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Regla 1 - El terreno de juego

Dimensiones
La cancha de juego oficial es de 50 a 65 metros (m) de largo por 20 a 30 m de ancho.

La barda perimetral

e | a cancha de juego esta rodeada por una barda perimetral la cual es considerada
parte del terreno de juego.

e [Esta debera ser de madera, fibra de vidrio, acrilico o combinacion de estas.

e La altura de los costados es de 1.22 m vy la cabecera denominada frontis de
2.44 m.

e La parte recta del frontis sera de 3.66 m.

e El area de bancas y arbitros debera estar cerrada bajo el mismo concepto a 1.20 m
de altura.

Superficie de juego

Sera de pasto sintético y colocado sobre el piso del area de juego.

Marcacion del terreno de juego:

e Elterreno de juego se marcara con lineas visibles en color contrastante con el pasto.
e Dichas lineas perteneceran a las zonas que demarcan.

e Estas seran de 10 centimetros (cm) de anchura maxima.

Linea Media
Una linea media dividira el terreno de juego en dos mitades iguales.

Punto Central
Un punto central de 23 cm de didmetro marcara el centro del terreno de juego.

Circulo Central
Tomando como eje al punto central se trazara un circulo de 5 m de radio.

Linea de Gol
Es aquella linea que se encuentra entre los postes y el travesafio de la porteria y paralela
a la linea media del terreno de juego.

Linea de Restriccion
Se trazara una line de 30 cm de largo a 14 m de distancia de la linea de gol.
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Lineas Paralelas

Una linea contrastante con un punto de 23 cm de diametro en el centro de esta, entre la
linea de gol y la linea media que se extiende sobre la pared perimetral dividiendo cada
mitad del terreno de juego a una distancia de 15.25 m de la linea de gol.

Linea de proteccion y reanudacion

La linea de proteccion es intermitente y esta a 90 cm de la pared perimetral extendiéndose
a lo largo del terreno de juego de un punto de esquina a otro. Las lineas intermitentes
tienen una longitud de 90 cm y estan separadas por espacios de 90 cm.

Punto de esquina
Un punto de esquina de 23 cm de diametro, estara a 90 cm de la pared perimetral y a
9.20 m del centro de la linea de gol.

Area penal

Se trazaran dos lineas perpendiculares a 5.00 m del centro de la linea de gol, podra ser
de forma horizontal o vertical adecuandonos a como este trazada en el terreno de juego.
Dichas lineas se adentraran 8 m del terreno de juego y se uniran por medio de un
semicirculo el cual estara a 5 m del punto penal.

El punto penal se marcara a una distancia de 7.80 m del centro de la linea de gol.

Las porterias

Cada porteria esta formada en el centro por dos postes verticales, con una separacion
entre si de 4 m (medida interior), y unidos en sus extremos superiores por un travesano
horizontal a 2.07 m de alto (medida desde la parte inferior del travesano al suelo). La parte
frontal de los postes como también al travesano tendran 10 cm de ancho. La red estara
enganchada en los postes, el travesano, y el suelo detras de la meta. La profundidad de
las redes sera de 1.50 m. Se colocara una linea de gol entre los postes y el travesano en
cada porteria.

Area arbitral

Esta érea, en la forma de un semicirculo con un radio de 3.50 m, estara contra la pared
del perimetro en el centro del terreno de juego frente a las cajas de castigo.

Esta es el area reservada para los oficiales y no puede ser invadida por los jugadores, ni
cuando el partido se suspende.

Frente a esta area se encontrara la caja arbitral.

Bancas
Las bancas de los equipos deben estar separadas por las cajas de castigo y/o la caja de
los arbitros, asi como también deberan estar protegidas de los espectadores, las cuales
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tendran una o dos puertas de acceso a la cancha.

Caja de castigo
La caja de castigo debera de estar al lado opuesto de las bancas o separando ambas
bancas.

El Cronémetro

El cronometro senala de forma regresiva el tiempo de cada periodo y periodo de tiempo
suplementario, mientras el balén esta en juego, asi como los tiempos de castigo.

El cronometro es claramente visible para ambas bancas, cajas de castigo y arbitros,
siempre y cuando no interfiera u obstruya el terreno de juego. En caso de que el tiempo
que queda esté en duda, la autoridad del arbitro prevalecera en relacion con el tiempo
indicado por el cronometro.

Regla 2. - El Balon

El Balon:

El balon oficial sera (MOLTEN # 4 PF-751)

e Tendra una circunferencia de 62 a 65 cm.

e Tendra un peso aproximado de 325 a 345 gramos al comienzo del partido.
e Tendra una presion equivalente 8 a 10 Ib.

Cambio del balon:

Si el baldn explota 0 se dana estando en juego: Se interrumpira el juego.

El juego se reanudara con un baldn a tierra, en el lugar donde se dand el anterior.

Si el balon explota o se dafa no estando en juego: Se reanudara conforme a las reglas.
El balon no podra ser cambiado sin la autorizacion del arbitro.

Regla 3. — Jugadores y sustitutos

Jugadores

Un partido sera jugado por dos (2) equipos integrados, por un maximo de 14 jugadores
y un minimo de 10 en la hoja de registro.

Para poder iniciar el juego cada equipo debera contar minimo con 10 jugadores de los
cuales 6 estaran dentro del terreno de juego y 4 jugadores en el area de banca con un
total de 10 jugadores como minimo.
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Personal de la banca

e Todo el personal que se encuentre en la banca estara bajo la jurisdiccion del arbitro,
incluyendo sustitutos, sean o no llamados a participar en el encuentro.

e Esto incluye al entrenador, al auxiliar y médico en caso de contar con él.

e El personal técnico permitido para cada equipo sera de dos personas.

Capitan del equipo

Un capitan debera ser elegido por cada equipo de entre los jugadores quien llevara un
brazalete en el brazo identificandolo como tal.

