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CAPITULO |

EL TERRENO DE JUEGO
ARTICULO UNO. SUPERFICIE DE JUEGO.

Podra ser de tierra, hierba natural o artificial.
ARTICULO DOS. DIMENSIONES

El campo de juego sera un rectangulo de una longitud maxima de 65 metros y minima de 50 metros, y de una anchura
no mayor de 45 metros ni menor de 30.

ARTICULO TRES. MARCACION DEL TERRENO

El terreno de juego se marcara con lineas.Dichas lineas perteneceran a las zonas que demarcan. Las dos lineas de
marcaciéon mas larga se denominan lineas de banda. Las dos mas cortas se llaman lineas de meta. El terreno de juego
estara dividido en dos mitades por una linea media. El centro del campo estara marcado con un punto en la mitad de la
linea media, alrededor de la cual se trazara un circulo con un radio de 6 metros. Todas las lineas tendran una anchura
de 12 centimetros, como maximo.

En cada esquina del campo se colocara una banderola cuya asta, que no sera puntiaguda, tendra una altura de 1.50
metros, como minimo.

ARTICULO CUATRO. AREA DE META

El area de meta, situada en ambos extremos del terreno de juego, se delimitara trazando dos lineas perpendiculares a la
linea de meta, a 3 metros de la parte interior de cada poste de meta. Dichas lineas se adentraran 3 metros en el terreno
de juego y se uniran con una linea paralela a la linea de meta. El area delimitada por dichas lineas y la linea de meta
sera el area de meta.

ARTICULO CINCO. AREA DE PENALTI

El area de penalti, situada en ambos extremos del terreno de juego, se delimitara trazando dos lineas perpendiculares a
la linea de meta, a 9 metros de la parte interior de cada poste de meta. Dichas lineas se adentraran 9 metros en el
terreno de juego y se uniran con una linea paralela a la linea de meta. El drea delimitada por dichas lineas y la linea de
meta, sera el area de penalti.

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

ARTICULO SEIS. ZONA DE FUERA DE JUEGO

La zona de fuera de juego situada en ambos extremos del terreno de juego, se delimitara trazando una linea paralela a
la linea de meta adentrandose 12 metros en el terreno de juego y que unira las dos lineas de banda. La superficie
comprendida entre esta linea y la linea de meta se llamara zona de fuera de juego.

ARTICULO SIETE. AREA DE ESQUINA

Con un radio de 0.6 metros, medido desde cada banderola de esquina, se marcaran cuatro arcos de circunferencia en la
parte interior del terreno.

ARTICULO OCHO. LOS MARCOS

1. En el centro de cada linea de meta se colocaran los marcos, que estaran formados por dos postes verticales,
equidistantes de las banderolas de esquina, separados 6 metros entre si (medida interior) y unidos en sus extremos por
un larguero horizontal cuyo borde inferior estara a 2 metros del suelo. La anchura y el grueso de los postes y del
larguero transversal no podran exceder de 12 centimetros. Los postes y el larguero transversal deberan tener el mismo
ancho.

2. Podran ponerse redes enganchadas a los postes, al larguero y al suelo por detras de los marcos, debiendo estar sujetas
en forma conveniente y colocadas de manera que no estorben al guardameta.
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Esta permitido el uso de redes hechas de canamo, yute o nylon. Sin embargo, las cuerdas de nylon no pueden ser mas
delgadas que aquéllas hechas de canamo o yute.
Los postes y travesanios deberan ser de color blanco, de madera, metal u otro material aprobado y homologado

oficialmente. Pueden tener forma cuadrada, rectangular, redonda o eliptica y deberan estar anclados firmemente en el
suelo.

CAPITULO Il

EL BALON
ARTICULO NUEVE

El bal6n sera esférico, su cubierta sera de cuero u otro material homologado al efecto. En su confeccion, no se empleara
ningln material que pueda constituir un peligro para los jugadores.

El balén tendra una circunferencia no superior a 66 centimetros ni inferior a 62 centimetros.

El balén, al inicio del partido, tendra un peso no superior a 390 gramos ni inferior a 340 gramos, y un presion
equivalente a 0,4 - 0,6 atmdsferas (400 - 600 grs/cm) al nivel del mar.

De acuerdo con las descripciones técnicas que anteceden, dicho balén corresponde, precisamente, al nimero 4 de
futbol, siendo de uso obligatorio para esta modalidad.

CAPITULO I

NUMERO DE JUGADORES
ARTICULO DIEZ

1.

El partido sera jugado por dos equipos compuestos cada uno de ellos por siete jugadores, uno de los cuales actuara
como guardameta.

Cada equipo podra iniciar el encuentro con, al menos, cinco jugadores, pudiéndose incorporar posteriormente los
restantes.

