,
el juego podra continuar bajo la supervision de los arbitros asistentes
hasta que el balon esté fuera del juego.

Si un espectador hace sonar un silbato y el arbitro considera que el
silbato interfirid en el juego (p. ej. un jugador toma el baléon en las
manos suponiendo que se detuvo el juego), el arbitro detendra el
juego y lo reanudara por medio de balédn a tierra ejecutado en el lugar
donde se encontraba el balén en el momento en que se detuvo el
juego. * (ver Predambulo)
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Aplicacion de la ventaja

Los arbitros deberan considerar las siguientes circunstancias para deci-

dir si deben aplicar la ventaja o detener el juego:

e Lagravedad de la infraccion. Sila infraccion implica una expulsion,
el arbitro debera detener el juego y expulsar al jugador, a menos
que exista una oportunidad subsiguiente de marcar un gol.

e La posiciéon en la que se cometid la infraccion: cuanto mas cerca
de la meta adversaria, tanto mas efectiva sera la ventaja.

e Laoportunidad de un ataque inmediato y peligroso contra la meta
adversaria.

e El ambiente del partido.

La decision de sancionar la infraccion original debera tomarse en los
siguientes segundos después de que ocurra.

Si la infraccion requiere una amonestacion, ésta debera aplicarse
durante la siguiente interrupcion del juego. Sin embargo, a menos
que exista una clara situacion de ventaja, se recomienda que el arbitro
detenga el juego y amoneste inmediatamente al jugador infractor. En
caso de NO aplicarse la amonestacion en la siguiente interrupcion del
juego, la tarjeta no podra ser mostrada mas tarde.
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REGLA 5 — EL ARBITRO

Jugadores lesionados

En el caso de que haya jugadores lesionados, el arbitro debera atener-

se al siguiente procedimiento:

e Permitird sequir jugando hasta que el balén esté fuera del juego
si, en su opinién, la lesion es leve.

e Detendra el juego si, en su opinién, la lesion es grave.

e Después de consultar con el jugador lesionado, autorizara el ingre-
so de uno o maximo dos médicos en el terreno de juego para
evaluar la lesiéon y proceder al traslado seguro y rapido del jugador
fuera del terreno de juego.

e Los camilleros ingresaran en el terreno de juego simultaneamente
a los médicos a fin de acelerar el traslado del jugador.

e El arbitro se asegurara de que el jugador lesionado sea trasladado
con seguridad y rapidez fuera del terreno de juego.

e No esta permitido tratar al jugador en el campo.

e Todo jugador con herida sangrante saldra del terreno y no podra
retornar hasta que el arbitro considere que la herida ha dejado de
sangrar; un jugador no puede vestir ropa manchada de sangre.

e Apenas autorizado el ingreso de los médicos al terreno de juego,
el jugador debera abandonar el campo, ya sea en camilla o cami-
nando; si no acata esta norma, serd amonestado por conducta
antideportiva.

e Unjugador lesionado sélo podra regresar al terreno de juego des-
pués de que se haya reanudado el partido.

e Cuando el balén esté en juego, el jugador lesionado podra rein-
gresar al terreno de juego, pero Unicamente por la linea de banda.
Cuando el baldn esté fuera del juego, podra entrar en el terreno
de juego por cualquier linea de demarcacion.

e Unicamente el arbitro est4 autorizado para permitir que el jugador
vuelva a ingresar al terreno de juego, independientemente de que
el balén esté o no en juego.

e El &rbitro autorizara el reingreso de un jugador lesionado al terreno
de juego después de que un arbitro asistente o el cuarto arbitro
haya verificado que el jugador esta listo para entrar.

e Sieljuego no ha sido interrumpido por cualquier otro motivo, o si
la lesion sufrida por el jugador no es producto de una infraccion
de las Reglas de Juego, el arbitro reanudara el juego por medio de
balon a tierra.
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e El arbitro compensara al final de cada periodo todo el tiempo
perdido por las lesiones.

® Unavez que el arbitro ha decidido mostrar una tarjeta a un jugador
gue esta lesionado y debe abandonar el terreno de juego para reci-
bir tratamiento médico, el arbitro deberd mostrar la tarjeta antes
de que el jugador abandone el terreno de juego.

Las excepciones a este proceder se dan sélo cuando:

e selesiona un guardameta;

e un guardameta y un jugador de campo chocan y requieren una
atencion inmediata;

e ocurre una lesién grave, por ejemplo, tragarse la lengua, conmo-
cion cerebral, fractura de pierna, etc.

Mas de una infracciéon al mismo tiempo
e Infracciones cometidas por dos jugadores del mismo equipo:
— el arbitro castigara la infraccién mas grave cuando los jugadores
cometan mas de una infraccion al mismo tiempo;
— el juego se reanudara conforme a la infraccién mas grave.

e Infracciones cometidas por jugadores de diferentes equipos:
— el arbitro detendra el juego y lo reanudara por medio de balén
a tierra ejecutado en el lugar donde se encontraba el balén en

el momento en que se detuvo el juego. * (ver Predmbulo)

71



DIRECTRICES PARA ARBITROS

Colocacion de arbitro cuando el balén esta en juego

Recomendaciones

* El juego debe desarrollarse entre el arbitro y el arbitro asistente
cercano al juego.

e El arbitro asistente cercano al juego debera hallarse en el campo
visual del &rbitro. El arbitro utilizard un sistema de diagonal
amplia.

e Una posicion lateral al juego ayudard a mantener el juego y el
arbitro asistente cercano en su campo visual.

e El arbitro debera hallarse suficientemente cerca de la jugada para
observar el juego, pero sin interferirlo.

e “Lo que se debe ver” no ocurre siempre en la cercanfa del balon.
El arbitro debera prestar atencion a:

— confrontaciones individuales agresivas de jugadores lejos del
baldn;

— posibles infracciones en el drea hacia donde se dirige el juego;

— infracciones que ocurran tras haberse alejado el balén.

Colocacion de arbitro cuando el balén esta fuera del juego

La mejor posicién es aquella desde la cual el arbitro pueda tomar
la decision correcta. Todas las recomendaciones respecto a la ubica-
cion en un partido se basan en probabilidades y deberan ajustarse
empleando informaciones especificas sobre los equipos, jugadores y
las situaciones de juego acaecidas hasta dicho momento.

Las posiciones propuestas en los siguientes graficos son basicas y reco-
mendables para los arbitros. La referencia a una “zona” tiene por
intencion hacer hincapié en que cada posicién recomendada constitu-
ye realmente un area en la cual el arbitro podréa optimizar su eficacia.
Dicha zona puede ser mas amplia, mas reducida o diferente, depen-
diendo de las circunstancias en el momento dado.
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1. Colocacion de arbitro cuando el balon esta fuera del juego
- saque de salida

2. Colocacion de arbitro cuando el baléon esta fuera del juego
- saque de meta




DIRECTRICES PAF

3 Colocacion de arbitro cuando el balon esta fuera del juego
- saque de esquina (1)

4. Colocacion de arbitro cuando el balén esta fuera del juego
- saque de esquina (2)




5. Colocacion de arbitro cuando el balon esta fuera del juego
— tiro libre (1)

6. Colocacion de arbitro cuando el baléon esta fuera del juego
— tiro libre (2)




DIRECTRICES PAF

7. Colocacion de arbitro cuando el baléon esta fuera del juego
— tiro libre (3)

8. Colocacion de arbitro cuando el balon esta fuera del juego
— tiro libre (4)




9. Colocacion de arbitro cuando el baléon esta fuera del juego
- tiro penal
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SENALES DEL ARBITRO

Tiro libre directo

Ventaja

-l'ﬂ__’
[

Tiro libre indirecto

Tarjeta amarilla Tarjeta roja
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El uso del silbato

El silbato es necesario para:
e iniciar el juego (1%, 2" tiempo) y después de un gol
e detener el juego:
— para un tiro libre o un tiro penal;
— para suspender o terminar un partido;
— al finalizar un periodo del juego porque el tiempo ha expira-
do;
* reanudar el juego en:
— tiros libres, al ordenarse a la barrera colocarse a una distancia
apropiada;
— tiros penales;
e reanudar el juego tras haber sido detenido por:
— la aplicacion de una tarjeta amarilla o roja por una incorrec-
cion;
— lesioén;
— sustitucion.