El capitan tendra el privilegio de dirigirse al arbitro en forma respetuosa en cuanto a
cuestiones administrativas o aclaraciones de las mismas.

Cada equipo debera nombrar un subcapitan en caso de ausencia del titular.

Sustituciones durante el Juego

Se permitira un numero ilimitado de sustituciones de jugadores elegibles.

Un jugador que ha sido remplazado podra reingresar en la superficie de juego
sustituyendo a otro jugador.

Un jugador que sale de la superficie de juego debera encontrarse fuera del terreno de
juego o en la linea de proteccion y reanudacion que le corresponde a su respectiva banca.
El jugador que entra a la superficie de juego debera encontrase en su banca o en la linea
de proteccion y reanudaciéon que le corresponde a su respectiva banca, durante el
proceso de la sustitucion.

Todo jugador que entra o sale no podra jugar o tocar el baldbn mientras el otro jugador se
encuentra en el terreno de juego.

La sustitucion se completa cuando el jugador sustituto entra en la superficie de juego
momento en el que se convierte en jugador, mientras que el jugador a quien remplaza se
convierte en sustituido.

Sustituciones con garantia

El derecho para sustituir jugadores elegibles esta “garantizado” en las circunstancias
siguientes; siempre y cuando ninguno de los equipos tome mas de quince (15) segundos
para hacer dicha sustitucion, un jugador o integrante del cuerpo técnico debera solicitar
a uno de los arbitros la garantia para sustituir jugadores y sélo durante los dos Ultimos
minutos del partido el cronometro de juego se detendra al realizarla y debera efectuarse
con un minimo de cuatro jugadores en los siguientes casos:

- Después de un gol.

- Después de que se ejecute una sancion disciplinaria.

- Después de que el juego ha sido detenido por causa de una lesion.
- Durante cualquier paro inusual del juego.
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- Después de un tiempo fuera pedido por un equipo o arbitros.
- Al sefalarse un saque de banda, sague del guardameta, de esquina vy tiro libre
siempre y cuando tenga el saque a su favor.

Sustitucion del guardameta

El guardameta podra ser sustituido por cualquier compafero durante todo el partido
simulando una sustitucion ilimitada y el jugador sustituto ingrese con una playera que lo
distinga de los demas jugadores con numero, logo de CONDDE y de su Institucion de
Educacion Superior (IES).

Sustituciones incorrectas
- Tener demasiados jugadores en el terreno.
- Jugar sin guardameta.
- Tardar mas de quince (15) segundos 0 cambiar menos de cuatro jugadores en la
sustitucién con garantia.
- Cualquier jugador gue ingrese al terreno de juego sin estar previamente registrado
por los arbitros.

Sancion

Si se comete una sustitucion incorrecta, el arbitro sancionara disciplinariamente al equipo
infractor y emitira un castigo de tiempo de 2 minutos, y se reanudara con un tiro libre en
su contra en el lugar donde se cometio la infraccion.

Si un equipo comete una sustitucion con garantia incorrecta, el éarbitro sancionara
disciplinariamente al equipo y emitira un castigo de tiempo de 2 minutos, dicho castigo
NO se acreditara a la cuenta personal del jugador que sea designado por el entrenador
para cumplir dicho castigo de tiempo, y se reanudara con un tiro libre en su contra en el
lugar donde se encontraba el baldon al momento de la suspension (jugada de poder).

Regla 4. — Equipamiento de los Jugadores

Equipamiento basico obligatorio
Camiseta con mangas, numero visible en la parte posterior, logotipo de la IES que
representan y logotipo oficial de CONDDE.

Short deportivo.

Calcetas que cubra totalmente la pantorrilla.

Espinilleras.

Zapato adecuado para superficie sintética, (no es permitido con tacos) un jugador que
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pierde un zapato durante el juego podra continuar con la accion de juego no
permitiéndole asi participar en una segunda accion.

Espinilleras

Deberan ser cubiertas por las calcetas.

Deberan ser de un material apropiado (goma, plastico o un material similar).
Deberan ser de un grado razonable de proteccion.

Guardametas

Vestira colores que lo diferencien de los demas jugadores.
Guantes y protectores de la cabeza (uso opcional).
Espinilleras (obligatorias).

Equipo Peligroso

Los jugadores no utilizaran ningun objeto que sea peligroso para ellos mismos o para los
demas jugadores incluyendo cualquier tipo de joyas (anillos, reloj, aretes, piercing, gorras
de cualquier tipo, paliacate, pulseras de cualquier tipo, etc.).

Infraccion
Un castigo de tiempo de dos minutos (tarjeta azul) por conducta antideportiva se le
asignara al jugador que viole esta regla.

Regla 5. — Arbitros

Los arbitros:

El juego sera dirigido por un sistema de tres o cuatro oficiales. Dos estaran dentro del
terreno de juego y se les llamara arbitros, uno de estos sera el principal y sera quien tome
las decisiones definitivas en caso de controversia, ademas sera el responsable del informe
arbitral. El tercero sera llamado asistente del arbitro y un cuarto que sera llamado
cronometrista, en caso de no haber el cuarto oficial, el arbitro asistente cubrird sus
funciones, los arbitros tendran toda la autoridad que les otorga este reglamento. Su
competencia y el gjercicio de sus poderes, empezaran al ingresar a las instalaciones,
antes, durante y después del juego.

Facultades de los Arbitros

Su facultad se extendera a sancionar las infracciones cometidas durante una suspension
temporal de juego y cuando el balon este fuera de juego, sus decisiones de hecho en
relacion con el juego deberan ser definitivas en tanto se refiera al resultado de juego.
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Deberes

1.
2.
3.

8.

9.

Hara cumplir las reglas de juego.

Controlara el partido en cooperacion con el arbitro asistente y cronometrista.

Se asegurara de que los balones utilizados correspondan a las exigencias de la regla
#2.

