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Modificaciones

Sujeta a la aprobacién de las asociaciones miembro, y siempre que se
observen los principios generales de estas Reglas, se podra modificar
la aplicacion de las presentes Reglas de Juego en partidos disputados
por menores de 16 anos, equipos femeninos, jugadores veteranos
(mayores de 35 afnos) y jugadores con discapacidades.

Se permiten las siguientes modificaciones:

e dimension del terreno de juego

tamafo, peso y material del baléon

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

numero de jugadores

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 del Beach
Soccer por lo que respecta a arbitros, cronometradores, jugadores o
funcionarios oficiales equivaldra, para simplificar la lectura, tanto a
hombres como a mujeres.
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Superficie del terreno de juego

La superficie sera de arena, estara nivelada, libre de piedras, conchas
o cualquier otro objeto que pudiera suponer un riesgo para los
jugadores.

Para las competiciones internacionales, la arena serd de grano fino,
con una profundidad minima de 40 cm. Debera tamizarse hasta que
resulte aceptable para el juego, sin que sea aspera, no tenga piedras
ni otros elementos peligrosos; aunque no debera ser excesivamente
fina a fin de no levantar polvo ni que se pegue a la piel.

35-37m

A

A\

26-28 m

Dimensiones

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

Longitud: 35-37 m

Anchura: 26 —-28 m

Marcacion del terreno

Los limites del terreno de juego se marcaran 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, aunque no habra lineas entre los postes.




REGLA 1 - EL TERR

Todas las lineas tendran una anchura de 8 a 10 cm. v, a fin de que
contrasten con la arena, consistirdn en unas cintas azules de un
material flexible, resistente y que no sea peligroso para los pies de los
jugadores. Estas lineas estaran ancladas en la arena en cada esquina y
en el medio de la linea de banda mediante unas fijaciones y anclajes
especiales; en las metas estaran sujetas a los postes con anillas de
goma.

El terreno de juego estara dividido en dos mitades por una linea media
imaginarfa, definida por dos banderas rojas situadas en el exterior del
terreno de juego.

El centro de esta linea imaginaria es la posicion exacta para el saque
de salida y para la ejecucion de algunos tiros libres directos.

El area penal

Banderines

El drea penal es la zona comprendida entre la linea de meta y una linea
imaginaria paralela que une las lineas de banda a 9 m en el interior del
terreno de juego, definida por dos banderas amarillas situadas junto
a cada linea de banda y fuera del terreno de juego.

El punto penal imaginario se encuentra en el centro de la linea del area
penal, equidistante de los postes de la meta.

En cada esquina se colocard un poste no puntiagudo con un
banderin rojo. Seran de plastico irrompible, elasticos y a prueba de
mal tiempo.

Asimismo, se colocard 1 banderin amarillo en cada extremo de las
lineas del drea penal y dos banderines rojos en cada extremo de la
linea de media, todos ellos anclados a una distancia de entre 1y 1,5
m en el exterior de la linea de banda.

La altura minima de los postes serd de 1,5 m.

>1,5m

1-1,5m

Zona de sustituciones

La zona de sustituciones es la zona en la linea de banda que utilizaran
los jugadores para entrar y salir del terreno de juego.

Se situard frente a la mesa del cronometrador y se extendera 5 m,
dos metros y medio a cada lado de la intersecciéon de la linea media
y la linea de banda. A continuacién se colocaran los banquillos de
los equipos, detras de la linea de banda. La zona de sustituciones
permanecera libre.




Metas
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Las metas se colocaran en el centro de cada linea de meta. Consistiran
en dos postes verticales, equidistantes de las esquinas y unidos en la
parte superior por un travesafio horizontal.

La distancia (medida interior) entre los postes serad de 5,5 m, y la del
borde inferior del travesano al suelo serd de 2,2 m.

Los postes y el travesafio tendran la misma anchura y espesor, que no
superara los 20 cm ni serd inferior a 10 cm, y deberan ser de un color
que contraste con la arena del terreno de juego.

Las redes, que deberan ser de cafiamo, yute o nailon, se engancharan
en la parte posterior de los postes y del travesafno.

Por motivos de seguridad, la parte inferior de los postes tendra una
plataforma de fijacion para anclarlos debajo de la arena. Dos barras
laterales de 1,5 m de longitud, unidas mediante una barra o cadena
recubierta de plastico con ganchos y nudos en ambos extremos, se
colocaran a la altura del suelo. Esta barra también se anclara en la
arena.

A

55m

\

Seguridad

2,2m » «410-20cm

1,5m

El terreno de juego estard rodeado por una zona de seguridad de
1 a2 m de perimetro.

Se podran utilizar metas portatiles, pero deberan fijarse firmemente
en el suelo durante el partido.




REGLA 2 - EL BALO

Caracteristicas y medidas

El balon:

e serd esférico;

e serd de cuero u otro material adecuado, resistente a la abrasion,
indeformable e impermeable;

e tendrd una circunferencia minima de 68 cm y maxima de 70 cm;

e tendrd un peso superior a 400 gramos e inferior a 440 gramos al
comienzo del partido;

e tendrd una presion equivalente a 0,4 — 0,6 atmosferas al nivel del
mar.

FIFA IMS

\ INTERNATIONAL
MATCHBALL
| o - STANDARD..

68-70 cm

Reemplazo de un balén defectuoso
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Si el balén explota o se dafia durante un partido:
e seinterrumpira el juego;
e sereanudara el juego de acuerdo con las disposiciones de la Regla 8.

Si el balon explota o se dafia en un momento en que no esta en juego
(saque de salida, saque de meta, saque de esquina, tiro libre directo,
tiro penal o saque de banda):

e el partido se reanudara conforme a las Reglas.

Decisiones

1 El balon oficial utilizado en las competiciones debera tener la
aprobacion de la FIFA.

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

En los partidos de competiciones de la FIFA y en partidos de
competicion bajo los auspicios de las confederaciones, la aprobacion
del uso de un baldn estara sujeta a que el balon tenga una de las tres
denominaciones siguientes:

El logotipo oficial “FIFA APPROVED" o el logotipo oficial “FIFA
INSPECTED” o la referencia “INTERNATIONAL MATCHBALL
STANDARD”.

Una denominacion tal sirve para indicar que el balén ha sido
debidamente controlado y cumple las especificaciones técnicas,
diferentes para cada categoria y adicionales a las especificaciones
minimas estipuladas en la Regla 2. La FIFA elaborara la lista de dichas
especificaciones adicionales, caracteristicas de cada una de las
categorias, y seleccionara los laboratorios que llevaran a cabo los
controles de calidad.

En las competiciones de asociaciones miembro se podra exigir el uso
de balones con una de las tres denominaciones mencionadas.

En todos los demas partidos, el balén debera cumplir los requisitos
de la Regla 2.

En caso de que en una competicion de una asociacion miembro se
requiera el uso de balones con las denominaciones “FIFA APPROVED”
0 “FIFA INSPECTED”, se debera permitir también el uso de balones con
la designacion “INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD”, libre del
pago de derechos.




Jugadores

El partido lo disputaran dos equipos formados por un maximo de 5
jugadores cada uno, uno de los cuales jugard como guardameta.

Procedimiento de sustitucion

En cualquier partido de una competicién oficial organizada por la
FIFA, una confederacidon o una asociacién miembro podra haber
sustitutos.

El nimero maximo permitido de sustitutos es de cinco.

3
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Se permitira un numero ilimitado de sustituciones durante el partido.
Un jugador que ha sido reemplazado podra reingresar en la superficie
de juego sustituyendo a otro jugador.