El silbato NO es necesario para:
e detener el juego por un:
— sague de meta, saque de esquina, o saque de banda;
- gol
e para reanudar el juego tras un:
— tiro libre, saque de meta, saque de esquina, saque de banda.

Un silbato que se utilice innecesariamente con demasiada frecuencia
tendrd menos impacto cuando se deba utilizar. Cuando se requiera
el uso del silbato para reanudar el juego, el arbitro deberd anunciar
claramente a los jugadores que el juego se reanudara Unicamente
después de dicha seal.

Lenguaje corporal

El lenguaje corporal es una herramienta que el arbitro utilizara para:
e ayudarle a controlar el partido;
e demostrar autoridad y dominio de si.

El lenguaje corporal no sirve para:
e justificar decisiones adoptadas
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Deberes y responsabilidades

Los arbitros asistentes ayudan al arbitro a dirigir el partido conforme a

las Reglas de Juego. También deben asistir al arbitro en otros aspectos

de la direccion de un partido, a peticion y bajo control del arbitro. Ello

incluye responsabilidades tales como:

® inspeccionar el terreno de juego, los balones a emplear y el equi-
pamiento de los jugadores

e determinar si se han resueltos problemas con el equipamiento y de
casos de hemorragia

e supervisar el procedimiento de sustitucion

e mantener un control del tiempo, de los goles y de las incorreccio-
nes

Colocacion del arbitro asistente y cooperacion con el arbitro

1. Saque de salida
Los arbitros asistentes deberan hallarse a la misma altura que el penul-
timo defensor.

AN Eaal S
g ¢ :
:
’
S :
& $ :
4 : i $
¢ :
b
¢ ‘ :
'
e ems” N

80



2. Ubicacion general durante un partido

Los arbitros asistentes deberan hallarse a la altura del penultimo defen-
sor o del baldn, si éste se encuentra mas cerca de la linea de meta que
el penultimo defensor. Deberan siempre estar de frente al terreno de
juego.
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REGLA 6 - LOS ARBITROS ASISTENTES

3. Saque de meta
1. Elarbitro asistente debera primero controlar si el balén esta dentro
del drea de meta:
e Si el balén no se halla en el lugar correcto, el arbitro asistente
no debera moverse de su posicion, establecera contacto visual
con el arbitro y levantara su banderin

2. Una vez colocado el balon en el lugar correcto dentro del area de
meta, el arbitro asistente se colocaré a la altura del borde del area
penal para controlar que el balén salga de dicha area (balén en
juego) y los adversarios se encuentren fuera de la misma:

e Si el penultimo defensor ejecuta el saque de meta, el arbitro
asistente se colocara directamente a la altura del borde del 4rea
penal

3. Finalmente, el arbitro asistente asumird una posicién adecuada
para controlar el fuera de juego, lo cual constituye una prioridad

absoluta.
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4. El guardameta suelta el balén de sus manos

El arbitro asistente se ubicara a la altura del borde del area penal y
controlara que el guardameta no toque el balén con las manos fuera
de dicha érea.

Una vez que el guardameta haya lanzado el balén, el arbitro asistente
asumirad una posicién adecuada para controlar el fuera de juego, lo
cual constituye una prioridad absoluta.

83



5. Tiro penal

El arbitro asistente se ubicara en la interseccion de la linea de meta y
el area penal. Si el guardameta se adelanta ostensiblemente antes de
que se lance el tiro y no se anota un gol, el arbitro asistente levantara

su banderin.
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6. Tiros desde el punto penal

Uno de los arbitros asistentes se ubicara en la interseccién de la linea

de metay el drea de meta. Su deber principal serad controlar si el balén

ha traspasado la linea de meta.

e Siresulta claro que el baléon ha traspasado la linea de meta, el
arbitro asistente establecera contacto visual con el arbitro sin dar

ninguna sefal adicional.

e Si se ha marcado un gol pero el balén parece hallarse aun en
juego, el arbitro asistente primero levantara su banderin para
atraer la atencién del arbitro, y luego confirmara el gol.

El otro arbitro asistente se ubicara en el circulo central para controlar
a los restantes jugadores de ambos equipos.
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7. Situaciones de “gol - no gol”

Si se ha marcado un gol y no existe duda alguna en cuanto a la
decisién, el arbitro y el arbitro asistente deberan establecer contacto
visual, y el arbitro asistente deberd correr rapidamente 25-30 metros
a lo largo de la linea de banda en direccién hacia la linea media, sin
levantar su banderin.




Si se ha marcado un gol, pero el balén parece hallarse aun en juego, el
arbitro asistente primero levantara su banderin para atraer la atencién
del arbitro, y luego continuara con el procedimiento normal de correr
rapidamente 25-30 metros a lo largo de la linea de banda en direccién
hacia la linea de medio campo.

e = o 7

En situaciones en que el baléon no hubiera traspasado totalmente
la linea de meta y el juego continuase normalmente pues no se ha
marcado un gol, el arbitro establecera contacto visual con el arbitro
asistente y, en caso necesario, éste le hard una sefal discreta con la
mano.
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8. Saque de esquina

Durante un saque de esquina, el arbitro asistente se colocara detras
del banderin de esquina, a la altura de la linea de meta. En dicha posi-
cion, no debera obstaculizar al ejecutor del saque de esquina. Debera
controlar que el balon esté en el interior del cuadrante del banderin
de esquina.
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9. Tiro libre

Durante un tiro libre, el arbitro asistente se ubicara a la altura del
penultimo defensor, a fin de controlar el fuera de juego, lo cual cons-
tituye una prioridad absoluta. No obstante, debera estar listo para
seguir la trayectoria del balon y correr a lo largo de la linea de banda
hacia el banderin de esquina si se lanza un tiro directo hacia la porte-
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REGLA 6 - LOS ARBITROS ASISTENTES

Senales

Como regla general, los arbitros asistentes no deberan hacer senales
obvias con la mano. Sin embargo, en ciertas situaciones, una sefal
discreta con la mano puede significar un valioso apoyo para el arbitro;
no obstante la sefal debera tener un sentido inequivoco. Dicha sefal
debe haber sido discutida y concertada en las conversaciones previas
al partido.

Técnica de desplazamiento

Como regla general, los arbitros asistentes deben estar de cara al
terreno de juego mientras corren a lo largo de la linea de banda. Los
desplazamientos laterales deberan utilizarse para distancias cortas, lo
cual resulta particularmente importante en el momento de juzgar las
situaciones de fuera de juego, y ofrecen al arbitro asistente un mejor
campo visual.

Senal acustica “beep”

Se recuerda a los arbitros asistentes que el sistema de sefal acuUstica
constituye una sefial adicional a utilizarse Unicamente en caso nece-
sario, a fin de atraer la atencion del arbitro.

Situaciones en las cuales resulta util la sefial acUstica “beep”:

e fuera de juego

e faltas (fuera del campo visual del arbitro)

e saques de banda, de esquina y de meta (situaciones en que el
balén sale de terreno de juego y vuelve a entrar)

e situaciones de gol pero el baldn parece estar en juego

90



SENALES DE LOS ARBITROS ASISTENTES

Sustitucion Saque de banda Saque de banda
para el atacante para el defensor

Saque de meta Saque de esquina
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SENALES DE LOS ARBITROS ASISTENTES

Fuera de juego Fuera de juego Fuera de juego

del Fuera de juego
parte cercana del campo  centro del campo

parte mas alejada
del campo

Falta cometida por un defensor Falta cometida por un atacante
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Técnica del banderin

El banderin del arbitro asistente debera ser siempre visible para el arbitro,
estar desplegado y en posicion baja mientras corre.

Al efectuar una sefial, el arbitro asistente dejara de correr, estara de
frente al terreno de juego, establecera contacto visual con el arbitro y
levantara su banderin con un movimiento deliberado (no apresurado, ni
exagerado). El banderin debera ser como una extensién del brazo.

El arbitro asistente deberd levantar el banderin utilizando la mano que
empleara para la préxima sefal en una secuencia. Si cambian las circuns-
tancias y se ve obligado a utilizar la otra mano para la préoxima sefal, el
arbitro asistente deberd pasar el banderin a la otra mano, por debajo de
la cintura.