Se asegurara de que el equipamiento de los jugadores cumpla con las exigencias de
la regla #4.

Permitira que el juego continle hasta que el baldn este fuera de juego si juzga que un
jugador esta levemente lesionado.

Interrumpira el juego si juzga que algun jugador ha sufrido alguna lesion grave y se
encargara de que sea transportado fuera del terreno de juego. Un jugador lesionado
s6lo podra reincorporase al terreno de juego después de que el partido se haya
reanudado y durante una sustitucion ilimitada.

Se asegurara de que todo jugador que sufra una hemorragia salga del terreno de
juego.

Castigara la falta mas grave cuando un jugador comete mas de dos faltas al mismo
tiempo.

Senalara él reinicio del juego después de toda interrupcion con el silbato o con la voz.

10. El arbitro realizara un reporte del juego que incluye informacion de cualquier sancion

disciplinaria tomada contra los jugadores y/o técnicos del equipo y cualquier otro
incidente que ocurrié antes, durante, o después del juego siempre y cuando le conste
al arbitro o a los otros oficiales del juego.

Poderes

1.

Tendra poder discrecional para detener el juego cuando se cometan infracciones a
las reglas de juego, para interrumpir o suspender definitivamente el partido cuando lo
estime necesario a causa de los elementos naturales, de la intervencion de los
espectadores o por algun otro motivo.

Permitira que el juego continle si el equipo contra el cual se cometié una infraccion
se beneficia de una ventaja, y sancionara la infraccion cometida iniciaimente si la
ventaja prevista no sobreviene en ese momento (Ventaja).

Tomar medidas disciplinarias contra jugadores que cometen faltas merecedoras de
amonestacion o expulsion. No esta obligado a tomar las medidas inmediatamente,
pero debera hacerlo apenas se detenga el juego (baldn fuera de juego).

Actuara conforme a las observaciones del arbitro asistente y del cronometrista en
relacion con incidentes que no ha podido observar.

El arbitro no permitird que personas sin autorizacion entren al terreno de juego.

Los arbitros podran modificar su decision Unicamente si se dan cuenta que es
incorrecta o si lo juzga necesario, siempre que No hayan reanudado el juego con la
excepcion de ser una situacion de reglamento.
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Tendra la facultad de ampliar un reporte en caso de ser necesario.

Uniforme de los arbitros

El uniforme de los arbitros consta de playera que los distinga de los jugadores de ambos
equipos y de los porteros, short negro, medias negras que pueden llevar vivos
contrastantes a la playera y zapatos tenis de color negro.

Regla 6. - Arbitro asistente y otros oficiales

Arbitro asistente

El arbitro asistente se colocara en la caja de arbitros fuera del terreno de juego, vy
adyacente al area arbitral.

El arbitro asistente utilizara un silbato con un tono diferente para indicar cualquier
infraccion.

Sus Deberes son:

Revisar las acreditaciones y equipamiento de los jugadores.

Llevara la estadistica del encuentro en el acta de juego.

Llevara el control del tiempo de juego y marcador electronico.

Llevara el control de la caja de castigo.

Senalar sustituciones ilegales.

Indicar a los arbitros la solicitud de un segundo tiempo fuera en un mismo periodo (si los
arbitros no se percataron de €llo).

Indicar la infraccion del pase de las tres-lineas (si los arbitros no se percatan de ello).
Indicar la acumulacion de la Tercer falta individual (ver regla 12).

Indicar la acumulacion de la quinta falta individual.

Indicar la acumulacion de la sexta falta por equipo.

Indicar si uno 0 mas jugadores se adelantan antes del silbatazo del arbitro en la ejecucion
de un tiro shoot out.

Indicar la acumulacion de la tercera tarjeta individual. (No aplica si previamente se aplicd
sancion con tarjeta indistinta).

Cerciorarse de que una herida deje de sangrar y que el uniforme no se encuentre con
rastros de sangre permitiendo el reingreso cuando un jugador que sufrié una hemorragia
sali® del terreno de juego.

Sera el cronometrista oficial durante los shoot outs para definir a un ganador.

10
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Regla 7. - Duracion del partido

Duracion del partido
El juego tiene cuatro (4) periodos de 12 minutos cada uno.

Intervalos de medio tiempo

Los jugadores tienen un descanso de 1 minuto entre el periodo 1 al 2y de 3 al 4.

Al finalizar el segundo periodo El descanso no debera exceder de (5) cinco minutos, ni
menor de (3) minutos.

Tiempo fuera

Cada Equipo tiene derecho un (1) tiempo fuera en cada periodo incluyendo el periodo
suplementario (no acumulable).

Tendra una duracion de 30 segundos cada uno.

Todo jugador que lo solicite debera hacer una senal de “T “con las manos al arbitro.
Cualquier jugador elegible o personal del cuerpo técnico podra solicitarlo no estando el
balén en juego y con la reanudacion a su favor.

Solo el guardameta lo podra solicitar cuando el baldn este en juego teniendo control del
balén con las manos antes de los cinco segundos.

Los arbitros tienen derecho a solicitarlo cuando lo consideren necesario.

Durante la realizacion del tiempo fuera los jugadores y director técnico/entrenador
deberan colocarse en la proximidad de su banca y solo el entrenador podra ingresar el
terreno de juego en la linea de proteccion y reanudacion limitandolo al espacio de su
banca (ver regla 5).

Sancion del tiempo fuera

Al equipo que solicite un tiempo fuera por segunda ocasién en un mismo periodo o de
forma inadecuada se le sancionara con un tiro libre en su contra en el lugar donde se
encontraba el balén al momento de la infraccion, exceptuando si la infraccion es cometida
dentro del area penal en tal caso se cobrara un tiro libre en la linea de restriccion (ver regla
12).

Shoot out y/o tiro penal
En caso que se tenga que lanzar o repetir un tiro de shoot out 0 penal, se prolongara el
periodo hasta que el baldn termine su movimiento hacia la porteria.