Una sustitucion puede realizarse siempre, esté o no el baldn en juego,

si se observan las siguientes disposiciones:

e ¢l jugador sefala su intencién de incorporarse al juego levantando
sobre su cabeza una sefial con el nimero del jugador que sustitu-
irg;

e ¢l jugador sale del terreno de juego por su zona de sustituciones;

e ¢l jugador entra en el terreno de juego por su zona de sustitu-
ciones y Unicamente cuando el jugador que sale ha traspasado
completamente la linea de banda;

e un sustituto se somete a la autoridad y jurisdiccion de los arbitros,
sea o no llamado a participar en el encuentro;

e |asustitucion se completa cuando el sustituto entrega la sefial con
el numero al jugador que abandona el terreno de juego, momento
en el que se convierte en jugador, mientras que el jugador a quien
reemplaza deja de serlo.

El reloj no se detendra durante el procedimiento de sustitucion.

Cambio de guardameta

El guardameta podra ser sustituido en cualquier momento por
un sustituto. El reloj no se detendra durante el procedimiento de
sustitucion del guardameta.

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

e seinforme a los arbitros antes de efectuar el cambio;

e ¢l jugador vista una camiseta de guardameta.




Infracciones/ Sanciones

Decisiones
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Si, en una sustitucién, un sustituto entra en el terreno de juego o el

jugador que sustituira sale de éste por un lugar que no sea la zona

de sustituciones de su propio equipo, o infringe el procedimiento de

sustitucion, salvo por lesién o por motivo de la Regla 4:

e seinterrumpira el juego;

e se sancionara al infractor con la tarjeta amarilla y se le ordenara
gue salga del terreno de juego para cumplir el procedimiento de
sustitucion;

e sereanudara el juego con un tiro libre directo en favor del equipo
contrario que se ejecutarad desde el centro de la linea media. Si
el balén estaba fuera del juego, se reanudara de acuerdo con las
Reglas de Juego;

e i un jugador sustituto anteriormente amonestado comete una
infraccion durante el procedimiento de sustitucion por la cual
debiese volver a ser amonestado, serd expulsado por doble
amonestacion, aungue su equipo no vera rebajado el numero de
jugadores titulares en el terreno de juego por no haberse comple-
tado el procedimiento de sustitucion. Se reanudara el juego de
acuerdo con las disposiciones del punto anterior.

1 Se requieren al menos 4 jugadores por equipo para poder iniciar
un partido. Si otros jugadores llegan al terreno de juego durante
el partido, se permitird que participen en el encuentro si estaban
ya designados antes del comienzo y los arbitros habian sido
informados.

2 En caso de expulsion o lesion de varios jugadores, se suspendera el
partido si en el terreno de juego quedan menos de tres jugadores
en uno o ambos equipos (incluido el guardameta).

Seguridad

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

Equipamiento basico

El equipamiento basico obligatorio de un jugador comprende los

siguientes articulos separados entre si:

® un jersey 0 camiseta;

e pantaldn corto — si se usan pantalones térmicos debajo del corto,
éstos tendran el color principal del pantalén corto.

El uso de calzado no estd permitido. Se permite el uso de gafas de

plastico de proteccion, asi como de protecciones elasticas en los
tobillos o pies.

v ®




REGLA 4 - EL EQU

Jersey o camiseta

e Serd obligatorio el contraste entre el nimero y la camiseta.

En partidos internacionales, el nimero de dorsal debera figurar
también en la parte delantera de la camiseta o del pantalén, aunque
de menor tamafio.

Guardametas

e E| guardameta podra utilizar pantalones largos;
e cada guardameta vestira colores que lo diferencien de los demas
jugadores y de los arbitros.

~
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Infracciones/ Sanciones

En caso de cualquier contravencion a la presente Regla:

e |os arbitros ordenaran al jugador infractor abandonar el terreno de
juego para que ponga su equipamiento en orden o lo complete
con la pieza faltante. Si no ha sido sustituido, podra volver al
terreno de juego sélo después de haberse presentado ante uno
de los arbitros, incluido el tercer arbitro, quienes tendran que
cerciorarse de que el equipamiento del jugador est4 en orden. El
arbitro o el segundo arbitro autorizaran su entrada.

Reanudacion del juego

Si los arbitros interrumpieran el juego para amonestar al infractor:

e el juego se reanudara por medio de un tiro libre directo lanzado
por un jugador del equipo adversario desde el centro de la linea
media.

Decisiones

1 Los jugadores no pueden mostrar camisetas interiores con lemas
o publicidad. Los organizadores de la competicidn sancionaran a
aquellos jugadores que levanten su camiseta para mostrar lemas
o publicidad.

2 Las camisetas deberan tener mangas.



La autoridad de los arbitros ® sijuzgan que esta lesionado levemente, permitiran que el juego
continde hasta que el balon esté fuera del juego;
e se aseguraran de que los balones utilizados correspondan a las

Cada partido sera controlado por dos arbitros, quienes tendran la ) )
exigencias de la Regla 2.

autoridad total para hacer cumplir las Reglas de Juego en el partido
para el que han sido nombrados, desde el momento en que entran
en la instalacion donde se encuentra el terreno de juego hasta que
la abandonan.

™

Poderes y deberes

MY GAME IS
FAIR PLAY

Los arbitros:

e haran cumplir las Reglas de Juego;

e permitirdn que el juego continde si el equipo contra el cual se ha
cometido una infraccion se beneficia de una ventaja, y sancionaran
la infraccién cometida inicialmente si la ventaja prevista no es tal;

e tomaran nota e informaran a las autoridades competentes de todos
los incidentes ocurridos antes, durante y después del partido, asi
como de las medidas disciplinarias tomadas contra jugadores o
funcionarios oficiales de los equipos;

e ¢l arbitro actuara como cronometrador, en caso de que ni éste ni
el tercer arbitro se hallen presentes;

e ¢l arbitro interrumpird, suspendera o finalizara el partido en caso
de contravencién a las Reglas de Juego o por cualquier tipo de
interferencia externa;

e tomaran medidas disciplinarias contra jugadores que cometan
infracciones merecedoras de amonestacién o expulsion; Decisiones de los arbitros

e tomaran medidas contra los funcionarios oficiales de los equipos
que no se comporten de forma correcta y podran, si lo juzgan
necesario, expulsarlos del terreno de juego y sus alrededores,
aunque sin mostrarles tarjeta;

* no permitirdn que personas no autorizadas entren en el terreno de

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

El arbitro y el sequndo arbitro podrdn modificar una decision
Unicamente si se dan cuenta de que es incorrecta o, si lo juzgan nece-

Juego, N o ) , sario, siempre que no se haya reanudado el juego o haya terminado
e interrumpiran el juego si juzgan que algun jugador esta perdiendo el partido
el tiempo; '

e interrumpiran el juego si juzgan que algun jugador ha sufrido una
lesion grave, y ordenaran trasladarlo fuera del terreno de juego;

20 21



Decisiones
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1

Si el arbitro y el sequndo arbitro sefalan simultdneamente una
infraccién y hay desacuerdo en cuanto a qué equipo cometio la
infraccion, prevalecera la decision del arbitro.

El arbitro y el segundo arbitro podran imponer una amonestacion o
una expulsion, pero si existe un desacuerdo entre ellos, prevalecera
la decision del arbitro.

En caso de una intervencion indebida o conducta incorrecta del
seqgundo arbitro, el arbitro prescindira de sus servicios, tomara
las disposiciones necesarias para que sea sustituido y notificara el
hecho al organismo competente.