Cada vez que el arbitro asistente sefale que el balon esta fuera del juego,
deberd mantener la sefal hasta que el arbitro se percate de ella.

Si el arbitro asistente levanta el banderin por una conducta violenta y el

arbitro no se percate inmediatamente de la sefal,

® sjeljuego se detuvo para tomar la medida disciplinaria pertinente,
el juego se reanudara conforme a las Reglas de Juego (tiro libre,
penal; etc.):

® i el juego ya se ha reanudado, se podran adoptar Unicamente
medidas disciplinarias pero no penalizar la ofensa con un tiro libre,
penal, etc

Saque de banda
Cuando el balén traspasa la linea de banda cerca de la posicion del arbitro
asistente, éste sefialara directamente la direccion del saque de banda.

Cuando el balén traspasa la linea de banda lejos de la posicion del arbitro
asistente y la decision de saque de banda es clara, el arbitro asistente
sefialara directamente la direcciéon del saque de banda.

Cuando el balén traspasa la linea de banda lejos de la posicion del arbi-
tro asistente, pero el balén parece hallarse aun en juego, o si el arbitro
asistente tiene alguna duda sobre la direccion, entonces deberd levantar
el banderin para indicar al arbitro que el balén ha salido del juego, esta-
blecer contacto visual con él, y atenerse a la sefial del arbitro.
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SENALES DE LOS ARBITROS ASISTENTES

Saque de esquina / Saque de meta

Cuando el balon traspasa la linea de meta cerca de la posicion del
arbitro asistente, éste senalard directamente con su mano derecha
(mejor campo visual) si se trata de un saque de meta o de esquina.

Cuando el balén traspasa la linea de meta cerca de la posicion del
arbitro asistente, pero el balén parece hallarse atin en juego, el arbitro
asistente deberd primero levantar su bandera para informar al arbitro
que el balon estd fuera del juego, e indicar luego si se trata de un
saque de meta o de esquina.

Cuando el balén traspasa la linea de meta lejos de la posicion del arbi-
tro asistente, éste debera levantar su bandera para informar al arbitro
que el balon esta fuera del juego, establecer contacto visual con él, y
atenerse a la decision del arbitro. El arbitro asistente podra igualmente
efectuar una sefal directa si la decision es clara.

Posicion fuera de juego

La primera accién de un arbitro asistente después de una decisiéon de
fuera de juego es levantar su bandera. Luego la utilizara para indicar
la zona del campo en la que ocurrié la infraccion.

Si el &rbitro no ve el banderin de inmediato, el arbitro asistente debera
mantener la sefial hasta que el arbitro se percate de ella, o el balén se
encuentre claramente en posesién del equipo que defiende.

El arbitro asistente levantara el banderin con la mano derecha para
disponer de mejor campo visual.

Sustitucion

En caso de una sustitucion, el arbitro asistente debera ser informado
en primer lugar por el 4° arbitro. A continuacioén, realizara la sefial
de la sustitucion al arbitro durante la proxima detencion del juego. El
arbitro asistente no debera desplazarse hacia la linea media, ya que el
4° arbitro se encargara del procedimiento de sustitucion.

Si no existe un 4° arbitro, el arbitro asistente se encargara del proce-
dimiento de sustitucién. En este caso el arbitro debera esperar a que
el arbitro asistente retorne a su posicion original antes de reanudar el

juego.
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Faltas

El arbitro asistente levantara su banderin cuando se cometa una falta
0 una incorreccion en sus inmediaciones o fuera del campo visual del
arbitro. En todas las demas situaciones, debera esperar y dar su opi-
niéon en caso de requerirse. En dicho caso, el arbitro asistente debera
informar al arbitro lo que ha visto y escuchado, y qué jugadores estan
involucrados.

Antes de senalar una infraccion, el arbitro asistente debera determi-

nar si:

e lainfraccién ha ocurrido mas cerca de él que del arbitro (ello rige,
en ciertas circunstancias, para faltas cometidas en el area penal);

e la infraccion ocurrié fuera del campo visual del arbitro, o si su
campo visual estaba obstaculizado;

e el arbitro ha aplicado la ventaja en caso de que haya visto la infrac-
cion.

Cuando se cometa una falta o una incorreccion, el arbitro asistente

debera:

e |evantar el banderin con la misma mano que utilizara para sefa-
lar la direccion, lo cual ofrecera al arbitro una clara indicacion de
quién ha cometido la falta;

e establecer contacto visual con el arbitro;

e agitar ligeramente el banderin (evitando todo movimiento excesivo
0 agresivo);

e utilizar la sefal electrénica acustica “beep”, en caso necesario.

El arbitro asistente debera utilizar la técnica de “esperar y ver”, a fin
de permitir que continde la jugada y no levantar el banderin cuando
el equipo contra el cual se haya cometido la falta se beneficie de una
ventaja. En dicho caso, es importante que el arbitro asistente establez-
ca contacto visual con el arbitro.
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SENALES DE LOS ARBITROS ASISTENTES

Faltas fuera del area penal

Cuando se cometa una falta fuera del 4rea penal (cerca del borde del
area penal), el arbitro asistente debera establecer contacto visual con
el arbitro para ver donde estd y qué medida ha tomado. El arbitro
asistente debera quedarse parado a la altura de la linea frontal del
area penal y levantar su banderin en caso necesario.

En situaciones de contraataque, el arbitro asistente debera estar en
condicion de informar si se ha cometido o no una falta, si la falta ha
sido dentro o fuera del &rea penal, lo cual constituye una prioridad
absoluta, y qué sancion disciplinaria se habra de tomar.

Faltas dentro del area penal

Cuando se cometa una falta dentro del area penal fuera del campo de
vision del arbitro, especialmente en las cercanias del arbitro asistente,
éste deberd establecer primero contacto visual con el arbitro para
ver dénde estd y qué medida ha tomado. Si el arbitro no ha tomado
ninguna medida, el arbitro asistente levantara su banderin, empleara
la sefal electrénica acustica y se desplazara ostensiblemente a lo largo
de la linea de banda hacia el banderin de esquina.

Enfrentamiento colectivo

En situaciones de enfrentamiento colectivo de jugadores, el arbitro
asistente mas cercano ingresara en el terreno de juego para asistir al
arbitro. El otro arbitro asistente debera observar igualmente la situa-
cion y tomar nota de los detalles del incidente.
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Consultas

Para consultas sobre decisiones disciplinarias, el contacto visual y una
sefal discreta con la mano entre el arbitro asistente y el arbitro seran
suficientes en ciertos casos.

En caso de que fuera necesaria una consulta directa, el arbitro asis-
tente podra ingresar 2-3 metros en el terreno de juego. Al conversar,
el arbitro y el &rbitro asistente deberan girarse de cara hacia el terreno
de juego para evitar que otros los escuchen.

Distancia de la barrera

Cuando se conceda un tiro libre muy cerca de la linea de banda y de
donde esta el arbitro asistente, éste podra ingresar al terreno de juego
para ayudar a asegurar que la barrera se coloque a 9.15 m del balén.
En dicho caso, el arbitro esperara a que el arbitro asistente retorne a
su posicion antes de reanudar el juego.
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REGLA 7 - LA DURACION DEL PARTIDO

Recuperacion de tiempo perdido

Las interrupciones en el juego son un aspecto totalmente normal de
un partido (p.ej. saques de banda, saques de meta, etc.). Se habra de
recuperar el tiempo perdido Unicamente cuando dichas interrupciones
del juego son excesivas.

El cuarto arbitro indicara el tiempo minimo por recuperar, decidido por
el arbitro, al final del Ultimo minuto de cada periodo de juego.

El anuncio del tiempo por recuperar no indica el tiempo exacto que
falta del partido. El tiempo podra ser incrementado si el arbitro asf lo
estimase, pero nunca reducido.

El arbitro no deberd compensar ningun error de cronometraje del
primer tiempo aumentando o reduciendo el periodo de juego del
segundo tiempo.