Manera para definir un juego
En todos los juegos de futbol bardas debe haber un ganador, si el resultado esta
empatado al final del ultimo periodo se realiza lo siguiente:

11
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Ronda de grupos
Se decidira mediante la ejecucion de una serie de tres tiros Shoot out (ver procedimiento
regla 14).

Ronda de eliminaciéon

Habra un periodo suplementario de 5 minutos con gol a muerte subita, se declarara
vencedor al equipo que anote el primer gol.

Si no se anota un gol, el vencedor del partido se decidira mediante la gjecucion de una
serie de tres tiros Shoot out (ver procedimiento regla 14).

En caso de no haber un vencedor se ejecutaran tiros de shoot out a muerte subita, uno
por cada equipo en forma alternada, hasta que anote uno mas que otro en el mismo
numero de oportunidades (ver procedimiento regla 14).

Regla 8.- El inicio y la reanudacion del juego

Saque de inicio
El equipo local sera quien elija la mitad de terreno de juego en que desea iniciar y el equipo
visitante hara el saque de inicio.

Es la forma de iniciar o reanudar el juego

Al comienzo del partido.

Tras haber marcado un gol.

Al comienzo de cada periodo (alternando el saque).

Al comienzo de un tiempo suplementario, donde sea el caso. Se puede anotar un gol
directamente de un saque de inicio.

Procedimiento

Antes del saque de inicio todos los jugadores deberan encontrarse en su propio campo.
Los jugadores que defienden estaran afuera del circulo central. El baldn se hallard inmaovil
en el punto central.

El arbitro dara la sefala de inicio con el silbato.

El jugador del equipo que ejecuta el sague de inicio tiene cinco segundos para jugar el
baldn en cualquier direccion.

Ningun jugador ofensivo invadira la cancha adversaria hasta que el baldén haya sido
tocado por un companero en saque de inicio, si cometiera esta infraccion el balén pasara
el equipo contrario con las mismas caracteristicas del saque de inicio.

El balon entrara en juego en el momento que sea pateado y este haga un movimiento
visible.

12
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El ejecutante del saque no podra tocar el baldon una segunda vez antes de que el baldn
no se haya jugado por otro jugador.

Después de que un equipo marque un gol, el equipo contrario efectuara el saque de
inicio.

Sancion al saque de inicio
Por violacion a esta regla se otorgara la posesion del baldon al equipo contrario
reanudando con un tiro libre desde el centro del terreno de juego.

Reanudaciones

La “reanudacion” es la manera de empezar el juego después de un paro que es el sague
de inicio.

La reanudacion se hace ya sea con un baldn a tierra, un tiro libre, o un sague mano hecho
por el guardameta, saque de banda y saque de esquina de la forma definida en estas
reglas.

Procedimiento

El arbitro senala la reanudacion con su silbato, el jugador tiene cinco (5) segundos para
jugar el balon.

El jugador no puede tocar el baldbn una segunda vez hasta que haya sido tocado por otro
jugador exceptuando cuando hay balén a tierra.

El balon no se considera en juego hasta que haga un movimiento visible y se haya hecho
con el pie (a excepcion del saque de guardameta).

Bal6n a tierra

Para reanudar el juego después de una interrupcion temporal provocada por algun motivo
que Nno haya sido previsto en las reglas de juego y siempre que estas sucedan cuando el
baldon este en disputa, el arbitro dejara caer el baldn en el lugar donde estaba cuando se
interrumpiod el partido y se considerara en juego desde el momento que haya tocado el
suelo.

Si la suspension del juego es por un jugador lesionado la reanudacion sera simulando un
saque de guardameta al portero del equipo contrario del jugador lesionado.

Un gol no podréa ser concedido de forma directa de un baldn a tierra.

Tiros libres

El baldn debe estar inmovil.

El ejecutor no podra volver a jugar el baldn antes de que este haya sido tocado por otro
jugador.

Todos los adversarios deberan estar como minimo a cinco (5) metros de distancia del
balon.

13
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El ejecutor tendra 5 segundos para reanudar.

Ningun jugador del equipo que cobra el tiro libre podra colocarse en la barrera (un metro).
Se concedera un gol si el baldon se introduce directamente del tiro en la porteria.

El balon se considera en juego al momento que sea tocado con el pie por un atacante y
el balbn haga un movimiento visible.

Para la instancia de castigo de tiempo o expulsion el arbitro silbara la reanudacion de
juego hasta que el jugador sancionado este sentado en la caja de castigo o el expulsado
esté fuera del terreno de juego, en los vestidores o en la tribuna.

Infraccion dentro del area penal defensiva: El reinicio después de cualquier infraccion
cometida por el equipo atacante dentro del area penal defensiva sera cobrada por el
portero con saque de guardameta (ver saque de Guardameta).

Saque de banda

Cuando el baldn haya traspasado por encima de la pared perimetral.

Cuando el baldn esta por salir es tocado por alguna persona de la banca que rebasa el
dibujo de la cancha.

Cuando el balén sale del terreno por una puerta abierta.

Procedimiento

El balon se colocara dentro de la linea de proteccion y reanudacion en el lugar donde
abandono el terreno de juego.

El ejecutor del saque no podra volver a jugar el baldn hasta que no haya sido tocado por
otro jugador.

Los adversarios deberan permanecer a un minimo de cinco metros del baldn hasta que
esté en juego.

El balén estara en juego cuando sea tocado por el jugador, el ejecutor del saque tendra
5 segundos para reanudar.

Sancion

Por cada vez que se viole esta regla, se volvera a repetir el saque de banda excepto
cuando el mismo jugador toca el baldn dos veces sin que un companero lo haya tocado
antes que él o tarde mas de 5 segundos.

Violacion a la superestructura

Cuando el baldn golpea cualquier parte de la estructura del edificio que no es parte del
terreno de juego.

