LA-FORTALEZA

P [ L1UDAD DEL CARMEN (4

REGLAMENTO DE JUEGO

- Hombres y mujeres

Toda la referencia al género masculino en las reglas del juego por lo que respecta a
arbitros, arbitros asistentes, jugadores o funcionarios oficiales equivaldra tanto a
hombres como mujeres.
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Regla 1.
EL TERRENO DE JUEGO

- Dimensiones del Campo
El campo de juego serda un rectangulo de 42m de longitud y 25m de ancho. Con una
contra-cancha de 90cm.

- Modo de Marcado

El campo de juego se marcara con lineas visibles de un ancho de 10cm. Las mas largas se
llaman lineas de banda y las mas cortas lineas de meta. El centro del campo esta
marcado por un punto, alrededor del cual tiene una circunferencia de 7m de diametro.

- Superficie de Juego
Es Pasto sintético aprobado por FIFA con una altura de 40mm, 10mm de arena silica y
15mm de caucho.

- El area Penal

En cada extremidad del terreno y a 7m de distancia de cada poste del marco, se trazaran
dos lineas perpendiculares a la linea de meta, las cuales se extenderan por el interior
del terreno en una longitud de 7m y se uniran en sus extremos por otra paralela a la
linea de meta. La superficie comprendida entre estas lineas y la de meta se llamara area
de tiro penal. Sobre la linea paralela a la porteria a la distancia de 7m y en su centro se
marca el punto del tiro penal.

- El Area de Esquina
Son 4 arcos de circunferencia en la parte interior del terreno con radio de 50cm.

- Las Porterias

En el centro de cada linea de meta se colocaran las porterias, que estan formadas por
dos postes verticales mas un travesafio de 12cm de diametro, equidistantes del tiro de
esquina, separados 5.00 metros entre si (medida interior y unidos en su extremos por un
travesafo horizontal cuyo borde inferior estara a 2.20 metros del suelo).

Las redes van enganchadas a los postes, al travesafio y al suelo por detras de los
marcos; bien sujetas y colocadas de manera que no estorben al guardameta.



LA-FORTALEZA

arens
it i

- El Tablero

El tablero muestra el tiempo de juego, el periodo, las faltas acumuladas y el marcador.
Su colocacioén es visible para ambas bancas y oficiales, de tal manera que no obstruye el
area del juego. En caso de cuestionamiento, la autoridad de los arbitros esta por
encima de lo que seiale el tablero.

Regla 2
EL BALON

"¢, Especificaciones

El balon sera esférico del #4 (circunferencia entre 63 y 65cm; peso entre 345 y 325gry
presion de inflado de 8 a 10 libras); su cubierta debe ser de cuero u otro material
aprobado. En su confeccion, no se empleara ningin material que pueda constituir en
peligro para los jugadores.

‘¢’ Cada equipo debe PRESENTAR UN BALON COMO MINIMO antes del inicio del
partido.

El equipo que no cumpla con esa disposicion recibira de castigo un tiro penal antes del

inicio del encuentro.

'®, Cambio de Balon.
El baléon no puede ser cambiado durante el partido sin la autorizacion del arbitro.

¢, Desperfecto.

Si durante el transcurso del juego el balén sufriera algun desperfecto que impidiera
seguir jugando con él, el arbitro suspendera el partido y lo reanudara con un balén
adecuado.

Regla 3
EL NUMERO DE JUGADORES Y SUSTITUCIONES

- Equipos
El partido sera jugado por dos equipos compuestos por no mas de 6 jugadores de los
cuales uno jugara como guardameta y no menos de 4 (3 y 1 portero).
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- Registro de Jugadores
Los equipos estaran integrados por un minimo de 8 y un maximo de 13 jugadores

Para todos los torneos, los equipos deberan presentar su lista de jugadores antes de la
Jornada 1, se entiende que muchos equipos se arman sobre la marcha, por lo que se
otorgan dos jornadas mas (2 y 3) para realizar sus altas y bajas. Después de esa fecha
SOLO PODRAN PARTICIPAR LOS JUGADORES INSCRITOS y que hayan entregado
debidamente sus FOTOGRAFIAS que los identifiquen.