98



Balon a tierra

Cualquier jugador puede participar en un balén a tierra (incluido al
guardameta). No existe un nUmero minimo o maximo de jugadores
que puedan participar en un balén a tierra. El arbitro no podra decidir
quienes participen en un balén a tierra.
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REGLA 9 - EL BALON EN JUEGO O FUERA DEL JUEGO

El balén en el terreno de juego toca en una persona que no sea un jugador

Si el balén esta en juego y toca en el arbitro, o en un arbitro asistente
que se encuentra temporalmente en el campo, el juego continuard ya
que el arbitro y los arbitros asistentes forman parte del partido.
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REGLA 10 - EL GOL MARCADO

Gol no anotado

Si un arbitro sefiala gol antes de que el baldn haya traspasado ente-
ramente la linea de meta y se percata inmediatamente de su error, el
juego se reanudara mediante balén a tierra. * (ver Predambulo)
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REGLA 11 - EL FUERA DE JUEGO

Infracciones

Cuando ocurra una infraccion de fuera de juego, el arbitro otorgara
un tiro libre indirecto que sera lanzado desde el lugar donde estaba el
jugador infractor en el momento en que el balén fue jugado o tocado
por uno de sus comparieros.

Si un defensor sale del campo por su propia linea de meta con la
finalidad de colocar a un adversario en posicion de fuera de juego, el
arbitro permitird que el juego contintie y cuando el balon esté fuera
del juego, amonestaré al defensor por abandonar deliberadamente el
terreno de juego sin su autorizacion.

El hecho de que un jugador en posicion de fuera de juego salga del
terreno de juego para indicar al arbitro que no participa activamente
en el juego no constituye una infraccion en si. Sin embargo, si el
arbitro considera que el jugador ha salido del campo por razones tac-
ticas para obtener una ventaja ilicita al reingresar al terreno de juego,
el jugador serd amonestado por conducta antideportiva. El jugador
debera solicitar el permiso del arbitro para reingresar al terreno de
juego.

Siun atacante permanece inmévil entre los postes de la meta y la parte
interior de la red cuando el balén entra en la meta, se concedera un
gol. Sin embargo, si el atacante distrae a un adversario, el gol serd
invalidado, el jugador amonestado por conducta antideportiva y el
juego reanudado por medio de balén a tierra, ejecutado en el lugar
donde se encontraba el balén en el momento en que se detuvo el
juego. * (ver Preambulo)
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Portero == =

Defensor

Atacante o )

Arbitor %
Movimiento

del balén

~¢3

Movimiento
del jugador

Un atacante que estd en una posiciéon de fuera de juego (A), sin interferir a
un adversario, toca el balén.
El arbitro asistente levantara el banderin cuando el jugador toque el balén.

No hay infraccién
de fuera de juego

Portero —— [ =

Defensor

Atacante Q’ﬁ

Arbitor
)

Movimiento
del balén

~f3

Movimiento
del jugador

Un atacante que estd en una posiciéon de fuera de juego (A), sin interferir a
un adversario, no toca el balén.
No se puede sancionar al jugador porque no toco el balén.
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No hay infraccion
de fuera de juego

Portero ®

Defensor

Atacante (= = .

Arbitor B
(2 2]

Movimiento

del balén % - w)

Movimiento
del jugador &

- _w)

-3

Un atacante que estd en una posiciéon de fuera de juego (A) corre hacia el
balén, y un companero que no estd en una posicion de fuera de juego (B)
corre también hacia el balén y lo juega.

No se puede sancionar al jugador (A) porque no tocé el balén.

Portero

Defensor 5
Atacante [ar =)

Arbitor [ B

Movimiento

del balén % =

Movimiento &
del jugador [« =)

~§3

Un jugador en posicién de fuera de juego (A) podra ser sancionado antes de
que juegue o toque el balén si, a juicio del arbitro, ningln otro compafero
en posiciéon correcta (no fuera de juego) tiene la oportunidad de jugar el balén.
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Portero

Defensor
Atacante

Arbitor

| =533

Movimiento
del balén

Movimiento
= = P del jugador

Un atacante que esta en una posicion de fuera de juego (1) corre hacia el
balén y no toca el balén.
El arbitro sefalara un saque de meta.

Infraccion de fuera
de juego

Portero
Defensor
Atacante
Arbitor

Movimiento
del balén

. Movimiento
> del jugador

Un atacante que estd en una posicion de fuera de juego (A) obstruye el campo
visual del guardameta. El atacante debera ser sancionado porque impide a un
adversario jugar o poder jugar el balén.
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No hay infraccion
de fuera de juego

Portero
Defensor
Atacante

Arbitor

833

Movimiento
del balon

Movimiento
del jugador

t

- _w)
- _w)

Un atacante que estad en una posicion de fuera de juego (A) no obstruye el
campo visual del guardameta ni hace un gesto o movimiento que lo engafe o

distraiga.

No hay infraccién
de fuera de juego
Tiro de esquina

@@® Portero
G®R Defensor
C@5 Atacante
% Arbitor
Movimiento
del balén
Movimiento
del jugador

Coy

t

Un atacante que esta en una posicién de fuera de juego (A) corre hacia el balon,
pero no impide que el adversario lo juegue o pueda jugarlo.
(A) no hace ningun gesto o movimiento que engafie o distraiga (B).
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Infraccion de

fuera de juego

Portero

Defensor

[ =]

[= =]

&b Atacante

‘ Arbitor
Movimiento

~——» del balén

Movimiento
= = P del jugador

Un atacante que esta en una posicion de fuera de juego (A) corre hacia el balén
e impide que el adversario (B) juegue o pueda jugar el balén.

El jugador (A) esta haciendo un gesto o movimiento que engana o distrae al juga-
dor (B)

Infraccion de
fuera de juego

Portero
Defensor
Atacante
Arbitor

Movimiento
del balén

o Movimiento
> del jugador

El tiro de un compafiero (A) rebota del guardameta hacia el jugador (B), quien es
sancionado por jugar el balén tras hallarse previamente en una posicion de
fuera de juego.
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No hay infraccion
de fuera de juego
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% Arbitor =)
Movimiento
del balén
Movimiento
del jugador

El tiro de un companero (A) rebota en el guardameta. El jugador (B), que no esta
en una posicion de fuera de juego, juega el balon.

El jugador (C) en una posicion de fuera de juego no es sancionado porque no
saco ventaja al estar en esa posicion, ya que no tocd el balon.

Portero
oy

Defensor

(2 2
Atacante %}

Arbitor (- )

833

Movimiento
del balén

Movimiento
del jugador

El tiro de un companero (A) rebota de un adversario al atacante (B), quien es sancio-
nado por jugar el balén tras haber estado en una posicién de fuera de juego.
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del jugador

Un atacante (C) que esta en posicién de fuera de juego no interfiere a un adver-
sario en el momento en que un companero (A) pasa el balén al jugador (B1) que no
esta en una posicion de fuera de juego, el cual corre hacia la meta del adversario
y pasa el balén (B2) al companero (C).

El atacante (C) no puede ser sancionado porque cuando su companero (B) le pasé
el balon no estaba en una posicion de fuera de juego.
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REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Requisitos basicos para sancionar una falta

Deberan reunirse las siguientes condiciones para que una contraven-
cion sea considerada una falta:

e debe ser cometida por un jugador;

e debe ocurrir en el terreno de juego;

e debe ocurrir mientras el baldn se halle en juego.

Si el arbitro detiene el juego debido a una infraccién ocurrida fuera
del terreno de juego (cuando el balén estad en juego), el partido se
reanudara mediante un balén a tierra, ejecutado en el lugar donde se
encontraba el baléon en el momento en que se detuvo el juego. * (ver
Predmbulo)

Manera imprudente, temeraria o con uso de una fuerza excesiva

“Imprudente” significa que el jugador muestra falta de atencion o

consideracion al entrar a un adversario, o que actla sin precaucion.

e No serd necesaria una sancion disciplinaria adicional si la falta se
considera imprudente

“Temeraria” significa que el jugador realiza la accién sin tener en
cuenta el riesgo o las consecuencias para su adversario.
e Unjugador que actlia de manera temeraria debera ser amonestado.

“Con el uso de fuerza excesiva” significa que el jugador se excede en
la fuerza empleada, corriendo el riesgo de lesionar a su adversario.
e Un jugador que emplee fuerza excesiva debera ser expulsado.