El balon golpea con el tablero de juego localizado encima del terreno de juego. Cuando
el balon toque la malla del techo.

14
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Procedimiento

El balén se colocara en el lugar mas cercano de la linea de proteccion y reanudacion de
donde el baldn toco la malla o la estructura superior de la cancha o tablero de juego.

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

Los adversarios deberan permanecer a un minimo de cinco metros del baldn hasta que
esté en juego.

El balon estara en juego cuando sea tocado por el jugador.

El ejecutor del saque tendra cinco segundos para reanudar.

Sancion

Si un jugador golpea el baldn sobre la estructura del edificio de la cancha, se sancionara
al equipo infractor con un saque de banda en su contra en €l lugar mas cercano donde
hizo contacto.

Saque de esquina
Cuando el balén haya traspasado el frontis entre los puntos de esquina. Que el balon
haya sido tocado por Ultima vez por un jugador defensivo.

Procedimiento

El baldon se coloca en el punto de esquina.

Los adversarios deberan estar como minimo a cinco metros del balén hasta que esté en
juego.

El arbitro daréa la sefial de reanudacion con el silbato.

El balén sea puesto en juego por un jugador del equipo atacante.

El balon estara en juego desde que sea tocado y haga un movimiento visible.

El ejecutor del saque no podra jugar el baldn por segunda vez hasta que no haya sido
tocado por otro jugador.

El ejecutante tendra cinco segundos para reanudatr.

Saque de guardameta

Cuando el balén haya traspasado el frontis entre los puntos de esquina. Que el baldon
haya sido tocado por ultima vez por un jugador atacante. Cuando el guardameta haya
solicitado un tiempo fuera en su area penal. El juego se reanudara con sagque de manos
hecho por el guardameta.

Cuando se haya marcado cualquier tipo de infraccion cometida por el equipo adversario
(atacante) en el area penal.

Procedimiento
El baldn estara en juego una vez que haya salido del area penal.
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El guardameta no podra jugar el baldn por segunda vez hasta que este haya sido tocado
por otro jugador.

El guardameta tendra cinco (5) segundos para lanzar el balon fuera del area penal.

El arbitro no otorgara el balon al guardameta y dara la indicacion con el silbato.

Sancion

Por violacion al saque de guardameta se repetira el saque, con la excepcion cuando el
guardameta juega por segunda vez €l baldn fuera del area penal, en cuyo caso se cobrara
un tiro libre en su contra en el lugar donde fue tocado el baldn por segunda ocasion.

En todas las reanudaciones anteriores, el tardar mas de (5) cinco segundos en jugar el
balon (saques de banda, esquina, guardameta, de inicio, tiros libres), se sancionara con
un tiro libre en su contra en el lugar donde se encontraba el baldn, si el baldén se
encontraba en posesion del guardameta se cobrara el tiro en la linea de restriccion.
Toda reanudacion en el punto central, punto de la lineas paralelas y linea de restriccion
se hara con el uso del silbato.

Regla 9. - El balon en juego o fuera de juego

Balén en Juego

El balon esta en juego desde el momento de realizar el saque de inicio o se reinicia el
juego, siempre y cuando el baldén se mueva de manera visible, incluso cuando el balén
rebota de los postes, travesano, la pared del perimetro (incluyendo actrilico en su caso) y
permanece en €l terreno de juego.

Balén fuera de juego
El baldn esta fuera del juego cuando el arbitro lo decida ya sea por un gol, tiempo fuera,
castigo de tiempo, lesiones o en cualquiera de los siguientes casos:

Si el baldn rebota en uno de los arbitros ubicados en el terreno de juego y a consideracion
de ellos determinan que perjudica 0 saca ventaja algun equipo se le otorgara un saque
de banda a la altura donde fue tocado el baldn por el arbitro.

Fuera del juego
El balén esta fuera de juego cuando ha traspasado completamente la pared del perimetro.

Infraccion de la superestructura
Si el baldn establece contacto con cualquier parte de la estructura del edificio (incluye el
techo, red, malla ciclénica, etc.), o del tablero de resultados colocado encima del terreno
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de juego, el baldn esta fuera de juego.

El arbitro detiene el juego
Cuando el juego ha sido detenido por uno de los arbitros debido a una infraccion a las
reglas de juego o por causas especiales.

Regla 10. - El gol marcado

Se habra marcado un gol cuando el balon haya traspasado totalmente la linea de meta
entre los postes y por debajo del travesano, siempre que el equipo anotador no haya
contravenido las reglas de juego.

El equipo que haya marcado el mayor numero de goles durante el partido sera el ganador.

Un gol podra lograrse directamente
De un saque de inicio o reinicio, saque de banda, saque de guardameta, saque de
esquina y cualquier otro tiro libre.

Un gol no se concedera por

No sera valido si el balén no fue tocado por algun jugador directamente de un balon a
tierra, (en este caso se repetira el baldon a tierra).

No sera valido un gol cuando el balén haga contacto con un objeto extrano (reanudacion
ver regla 8).

El balon no ha traspasado la linea de gol y el arbitro silba el final del periodo o juego.

Regla 11. - El pase de Tres-Lineas

Pase de Tres lineas

Cuando cualquier jugador golpea el baldén hacia delante, el cual cruza las dos lineas
paralelas y la linea media por aire sin que antes sea tocada por otro jugador, la pared del
perimetro, o un arbitro en el terreno de juego.

Sancion
Se sancionara con un tiro libre en contra de quien cometio la infraccion en el punto central
de la primera linea paralela por la cual cruzdé el baldon.
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Procedimiento

El baldn se coloca en el punto de la primera linea paralela del equipo infractor.

Los adversarios deberan estar como minimo a cinco metros del balén hasta que esté en
juego.

El arbitro dara la senal de reanudacion con el silbato.

El baldn estara en juego desde que sea tocado por un jugador del equipo atacante y haga
un movimiento visible.