No obstante cuanto antecede, sélo podran incorporarse jugadores hasta el final del descanso de cada partido,
considerandose como tal, la salida del arbitro al terreno de juego para iniciar la segunda parte.

Cada equipo podra presentar, antes de iniciarse el partido, hasta quince licencias de jugadores, como maximo, los
cuales figuraran inscritos en el acta del mismo, de manera que los siete hipotéticos suplentes puedan entrar en
cualquier momento al terreno de juego.

Una vez comenzado el partido de que se trate, podran realizarse cuantos cambios o sustituciones se deseen. Los
jugadores sustituidos podran volver al juego cuantas veces se considere conveniente.

Cuando, durante el desarrollo de un encuentro, un equipo, por las circunstancias que fueren, quedara con menos de
cinco jugadores sobre el terreno de juego, el arbitro dara por concluido dicho partido, haciéndolo constar en el acta del
mismo para que el Comité de Competicion decida, en su momento, al respecto.

Cualquier jugador podra cambiar su puesto con el guardameta, siempre que el arbitro haya sido previamente
informado y, siempre también, que el cambio sea efectuado durante una detencién reglamentaria del juego.

Cuando cualquier jugador tenga que ser sustituido o reemplazado, tanto éste como su sustituto deberan observar los
siguientes requisitos:

a. Que el jugador sustituto acceda al terreno de juego por la “linea de medio campo”, sin que para ello sea requerido o
necesario que el juego sea o esté parado, salvo cuando se trate del guardameta que, reglamentariamente, sera
preceptivo que asi se haga.
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b. Todos los jugadores inscritos en el acta del partido, quedaran sometidos, durante todo el partido, a la autoridad y
jurisdiccion del arbitro, ello con independencia de su participaciéon o no en el juego.

9. Un jugador expulsado antes del saque de salida sélo podra ser reemplazado 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.
CAPITULO IV

EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

ARTICULO ONCE. EQUIPAMIENTO BASICO

El equipo basico, obligatorio de un jugador, consiste en una camiseta con mangas, pantalén corto, medias y calzado,
que sera el adecuado a la superficie del terreno de juego.

Por motivos de seguridad, ningun jugador podra utilizar equipamiento u objeto que sea peligroso para ellos mismos o
para los demas jugadores (incluido cualquier tipo de joya).

No se podra utilizar lentes correctoras, si bien, previamente, debera presentarse al arbitro del partido, el oportuno
certificado de homologacion. El guardameta vestira colores que lo diferencien de los demas jugadores, del arbitro y de
los arbitros asistentes.

Las canilleras/espinilleras deberan estar cubiertas completamente por las medias y deberan ser de un material
apropiado y ofrecer una proteccién adecuada.

ARTICULO DOCE. INFRACCIONES Y SANCIONES

El arbitro ordenara que abandone el terreno de juego, o permitira su reemplazo, a cualquier jugador que quebrante esta
regla, para que ponga en orden su equipamiento o equipaje o algun elemento que le falte del mismo, en la siguiente
ocasion en que el juego esté parado, si a menos que para ese momento, el jugador no lo hubiera corregido.

Cualquier jugador infractor de esta regla, sélo podra volver al campo de juego después de haberse presentado al arbitro,
quien tendra que cerciorarse personalmente de que el equipo basico de dicho jugador esta en orden, con ocasion de
una detencion del juego.

Si un jugador que haya sido obligado a abandonar el terreno de juego por infraccion a esta Regla reingresa en el terreno
de juego sin la autorizacion del arbitro, provocando una interrupciéon del juego, sera sancionado con un tiro libre
directo, ejecutado desde el lugar donde se encontraba el balén en el momento de la interrupcion.

CAPITULO V

EL ARBITRO
ARTICULO TRECE

1.

Sera reglamentariamente obligatorio la designaciéon de un arbitro para dirigir cada partido. Sus competencias, en el
ejercicio de las funciones que le son propias, comenzaran en el momento de su entrada al terreno de juego y finalizaran
cuando éste abandone las instalaciones.

Ademas:
a. Aplicara las Reglas.
b. Se abstendra de castigar en aquellos casos en que, al hacerlo, pueda beneficiar al equipo infractor.

c. Tomara nota de la incidencias, ejercera de cronometrador cuando no actie el Auxiliar de Mesa, cuidando de que el
partido tenga la duracién reglamentaria.

d. Tendra poder discrecional para detener el juego cuando se cometan infracciones a las reglas y para interrumpir o
suspender definitivamente el encuentro cuando lo estime necesario, bien por causa de los elementos, de la
intervencion de los espectadores o por otros motivos.
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e. Desde el momento en que entre en el terreno de juego, tendra facultad discrecional para sancionar, segtn proceda,
a todo jugador que observe conducta inconveniente o incorrecta, llegando incluso a expulsarle.

No permitira que personas no autorizadas entren en el terreno de juego.