Deberes

Se designara a un cronometrador y a un tercer arbitro. Se ubicaran en
el exterior del terreno de juego, a la altura de la linea imaginaria del
medio campo y en el mismo lado que la zona de sustituciones.

El cronometrador y el tercer arbitro recibirdn un cronémetro adecuado,
que sera facilitado por la asociacion o el club bajo cuya jurisdiccion
se juega el partido.

23




El cronometrador
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Controlara que el partido tenga la duracién estipulada en la Regla

7,y para ello:

- pondra en marcha el cronémetro después del saque de
salida;

- detendra el crondmetro cuando se marque un gol, se san-
cione un tiro penal o un tiro libre directo, o, a indicacion de los
arbitros, por lesién de un jugador o por pérdida de tiempo;

- detendrd el cronémetro cuando asi se lo indiquen los
arbitros;

- volvera a ponerlo en marcha después de un saque de salida,
de un tiro libre directo y de un tiro penal;

cronometrara los 2 minutos de castigo de la expulsién de un

jugador;

anunciara, mediante un silbato o una sefial acustica diferente de

la de los arbitros, el final de cada tiempo, del partido y del tiempo

suplementario;

indicara a los arbitros el momento exacto de iniciar el segundo y

tercer tiempos después de los tres minutos de descanso, asi como

del inicio del tiempo suplementario, en el caso de que lo haya.

El tercer arbitro

Decisiones

El tercer arbitro asistira a los arbitros y al cronometrador:

llevard un registro de las interrupciones del juego y sus motivos;
se asegurara de que las sustituciones se efectlan correctamente
y, mediante un silbato o una sefial acustica diferente de la de
los arbitros, indicara cualquier infraccion que se haya producido
durante el procedimiento de sustitucion, si no se puede aplicar
ventaja;

anotara los numeros de los jugadores que marcaron los goles y el
minuto en que lo hicieron;

tomara nota de los nimeros y nombres de los jugadores que hayan
sido amonestados o expulsados;

proporcionara cualquier otra informacién importante para el
juego;

controlard el comportamiento de las personas sentadas en el
banquillo de sustitutos;

comunicaré a los equipos el momento exacto en que un jugador
expulsado puede ser sustituido.

En caso de lesion, el tercer arbitro sustituird al arbitro o al segundo
arbitro, ejerciendo las funciones de segundo éarbitro.

1

En partidos internacionales es obligatoria la presencia de un
cronometrador y de un tercer arbitro.

En caso de una intervencion indebida o conducta incorrecta del
cronometrador o del tercer arbitro, el arbitro prescindira de sus
servicios, tomara las disposiciones necesarias para que sea sustitu-
ido y notificara el hecho al organismo competente.

25




Intervalo entre los periodos

Periodos de juego
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El partido durara tres periodos iguales de 12 minutos cada uno.
El cronometraje lo hard un cronometrador, cuyas funciones estan
especificadas en la Regla 6.

La cuenta del tiempo debe detenerse como se detalla en la Regla 6:

e sise marca un gol,

e cuando se sanciona un tiro libre directo o un tiro penal;

e cuando lo indican los arbitros;

e por indicacion de los arbitros, cuando un jugador esta perdiendo
tiempo.

La duracién de cada periodo podra prolongarse a fin de permitir la

ejecucion de un tiro penal o un tiro libre directo. El partido o el periodo

finalizard cuando:

e ¢l baléon va directamente a la meta y se anota un gol;

e después de pateado el balén, éste sale de los limites del terreno
de juego;

e ¢l balén toca al guardameta o a los postes, al travesafo, a la arena
y cruza la linea de meta — el gol sera valido;

e el balén toca a cualquier otro jugador que no sea el guardameta
después de que sea pateado;

e ¢l guardameta defensor detiene el baldn, o éste rebota en los
postes o el travesaio y no cruza la linea de la meta.

El cronometrador determina el fin de cada periodo de 12 (doce)
minutos.

El arbitro, tras ofr el silbato o la bocina, anunciaréa el final del periodo
o del partido. Tras su sefal, ninguna otra accién, excepto las anterior-
mente mencionadas, sera valida. Si el balén ya hubiese sido pateado,
los arbitros esperaran a que finalice el lanzamiento efectuado antes
de que sonara el silbato o bocina del cronometrador.

El intervalo entre los periodos durara 3 (tres) minutos.

Tiempo suplementario

En caso de empate al final del partido, se jugara un tiempo suplemen-
tario de 3 minutos. Si persiste el empate tras el tiempo suplementario,
se ejecutaran tiros desde el punto penal de acuerdo con las estipula-
ciones de la Regla 18.

27




Introduccion

Se lanzard una moneda y el equipo que gane el sorteo decidira la
direccion en la que atacarad durante el primer periodo o si prefiere
efectuar el saque de salida.

En el segundo tiempo del partido, los equipos cambiaran de mitad de
campo y atacaran en la direccion opuesta; el equipo que no hubiese
ejecutado el saque de salida en el primer periodo lo hara en el sequndo
periodo del partido.

Antes del inicio del tercer periodo del partido, se lanzard de nuevo
una moneda y el equipo que gane el sorteo decidira la direccion en la
que atacara durante el tercer periodo o si prefiere efectuar el saque
de salida.

Si se disputa un tiempo suplementario, el equipo que no hubiese
ejecutado el saque de salida en el tercer periodo lo hara en el tiempo
suplementario; los equipos cambiaran de mitad de campo y atacaran
en la direccién opuesta.

Saque de salida

28

El saque de salida es una forma de iniciar o reanudar el juego:
e al comienzo del partido;

e tras haber marcado un gol;

e al comienzo del segundo y tercer tiempos del partido;

e al comienzo del tiempo suplementario.

No puede marcarse un gol directamente de un saque de salida.
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Procedimiento

e Todos los jugadores deben encontrarse en su propio campo;

e |os jugadores del equipo contrario a aquél que efectta el saque de
salida deberan encontrarse al menos a 5 metros del balén hasta
que esté en juego;

e ¢l balén estard inmovil en un punto imaginario, situado en el
centro de la linea de medio campo;

e ¢l arbitro dara la sefal de inicio;

e el jugador pondra el balén en movimiento;

e el baldn estara en juego cuando esté en el aire o haya sido puesto
en movimiento hacia delante, tras lo cual otro jugador puede
golpear el balon;

e ¢l ejecutor del saque no podra tocar el balén por segunda vez
antes de que no sea jugado por otro jugador.

Después de que un equipo marque un gol, el equipo contrario
efectuara el saque de salida.
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Infracciones/ Sanciones Procedimiento
En caso de que el ejecutor del saque toque el balén por segunda vez e Uno de los arbitros dejara caer el balén al suelo en un punto
antes de que sea jugado por otro jugador, se concedera un tiro libre imaginario situado en el centro de la linea de medio campo;
directo al equipo contrario, que se ejecutara desde el lugar donde se e ¢l balén estara en juego cuando toque la arena.

cometié la infraccion.

Para cualquier otra contravenciéon del procedimiento de saque de Infracciones/ Sanciones
salida, se repetira el saque de salida.
Se volveréa a dejar caer el balén:
e sjestocado por un jugador antes de tocar la arena;
Balon al suelo e siel balén sale del terreno de juego después de tocar la arena, sin
haber sido tocado por un jugador.
El balon al suelo es una forma de reanudar el juego después de una
interrupcion temporal necesaria, siempre que el balén estuviese en
juego y no hubiese sobrepasado ni las lineas de banda ni las de meta a
causa de cualquier incidente no mencionado en las Reglas de Juego.

o o~
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El balén fuera del juego

El balén estara fuera del juego si:

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

e ¢l juego ha sido detenido por los arbitros.