El ejecutor del saque no podra jugar el balon por segunda vez hasta que no haya sido
tocado por otro jugador.

El ejecutante tendra cinco segundos para reanudar.

Regla 12. - Faltas e Incorreciones

Las faltas e incorrecciones se sancionaran de la siguiente manera:

Tiro Libre Directo

Se concedera un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador comete una de las
siguientes siete infracciones de una manera que el éarbitro considere imprudente,
temeraria o con el uso excesivo fuerza, excluyendo lo estipulado en la regla 8.

Dar o intentar dar una patada a un adversario.

Poner o intentar poner una zancadilla a un adversario.
Saltar sobre un adversario.

Cargar contra un adversario de manera ilegal.
Golpear o intentar golpear a un adversario.

Empujar a un adversario.

Realizar una entrada contra un adversario.

NOoOOk~wWN A

Se considerara asi mismo un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador
comete una de las siguientes seis infracciones

1. Sujetar a un adversario.

2. Escupir a un adversario.

3. Tocar el balon deliberadamente con las manos (se exceptua al guardameta dentro de
Su propia area penal).

Jugar de forma peligrosa.

Obstaculizar el avance de un adversario.

ok
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Tiro penal

Se concedera un tiro penal si un jugador comete una de las 12 faltas mencionadas dentro
de su propia area penal, independientemente de la posicion del balén y siempre que esté
en juego, (procedimiento ver regla 13).

Shoot out directo

Se sancionara con un tiro de castigo de shoot out directo, si a criterio de los arbitros, un
jugador defensivo impide una oportunidad manifiesta de gol, mediante una falta
sancionable con tiro libre en la mitad del terreno de juego defendido por su equipo,
(procedimiento ver regla 14).

Shoot out de sexta falta

Se sancionara con un tiro de castigo de shoot out al equipo cada vez que cometa seis
faltas durante el transcurso del partido (salvo las faltas que fueron sancionadas con tiro
penal o shoot out directo) ver procedimiento en regla 14.

Restricciones del guardameta
Se concedera un tiro libre en la line de restriccion, al equipo adversario si un guardameta
comete una de las siguientes restricciones dentro de su propia area penal.

1. Tardar mas de cinco segundos en jugar el baldon mas alla de su area 0 que se lo pase
a otro jugador, después de haberlo controlado con sus manos o con los pies, asi
como también cuando realiza un sague de guardameta.

2. Tocar el baldbn con las manos después de que un jugador de su equipo se lo haya
cedido deliberadamente con el pie de forma directa o usando la pared.

3. Estando fuera de su area con baldn en posesion, no podra ingresarlo a su area penal
y jugarlo con las manos.

4. Vuelve a tocar el balon con las manos después de haberlo puesto en juego y sin que
cualquier jugador adversario lo haya tocado.

Si el guardameta es atendido por una tercera ves durante el juego tendra que ser
sustituido y tendra que permanecer 5 minutos fuera del terreno de juego

Privilegios del Guardameta

Cualquier tiempo de castigo marcado en contra del portero (a excepcion de la expulsion),
debera ser servido por un miembro de su equipo. Todos los tiempos de castigo servidos
seran cargados a la cuenta del portero. Esto incluye instancias en las cuales el portero ha
sido sustituido por otro jugador de campo el cual usara la playera de sexto atacante. Un
portero que utiliza el privilegio establecido en esta seccion puede participar en el juego
mientras dura su tiempo de castigo.
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SANCIONES DISCPLINARIAS

Amonestaciones

Un jugador sera amonestado y se mostrara TARJETA AZUL si se comete una de las
siguientes seis infracciones y cumplira dos (2) minutos de tiempo en la caja de castigo sin
tener jugada de poder (otro jugador podra entrar al terreno de juego). Si un jugador es
sancionado con dos tarjetas azules al mismo tiempo dicho jugador cumplira un castigo
de cuatro minutos;

Ser culpable de conducta antideportiva

Desaprobar con palabras o acciones.

Infringir con persistencia las reglas de juego.

La acumulacion de tercera falta individual en una mitad de juego (1°y 2° periodo o 3°
y 4° periodo).

Cuando se abandona la banca sin autorizacion del arbitro e ingresa al terreno de
juego.

o=

o

Un jugador sera amonestado y se mostrara TARJETA AMARILLA si se comete una de las
siguientes tres infracciones y cumplira dos (2) minutos de tiempo en la caja de castigo
con jugada de poder. Si un jugador es sancionado con tarjeta amarilla y tarjeta azul al
mismo tiempo derivado de distintas conductas, dicho jugador cumplira un castigo de
cuatro minutos; El jugador podra ingresar antes de la terminacion de su tiempo de castigo
si el equipo contrario marca un gol.

1. Juego brusco.

2. Impedir con mano intencionada un gol o una oportunidad manifiesta de gol (esto no
vale para el guardameta dentro de su propia area penal).

3. Impedir la oportunidad manifiesta de gol de un adversario que se dirige hacia la meta
del jugador mediante una falta sancionable con tiro libre. (salvo que dicha falta sea
cometida con exceso de fuerza).

4. Uno o mas jugadores no identificables de la banca del equipo desaprueban

verbalmente al arbitro.

Retardar la reanudacion del juego.

Sustituciones incorrectas.

No respetar la distancia reglamentaria en tiros libres, sague de banda, saque de

esquina.

NOo O

Expulsiones
Un jugador sera expulsado y se mostrara tarjeta ROJA si comete una de las siguientes
infracciones y un sustituto cumplira cinco (5) minutos de tiempo en la caja de castigo.
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Ser culpable de juego brusco grave.

Ser culpable de conducta violenta.

Escupir a un adversario o0 a cualquier otra persona.

Ser culpable de conducta grosera; emplear lenguaje o gesticular de manera ofensiva,
grosera u obscena.