Reanudara el juego tras una interrupcion.

@ o

Decidira si el balén dispuesto para el partido responde a lo previsto en el Capitulo II.

i. Interrumpira el juego si estimara que algiin jugador ha sufrido un golpe o lesién que necesitara de la atencién de su
médico o auxiliares, debiendo dar prioridad, sobre cualquiera otra circunstancia o interés competicional, a la
adecuada asistencia del jugador, incluso sobre el mismo terreno de juego, ello, sin menoscabo de cualquiera otra
decision técnica que él considere pertinente adoptar.

j- Controlara el partido en cooperacién con los arbitros asistentes y auxiliar de mesa, si los hubiere, sobre todo en
relacién con incidentes que no pudiera haber observado.

k. Se asegurara de que el equipamiento de los jugadores cumpla las exigencias del Capitulo IV

I.  Exigira que todo jugador que sufra una hemorragia salga del terreno de juego. Dicho jugador sélo podra reingresar
al mismo tras la senal del arbitro, quien se cerciorara de que la herida o circunstancia que la motivaron haya dejado
de sangrar o existir.

m. Castigara la infraccion mas grave cuando un jugador comete mas de una al mismo tiempo.

n. Tomara medidas disciplinarias contra los jugadores que cometan infracciones merecedoras de expulsién temporal o
definitiva. No esta obligado a tomar medidas inmediatamente, pero debera hacerlo a penas se detenga el juego.

o. Tomara medidas contra los oficiales de los equipos que no se comporten de forma correcta y podra, si lo juzga
necesario, expulsarlos del terreno de juego y sus alrededores.

p. Remitira a las autoridades correspondientes un informe del partido, con datos sobre todas las medidas disciplinarias
tomadas contra jugadores u oficiales de los equipos y sobre cualquier otro incidente que haya ocurrido antes,
durante y después del partido.

3. Las decisiones del arbitro sobre hechos relacionados con el juego son definitivas. El arbitro podra modificar su decisiéon
Unicamente si se da cuenta de que es incorrecta o, si lo juzga necesario, conforme a una indicaciéon por parte de un
arbitro asistente, siempre que no haya reanudado aln el juego.

CAPITULO VI

ARBITROS ASISTENTES Y AUXILIAR DE MESA
ARTICULO CATORCE. FUNCIONES DE LOS ARBITROS ASISTENTE

Se podran designar dos arbitros asistentes que tendran, bajo reserva de lo que decida el arbitro, la mision de indicar:
« Siel balén ha traspasado en su totalidad los limites del terreno de juego.

+ A qué equipo corresponde efectuar los saques de esquina, de meta o de banda.

« Cuando se debera sancionar a un jugador por estar en posicién de fuera de juego.

+ Cuando se solicita una sustitucion.

« Cuando ocurre alguna infraccién u otro incidente fuera del campo visual del arbitro.

+ Cuando se cometen infracciones mas cerca del asistente que del arbitro (en particular, cuando ocurren en el area de
penalti.)

« Sien los tiros de penalti, el guardameta se adelanta antes de que se golpee el balén y en el caso de que el balén no
haya traspasado la linea.

Los arbitros asistentes ayudaran igualmente, al arbitro a dirigir el juego conforme a las Reglas. En particular, podran
entrar en el terreno de juego para ayudar a controlar que se respete la distancia de 6 metros.

ARTICULO QUINCE. FUNCIONES DEL AUXILIAR DE MESA
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Son funciones especificas del Auxiliar de Mesa:
a. Ejercer de Delegado de campo, cuando el reglamento de la competicién asi lo indique.
b. Ejercer, asimismo, de cronometrador.

c. Controlar y autorizar las sustituciones de los jugadores que a lo largo del partido puedan producirse y de acuerdo
con lo establecido al respecto.

d. Poner en conocimiento del arbitro las incidencias o incumplimientos que, en relacién con el apartado anterior,
pudieran producirse.

e. Dar cuenta al arbitro de las incorrecciones que pudieran llevarse a efecto en los “banquillos” de suplentes y oficiales,
y que pudieran tener consecuencias o reflejarse en el terreno de juego.

f.  Actuar como Auxiliar del Arbitro en todas aquellas tareas que le pudieran ser encomendadas o delegadas.

CAPITULO VII

LA DURACION DEL PARTIDO
ARTICULO DIECISEIS.

1. El partido durara dos tiempos iguales, de 25 minutos cada uno.

2. El arbitro debera anadir a cada periodo de tiempo arriba indicado, aquél que estime oportuno en razén al que se
hubiere perdido a consecuencia de lesiones y asistencia a los jugadores que la precisen, pérdidas de tiempo u otras
causas, debiendo comunicarlo a los dos equipos contendientes.