Cargar contra un adversario

La accion de cargar contra un adversario representa una pugna por
un espacio utilizando el contacto fisico estando el balén a distancia
de juego sin utilizar los brazos o los codos.

Constituye infraccién el cargar contra un adversario

e de manera imprudente;

* de manera temeraria ;

e utilizando fuerza excesiva.
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Sujetar a un adversario

El hecho de sujetar a un adversario incluye también la accién de exten-
der los brazos para evitar que el adversario adelante o eluda al infrac-
tor, utilizando las manos, brazos o el cuerpo.

Se recuerda a los arbitros que deben intervenir oportunamente para
controlar firmemente las infracciones de sujetar al adversario, especial-
mente dentro del drea penal en los saques de esquina y tiros libres.

Al tratar estas situaciones, el arbitro debera:

e advertir a todo jugador que sujete a un adversario antes de que el
balén se halle en juego;

e amonestar al jugador si continla sujetando al adversario antes de
que el balon esté en juego;

e conceder un tiro libre directo o un tiro penal, y amonestar al juga-
dor si la infraccion ocurre después de que el balén esté en juego.

Si un defensor comienza a sujetar a un adversario fuera del &rea penal
y continla sujetandolo dentro de la misma, el arbitro concedera un
tiro penal.

Sanciones disciplinarias

e Se amonestara a cualquier jugador que sujete a un adversario para
evitar que obtenga el baléon o que se coloque en una posicion
ventajosa.

e Se expulsara a un jugador si impide una clara oportunidad de gol
al sujetar a un adversario.

e No se tomara ninguna sancion disciplinaria en otras situaciones de
sujetar al adversario.

Reanudacion del juego

e Tiro libre directo desde el lugar donde se cometié la infraccion * (ver
Predmbulo) o tiro penal si la infraccion ocurrié en el area penal.
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REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Tocar el balén con la mano

Tocar el balon con la mano implica la accion deliberada de un jugador
de tocar el balén con las manos o el brazo. El arbitro debera considerar
las siguientes circunstancias:

e ¢l movimiento de la mano hacia el balon (no del balon hacia la

mano);

e ladistancia entre el adversario y la mano (balén que llega de forma
inesperada);

e la posicion de la mano no presupone necesariamente una infrac-
cion;

e tocar el balén con un objeto sujetado con la mano (como vesti-
menta, espinillera/canillera, etc.) constituye una infraccion

e golpear el balon con un objeto lanzado (una bota, espinillera/cani-
llera, etc.) constituye una infraccion.

Sanciones disciplinarias

Existen circunstancias en las que se requiere una amonestacién por

conducta antideportiva, cuando un jugador toca el balén deliberada-

mente con la mano, por ejemplo, cuando el jugador:

e toca deliberada y manifiestamente el balén con la mano para
impedir que un adversario lo reciba;

* intenta anotar un gol tocando deliberadamente el baldén con la
mano;

Sin embargo, se expulsara a un jugador que impida un gol o una clara
oportunidad de gol tocando deliberadamente el balén con la mano.
Dicha sancién no emana de la accién del jugador de tocar intencio-
nalmente el balén con la mano, sino de la intervencién inaceptable y
desleal de impedir la anotacion de un gol.

Reanudacion del juego
e Tiro libre directo desde el lugar donde se cometié la infraccion * (ver
Predmbulo) o tiro penal.

Fuera de su propia area penal, el guardameta esta sujeto a las mismas
restricciones en cuanto a tocar el balén con las manos que cualquier otro
jugador. Dentro de su area penal, el guardameta no serd culpable de
infracciones de mano sancionables con tiro libre directo ni ninguna con-
ducta antideportiva relacionada con faltas de mano. No obstante, podra
ser culpable de varias infracciones sancionables con tiros libres indirectos.
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Infracciones del guardameta

Los guardametas no pueden retener el balén en las manos mas de seis
segundos. El guardameta estara en posesion del balon:

mientras el balén se halle en sus manos o entre su mano y cual-
quier superficie (p.ej., el suelo, su propio cuerpo);

mientras sujete el balén en su mano abierta extendida:

mientras bote el balon en el suelo o lo lance al aire.

Cuando el guardameta controle el balén con sus manos, ningun
adversario podra atacarlo.

El guardameta no podra tocar el baléon con sus manos dentro de su
propia area penal en las siguientes circunstancias:

si vuelve a tocar el balén con la mano después de haberlo puesto

en juego y no hubiese sido tocado por ningun otro jugador;

— se considera que el guardameta controla el balén cuando lo
toca con cualquier parte de sus manos o brazos, excepto si la
balon rebota accidentalmente en él, por ejemplo, después de
haber efectuado una parada;

— la posesion del balén implica que el guardameta realice delibe-
radamente un control dirigido el balon.

si toca el baldn con la mano después de que un companero se lo

haya cedido intencionalmente con el pie;

si toca el balén con las manos después de haberlo recibido direc-

tamente de un saque de banda lanzado por un companero.

Reanudacion del juego

Tiro libre indirecto desde el lugar donde ocurrio la infraccion. * (ver
Preambulo)

Infracciones contra el guardameta

El hecho de impedir que el guardameta saque el balén con las
manos constituye una infraccion.

Se debera sancionar a un jugador por jugar de manera peligrosa
si patea o intenta patear el balén cuando el guardameta intente
sacar el balon.

El hecho de restringir el movimiento del guardameta intentando
impedir sus movimientos, por ejemplo, durante un saque de esquina.

113



REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Jugar de forma peligrosa

Jugar de forma peligrosa consiste en que un jugador, al tratar de jugar
el balén, ponga en peligro a alguien (incluso a si mismo). Esta accién
se comete con un adversario cerca e impide que éste juegue el baléon
por miedo a lesionarse. La accion constituye una infraccion sélo cuan-
do afecta a un jugador adversario.

Estan permitidas jugadas de “chilena” o "tijeras”, siempre que, en
opinién del arbitro, no constituyan ningun peligro para el adversario.

Jugar de forma peligrosa no involucra necesariamente un contacto
fisico entre los jugadores. Si se produce un contacto fisico, la acciéon
pasa a ser una infraccion sancionable con un tiro libre directo o un tiro
penal. En caso de contacto fisico, el arbitro debera considerar dete-
nidamente la gran probabilidad de que se haya cometido igualmente
un acto de conducta antideportiva.

Sanciones disciplinarias

e Siel jugador juega de forma peligrosa en un duelo “normal”, el
arbitro no tomara ninguna medida disciplinaria. Si la accion se
realiza con obvio riesgo de lesion, el arbitro deberd amonestar al
jugador.

e Si un jugador impide una clara oportunidad de gol jugando de
forma peligrosa, el arbitro lo expulsara.

Reanudacién del juego

e Tirolibreindirecto desde el lugar donde se cometié la infraccién. * (ver
Preambulo)

e Sise produce un contacto fisico, se cometié una infraccion dife-
rente, sancionable con un tiro libre directo o tiro penal.
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Obstaculizar el avance de un adversario

Obstaculizar el avance de un adversario supone colocarse en una
posicion que obstaculice, bloquee, lentifique o fuerce a cambiar de
direccion a un adversario cuando el balén no esta a distancia de juego
de los jugadores involucrados.

Todos los jugadores tienen derecho a su posicion en el terreno de
juego; encontrarse en el camino de un adversario no es lo mismo que
colocarse en el camino de un contrario.

Estd permitido cubrir el balén. Un jugador que se coloca entre un
adversario y el balén por motivos tacticos no comete una infracciéon
mientras el balén se halle a distancia de juego y el jugador no reten-
ga a su adversario con los brazos o el cuerpo. Si el balén esta a una
distancia de ser jugado, un adversario puede cargar sin ser de forma
imprudente, temeraria o con uso de fuerza excesiva a su adversario.
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REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Retrasar la reanudacién del juego para mostrar una tarjeta

Cuando el arbitro haya decidido mostrar una tarjeta, ya sea para amo-
nestar o expulsar a un jugador, el juego no deberd reanudarse hasta
que la tarjeta haya sido mostrada.