Un jugador sera expulsado y se mostrara tarjeta roja si comete una de las siguientes
dos infracciones y un sustituto cumplira dos (2) minutos de tiempo en la caja de
castigo o gol en contra.

6. Tercera amonestacion: Una Tercer tarjeta indistinta de amonestacion.

7.  Cometer 5 faltas individuales durante el partido.

o=

o

En situaciones en donde la expulsion sea al personal de la banca, no se castiga al equipo
con tiempo en jugada de poder solo se retira al personal del terreno de juego.

Jugador designado para sanciones

Un jugador podra ser designado para cumplir las sanciones de tiempo del equipo o de
los jugadores que hayan recibido tarjeta roja.

En cualquiera de los casos el jugador designado no podra ser uno que se encuentre
cumpliendo una sancion de tiempo y estas no se anotaran en su récord personal sino en
aquellos de los jugadores sancionados. El Jugador designado para cumplir una sancion
no podra ser cambiado o sustituido durante el tiempo de castigo.

Duracién/expiracion de castigos de tiempo
Los castigos de tiempo de dos minutos de duracion cobrados a jugadores o equipos
estaran sujetos al siguiente criterio con respecto a la duracion y expiracion del tiempo de
castigo, sujeto a las siguientes restricciones:

1. Anotacion durante una jugada de poder

Si el nUmero de jugadores en un equipo se ve disminuido debido a castigos de tiempo, y
si tal equipo recibe una anotacion del equipo contrario, el jugador con menos tiempo de
castigo que este dentro de la caja de castigo podra regresar al terreno de juego después
de la anotacion. (esto incluye casos en donde una anotacion se hace en una jugada de
poder durante una jugada donde se otorgd la ley de ventaja).

2. Igual nUmero de castigos (equipos)

En situaciones en donde el mismo numero de jugadores por cada equipo estan
cumpliendo con un castigo de tiempo, y durante tal situacion ocurre una anotacion,
ningun jugador podra regresar al terreno de juego y no se cancelara el castigo de tiempo
que reste, siendo que no fue una anotacion en una jugada de poder.
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3. Castigos multiples (equipo)

Siempre tendra que haber un minimo de cuatro (4) jugadores por equipo en el terreno de
juego. Si un equipo tiene a dos jugadores cumpliendo castigos de tiempo y un tercero
recibe un castigo similar, el tercer jugador debe ir a la caja de castigos. Este jugador podra
ser substituido por otro jugador, ya que se hnecesitan un minimo de cuatro jugadores en
el terreno de juego. El castigo de tiempo del tercer jugador no empezara a correr hasta el
término del castigo del primer jugador. El primer jugador cumpliendo el castigo de tiempo
no podra regresar al terreno de juego o pasar a su banca sino hasta que el baldn haya
salido del terreno de juego o hasta que el equipo adversario haga una anotacion.

Si el tiempo de castigo del primer y el segundo jugador castigado se cumple cuando los
tres castigados aun se encuentran en la caja de castigados (el equipo castigado ahora
puede tener cinco jugadores en el terreno de juego), entonces el primer jugador
penalizado con un castigo de tiempo puede entrar al terreno de juego, de la misma forma
si el tiempo del tercer castigado se cumple, el segundo jugador puede entrar al terreno
de juego. En el caso final, el tercer castigado puede dejar la caja de castigos en la primera
oportunidad que el balén abandone el terreno de juego una vez que haya cumplido con
el tiempo de castigo.

4, Castigos Mdltiples (jugador)

En casos de castigos multiples sancionados en contra de un jugador en una misma
jugada, el jugador que cometio la falta cumplira el tiempo acumulado en su totalidad, con
la excepcion de una expulsion, en cuyo caso cumplira el tiempo que marca la regla.

5. Clausula de Ventaja

En situaciones en las cuales el arbitro quiera castigar a un jugador con un tiempo de
castigo, y al mismo tiempo aplicar la ventaja estipulada en la Regla 5, el arbitro reconocera
la falta o la infraccion y sefalara la ventaja dejando seguir la accion, durante el tiempo en
que suceda lo siguiente:

El arbitro detiene el juego con un silbatazo por cualquier otra interrupcion de juego (por
ejemplo, una falta por uno de los equipos o el baldén abandona el terreno de juego). El
jugador culpable de la falta que amerité la tarjeta azul o tarjeta amarilla sera sancionado
apropiadamente. Si se comete otra infraccion con tiempo de castigo mediante la ley de
ventaja, ambas faltas seran cobradas y los castigos seran observados debidamente.

Anotacion de Gol

Si ocurre una anotacion de gol durante el tiempo en el que se aplico la ventaja, el castigo
de poder de tiempo del jugador sera anotado por motivos de acumulacion de castigos
de poder de tiempo, pero no sera sancionado un castigo de tiempo.
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Regla 13.- Tiro penal

Tiro de penal

Se concedera un tiro penal contra el equipo que comete una de las 12 faltas que entranan
un tiro libre, dentro de su propia area penal mientras el baldn este en juego sin importar
donde se encontraba al momento de la infraccion.

Se podra marcar un gol directamente de un tiro penal.

Procedimiento

El balén

Se colocara en el punto de tiro penal.

Estara en juego en el momento que es pateado y se pone en movimiento directo hacia la
porteria.

El ejecutor del tiro penal

Debera ser debidamente identificado. Tendra 5 segundos para ejecutar el tiro. Debera
patear el balén hacia delante.

No podra volver a tocar el balon hasta que sea tocado por otro jugador.

El Guardameta
Debera permanecer con los dos pies firmes sobre su propia linea de gol, frente al ejecutor
del tiro y entre los postes de la porteria, hasta que el baldon este en juego.

Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estaran ubicados

En el terreno de juego.

Fuera del area penal.

Detras del punto penal.

A un minimo de 5 m del punto penal.