Solo en caso que un equipo no se complete y haya un acuerdo entre los capitanes, el
equipo incompleto debera pasar a la administracion a dar de alta a ese jugador por
Unica ocasion y pagando una multa de $30.00

Todas las persona presentes en la banca estaran bajo jurisdiccion y control del arbitro.
- Credenciales

Posterior al cierre de registros Los equipos recibiran sus credenciales y solo podran
participar aquellos que las porten y presenten a los arbitros antes del inicio del juego.

En caso de olvido o extravio, el capitan puede solicitar un nuevo juego en la
administracion con un costo de $10.00 por credencial.

- Cédula Arbitral u Hoja de Alineacion
Antes del inicio del partido, la administracion entregara al cuerpo arbitral la hoja de
alineacion con los nombres y nimeros de sus jugadores, y del personal técnico.
Ninguna otra persona podra estar en la banca del equipo. El personal técnico
permitido en cada equipo sera de UN elemento (un entrenador o director técnico)

- Minimo de Jugadores en la Cancha

Cuando en el desarrollo del partido, un equipo, por la circunstancia que sea, incluidas
las expulsiones, quedara con 4 jugadores sobre el terreno de juego (es decir solo puede
haber DOS expulsados), el arbitro dara por finalizado dicho partido, quedando como
resultado, el que esté al momento de dicha situacion.
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- Sustituciones

Una vez comenzado el juego el nimero de sustituciones es ilimitado, siempre que se
realicen de forma reglamentaria. Un jugador sustituido puede volver al juego cuantas
veces se considere, SIEMPRE Y CUANDO ESTE NO ESTE AMONESTADO.

Cualquiera de los otros jugadores podra cambiar su puesto con el guardameta, siempre
que el arbitro haya sido previamente informado y que el cambio sea efectuado durante
una detencion del juego.

Cuando un guardameta o cualquier otro jugador tengan que ser reemplazado por un
sustituto deben observarse las condiciones siguientes:

e El sustituto no puede entrar al terreno del juego hasta que el jugador, al cual
esta reemplazado, lo haya abandonado por su zona de banca.

e Debera entrar en el terreno de juego por la linea de medio campo, salvo para
el guardameta.

e Un sustituto queda sometido a la autoridad y jurisdiccion del arbitro, sea
llamado o no para participar en el juego.

e La sustitucion se completa cuando el relevo entra al terreno de juego,
momento en el cual se convierte en jugador, mientras que el jugador
reemplazado deja de serlo.

- Sancion
El juego no se interrumpira por una infraccion del parrafo de los jugadores infractores.
Seran sancionados inmediatamente después de que el baldn este fuera de juego.

Por cualquier otra infraccion de esta regla, el jugador infractor debe ser amonestado, y
si el arbitro detuviese el juego para hacer la amonestacion, debe ser reanudado por
medio de un tiro indirecto que efectuara un jugador del equipo oponente desde el
lugar donde el balon se encontraba en el momento en que el juego fue detenido.

Regla 4
EL UNIFORME DE LOS JUGADORES

Los equipos deberan cumplir con los siguientes requisitos a mas tardar en la fecha 4.
En caso de no cumplir con dicha disposicidn se les castigara con un tiro penal al inicio
de cada uno de los tiempos del partido.
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- Calzado
No esta permitido el uso de Tacos. Solo se permiten tenis de suela plana, multi-tachén o
tachén especial para pasto sintético.

- Uniforme de los Jugadores de Campo

El equipo basico obligatorio de un jugador comprende los siguientes articulos
separados entre si (un yérsey con mangas, short, medias que deberan cubrir las
espinilleras completamente, espinilleras y calzado) debiendo todos los jugadores de
campo portar los mismos colores en cada una de sus prendas. El jersey podra estar
fuera del short durante el juego.