3. Laduracién de cada periodo, en cualquier caso, debera ser prolongado a fin de permitir la ejecucién de un penalti.

4. Los jugadores tienen el derecho a un descanso en el medio tiempo de cada partido que, en ningun caso, debera exceder
de DIEZ (10) MINUTOS.

5. Todo acuerdo de alterar los periodos de juego (por ejemplo, reducir cada mitad debido a que la luz sea insuficiente)
debera tomarse antes del inicio del partido y conforme al reglamento de la competicion.

CAPITULO VI

EL INICIO Y LA REANUDACION DEL JUEGO

ARTICULO DIECISIETE

Se hara un sorteo y el equipo que lo gane decidira la direccion en la que atacara 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 direccién opuesta.

ARTICULO DIECIOCHO. SAQUE DE SALIDA
El saque de salida es una forma de iniciar o reanudar el juego:
a. Al comienzo del partido
b. Tras haber marcado un gol
c. Al comienzo del segundo tiempo del partido.
d. Al comienzo de cada tiempo suplementario si lo hubiere.

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

ARTICULO DIECINUEVE.PROCEDIMIENTO PARA EL SAQUE DE SALIDA

1. Todos los jugadores deberan encontrarse en su propio campo.
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2. Los jugadores del equipo contrario a aquel que efectuara el saque de salida deberan encontrarse, como minimo, a 6
metros del balon, hasta que sea jugado.

3. Elbaldn se hallara inmévil en el punto central.

4. Elbaldn entrara en juego, una vez que el arbitro dé la senal al efecto, en el momento en que sea jugado con el piey se
mueva hacia delante.

5. El ejecutor del saque no podra tocar el balén por segunda vez, antes de que éste sea jugado por otro jugador diferente.

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

ARTICULO VEINTE.EL SAQUE DE SALIDA, INFRACCIONES Y SANCIONES
En el caso de que el ejecutor del saque toque el balon por segunda vez, antes de que sea jugado por otro jugador:
Se le concedera un saque de banda al equipo adversario, que se ejecutara desde la linea del centro del campo.

Para cualquier otra contravencion del procedimiento, se repetira el saque de salida.

ARTICULO VEINTIUNO. BALON A TIERRA
El balén a tierra es una forma de reanudar el juego después de una interrupcién temporal necesaria, cuando éste esta
en juego, y a causa de cualquier incidente no recogido en las Reglas de Juego.

ARTICULO VEINTIDOS. PROCEDIMIENTO PARA EL BALON A TIERRA

1. El arbitro dejara caer el balén en el lugar donde se hallaba cuando fue interrumpido el juego, considerandose
reanudado en cuanto aquél toque el suelo.

2. Sevolvera a dejar caer nuevamente el balén, anulando la ejecucion:
+ Siestocado por un jugador antes de tocar el suelo.

« Sielbalén sale del terreno de juego después de tocar el suelo, sin haber sido tocado por un jugador.

ARTICULO VEINTITRES. 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
area de meta paralela a la linea de meta, en el punto mas cercano al lugar donde ocurrié la infraccion.

« Un baldn 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 dénde se encontraba el balén cuando se detuvo el juego.

CAPITULO IX

EL BALON EN JUEGO O FUERA DEL JUEGO

ARTICULO VEINTICUATRO. BALON EN JUEGO
El balén estara en juego en todo otro momento, incluso cuando:
a. Rebota de los postes, travesano o poste de esquina y permanece en el terreno de juego.
b. Rebota del arbitro o arbitro asistente ubicado en el interior del terreno de juego.
ARTICULO VEINTICINCO. BALON FUERA DEL JUEGO
El balon estara fuera del juego cuando:
a. Hatraspasado completamente una linea de banda o de meta, ya sea por tierra o por aire.

b. Eljuego hasido detenido por el arbitro.
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CAPITULO X

EL GOL MARCADO
ARTICULO VEINTISEIS.

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

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

3. Si el reglamento de la competicién establece que debe de haber un equipo ganador en un partido que finaliza en
empate, se permiten solamente los siguientes procedimientos:

a. Regla de goles marcados fuera de casa
b. Tiempo suplementario

c. Tiros desde el punto de penalti.

CAPITULO XI

EL FUERA DE JUEGO
ARTICULO VEINTISIETE. POSICION DE FUERA DE JUEGO

1. El hecho de estar en una posicion de fuera de juego, no constituye una infraccion en si.

2. Un jugador estara en posicion de fuera de juego, si estando en la zona de fuera de juego, se encuentra mas cerca de la
linea de meta contraria que el balén y el penultimo adversario.

3. Un jugador no estara en posicion de fuera de juego si:
a. Seencuentra fuera de la zona de fuera de juego.
b. Estaala misma altura que el peniltimo adversario o
c. Esta ala misma altura que los dos ultimos adversarios.