Amonestaciones por conducta antideportiva

Existen diferentes circunstancias en las cuales se amonestara a un

jugador por conducta antideportiva. Por ejemplo, si el jugador:

e comete de forma temeraria una de las seis infracciones sanciona-
bles con un tiro libre directo o un tiro penal;

e comete una falta tactica para impedir un ataque prometedor;

e sujeta al adversario por el motivo tactico de alejarlo del balon o
impedir que obtenga el balén;

e toca el balon con la mano para impedir que un adversario se apo-
dere de él o desarrolle un ataque (se exceptta al guardameta den-
tro de su propia area penal);

e toca el balon con la mano para intentar marcar un gol. No es nece-
sario que se consiga; la misma intencion de marcar un gol con la
mano constituye una conducta antideportiva;

* intenta engafar al arbitro simulando una lesién o pretendiendo
haber sido objeto de infraccion (simulacion),

e cambia el puesto con el guardameta durante el juego sin permiso
del arbitro;

® actla de una manera que evidencie falta de respeto por el juego;

® juega el balén cuando esta saliendo del terreno de juego después
de haber recibido el permiso para abandonarlo;

e distrae de forma verbal a un adversario durante el juego o en su
reanudacion;

e efectlia marcaciones no autorizadas en el terreno de juego.
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Celebracién de un gol

Por més que esté permitido que un jugador exprese su alegria cuando
marca un gol, la celebracion no debera ser excesiva.

La FIFA acepta que se efectlen celebraciones de manera razonable.
Sin embargo, no se debera alentar la practica de celebraciones coreo-
grafiadas si éstas ocasionan una pérdida de tiempo excesiva; en dicho
caso, los arbitros deberan intervenir.

Se amonestara a un jugador si:

e en opinion del arbitro, efectia gestos provocadores, irrisorios o
exaltados;

e trepa a las vallas periféricas para celebrar un gol;

e quita la camiseta por encima de su cabeza, o se cubre la cabeza
con la camiseta;

s

e cubre su cabeza o cara con una mascara o articulos similares.
w b 3

L
A 1A
El hecho de abandonar el campo para celebrar un gol no es en si

una infraccién punible, pero es esencial que los jugadores retornen al
terreno de juego inmediatamente.

Se pretende que los arbitros actien de forma preventiva y utilicen el
sentido comun al encarar las celebraciones de gol.
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REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Desaprobar con palabras o acciones

Un jugador culpable de desaprobar con protestas (verbales o no ver-
bales) la decision del arbitro debera ser amonestado.

El capitdn de un equipo no goza de una categoria especial o privilegio
alguno de acuerdo con las Reglas de Juego, pero tiene cierto grado de
responsabilidad en lo concerniente a la conducta de su equipo.

Retardar la reanudacién del juego

Los arbitros amonestaran a jugadores que retarden la reanudacion del

juego mediante las siguientes tacticas:

e lanzar un tiro libre desde un lugar erréneo con la deliberada inten-
cion de obligar al arbitro a ordenar su repeticion;

e simular la intencién de lanzar un saque de banda, pero dejar de
pronto el balén a un companero para que efectle el saque;

e patear el balon lejos o llevarselo con las manos después de que el
arbitro detenga el juego;

e retardar excesivamente el lanzamiento de un saque de banda o de
un tiro libre;

e retardar la salida del terreno de juego durante una sustitucion;

e provocar deliberadamente una confrontacion tocando el balon
después de que el arbitro detuviera el juego.

Infracciones persistentes

Los arbitros deberan estar siempre alerta respecto a jugadores que
infringen persistentemente las Reglas de Juego. Consideraran ante
todo que, incluso cuando un jugador cometa diferentes infracciones,
se le debera amonestar por infringir persistentemente las Reglas.

No existe un numero especifico de infracciones que constituya “per-
sistencia” o la presencia de un patron de comportamiento; esto es
completamente una apreciacion del arbitro, que debe determinarse
en el contexto de una gestién eficaz del partido.
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Juego brusco grave

Un jugador sera culpable de juego brusco grave si emplea fuerza exce-
siva o brutalidad contra su adversario en el momento de disputar el
balén en juego.

Todo jugador que arremeta contra un adversario en la disputa del
balon de frente, por un lado o por detras, utilizando una o ambas
piernas con fuerza excesiva y poniendo en peligro la integridad fisica
del adversario, sera culpable de juego brusco grave.

En situaciones de juego brusco grave no se aplicard la ventaja, a menos
que exista una clara oportunidad de marcar un gol. En este caso, el
arbitro mostrara la tarjeta roja en la siguiente interrupcién del juego.

Se expulsard a todo jugador culpable de juego brusco grave, y el juego
se reanudard mediante tiro libre directo desde el lugar donde ocurrié
la infraccion * (ver Predambulo), o mediante tiro penal (si la infraccion
se produjo en el area penal del infractor).
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REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Conducta violenta

Un jugador seréa culpable de conducta violenta si emplea fuerza exce-
siva o brutalidad contra un rival sin que el balén esté en disputa entre
los dos.

Serd asimismo culpable de conducta violenta si emplea fuerza excesiva
o brutalidad contra un compafiero, un espectador, los arbitros del
partido o cualquier otra persona.

La conducta violenta puede ocurrir dentro o fuera del terreno, estando
o no el balén en juego.

En situaciones de conducta violenta no se aplicara la ventaja, a menos
que exista una clara oportunidad de marcar un gol. En este caso, el
arbitro mostraré la tarjeta roja en la siguiente interrupcion del juego.

Se recuerda a los arbitros que la conducta violenta a menudo conlleva
un enfrentamiento colectivo de jugadores y, por lo tanto, deberan
impedirlo con una intervencién activa.

Un jugador, sustituto o jugador sustituido culpable de conducta vio-
lenta debera ser expulsado.
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Reanudacién del juego:

si el balon esta fuera del juego, el partido se reanudara segun la
decision adoptada anteriormente;

si el balén estd en juego y la infraccion ocurrié fuera del terreno
de juego:

si el jugador se encuentra ya fuera del terreno de juego y come-
te la infraccion, el juego se reanudard mediante balén a tie-
rra* ejecutado en el lugar donde se encontraba el balén en el
momento en que se detuvo el juego*;

si el jugador abandona el terreno de juego para cometer la
infraccién, el juego se reanudard mediante tiro libre indirecto en
el lugar donde estaba el balén cuando se detuvo el juego*.

Si el balon esta en juego y un jugador comete una infracciéon den-
tro del terreno de juego:

contra un adversario, el juego se reanudard mediante tiro libre
directo en el lugar donde se produjo la infracciéon* o mediante
tiro penal,

contra un companero, el juego se reanudara mediante tiro libre
indirecto en el lugar donde se produjo la infraccion*;

contra un sustituto o un jugador sustituido, el juego se reanu-
dara mediante tiro libre indirecto en el lugar donde se hallaba
el balon cuando se detuvo el juego*;

contra el arbitro o un arbitro asistente, el juego se reanudara
mediante tiro libre indirecto en el lugar donde se produjo la
infraccion®;

contra cualquier otra persona, el juego se reanudara con balén
a tierra ejecutado en el lugar donde se encontraba el balén en
el momento en que se detuvo el juego *.

(ver Predmbulo)
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REGLA 12 - FALTAS E INCORRECCIONES

Infracciones relacionadas con el lanzamiento de objetos (o del bal6n)

Si el balén esta en juego y un jugador, sustituto o jugador sustituido
lanza un objeto contra un rival u otra persona de forma temeraria, el
arbitro detendra el juego y amonestara al jugador, sustituto o susti-
tuido.

Si el balén esta en juego y un jugador, sustituto o sustituido lanza un
objeto contra un rival u otra persona empleando fuerza excesiva, el
arbitro detendra el juego y expulsara al jugador, sustituto o jugador
sustituido por conducta violenta.