Las espinilleras deberan estar hechas de un material apropiado (goma, poliuretano o
sustancia similar) debiendo procurar un grado razonable de proteccion.

- Uniforme del Portero

El Portero debera usar suéter, short o pantalon deportivo con colores que lo distinga de
los otros jugadores y del arbitro. Podra emplear rodilleras, coderas guantes y
espinilleras, estas dos ultimas son obligatorias, siempre que no representen un peligro
para los demas jugadores o para el mismo. Cualquier jugador que sustituya al portero
podra usar un suéter sin nimero, a menos que fuera un portero designado con su
propio nimero.

- Objetos Peligrosos

Ningun jugador podra portar objetos peligrosos para los demas jugadores o para el
mismo. Si el arbitro juzga que lleva objetos peligrosos le pedira que se los quite; si el
jugador no accede, no podra tomar parte en el juego. No se permitiran férulas,
espinilleras mecanicas fabricadas de materiales duros que contengan yeso o
aplicaciones metalicas.

- Reingreso al Juego

El jugador que haya violado la regla anterior, no podra tomar parte del juego hasta que
se retire los objetos peligrosos y el arbitro o auxiliar se asegure de su cumplimiento.

- Sancion

El arbitro excluira del campo de juego a cualquier jugador que quebrante esta regla con
la finalidad de que ponga en orden su equipo o alguna pieza faltante del mismo.

El juego debera suspenderse inmediatamente por una infraccion de esta regla.
Cualquier jugador que sea excluido para que ponga en orden su equipo, o para que lo
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complete, solo podra volver al campo de juego después de haberse presentado al
arbitro o auxiliar, quien tendrd que cerciorarse personalmente de que el equipo de
dicho jugador esté en orden.

Regla 5
EL ARBITRO

El Arbitro

Un arbitro debera ser designado para dirigir cada partido. Su competencia y el ejercicio
de sus poderes, otorgados por las Reglas de juego, empiezan en el momento en que
entra al terreno de juego.

Facultades del Arbitro

Su facultad de sancionar se extendera a las infracciones cometidas durante una
suspension temporal del juego y cuando el balon esté fuera del juego.

El Arbitro

Hara cumplir las reglas de juego

Se asegurara de que los balones utilizados cumplan con la regla # 2

Se asegurara de que el uniforme de los jugadores cumpla la Regla # 4.

No permitira que nadie, fuera de los jugadores, penetre al terreno de juego sin
su autorizacion.

Interrumpira el juego si estima que algun jugador ha sufrido una lesion de
importancia, lo hara transportar fuera del campo tan pronto como sea posible y
reanudara inmediatamente el partido. Si un jugador se lesiona levemente, no se
detendra el juego hasta que el balén haya dejado de estar en juego. El jugador
que esté en condiciones de llegar por si mismo hasta la linea de meta o de banda
no podra recibir asistencia sobre el terreno de juego.

Expulsara del terreno de juego y mostrara la tarjeta roja a todo jugador que, en
su opinion, sea culpable de conducta violenta, de juego brusco grave, de utilizar
un lenguaje soez o injurioso, o si persiste en observar una conducta incorrecta
después de haber recibido una amonestacion.

Tendra poder discrecional para parar el juego cuando se cometan infracciones de
las reglas, para interrumpir o suspender definitivamente el partido cuando lo
estime necesario a causa de los elementos, de la intervencion de los
espectadores o por otros motivos. En tales casos, hara llegar un informe
detallado de los hechos a la administracion organismo competente, en forma y
plazo no mayor a 24hrs.
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- Decisiones del Arbitro

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

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

- Sanciones al Arbitro

La polémica siempre existira, en caso de considerar excesiva la manera de sancionar,
todos los equipos tienen el derecho de solicitar la sancion del arbitro. Esta procedera
siempre y cuando se considere viable. El plazo para presentar una inconformidad es de
48hrs maximo

Regla 6
EL AUXILIAR DE CANCHA —solo cuando aplique.