4. Un jugador en posicion de fuera de juego sera sancionado solamente si, en el momento en que el balén toca o es jugado
por uno de sus companeros, se encuentra, a juicio del arbitro:

a. Interfiriendo el juego o
b. Interfiriendo a un contrario o
c. Tratando de ganar ventaja de dicha posicion.
5. No existira infraccion de fuera de juego si el jugador recibe el balon directamente de:
a. Unsaque de esquina
b. Unsaque de bandao

c. Unsaque de meta

ARTICULO VEINTIOCHO.EL DE FUERA DE JUEGO, INFRACCIONES Y SANCIONES

Por cualquier infraccion de fuera de juego, el arbitro debera otorgar un tiro libre directo al equipo adversario, que sera
lanzado desde el lugar donde se produjo, salvo que fuera en el area de meta, en cuyo caso se ejecutara como se
contempla en el Capitulo VIl en el capitulo de Circunstancias Especiales.

CAPITULO XII

FALTAS E INCORRECCIONES
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ARTICULO VEINTINUEVE. LIBRE DIRECTO Y LIBRE INDIRECTO

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

Dar o intentar dar una patada a un adversario.

Poner una zancadilla a un contrario.

Saltar sobre un adversario.

Cargar violentamente o peligrosamente a un adversario
Golpear o intentar golpear a un adversario

Empujar a un adversario

Hacer una entrada a un adversario para ganar la posesion del balén tocandole antes que al balén

S@ o a0 oo

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

Sujetar a un contrario
j- Escupir a un adversario

2. Se concederd un lanzamiento de penalti (Regla n° 14), si un jugador comete una de las diez infracciones antes
mencionadas, dentro de su propia area de penalti, independientemente de la posicién del balén y siempre que esté en
juego.

3. Se concedera un tiro libre directo al equipo adversario, si un jugador en opinién del arbitro:

a. Juega de forma peligrosa.

b. Obstaculiza el avance de un adversario.

c. Impide que el guardameta pueda sacar el baloén con las manos.
d

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

4. Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario, si un guardameta comete una de las siguientes infracciones
dentro de su propia area de penalti:

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

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

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

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

5. Eltiro libre directo o indirecto, se lanzara desde el lugar donde se cometié la infraccion, o en cualquier caso, atendiendo
alas normas y reglas de juego al respecto.

ARTICULO TREINTA. SANCIONES DISCIPLINARIAS
Sélo se podran mostrar tarjetas amarillas o rojas a los jugadores, sustitutos o jugadores sustituidos.

El arbitro tiene la autoridad para tomar medidas disciplinarias, a partir del momento en que entra en el terreno de
juego y hasta que lo abandona después del pitido final.

Un jugador sera amonestado y recibira la tarjeta amarilla si comete una de las siguientes siete infracciones:
Ser culpable de conducta antideportiva

Desaprobar con palabras o acciones

Infringir persistentemente las Reglas de Juego

Retardar la reanudacion del juego

No respetar la distancia reglamentaria en un saque de esquina, tiro libre o saque de banda

AR A I

Entrar o volver a entrar en el terreno de juego sin el permiso del arbitro, cuando asi sea requerido
reglamentariamente.
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7.

Abandonar deliberadamente el terreno de juego sin el permiso del arbitro

Un jugador, sustituto o sustituido sera 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 oportunidad 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 sancionable con tiro libre o penal.

Emplea lenguaje o gesticula de manera ofensiva, grosera u obscena

Recibir una segunda amonestacion en el mismo partido

El jugador, sustituto o sustituido expulsado y que ha recibido la tarjeta roja debera abandonar los alrededores del
terreno de juegoy el area técnica.

Cuando un jugador es expulsado su equipo podra sustituirlo pasado 5 minutos desde que se reanude el juego tras la
expulsion.

CAPITULO XIlI

EL TIRO LIBRE

ARTICULO TREINTA'Y UNO. TIPOS DE TIROS LIBRES

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

a.

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

El tiro libre indirecto: el arbitro indicara un tiro libre indirecto levantando el brazo en alto por encima de su cabeza.
Debera mantener su brazo en dicha posicién hasta que el tiro haya sido ejecutado y conservar la senalizacion hasta
que el balén haya tocado a otro jugador o haya salido del terreno de juego. Si el balon entra en la meta:

+ El gol sera valido si el balon toca a otro jugador antes de entrar en la meta.

« Siseintroduce directamente en la meta contraria un tiro libre indirecto jugado con el pié, se concedera saque de
meta.

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

ARTICULO TREINTA'Y DOS. POSICION EN EL TIRO LIBRE

1. Tiro libre dentro del area de penalti a favor del equipo defensor:

Todos los adversarios deberan encontrarse, como minimo, a 6 metros del balén y, en todo caso, fuera del area de
penalti hasta que el balén esté en juego.