Reanudacion del juego

e Siun jugador se halla dentro de su propia area penal y lanza un
objeto contra un rival fuera del area penal, el arbitro reanudara el
juego mediante tiro libre directo a favor del equipo contrario desde
el lugar donde el objeto golped o hubiera golpeado al adversa-
ro.

e Siun jugador esta fuera de su area penal y lanza un objeto contra
un adversario que se encuentra dentro del area penal del infractor,
el arbitro reanudara el juego mediante un tiro penal.

e Siun jugador esta dentro del terreno de juego y lanza un objeto
contra una persona fuera del terreno de juego, el arbitro reanu-
dara el juego mediante tiro libre indirecto desde el lugar donde se
hallaba el balén cuando se detuvo el juego. * (ver Predmbulo)

e Siunjugador se halla fuera del terreno de juego y lanza un objeto
contra un adversario dentro del terreno de juego, el arbitro reanu-
dard el juego mediante tiro libre directo a favor del equipo contra-
rio desde el lugar donde el objeto golped o hubiera golpeado al
rival, o mediante un tiro penal.

e Siun sustituto o un jugador sustituido se encuentra fuera del terre-
no de juego y lanza un objeto contra un rival dentro del terreno de
juego, el arbitro reanudara el juego mediante tiro libre indirecto en
favor del equipo contrario desde el lugar donde se hallaba el baldn
cuando se detuvo el partido. * (ver Predmbulo)
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Impedir o malograr una oportunidad manifiesta de gol

Existen dos infracciones sancionables con expulsion relacionadas con
el hecho de impedir o malograr una oportunidad manifiesta de gol del
adversario. Para ello, no es necesario que la infraccién ocurra dentro
del &rea penal.

Si el arbitro aplica la ventaja durante una oportunidad manifiesta de
gol, y el tanto se anota directamente, pese a que el adversario toque
o juegue el balon con la mano o cometa una falta, el jugador infractor
no sera expulsado, pero si amonestado.

Los arbitros deberan considerar las siguientes circunstancias al decidir

si deben mostrar la tarjeta roja por impedir o malograr una oportuni-

dad manifiesta de gol:

e ladistancia entre la infraccion y la meta;

e |a probabilidad de mantener o controlar el balén;

e |adireccion del juego;

e ¢l lugary el nUmero de adversarios;

e lainfraccién que impide a un adversario una oportunidad mani-
fiesta de gol puede constituir una falta sancionable con tiro libre
directo o indirecto.
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REGLA 13 - TIROS LIBRES

Procedimiento

El balon estara en juego en el momento en que sea jugado con el pie
y se halle en movimiento.

Se podra ejecutar un tiro libre elevando el balén con un pie o con los
dos pies simultdneamente.

Utilizar fintas durante la ejecucion de un tiro libre para confundir a los
adversarios es parte del futbol y esta permitido. Sin embargo, el arbitro
amonestara al jugador en cuestion si considera que la finta representa
un acto de conducta antideportiva.

Si durante la ejecucion correcta de un tiro libre el ejecutor lanza inten-
cionadamente el balén contra un adversario de manera no desconside-
rada, ni temeraria, ni con el uso de fuerza excesiva con la intencion de
jugarlo una segunda vez, el arbitro permitird que el juego continue.

Se debera repetir un tiro libre indirecto si el arbitro omite levantar su
brazo para indicar que el tiro es indirecto, y el balén ha sido rematado
directamente a las redes. El tiro libre indirecto original no se invalidara
debido al error del arbitro.

Distancia

Si un jugador decide ejecutar un tiro libre rapidamente y un adversario
que se halla a menos de 9.15 metros intercepta el balén, el arbitro
permitira que el juego continue.

Siun jugador decide ejecutar un tiro libre rapidamente y un adversario
que se halla cerca del balon obstaculiza intencionadamente la ejecu-
cion, el arbitro deberd amonestar al jugador por retrasar la reanuda-
cion del juego.

Si el equipo que defiende ejecuta un tiro libre desde el interior de su
area penal y varios adversarios auin estan dentro de dicha area debido
a que el defensor decidiera lanzar rapidamente el tiro y los adversarios
no tuvieran tiempo para salir de la misma, el arbitro permitird que el
juego continue.
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REGLA 14 - EL TIRO PENAL

Procedimiento

Utilizar fintas durante la ejecucion de un tiro penal para confundir
a los adversarios es parte del futbol y estd permitido. Sin embargo,
el arbitro amonestara al jugador en cuestion si considera que dicha
finta representa un acto de conducta antideportiva.

Preparativos para un tiro penal

El arbitro debera confirmar que se cumplen los siguientes requisitos
antes del lanzamiento de un tiro penal:
e dentificar al ejecutor;
e ¢l balén debera estar colocado correctamente en el punto penal;
e el guardameta deberd encontrarse sobre la linea de meta entre los
dos postes y encarar al ejecutor del tiro;
e |os companferos del ejecutor deberan hallarse:
— fuera del area penal ;
— fuera del semicirculo penal;
— detras del balon.
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Infracciones — después del silbato y antes de que el balén esté en juego

Resultado del tiro
po:r;f(::Icac:\c;grse Gol Gol no marcado
Jugador del equipo atacante Se repite el penal Tiro libre indirecto
Jugador del equipo defensor Gol Se repite el penal
Ambos Se repite el penal Se repite el penal
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REGLA 15 - EL SAQUE DE BANDA

Procedimiento - infracciones

Se recuerda a los arbitros que los adversarios deberdn permanecer
a una distancia que no sea inferior a dos metros del lugar en que se
ejecute el saque de banda. En tal situacion, el arbitro debera llamar
la atencién de todo jugador que se encuentre a una distancia inferior
antes de que se ejecute el saque de banda, y amonestaré al jugador
gue no se retire a la distancia correcta. El juego se reanudara con un
saque de banda.

Si durante la ejecucion correcta de un saque de banda el ejecutor lanza
intencionadamente hacia un adversario el balén de manera que no
sea imprudente, ni temeraria, ni con el uso de fuerza excesiva con la
intencion de jugarlo una segunda vez, el arbitro permitira que el juego
continue.

Si el balén entra en la meta contraria directamente de un saque de
banda, el arbitro concederad un saque de meta. Si el balén entra en
la meta del ejecutor directamente de un saque de banda, el arbitro
concedera un saque de esquina.

Si el balén toca el suelo antes de entrar en el terreno de juego, el
mismo equipo repetira el saque de banda, desde la misma posicion,
siempre que el saque haya sido ejecutado conforme al procedimien-
to correcto. Si no se ejecutd conforme al procedimiento correcto, el
saque sera ejecutado por un jugador del equipo contrario.
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REGLA 16 - EL SAQUE DE META

Procedimiento - infracciones

Siun jugador que ha ejecutado un saque de meta correctamente juega
deliberadamente el balon una segunda vez después de que el balén
ha salido del &rea penal y antes de que un adversario lo toque, sera
sancionado con tiro libre indirecto desde el lugar donde toc el balon.
* (ver Predmbulo) Sin embargo, si dicho jugador toca el balén con las
manos, se concedera un tiro libre directo al adversario y el jugador sera
sancionado disciplinariamente si ello procediera.

Si un adversario ingresa al area penal antes de que se haya jugado el
balén y es objeto de falta por parte del defensor, el saque de meta
se repetird y el defensor podra ser amonestado o expulsado, segun la
naturaleza de la infraccion.
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Procedimiento - infracciones

Se recuerda a los arbitros que los adversarios deberan permanecer
a una distancia minima de 9.15 metros (10 yardas) del cuadrante
de esquina hasta que el balon esté en juego (como ayuda, utilizar la
marca opcional fuera del terreno de juego). En tal situacioén, el arbitro
deberd llamar la atencion de todo jugador que se halle a una distan-
cia inferior antes de ejecutarse el saque de esquina, y amonestara al
jugador que no se retire a la distancia correcta.

Si el ejecutor toca el balén por segunda vez antes de que el balén haya
tocado a otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto a favor del
equipo contrario desde el lugar donde tocd el balén por segunda vez.
* (ver Predambulo)

Si durante la ejecucion correcta de un saque de esquina el ejecutor
lanza intencionadamente el balén hacia un adversario de manera que
no sea imprudente, ni temeraria, ni con el uso de fuerza excesiva con
la intencién de jugarlo una segunda vez, el arbitro permitird que el
juego continue.

El balon se colocara en el cuadrante de esquina y estara en juego en
el momento en que sea pateado, de modo que no debe salir necesa-
riamente del cuadrante para estar en juego.

El diagrama ilustra algunas posiciones correctas e incorrectas.