Balén en juego

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

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

e rebota en cualquiera de los arbitros situados dentro del terreno de
juego;

e estd en el aire en el saque de salida.

/
EN JUEGO

7

EN JUEGO

EN JUEGO
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Gol marcado

A menos que en estas Reglas se indique lo contrario, se habra marcado
un gol cuando el baldn haya traspasado totalmente la linea de meta
imaginaria entre los postes y por debajo del travesafo, sin que haya
sido llevado, lanzado o golpeado intencionadamente con la mano
o el brazo por cualquier jugador del equipo atacante, incluido el
guardameta, y siempre que el equipo anotador no haya contravenido
previamente las Reglas de Juego.

El guardameta:

® no puede marcar un gol directo lanzando el balén con la mano;
si se produce esta circunstancia, el equipo contrario ejecutara un
saque de meta;

® no puede marcar un gol directo golpeando el balén con el pie en
el aire, tras soltarlo de sus manos y antes de que toque el suelo;

® puede marcar un gol directo si pone el balén en el suelo y lo patea
con uno de sus pies.

GOL
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Equipo ganador

El equipo que haya marcado el mayor niumero de goles durante un
partido sera el ganador. Si ambos equipos marcan el mismo ndimero
de goles 0 no marcan ninguno, se jugara un tiempo suplementario al
término del tiempo reglamentario.

Si el tiempo suplementario finaliza en empate, el partido se decidira
con tiros alternativos desde el punto penal. En este caso, el equipo
que marque mas goles con el mismo numero de lanzamientos sera
el ganador.

Si, debido a expulsiones disciplinarias, un equipo se queda con menos
de tres (3) jugadores, el arbitro no dejara continuar el partido y
presentara un informe al érgano competente.

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 infracciones de una manera que los
arbitros juzguen imprudente, temeraria o con el uso de fuerza
excesiva:

e dar o intentar dar una patada a un adversario;

e zancadillear o intentar zancadillear a un contrario, ya sea mediante
las piernas o agachandose delante o detras de él;

saltar sobre un adversario;

cargar contra un adversario, incluso con el hombro;

golpear o intentar golpear a un adversario;

empujar a un adversario.

e o o o

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

jugador comete una de las siguientes infracciones:

e sujetar a un adversario;

® escupir a un adversario;

e jugar el balén, es decir, llevarlo, golpearlo o lanzarlo deliberada-
mente con la mano o el brazo (se exceptua al guardameta dentro
de su propia area penal);

e sujetar el balon con las piernas a fin de perder tiempo deliberada-

mente;

jugar de forma peligrosa;

obstaculizar deliberadamente el avance de un adversario;

impedir que el guardameta lance el balén con las manos;

hacer una entrada a un contrario para ganar la posesién del balon,

tocandole antes que al balén.

e o o o
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e el guardameta golpea el baldon con el pie en el aire, tras soltarlo de
sus manos y antes de que toque el suelo;

e ¢l guardameta, después de tener la posesion del balon en sus
manos en el interior de su propia area penal, juega el balén con
sus pies fuera de su area penal y regresa a ésta para tomar el balén
€on sus manos,

e se comete cualquier otra infraccion que no haya sido anteriormente
mencionada en la Regla 11, por la cual el juego sea interrumpido
para amonestar o expulsar a un jugador.

Sanciones disciplinarias

Los arbitros tienen la autoridad para tomar medidas disciplinarias
desde el momento en que se incorporan a la superficie de juego hasta
que la abandonan, después del pitido final.

Infracciones de jugadores titulares o sustitutos sancionables con una
amonestacion

Tiro penal
Un jugador titular, o un jugador sustituto, sera amonestado y
Se concederd un tiro penal si un jugador comete una de las se le mostrard la tarjeta amarilla si comete una de las siguientes
infracciones mencionadas anteriormente dentro de su area penal, infracciones:
independientemente de la posicion del balén y siempre que este e ser culpable de conducta antideportiva;
ultimo esté en juego. e desaprobar con palabras o acciones;
e infringir persistentemente las Reglas de Juego;
e retrasar deliberadamente la reanudacion del juego;
Tiro libre directo desde el punto central imaginario de la linea media * no respetar la distancia reglamentaria en el saque de salida, un
saque de esquina, de banda, un tiro libre directo o un saque de
meta;

Se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se ejecutara

desde el punto central imaginario de la linea media, si:

® un equipo conserva la posesion del balén dentro de su propia
area penal durante mas de 5 (cinco) segundos, sin que lo esté
defendiendo de un adversario;

e el guardameta utiliza sus manos para recibir un pase intencionado
de cualquier compafero de su equipo dos veces seguidas, sin que
el baléon haya sido tocado entre ambas por un adversario;

e entrar o volver a entrar al terreno de juego sin el permiso de los
arbitros, o contravenir el procedimiento de sustitucion;

e abandonar deliberadamente el terreno de juego sin el permiso de
los arbitros.
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Infracciones de jugadores titulares o sustitutos sancionables con una

expulsion

Un jugador titular o sustituto serd expulsado y se le mostrara la tarjeta
roja si comete una de las siguientes infracciones:

Decisiones

38

ser culpable de juego brusco grave;

ser culpable de conducta violenta;

lanzar arena a cualquier persona;

escupir a un adversario o a cualquier otra persona;

impedir con mano intencionada un gol o malograr una oportunidad
manifiesta de gol (esto no es vélido 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 san-
cionable con tiro libre directo o tiro penal;

emplear lenguaje o gesticular de manera ofensiva, grosera u
obscena;

recibir una segunda amonestacion en el mismo partido.

Un jugador expulsado no podra volver a jugar ni sentarse en el
banco de sustitutos, debiendo abandonar los alrededores del
terreno de juego:

e un jugador podra sustituir al jugador expulsado y entrar en el
terreno de juego una vez transcurridos dos minutos después de
la expulsion, siempre que cuente con la autorizacion del tercer
arbitro.

2 Una entrada que ponga en peligro la integridad fisica de un

adversario debera ser sancionada como juego brusco grave.

Toda simulacion en el terreno de juego que tenga por finalidad
engafar a los arbitros serd sancionada como conducta anti-
deportiva.

El jugador que se quite la camiseta al celebrar un gol debera ser
amonestado por conducta antideportiva.
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REGLA 12 - TIROS

Tiros libres directos

Solo existen los tiros libres directos, cuya ejecucion se hara de acuerdo
con el siguiente procedimiento: L % .
e |os jugadores no pueden formar una barrera; '“
e el jugador contra el que se ha cometido la falta ejecutara el tiro,

salvo lesion grave, en cuyo caso, lo ejecutara su sustituto; R f‘
e ¢l balon debera estar inmovil cuando se lanza el tiro y el ejecutor ’

no podra volver a jugar el balén antes de que éste haya tocado a

otro jugador;
e se prolongara el tiempo para efectuar un tiro libre directo al final

de cada periodo o del tiempo suplementario; R i ‘\ ﬂ.

e siseintroduce directamente en la meta propia un tiro libre directo

jugado con el pie, se concederd un saque de esquina al equipo ol

contrario; \ 5m
e sj se introduce directamente en la meta contraria un tiro libre

directo jugado con el pie, se concedera un gol.