El balon estara en juego apenas haya sido jugado con el pie directamente mas alla del area de penalti.

Un tiro libre concedido en el area de meta podra ser lanzado desde cualquier punto de dicha area.

2. Tiro libre indirecto a favor del equipo atacante:

Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 6 metros del balén hasta que esté en juego, salvo si se
encuentran ubicados sobre su propia linea de meta entre los postes de meta.
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+ El'balén estara en juego en el momento en que es jugado con el pie y se pone en movimiento.

+ Untiro libre indirecto concedido en el area de meta se lanzara desde el punto de la linea del area de meta, paralela a
la linea de meta, mas cercana al lugar donde se cometié la infraccion.

3. Tiro libre fuera del area de penalti:
« Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 6 metros del balén hasta que esté en juego.
+ El'balén estara en juego en el momento en que es jugado con el pie y se pone en movimiento.
+ Eltirolibre se lanzara desde el lugar donde se cometi6 la infraccion.

ARTICULO TREINTA'Y TRES. EL TIRO LIBRE, INFRACCIONES/SANCIONES.

1. Sial ejecutar un tiro libre un adversario se encuentra mas cerca del balén que la distancia reglamentaria, se repetira el
tiro libre.

Si el equipo defensor lanza un tiro libre jugado con el pie desde su propia area de penalti sin que el balén entre
directamente en juego se repetira el tiro.

2. Tiro libre tirado por cualquier jugador (excepto el guardameta)

+ Siel balon esta en juego y el ejecutor del tiro libre toca por segunda vez el balén (excepto con sus manos) antes de
que éste haya sido tocado por otro jugador se concedera un saque de banda para el equipo defensor a la altura
donde se encontraba el balon.

+ Sielbalon esta en juego y el ejecutor del tiro libre toca intencionadamente el balén con las manos antes de que éste
haya sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre directo al equipo contrario o un tiro de penalti, si la
infraccion se cometié dentro del area de penalti del ejecutor.

3. Tiro libre lanzado por el guardameta

+ Siel baldn esta en juego y el guardameta toca por segunda vez el balén (excepto con sus manos), antes de que éste
haya sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario.

« Siel balén esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con las manos antes de que éste haya
sido tocado por otro jugador, Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, si es dentro del area de metayy,
si es fuera del area, sera un tiro libre directo.

CAPITULO XIV

EL PENALTI Y SU LANZAMIENTO
ARTICULO TREINTA'Y CUATRO. EL PENALTI

Se concedera un tiro de penalti contra el equipo que comete dentro de su propio area de penalti y mientras el balon
esté en juego, una de las diez infracciones tipificadas en la Regla Xll y sancionadas con un tiro libre directo.

Se podra marcar un gol directamente de un tiro de penalti.
Se concedera tiempo adicional para poder ejecutar un tiro de penalti al final de cada tiempo o al final de los periodos de
tiempo suplementario.

ARTICULO TREINTA'Y CUATRO. EL PENALTI, POSICION DEL BALON Y DE LOS JUGADORES

1. El balén: se colocara en el punto de penalti.

2. Elejecutor del tiro de penalti: debera ser debidamente identificado.

3. El guardameta defensor: debera permanecer sobre su propia linea de meta, frente al ejecutor del tiro y entre los postes
de la meta, hasta que el balon esté en juego.

4. Llos jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estaran ubicados:
+ Enelterrenode juego
+ Fuera del area de penalti

+ Detras del punto de penalti
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.

A un minimo de 6 metros del punto de penalti

5. Elarbitro

No dara la senal de ejecutar el tiro de penalti hasta que todos los jugadores se encuentren ubicados en una posicién
conforme a la Regla

Decidira cuando se ha consumado el tiro de penalti

ARTICULO TREINTA'Y CINCO. EL PENALTI, PROCEDIMIENTO

.

El ejecutor del tiro de penalti jugara el balon hacia delante con el pie.
No podra volver a jugar el balén hasta que éste no haya tocado a otro jugador.

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

Cuando se ejecuta un tiro de penalti durante el curso normal de un partido o cuando el periodo de juego se ha
prolongado en el primer tiempo o al final del tiempo reglamentario con objeto de lanzar o volver a lanzar un tiro de
penalti, no se concedera un gol si, antes de pasar entre los postes y bajo el travesano, el balén toca uno o ambos postes,
o el travesano o al guardameta.

ARTICULO TREINTA'Y SEIS. EL PENALTI, CONTRAVENCIONES / SANCIONES

Si el arbitro da la seial de ejecutar el tiro de penalti, antes de que el balon esté en juego, ocurre una de las siguientes
situaciones:

1.

El ejecutor del tiro infringe las Reglas de Juego, el arbitro permitira que continde la jugada. Si el balén entra en la
meta, se repetira el tiro y si no, no se repetira.