CORRECT
CORRECT

INCORRECT
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PROCEDIMIENTO PARA DETERMINAR AL GANADOR DE UN PARTIDO
O ELIMINATORIA

Tiros desde el punto penal

Procedimiento

e La serie de tiros desde el punto penal no forma parte del partido.

e Se deberd cambiar de meta Unicamente si ésta queda inutiliza-
ble.

e Después de que todos los jugadores elegibles hayan lanzado su
tiro respectivo desde el punto penal, no sera necesario atenerse al
mismo orden que en la primera serie de tiros.

e (Cada equipo sera responsable de elegir a los jugadores que lanza-
ran el tiro desde el punto penal de entre aquellos presentes en el
terreno de juego al final del partido, asi como del orden en el que
los jugadores ejecutaran los tiros.

e Con excepcién del guardameta, un jugador lesionado no podra ser
sustituido durante la serie de tiros desde el punto penal.

e Sise expulsa al guardameta durante el lanzamiento de tiros desde
el punto penal, éste podra ser reemplazado por un jugador que
haya participado en el partido hasta su conclusion.

e Durante el lanzamiento de tiros desde el punto penal, se podra
amonestar o expulsar a jugadores, sustitutos o jugadores sustitui-
dos.

e Elarbitro no suspenderé el procedimiento si un equipo permanece
con menos de siete jugadores durante la serie de tiros desde el
punto penal.

* Siun jugador se lesiona o es expulsado durante el lanzamiento de
tiros desde el punto penal y su equipo permanece con un jugador
menos, el arbitro no debera reducir el nimero de jugadores del
equipo contrario, encargados de ejecutar los tiros.

e Unicamente al inicio de la serie de tiros penales deber& haber un
numero igual de jugadores por equipo.
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REGLAMENTO DEL INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION BOARD

(Aprobado y adoptado por el International Football Association Board — febrero
de 1993)

Denominacion y constitucion

La denominacion del Board serd “The International Football Asso-
ciation Board”. La “Football Association” (Inglaterra), la “Scottish
Football Association”, la “Football Association of Wales”, la “Irish
Football Association” y la “Fédération Internationale de Football Asso-
ciation” (FIFA), llamadas en lo sucesivo “asociaciones”, constituiran el
Board. Cada una tendra el derecho de hacerse representar por cuatro
delegados.

Finalidad

La finalidad del Board debera ser la de discutir y decidir modificaciones
en las Reglas de Juego y otros asuntos que afecten el ftbol asociacion
y remitidos al Board después de haber sido examinados durante las
sesiones generales anuales o durante otras sesiones apropiadas de las
asociaciones que integran el Board, de las confederaciones o de las
asociaciones miembro.
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REGLAMENTO DEL INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION BOARD

Sesiones del Board

El Board se reunira dos veces al afo. La reunion general anual debe-
ré celebrarse en los meses de febrero o marzo, como acordado. La
reunién anual de negocios deberé celebrarse en los meses de septiem-
bre u octubre, como acordado.

La fecha y el lugar de la sesion general anual y de la sesion de trabajo
anual se determinaran durante la sesién general anual del Board pre-
cedente.

La misma asociacion organizara la sesion general anual y la sesion
de trabajo anual del afio en curso. Un representante de la asociacion
organizadora presidira las sesiones.

Cada asociacion asumird, en ciclo rotativo, la responsabilidad de cele-
brar las dos sesiones en cuestion.

Sesion general anual
La sesion general anual esta autorizada a discutir y decidir las propues-
tas de modificaciones en las Reglas de Juego y otros asuntos relativos
al futbol asociacion que recaigan bajo la competencia del Board.
Sesion de trabajo anual
La sesion de trabajo anual tendra lugar en septiembre o en octubre,
segun se haya decidido. La misma estara autorizada a debatir los asun-

tos generales sometidos al Board y podra tomar decisiones sobre los
mismos. pero no estara autorizada a modificar las Reglas de Juego.
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Procedimientos

Sesidn general anual

Cada asociacion debera enviar anualmente por escrito al secretario de
la asociacion que organiza la sesion, y hasta el 1° de diciembre a mas
tardar, las sugerencias o las modificaciones propuestas para las Reglas
de Juego, las peticiones para ensayos con las Reglas de Juego u otros
asuntos por tratar. Estos documentos deberan imprimirse y distribuirse
hasta el 14 de diciembre a mas tardar.

Cualquier cambio en tales modificaciones propuestas deberd ser
sometido por escrito al secretario de la asociacion organizadora hasta
el 14 de enero a mas tardar. Todo cambio deberd imprimirse y enviarse
a las asociaciones para su consideracién hasta el 1° de febrero a mas
tardar.

Sesion de trabajo anual

Cada asociacion deberd enviar anualmente por escrito, al menos cua-
tro semanas antes de la fecha de la sesion, cualquier propuesta, peti-
cion de ensayos sobre a las Reglas de Juego u otros asuntos por tratar
al secretario de la asociacion que organiza la sesién.

El orden del dia y la documentacion pertinente serdn remitidos a todas
las asociaciones del Board dos semanas antes de la sesion. Cualquier
confederacion u asociacién miembro podrd someter por escrito al
Secretario General de la FIFA propuestas, peticiones o asuntos para
tratar dentro de un tiempo oportuno para permitir que la FIFA los
examiney, si resulta pertinente, remitirlos al secretario de la asociacion
organizadora al menos cuatro semanas antes de la sesion.
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REGLAMENTO DEL INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION BOARD

Acta

El secretario de la asociacién organizadora debera elaborar el acta de
la sesion, la cual deberd quedar asentada en el libro oficial de actas, el
que a su vez se remitird, de acuerdo con un ciclo rotativo, a la siguien-
te asociacion organizadora antes del 1° de febrero siguiente.

Quérum y derecho de voto

Los asuntos de una sesion no podran ser tratados a menos que cuatro
asociaciones, una de las cuales debera ser la FIFA, estén representadas.
La FIFA tendra derecho a cuatro votos en representacion de todas las
asociaciones miembro afiliadas a ella. Las asociaciones britanicas ten-
dran un voto cada una. Para su aprobacién, toda propuesta debera
recibir como minimo el sufragio de tres cuartas partes de las personas
presentes y autorizadas a votar.

Modificaciones en las Reglas de Juego

Solamente en la sesion general anual del Board se podran aportar
modificaciones en las Reglas de Juego y a condicién de que tales
enmiendas sean aprobadas por una mayoria de tres cuartas partes de
las personas presentes y autorizadas a votar.

Sesiones extraordinarias

La asociacion organizadora de las sesiones del Board del afio en curso*
debera convocar una sesién extraordinaria del Board en caso de haber
recibido una solicitud escrita firmada por la FIFA o por dos de las
asociaciones britanicas. La convocatoria debera incluir copia de las
proposiciones que seran presentadas durante la sesién extraordinaria.
Dicha sesion debera celebrarse en un plazo de 28 dias después de que
la solicitud ha sido presentada y las asociaciones que forman el Board
deberan recibir la notificacion correspondiente, asi como copia de las
propuestas, en un plazo de 21 dias.
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Decisiones del Board

A menos que se decida de otra manera, las decisiones tomadas duran-
te la sesion de trabajo anual del Board entraran en vigor a partir de la
fecha de la sesion. Las decisiones de la sesion general anual relativas a
las modificaciones aportadas a las Reglas de Juego seran obligatorias
para todas las confederaciones y asociaciones miembro y entraran
en vigor a partir del 1° de julio siguiente a la sesién general anual del
Board.

No obstante, las confederaciones o las asociaciones miembro en las
que la temporada en curso aun no haya finalizado el 1° de julio,
podrén aplazar la introduccion de las modificaciones aportadas a las
Reglas de Juego hasta el comienzo de su proxima temporada.

Ninguna confederacion o asociaciéon miembro podra aplicar alguna
modificacién en las Reglas de Juego hasta que no haya sido aprobada
por el Board.**

* El afio en curso comienza al dia siguiente de la sesién general

anual.

** Se ha convenido que para los partidos internacionales toda deci-
sién entrara en vigor a partir del 1° de julio siguiente a la sesion
general anual del Board en la que fue tomada.
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