Posicion en el tiro libre directo

25

Tiro libre directo en la mitad del campo del equipo contrario

Si se efecttia un tiro libre directo en la mitad del campo del equipo que

ha cometido la infraccién, todos los jugadores, salvo el ejecutor del

tiro y el guardameta del equipo contrario, deberan encontrarse:

e dentro del terreno de juego;

e como minimo a 5 metros del balén hasta que el balon esté en
juego;

e detrds o a los lados del balon.
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Procedimiento

1 l e Eljugador que ejecuta el tiro puede hacer un pequefio monticulo
. N‘ de arena con el pie o el balén para elevar su posicion;
| 1 e el tiro libre directo debe ejecutarse dentro de los 5 (cinco) segundos
K i siguientes a la autorizacién por parte de los arbitros;
> e el ejecutor no podra volver a jugar el balén antes de que éste haya
l v tocado a otro jugador;
Iy I e ¢l balén estard en juego después de que sea tocado o jugado;
‘ e ¢l balén puede patearse en cualquier direccion y pasarse a un
compafiero, incluido al guardameta;
5m e i el baléon se patea en direccion a la meta del equipo contrario
/ ~ — dentro de la zona delimitada por el baléon y la meta contraria
t — solo el guardameta del equipo defensor puede tocar el balén
mientras éste se halle en el aire. En cualquier otro caso, si el balon
l sale fuera de esta zona o toca el suelo, se elimina la prohibicién y
cualquier jugador puede tocarlo o jugarlo.

Infracciones/ Sanciones

Tiro libre directo desde campo propio o desde el centro del campo Si un jugador del equipo atacante infringe la Regla 12:

e se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se

Si se efecttia un tiro libre directo en la mitad del campo del equipo que ejecutara desde el lugar donde se cometio la infraccion.

no ha cometido la infraccion, todos los jugadores, salvo el ejecutor del

tiro y el guardameta del equipo contrario, deberan encontrarse:

e dentro del terreno de juego;

e como minimo a 5 metros del balén hasta que el balén esté en
juego, dejando libre un area imaginaria entre el balén y la meta
contraria, salvo el guardameta del equipo contrario, que puede
permanecer en su area penal.

Si un jugador del equipo defensor infringe la Regla 12:

e sise marca un gol, no se repetira el tiro libre directo;

® sinose marca un gol, se sancionara a su equipo con un tiro libre
directo que se ejecutard desde el lugar donde se cometié la infraccion,
salvo si se produce en el &rea penal del infractor, en cuyo caso se
sancionara a su equipo con un tiro penal.
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El tiro penal Posicion del balon y de los jugadores
Se concedera un tiro penal contra el equipo que cometa, dentro de El balon:
su propia area penal y mientras el balon estd en juego, una de las e se colocara en un punto imaginario ubicado en el centro de la linea
infracciones sancionadas con tiro libre directo que no deban ejecutarse del area penal, a 9 m del centro de la meta.

obligatoriamente desde el centro del campo.
El ejecutor del tiro penal:

Se podra marcar un gol directamente de un tiro penal. e estard debidamente identificado;
e serd el jugador contra el que se ha cometido la falta, salvo lesion
Se concederd tiempo adicional para poder ejecutar un tiro penal al grave, en cuyo caso, lo ejecutara su sustituto.

final de cada tiempo o al final del tiempo suplementario.

El guardameta defensor:

e deberd permanecer sobre su propia linea de meta, frente al ejecutor
del tiro y entre los postes de meta, hasta que el balén esté en
juego, pudiendo moverse lateralmente.

e en el terreno de juego;

fuera del area penal;

detras o a los lados del balon;
a un minimo de 5 m del balén.

l Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estaran ubicados:

El arbitro

an
U'I‘/\&
Sne

No dara la sefal para la ejecuciéon del tiro penal hasta que los
jugadores se encuentren ubicados de acuerdo con las disposiciones
de la Regla 13;

decidira si ya se ha ejecutado el tiro penal.

\

El segundo arbitro

e Vigilard que el guardameta defensor cumpla las disposiciones de
la Regla 13;
e decidira si el balén ha traspasado la linea de meta.
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Procedimiento

e El ejecutor del tiro penal golpeara el balén hacia delante;

e novolverd ajugar el balén hasta que el esférico haya tocado a otro
jugador;

e ¢l balon estara en juego en el momento en que sea pateado y se
ponga en movimiento.

Cuando se ejecuta un tiro penal durante el curso normal de un partido,
o cuando el tiempo de juego se ha prolongado en los tres periodos,
o al final del tiempo suplementario, con objeto de ejecutar o volver a
ejecutar un tiro penal, se concederd un gol si el baléon, antes de pasar
entre los postes y bajo el travesano:

e toca uno o ambos postes, o el travesafo, o al guardameta.

Infracciones/ Sanciones

46

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

El ejecutor del tiro infringe las Reglas de Juego:

e ¢l arbitro permitira que continue 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 directo a favor del equipo
defensor, que se ejecutard desde el lugar donde se cometié la
infraccion.

El guardameta defensor infringe las Reglas de Juego:
e ¢l &rbitro permitird que continte la jugada;

e siel balon entra en la meta, se concedera un gol;
e sielbalon no entra en la meta, se repetird 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 repetird el tiro;

e siel balon no entra en la meta, el arbitro interrumpira el juego y
reanudara el partido con un tiro libre directo a favor del equipo
defensor, que se ejecutara desde el lugar donde se cometié la
infraccion.

Un compafero del guardameta defensor infringe las Reglas de
Juego:

e el arbitro permitird que continte la jugada;

e siel balon entra en la meta, se concederd un gol;

e siel 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:
e se repetird el tiro.

Si el tiro penal lo ejecuta un jugador distinto al que debiese hacerlo de

acuerdo con las estipulaciones de las Reglas de Juego:

e se sancionara al equipo infractor con un tiro libre directo, que se
ejecutara desde el lugar donde se cometié la infraccion.

Si, después de que se haya lanzado un tiro penal:
— El ejecutor del tiro toca por segunda vez el balén antes de que el
esférico haya tocado a otro jugador:
e se concederd un tiro libre directo al equipo contrario, que se
ejecutara desde el lugar donde se cometié la infraccion.
— El balén toca cualquier objeto en el momento en que se mueve
hacia delante:
® se repetird el tiro penal.
— El balon rebota hacia el terreno de juego en el guardameta, el
travesafio o los postes, y toca luego cualquier objeto:
e ¢l arbitro detendra el juego;
e eljuego se reanudara con un baldn al suelo, sujeta la reanudacion
a la Regla 8 (balodn al suelo).
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El saque de banda
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Si el balén estalla o se dafa en el lanzamiento de un tiro penal y antes
de que toque en los postes, el larguero o al guardameta:
e serepetird el tiro penal con un nuevo balon.

Si el balén estalla o se dana en el lanzamiento de un tiro penal, tras

haber tocado en los postes, el larguero o al guardameta:

e siel balon entra directamente en la meta, se concedera un gol;

e sielbalon no entra directamente en la meta, se detendra el juego,
que se reanudara con un balén al suelo, de acuerdo con las dispo-
siciones de la Regla 8 (balon al suelo).

Un saque de banda es una forma de reanudar el juego.

Cualquier jugador puede ejecutar un saque de banda, incluso el
guardameta.

No se podra anotar un gol directamente de un saque de banda.

Si el saque de banda se ejecuta directamente hacia una meta, el balén

no toca en ningun jugador y atraviesa la linea de meta:

e sielbalén se introduce directamente en la meta del equipo ejecutor
del saque de banda, se concedera un saque de esquina a favor del
equipo adversario;

e siel balén se introduce directamente en la meta del equipo contrario
al que efectud el saque de banda, se concedera un saque de meta
a favor del equipo adversario.

Se concederd un saque de banda:

e cuando el balon haya traspasado en su totalidad una linea de
banda, ya sea por tierra o por aire;

e desde el lugar donde el balén franqued la linea de banda;

e 3 los adversarios del jugador que toco por ultimo el balon.