El guardameta infringe las Reglas de Juego, el arbitro permitira que continde la jugada. Si el balén entra en la meta,
se concedera un gol y si no entra se repetira el tiro.

Un compaiiero del ejecutor del tiro penetra en el area de penalti o se coloca delante del punto de penalti o a menos
de 6 metros, el arbitro permitira que continte la jugada. Si el balén entra en la meta, se repetira el tiro y si no, no se
repetira. Si el balon rebota en el guardameta, el travesaio o en un poste de la meta y es tocado por éste jugador, el
arbitro interrumpira el partido y lo reanudara con un tiro libre indirecto a favor del equipo defensor.

Un companero del guardameta penetra en el area de penalti o se coloca delante del punto de penalti o a menos de 6
metros, el arbitro permitird que continde la jugada. Si el balon entra en la meta, se concedera un gol y si no entra se
repetira el tiro.

Un jugador del equipo defensor y otro del equipo atacante infringen las Reglas de Juego, se repetira el tiro.

Si después de que se haya lanzado un tiro de penalti, el ejecutor del tiro toca por segunda vez el balén (excepto con
sus manos) antes de que el esférico haya tocado a otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto al equipo
contrario, que se lanzara desde el lugar donde se cometié la infraccién

El ejecutor toca intencionadamente el balon con las manos antes de que el esférico haya tocado a otro jugador, se
concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanzara desde el lugar dénde se cometié la infraccion

El balén toca cualquier otro objeto en el momento en que se mueve hacia delante, se repetira el tiro

El balén rebota hacia el terreno de juego en el guardameta, el travesaio o los postes, y toca luego cualquier otro
objeto, el arbitro detendra el juego, que se reanudara con baldn a tierra, que se lanzara desde el lugar desde donde
toco el objeto

CAPITULO XV

EL SAQUE DE BANDA
ARTICULO TREINTA'Y SIETE.

1. Elsaque de banda es, también, otra forma de reanudar el juego.

2.

De un saque de banda, en ningln caso, se podra anotar un gol directamente.
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3. Seconcedera saque de banda:

a. Cuando el balén haya traspasado, en su totalidad, |a linea de banda, ya sea por tierra o por aire, debiéndose ejecutar
desde el punto por donde aquél salié del terreno de juego.

b. El saque de banda correspondera realizarlo a uno de los jugadores contrarios de aquél que tocé el balén por ultima
vez y antes de salir del rectangulo de juego.

4. Enellanzamiento de saque de banda, el ejecutor debera:

a. Estar de frente al terreno de juego, teniendo una parte de ambos pies sobre la linea de banda o en el exterior de la
misma.

b. Servirse de ambos manos, lanzando el balén desde atras y por encima de la cabeza, no pudiendo volverlo a jugar
hasta tanto éste no haya sido tocado o jugado por otro jugador.

c. Elbalén estara en juego, tan pronto haya éste entrado en el terreno de juego.

5. Siel saque de banda no fue realizado conforme a la Regla, el arbitro determinara efectuar un nuevo saque que, en este
caso, habra de ejecutar un jugador del equipo contrario.

6. Saque de banda ejecutado por cualquier jugador excepto el guardameta:

a. Siel baldn esta en juego y el ejecutor del saque de banda toca por segunda vez el baldn (excepto con sus manos)
antes de que éste haya sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre directo al equipo contrario.

b. El ejecutor toca voluntariamente el balén con las manos antes de que el esférico haya tocado a otro jugador, se
concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se lanzara desde el lugar donde se cometié la infraccion.

7. Saque de banda ejecutado por el guardameta:

a. Siel balén esta en juego y el guardameta toca por segunda vez el baldn (excepto con sus manos) antes de que éste
haya sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario que se lanzara desde el
lugar donde se cometi6 la infraccion.

b. Si el balén esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con las manos antes de que éste haya
sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre directo al equipo contrario.

CAPITULO XVI

EL SAQUE DE META
ARTICULO TREINTAYY OCHO

1. Elsaque de meta es, igualmente, una forma de reanudar el juego.
2. De un saque de meta, se podra anotar un gol directamente, pero exclusivamente, contra el equipo adversario.

3. Se concedera saque de meta cuando el balon haya traspasado, en su totalidad, la linea de meta ya sea por tierra o por
aire, ello, después de haber tocado por ultimo a un jugador del equipo atacante y, en todo caso, que no se hubiera
marcado un gol conforme a la Regla X.

4. En el saque de meta:
a. Un jugador del equipo defensor, jugara el balon con el pie desde cualquier punto de su area de meta.
b. Los jugadores contrarios deberan permanecer fuera del area de penalti, hasta que el bal6n esté en juego.

c. El jugador que ejecute el saque, no podra volver a jugar el balén hasta que éste no haya sido jugado por otro
jugador.

d. Elbalén se considerara en juego, inicamente, cuando haya sido lanzado, directamente, fuera del area de juego.
ARTICULO TREINTA'Y NUEVE. EL SAQUE DE META, INFRACCIONES Y SANCIONES
1. Siel balon no es lanzado directamente fuera del area de penalti, se repetira el saque.