Cuando se efectua un tiro penal durante el curso normal de un partido o cuando el
periodo de juego se ha prolongado, con el objeto de lanzar o volver a lanzar un tiro penal,
se concedera un gol, si antes de pasar entre los postes y el travesarno:

El baldbn toca uno o ambos postes, el travesano, el guardameta o pega en el frontis
posteriormente en el arquero y se introduce en la porteria.

Los arbitros

No daran la sefal de ejecutar el tiro penal hasta que todos los jugadores se encuentren
ubicados en una posicion conforme a la regla.

Decidiran cuando se ha consumado el tiro penal.

Violaciones al area en el tiro penal.
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Jugador defensivo: si el tiro no se convierte en gol, se repetira su gjecucion.
Comparniero del atacante: si el tiro se convierte en gol, se anulara el resultado y se repetira
la ejecucion. Si el tiro rebota en el portero o la pared y es tocado por el jugador infractor
se marcara un tiro libre a favor del equipo defensivo donde se cometio la infraccion.
Jugadores de ambos equipos: sin importar el resultado se anula la ejecucion y se repetira
el tiro penal.

Regla 14.- Shoot out

El tiro de castigo shoot out se efectuara por las siguientes causas:

a. Acumulacion de seis faltas.

b. Shoot out directo por cualquier falta cometida que impida una oportunidad manifiesta
de gol.

c. Por definicion de juego. (ver regla 7).

Procedimiento

El baldn

Se detiene el tiempo desde el momento que el Cronometrista silba la sexta falta o el
arbitro determina un shoot out directo.

Se colocara en el punto marcado en el centro de la linea roja mas cercana a la meta
atacada.

A la sefal del arbitro, la jugada se iniciara y todos los jugadores podran tomar parte en
esta, aunque el baldn no se considera en juego hasta que sea tocado con el pie por
cualquier jugador atacante y el balén haga un movimiento visible.

Ningun equipo podra realizar sustituciones durante los primeros 3 segundos al dar inicio
la jugada.

El ejecutor del shoot out

Debera ser bien identificado.

Debera poner el baldbn en movimiento con el pie.

Tratara de anotar con todos los recursos permitidos por las reglas.

El guardameta defensor

Debera permanecer con un pie sobre su propia linea de gol, frente al ejecutor del tiro y
entre los postes de la porteria, hasta la sefial del arbitro.

Los jugadores, excepto el ejecutor del shoot out, estaran ubicados:

Los defensivos dentro del circulo central y atras de la linea media y se pondran mover a
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la sefial del arbitro.
Los ofensivos fuera del circulo central y atras de la linea media y se podran mover a la
sefal del arbitro.

Los arbitros
No daran la sefial para ejecutar el shoot out hasta que todos los jugadores estén ubicados
conforme a la regla.

Violacion en la ejecucion de un tiro shoot out directo o por sexta falta

Jugador defensivo: si un jugador del equipo defensivo se anticipa a la indicacion del
arbitro, y el tiro no se convierte en gol se interrumpira el juego y se sancionara al infractor
amonestando y mostrando tarjeta azul por conducta antideportiva, la ejecucion de tiro se
repetira conforme lo marcan las reglas de juego.

Compariero del atacante: si un jugador del equipo atacante se anticipa a la indicacion
del arbitro, se interrumpira el juego sin importar el resultado del tiro y se anulara la
gjecucion del tiro del shoot out, otorgando un tiro libre a favor del equipo defensor en el
lugar donde se encontraba el balon al momento de la interrupcion.

Jugadores de ambos equipos: sin importar el resultado se anula la ejecucion y se repetira
el tiro.

Falta del Jugador Defensivo: si un jugador del equipo defensivo comete una falta de las
enumeradas en la regla 12, el arbitro debera llamar la falta y se reanudara con un soto
auto directo.

Falta de un comparnero del Atacante: si un jugador del equipo atacante comete una falta
de las enumeradas en la regla 12, el arbitro llamara la falta y anulara la ejecucion del tiro
shoot out, otorgando un tiro libre a favor del equipo defensor en el lugar donde se cometiod
la infraccion.

Procedimiento de shoot out en definicion de juego

1.  El arbitro elige la meta en que los dos equipos lanzaran los Shoot out.

2. El arbitro lanzara una moneda, el equipo que gana el sorteo decidira si ejecuta el
primero o segundo tiro.

3. Cada equipo tiene tres tiros de shoot out, con jugadores diferentes en forma
alternada.

4. Todos los jugadores en la lista deben tomar parte en la ejecucion del shoot out
después del tiempo suplementario excepto los jugadores expulsados o lesionados.

5. Mientras se gjecuta un shoot out, todos los jugadores excepto el gjecutor del tiro y
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11.
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CONDDE

el guardameta adversario permanecera dentro de sus bancas.

El balén se colocara en el punto de shoot out mas cercano a la meta escogida.

El guardameta tendra por lo menos un pie en la linea de meta y no se podra mover
hasta después de que el arbitro de la senal con el silbato.

El jugador que ejecuta el shoot out tiene cinco segundos para anotar, usando
cualquier forma legal disponible, el movimiento del balén debera hacerse con el pie
(ejemplo: un tiro directo a gol, driblando o disparando, jugando el baldn contra la
pared, etc.).

El arbitro cronometrista daréa la sefial de gjecucion del tiro y la cuenta de los cinco
segundos.

Cualquier falta cometida por el tirador antes de que terminen los cinco segundos,
se anulara el resultado de la jugada y en ese momento terminara la accion.

Si, antes de que ambos equipos hayan ejecutado sus tres Shoot out, uno ha
marcado mas goles que los que el otro pudiera anotar aun completando sus tres
tiros, la ejecucion de los mismos se dara por terminada y se declara un ganador
Si, después de que ambos equipos han ejecutado sus tres tiros, nadie tiene la
ventaja, la ejecucion debera continuar, alternando un jugador a la vez, hasta que un
equipo haya marcado un gol mas que el otro.
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