Posicion del balén y de los jugadores

Tipos de saque de banda:

Saque con el pie

Los jugadores del equipo defensor deberén situarse al menos a 5 m
del lugar en donde se ejecuta el saque.
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Procedimiento

El balon:

e deberd permanecer inmdvil sobre la linea de banda o junto a ésta,
fuera del terreno de juego;

e sejugara con el pie hacia el interior del terreno de juego en cual-
quier direccion;

e ¢l balén estara en juego tan pronto haya entrado en el terreno de
juego.

El jugador que ejecuta el saque con el pie:

e ¢l pie con el que no efectla el saque debera estar fuera del terreno
de juego y en contacto con el suelo en el momento en que patea
el balon;

e deberd hacerlo en los 5 segundos siguientes a haber tomado
posesion del balén;

® no podréa volver a jugar el balén hasta que éste no haya sido tocado
por otro jugador;

e si hatomado el balon para efectuar un saque de banda por medio
de las manos, no podréa efectuar el saque con el pie.

"

-
-
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Saque con las manos

Los jugadores del equipo defensor deberan situarse al menos a 5 m
del lugar en donde se ejecuta el saque.

Procedimiento

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

estar de frente al terreno de juego;

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

servirse de ambas manos;

lanzar el balén desde detras y por encima de la cabeza;

hacerlo en los 5 segundos siguientes a haber tomado posesion del
balon;

no podra volver a jugar el balén hasta que éste no haya tocado a
otro jugador;

si ha colocado el balén para efectuar un saque de banda por medio
del pie, no podra efectuar el saque con las manos.

5m
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Infracciones/ Sanciones El saque de meta

Se concedera un tiro libre directo al equipo contrario si: El saque de meta es una forma de reanudar el juego.

e eljugador que efectta el saque de banda toca el baldn por segunda
vez antes de que éste haya tocado a otro jugador. El tiro libre No se podra anotar un gol directamente de un saque de meta; si el
directo se ejecutara desde el punto central imaginario de la linea balon entra directamente en la meta contraria, el juego se reanudara
media del terreno de juego. con un saque de meta efectuado por el equipo adversario.

Un jugador del equipo contrario efectuara el saque de banda si: Se concederd un saque de meta:

e el saque de banda se efectla incorrectamente; e sj el balén ha traspasado en su totalidad la linea de meta, ya

e el saque de banda se efectiia desde una posicion que no corres- sea por tierra o por aire, después de haber tocado a un jugador
ponde al lugar por donde el balén salié del terreno de juego; del equipo atacante en ultimo lugar, y no se ha marcado un gol

e el saque de banda no se efectta en los 5 segundos siguientes a conforme a la Regla 10.

haber tomado posesion del balén;
e se produce cualquier otra infraccion a la Regla 14.
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Procedimiento

e El balon serd lanzado con las manos desde cualquier punto del
area penal por el guardameta del equipo defensor;

e ¢l guardameta no podra recibir el balén por segunda vez de un
companero hasta que el balon sea tocado por un adversario (cf.
Regla 16);

e ¢l balén estard en juego cuando salga de las manos del guarda-
meta;

e una vez que el guardameta tenga el balén en sus manos, tendra
5 segundos para poner el balén en juego.

Infracciones/ Sanciones
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Se concederd un tiro libre directo al equipo contrario, que se ejecutara

desde el punto central imaginario de la linea media del terreno de

juego, si:

e el guardameta tarda mas de 5 segundos en ejecutar el saque de
meta;

e el guardameta ejecuta el saque de meta con sus pies;

e si el guardameta vuelve a tocar el baldn sin haberlo hecho antes
otro jugador.

Si, en un saque de meta, el balon entra directamente en la meta
contraria, el juego se reanudara con un saque de meta efectuado por
el equipo adversario.

Si el balén toca en cualquier jugador antes de que entre en la meta,
el gol seréa valido.

Si, en un saque de meta, el guardameta introduce directamente el
balén en su propia meta, se concedera un saque de esquina al equipo
adversario.

La doble devoluciéon

No estd permitido que el guardameta toque el balén con sus manos o
brazos cuando un jugador de su equipo, incluso de un pase de cabeza
0 un saque de banda, le pase el balén por segunda vez consecutiva,
sin que el balén haya sido tocado por un jugador adversario.
Cuando uno de sus compafieros haya pasado el balén al guardameta
una primera vez, uno de los arbitros sefalara este primer pase levan-
tando un brazo sobre su cabeza.

Infracciones/ Sanciones

Se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se ejecutara
desde el punto central imaginario de la linea media del terreno de
juego, si:

e después de que el baldn esta en juego, el guardameta lo recibe
con sus manos o brazos por segunda vez de un compafero, sin
que cualquier adversario haya tocado el balén;

e se produce cualquier otra infraccion a la Regla 16.

-~
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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 concederd un saque de esquina:

e siel balén ha traspasado en su totalidad la linea de meta, ya sea
por tierra o aire, después de haber tocado a un jugador del equipo
defensor en Ultimo lugar, y no se ha marcado un gol conforme a
la Regla 10.

Procedimiento
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e Elbalon se colocard en un cuadrante de esquina imaginario de 1T m
de radio, medido desde el banderin de esquina mas cercano a
donde el balén traspaso la linea de meta;

e eljugador que efectua el saque puede hacer un pequefio monticulo
de arena, con el balén o con los pies, para elevar la posicién del
esférico;

e |os adversarios deberan permanecer a un minimo de 5 metros del
balon hasta que esté en juego;

e ¢l balon serd jugado con el pie por un jugador del equipo
atacante;

e ¢l balén estara en juego en el momento en que sea jugado y se
ponga en movimiento;

e el ejecutor del saque no podréa tocar el balén por segunda vez
hasta que no haya tocado a otro jugador;

e el saque de esquina debe efectuarse en los 5 segundos siguientes
a haber tomado posesion del balén el jugador que va a efectuar
el saque.

. '
ﬂ|m

5m

Infracciones/ Sanciones

Se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se ejecutara

desde el punto central imaginario de la linea media del terreno de

juego, si:

e ¢l jugador que efectla el saque de esquina toca el balén por
segunda vez antes de que éste haya tocado a otro jugador.

El guardameta adversario reanudara el juego, como si de un saque de

meta se tratase, si:

e ¢l saque de esquina no se ejecuta en los 5 segundos siguientes a
haber tomado posesién del baldn el jugador que va a efectuar el
saque.

Si, en un saque de esquina, el jugador ejecutor introduce directamente
el balén en su propia meta, se concedera un saque de esquina al
equipo adversario.

Si, en un saque de esquina, el balén entra directamente en la meta
contraria, el gol sera valido.