2. Saque de meta ejecutado por cualquier jugador excepto el guardameta:

13 I REGLAS DE JUEGO F7



SDeCPOLVORIN

Sociedade Deportiva e Cultural Polvorin

rua Montiron, 55

27002 Lugo

CIF: G-27141050

FGF: 2226

Rexistro de EE.DD. da Xunta de Galicia: C-3105

TIF. 982 241550 Fax: 982 241 550
e-Mail: info@sdcpolvorin.es

a. Siel balon esta en juego y el ejecutor del saque de meta toca por segunda vez el balon (excepto con sus manos)
antes de que éste haya tocado a otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario que se lanzara
desde el lugar donde se cometi6 la infraccion.

b. Siel balon esta en juego y el ejecutor del saque de meta toca intencionadamente el balén con las manos antes de
que éste haya tocado a otro jugador, se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se ejecutara desde el
lugar donde se cometiod la infraccion. Se concedera un tiro de penalti si la infraccion se cometié dentro del area de
penalti del ejecutor.

3. Saque de meta ejecutado por el guardameta:

a. Siel balon esta en juego y el guardameta toca por segunda vez el balon (excepto con sus manos) antes de que éste
haya sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara desde el
lugar dénde se cometi6 la infraccion.

b. Si el balon esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con las manos antes de que éste haya
sido tocado por otro jugador, Se concedera un tiro libre directo al equipo contrario si es fuera del area,que se
ejecutara desde el lugar dénde se cometié la infraccion. Si la infraccion se cometié dentro del area de penalti del
ejecutor, se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario en el lugar donde se produjo la infraccién.

c. Para cualquier otra contravencion a la Regla, se repetira el saque.

CAPITULO XVII

EL SAQUE DE ESQUINA

ARTICULO CUARENTA

1. Como en casos anteriores, el saque de esquina es, asimismo, una forma de reanudar el juego.

2. De unsaque de esquina, se podra anotar directamente un gol, pero solamente sera valido contra el equipo adversario.
3. Se concedera saque de esquina, cuando el balon haya traspasado, en su totalidad, la linea de meta, bien sea por tierra o

por aire, y después de haber tocado por dltima vez en un jugador del equipo defensor y siempre que, igualmente, no se
hubiere marcado un gol de conformidad con la Regla X.

4. En el saque de esquina:

a. El balén se colocara en el interior del cuadrante de esquina mas cercano al lugar por donde éste sali6, no estando
permitido que para ejecutarlo, pueda quitarse el poste de dicho banderin de “corner”. En el caso de que el cuadrante
de esquina no estuviera marcado, el balén no podra colocarse a una distancia superior a un metro de la linea de
fondo y de la linea de banda.

b. Los jugadores contrarios al ejecutor, deberan permanecer a una distancia minima de 6 metros del balon y hasta que
éste esté en juego.

c. El balén habra de ser jugado con el pie por un jugador del equipo atacante, no pudiéndolo jugar por segunda vez
hasta tanto no haya sido tocado por otro jugador.

d. El balén se considerara en juego a todos los efectos, en el momento en que es jugado con el pie y es puesto en
movimiento.

ARTICULO CUARENTAY UNO. EL SAQUE DE ESQUINA, INFRACCIONES Y SANCIONES
1. Saque de esquina ejecutado por cualquier jugador excepto el guardameta:

a. Siel baldn esta en juego y el ejecutor del saque de esquina toca por segunda vez el balén (excepto con sus manos)
antes de que éste haya sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se
lanzara desde el lugar dénde se cometi6 la infraccion.

b. Siel balon esta en juego y el ejecutor del saque de esquina toca intencionadamente el balén con las manos antes de
que éste haya sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre directo al equipo contrario si es fuera del area,
que se lanzara desde el lugar donde se cometié la infraccion. Se concedera un tiro de penalti si la infraccion se
cometié dentro del area de penalti del ejecutor.
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2. Saque de esquina ejecutado por el guardameta:

a. Siel balon esta en juego y el guardameta toca por segunda vez el balon(excepto con sus manos) antes de que éste
haya sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario.

b. Si el balén esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con las manos antes de que éste haya
sido tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, si es fuera del area del ejecutor,
que se lanzara desde el lugar donde se cometié la infraccion. « Si la infraccion se cometié dentro del area de penalti
del ejecutor, se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara desde el lugar donde se cometié
la infraccion.

3. Para cualquier otra contravencién a la Regla, se repetira el saque.
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