Para cualquier otra contravencion a la Regla:
* se repetird el saque.
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REGLA 18 — PROCEDIMIENTOS PARA DETERMINAR EL GANADOR DE UN PARTIDO

Procedimientos para determinar el ganador de un partido Procedimiento
El tiempo suplementario y la ejecucion de tiros desde el punto penal e El arbitro debera elegir la meta en que se ejecutaran los tiros
imaginario son los métodos para determinar qué equipo sera el ganador penales;
en caso de empate al término del tiempo reglamentario. e el arbitro lanzara una moneda y el equipo cuyo capitan gane el

sorteo decidira si ejecuta el primer o el segundo tiro;
e ¢l arbitro y el cronometrador anotaran todos los tiros lanzados;

El tiempo suplementario e |os tiros deberan ejecutarse alternadamente;

e ¢l primer equipo que anote un gol mas que su adversario, habiendo
lanzado ambos equipos el mismo numero de tiros penales, sera
considerado el vencedor;

e todos los jugadores y sustitutos estaran autorizados a ejecutar los
tiros penales, incluidos los guardametas;

e cada tiro debera ser ejecutado por un jugador diferente, y todos
los jugadores elegibles deberan ejecutar un tiro antes de que uno
de ellos pueda ejecutar un segundo tiro;

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

e todos los jugadores elegibles, exceptuando el jugador que ejecutara
el tiro penal y los dos guardametas, deben permanecer en la otra

\ = mitad del campo, junto al tercer arbitro;
] e cualquier jugador elegible podra cambiar de puesto con el guar-
“ dameta en todo momento durante la ejecucion de los tiros;

| N K i e el arbitro situado a la izquierda del ejecutor y a la altura del punto
s penal imaginario vigilard que el ejecutor no cometa ninguna

infraccion, y dara la orden de ejecucion de los tiros;
’ e el segundo éarbitro, situado sobre la linea de meta, a la izquierda de
X la meta en el lado opuesto al arbitro, controlara que el guardameta
defensor no comete ninguna infraccion, si el balén entra o no a
gol y la posicion del otro guardameta, que debera estar situado

. encima de la linea de meta, en el lado opuesto al seqgundo arbitro y

\ por lo menos a 5 metros del poste derecho de la meta, sin cometer

ninguna conducta antideportiva;

El tiempo suplementario durara 3 minutos, y se jugara de acuerdo con
las directrices de las Reglas 7 y 8.

Tiros desde el punto penal imaginario

De acuerdo con las directrices de la Regla 7, y si tras el tiempo
suplementario persiste el empate, el vencedor del partido se decidira
mediante el lanzamiento de tiros desde el punto penal imaginario.

r_ 2l
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e s, al finalizar el partido, un equipo tiene mas jugadores, entre
titulares y sustitutos, que su adversario, debera reducir su numero
para equipararse al equipo contrario, y comunicar al arbitro el
nombre y el nimero de cada jugador excluido. El capitan del
equipo sera el responsable de esta tarea;

e antes de comenzar con el lanzamiento de tiros desde el punto
penal, el arbitro se asegurara de que permanezcan dentro del
campo adversario al de ejecucién el mismo numero de jugadores
elegibles por equipo para ejecutar los tiros penales.
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Tiro libre directo/
Tiro penal

Amonestacion

1

Ventaja

Expulsién

Saque de
banda

IS

Parar el
cronémetro

12 Devolucién
al guardameta

Cuenta de 5
segundos

T

Saque de Saque de
meta esquina
™
Cambio del
guardameta
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INSTRUCCIONES'AY
TERCER ARBITROS

La finalidad de estas instrucciones adicionales para arbitros, sequndos Infracciones contra el portero
arbitros, tercer arbitros y cronometradores es facilitar la correcta
aplicacion de las Reglas de Juego del Futbol Playa. Se recuerda a los &rbitros que:

e es infraccion si un jugador impide al guardameta lanzar, sacar o
El Futbol Playa es un deporte competitivo, y el contacto fisico entre los soltar el balon de sus manos,
jugadores es un aspecto normal y aceptable del juego. No obstante, e se debera sancionar a un jugador por juego peligroso si juega o
los jugadores deben respetar las Reglas de Juego del Futbol Playa y los intenta jugar con el pie el balén cuando el guardameta lo esta
principios del fair play, es decir, del juego limpio. lanzando, sacando o soltandolo de sus manos,

e es infraccion restringir los movimientos del guardameta de forma
El juego brusco grave y la conducta violenta son dos infracciones que antideportiva durante un saque de esquina.

conllevan una agresion fisica inaceptable, sancionada con la expulsién
enlaRegla 11.

Cubrir el balon

Juego brusco grave . L . , . .
9 9 No es infraccién si un jugador que controla el balén a distancia de

juego intenta cubrirlo con el cuerpo sin extender los brazos.

Un ju.gador sera culpable de juego brgsco grave si emplea .fuerza Sin embargo, si impide que el adversario pueda quitarle el balén
excesiva o brutalidad contra su adversario en el momento de disputar utilizando la mano, los brazos, las piernas o el cuerpo en forma anti-
el balon en juego. . ' rreglamentaria, sera sancionado con un tiro libre directo o un penal,
Cualquier jugador que se abalance sobre un contrario en la disputa si la infraccién se cometi6 en el area penal.

del balén desde delante, detras o los lados, utilizando una o ambas
piernas con fuerza excesiva y poniendo en peligro la integridad fisica
del oponente, sera culpable de juego brusco grave. Tijera o chilena

Conducta violenta Se permite la tijera o chilena.

La conducta violenta puede ocurrir dentro o fuera de la superficie de Mano intencionada
juego, estando o no el balén en juego. Un jugador serd culpable de
conducta violenta si emplea fuerza excesiva 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 compafero o cualquier otra persona.

Se recuerda a los arbitros que la mano intencionada se castiga general-
mente con un tiro libre directo o penal, si la infraccion se comete en
el area penal. Normalmente no se impondra una amonestacién o una
expulsion.
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INSTRUCCIONES'AY
TERCER ARBITROS

Malograr una oportunidad manifiesta de gol

Sin embargo, se expulsarad a un jugador que impida con mano inten-
cionada un gol o malogre una oportunidad de gol. Este castigo no se
impone por mano intencionada, sino por la intervencion inaceptable
y antideportiva que impide marcar un gol.

Amonestaciones por conducta antideportiva debido a mano intencionada

Existen circunstancias en las que, ademas de cobrar un tiro libre directo,

se deberd amonestar a un jugador por conducta antideportiva, por

ejemplo, cuando el jugador:

e toca o golpea deliberada y manifiestamente el balén para evitar
que el adversario lo reciba,

e sjintenta marcar un gol tocando o golpeando deliberadamente el
balén.

Sujetar a un adversario
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Una critica muy comun contra los arbitros es su incapacidad de
identificar correctamente y sancionar la infraccion de sujetar a un
adversario.

Esta incapacidad de evaluar adecuadamente la accién de sujetar la

camiseta o el brazo puede conducir a situaciones controvertidas, de

modo que se urge a los arbitros intervenir inmediatamente y con

firmeza ante esta situacion, en virtud de la Regla 11.

Generalmente, un tiro libre directo o un tiro penal es sancién suficiente,

pero en ciertas circunstancias se debera imponer una sancion adicional.

Por ejemplo:

e se amonestara por conducta antideportiva si un jugador sujeta al
adversario para impedir que obtenga el balén o pueda colocarse
en una posicion ventajosa,

e seexpulsard a un jugador que malogre una oportunidad manifiesta
de gol al sujetar al adversario.

El tiro penal

Lanzamiento de tiros libres directos

Se recuerda a los arbitros que se deberd amonestar a un jugador si:
e no observa la distancia reglamentaria cuando se reanuda el

juego.

Es una violacion de las reglas colocarse a menos de 5 m del punto
penal antes de que se haya efectuado el tiro. El guardameta también
infringe las reglas si se mueve fuera de su linea de meta antes de que
se patee el balon.

Los arbitros deben garantizar que se adopta la medida apropiada
cuando los jugadores infringen esta regla.

Infracciones de guardametas

Se recuerda a los arbitros que los guardametas no pueden retener
el balon en las manos més de cinco segundos. Todo guardameta
culpable de esta infraccion sera sancionado con un tiro libre directo,
que se ejecutara desde el punto central imaginario de la linea media
del terreno de juego.

Se recuerda a los arbitros que los guardametas no pueden tocar el
balén con sus manos o brazos cuando un jugador de su equipo,
incluso de un pase de cabeza o un saque de banda, le pase el balon
por segunda vez consecutiva, sin que el balén haya sido tocado por un
jugador adversario. Todo guardameta culpable de esta infraccién sera
sancionado con un tiro libre directo, que se ejecutara desde el punto
central imaginario de la linea media del terreno de juego.
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INSTRUCCIONES'AY
TERCER ARBITROS

Infractores persistentes

Los arbitros deberan estar siempre alerta respecto a jugadores que
infringen persistentemente las Reglas de Juego del Futbol Playa.
Consideraran ante todo que, incluso cuando un jugador comete
diferentes infracciones, debera ser amonestado por infringir persis-
tentemente las Reglas.

Comportamiento frente al equipo arbitral

Simulacion

El capitdn de un equipo no goza de una categoria especial o de
privilegio de acuerdo a las Reglas de Juego del Futbol Playa, pero tiene
un cierto grado de responsabilidad en lo que concierne a la conducta
de su equipo.

Todo jugador que sea culpable de desaprobar con palabras las
decisiones del equipo arbitral debera ser amonestado. Todo jugador
que ataque a un miembro del equipo arbitral o sea culpable de
emplear lenguaje o gestos ofensivos, groseros y obscenos debera ser
expulsado.

Todo jugador que intente engafar a los arbitros simulando lesion
o pretendiendo haber sido objeto de infracciéon sera culpable de
simulacion y se le amonestara por conducta antideportiva. Si el juego
fuese detenido por esta infraccion, el juego se reanudara con un tiro
libre directo, que se ejecutara desde el punto central imaginario de
la linea media.

Retrasar la reanudacion del juego

68

Los arbitros amonestaran a jugadores que retrasen la reanudacion del

juego mediante las siguientes tacticas:

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

e jugar con el pie lejos el balén o llevarselo en las manos después de
que el arbitro ha detenido el juego,

e provocar deliberadamente una confrontacién tocando el balén
después de que el arbitro ha detenido el juego.

Celebracion de un gol

Por mas que esté permitido que los jugadores expresen su alegria
cuando marcan un gol, la celebracién no debera ser excesiva. En
la circular n° 579, la FIFA concedié el permiso de celebrar de forma
razonable un gol. Sin embargo, no se deberd alentar la practica de
celebraciones coreografiadas si éstas ocasionan una pérdida de tiempo
excesiva. En este caso, los arbitros deberan intervenir.

Se amonestara a un jugador si, en opinién del arbitro:

e hace gestos provocadores, irrisorios o exaltados,

e abandona la superficie de juego y accede a la zona donde se
encuentra el publico para celebrar un gol,

e sequita la camiseta por encima de su cabeza, o se cubre la cabeza
con la camiseta.

El hecho de abandonar la superficie de juego para celebrar un gol no

es, en si, una infraccion punible, pero es esencial que los jugadores

retornen inmediatamente.

Se pretende que los arbitros actien de forma preventiva y utilicen el

sentido comun al encarar las celebraciones de un gol.

Bebidas refrescantes

Los jugadores tienen derecho a tomar bebidas refrescantes durante
una interrupcién del partido, pero Unicamente al borde de la linea de
banda. No esta permitido lanzar bolsas de agua o cualquier otro tipo
de recipiente con agua a la superficie de juego.
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Equipamiento basico de los jugadores

Seguridad

Joyeria
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Guardametas:

e cada guardameta usarad colores que lo distingan de los otros
jugadores y de los arbitros,

e sielcolor de las camisetas de los dos guardametas es igual y ni uno
ni otro tiene otra camiseta para cambiarla, el &rbitro permitird que
el juego comience.

Equipamiento no basico de los jugadores

e unjugador no debe utilizar en su equipamiento cualquier cosa que
sea peligrosa para él o para otro jugador,

e el equipo protector moderno, tal como protectores de cabeza,
mascaras faciales, rodilleras y protectores del brazo hechos en
material suave, ligero, no se considera peligroso y por lo tanto se
permite,

® |a nueva tecnologia ha hecho que las gafas deportivas sean mas
seguras, para los propios jugadores y para otros jugadores. Los
arbitros deben demostrar tolerancia al autorizar su uso.

Un jugador no debe utilizar en su equipamiento cualquier cosa que
sea peligrosa para él o para otro jugador (se incluye cualquier clase
de joyerfa).

Todos los articulos de joyeria son potencialmente peligrosos. No se
permite a los jugadores utilizar esparadrapo para cubrir la joyeria. Los
anillos, los pendientes, el cuero o las gomas no son necesarios para
jugar y lo Unico que pueden causar es una lesién.

El término “peligroso” puede a veces ser ambiguo y polémico, por lo
tanto, para actuar de forma uniforme y consistente, cualquier clase
de joyas o adornos esta prohibida tanto para los jugadores, sustitutos
y arbitros. Tapar la joyeria no es una protecciéon adecuada. Para evitar
problemas de ultimo momento, los oficiales de los equipos deberan
informar a sus jugadores por adelantado de la prohibicién.

Procedimiento en caso de jugadores lesionados

El arbitro deberd atenerse a las siguientes instrucciones en caso de que

un jugador resulte lesionado:

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 opinidn, la lesion es grave,

e después de consultar con el jugador lesionado, el arbitro autorizara
la entrada en la superficie de juego de uno, maximo dos médicos,
para evaluar el tipo de lesion y organizar el traslado seguro y rapido
del jugador fuera de la superficie de juego,

® en caso necesario, los camilleros entraran en la superficie de juego
al mismo tiempo que los médicos para acelerar el traslado del
jugador,

e ¢l arbitro se asegurara de que el jugador lesionado sea trasladado
con seguridad y rapidez fuera de la superficie de juego,

® no esta permitido tratar al jugador en la superficie de juego,

e todo jugador con herida sangrante abandonara la superficie de
juego y no podréa retornar hasta que el arbitro considere que la
herida ha dejado de sangrar. Un jugador no puede utilizar ropa
manchada de sangre,

e apenas autorizada la entrada de los médicos en la superficie de
juego, el jugador deberad abandonar la misma, ya sea en camilla o
caminando. Si no cumple esta regla, serd amonestado por retrasar
deliberadamente la reanudacién del juego,

e un jugador lesionado, si no ha sido sustituido, sélo podra reincor-
porarse a la superficie de juego después de que el partido se haya
reanudado,

e un jugador lesionado no tiene que abandonar la superficie de
juego por la zona de sustituciones, puede hacerlo por cualquier
linea que delimita la superficie de juego,

e unjugador lesionado que ha abandonado o tenido que abandonar
la superficie de juego puede ser sustituido, pero el sustituto siempre
deberé entrar por la zona de sustituciones,

e cuando el balén esté en juego, el jugador lesionado, si no fue
sustituido, podra ingresar nuevamente en la superficie de juego,
pero solo por la linea de banda. Cuando el balén esté fuera del
juego, podra entrar en la superficie de juego por cualquier linea
de demarcacion,
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Excepciones
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Unicamente los arbitros estan autorizados a permitir que un
jugador lesionado, que no ha sido sustituido, vuelva a entrar en la
superficie de juego, independientemente de que el balén esté o
no en juego,

si el juego 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 del Futbol Playa, el arbitro reanudara el juego
con un baldn al suelo (ver Regla 8).

Las excepciones a este proceder se dan sélo en caso de:

()

lesion del guardameta,

cuando el guardameta y un jugador de campo chocan y necesitan
una atencion inmediata,

cuando ocurre una lesiéon grave, por ejemplo, tragarse la lengua,
conmocién cerebral, fractura de pierna, etc.
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