- Funciones
Son funciones especificas del Auxiliar de Cancha.

& Controlar las sustituciones de jugadores que a lo largo del partido puedan
producirse de acuerdo con lo establecido.
& Poner en conocimiento del arbitro las incidencias o incumplimientos.

& Dar cuenta al arbitro de las incorrecciones que pudieran llevarse a efecto en las
bancas, en el area técnica o en las gradas que pudieran tener consecuencias o
reflejarse en el terreno de juego.

& Colaborar con el arbitro en la redacciéon del Acta de encuentro, cuidando que
queden resefiadas cuantas incidencias se hayan observado.

& Llevar a cabo todas aquellas funciones que le pudieran ser encomendadas o
delegadas por el arbitro y que no sean de su exclusiva competencia.

® Tomara nota de las incidencias, ejercera la funcidon de cronometrador y cuidara
de que el partido tenga la duracion reglamentaria o convenida.

® Tendrd poder discrecional para detener el juego cuando se comentan
infracciones a las reglas, para interrumpir o suspender definitivamente el partido
cuando lo estime necesario a causa de los elementos de la intervencion de los
espectadores o por otros motivos. En tales casos, hara llegar un informe
detallado de los hechos a la administracion en forma y plazo no mayor a 24hrs.
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Regla 7
DURACION DEL PARTIDO

Periodo de Juego

La duracion de un partido comprendera dos tiempos de 20 minutos cada uno, quedara
entendido:

& El reloj comenzara a correr 5minutos antes de la Hora sefalada, es decir, se

otorgan 5 minutos DE TOLERANCIA PARA QUE LOS EQUIPOS ESTEN LISTOS. Por
lo tanto comenzara de 25:00 en cuenta regresiva. Al Minuto 20:00 comenzara el
tiempo reglamentario y solamente contara cuando el balén este en juego y
exista tiempo de cada periodo.

Que la duracion de cada periodo debera ser prolongada (cuando el reloj marque
00:00 a fin de permitir la ejecucidn de un tiro de castigo (ej. Tiro de esquina) o de
un tiro penal. Jugada Muerta.

El descanso entre los dos tiempos sera de 5 minutos, aplicando el mismo criterio
del conto del reloj (25:00 en cuenta regresiva).

Los tiempos de juego y de descanso podran ser de menor tiempo dependiendo
la liga, categoria y rama. Los tiempos de juego y descanso deberan estipularse
en el Reglamento de Competencia correspondiente.

Tiempo de tolerancia para completar un equipo:

Los “diez minutos” corren cuando el reloj rebasa el minuto 20:00 en cuenta regresiva.
Solo cuando NO CUMPLE CON EL NUMERO MINIMO DE JUGADORES (4)

Quedara a criterio de los capitanes:

-jugar 2 tiempos de 15 minutos con descanso
-jugar 1 tiempo de 10 y otro de 20 con descanso
-0 jugar 2 tiempos de 17 minutos sin descanso

Los equipos tienen hasta el medio tiempo para completarse

En caso de que un jugador llegue después del medio tiempo quedara habilitado
para jugar (entrar de cambio) pero el numero de integrantes sera el mismo que
termino el primer periodo.
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Regla 8
EL SAQUE DE SALIDA

- Saque Inicial de Juego
El juego comenzara con un saque desde la marca central de la media cancha y se llevara
a cabo al inicio de cada periodo y después de cada anotacion.

e La eleccion de campos y del saque de comienzo se sorteara con una moneda o a
eleccion libre entre capitanes. El bando favorecido tendra el derecho de escoger
el lado de la cancha o el saque; el equipo rival se limitara a lo contrario.

A una seial del arbitro, el balén entrara en juego en el momento en que sea pateado y
se mueva hacia delante. Todos los jugadores deberan estar situados en su propio
campo. Ningln oponente podra introducirse al circulo central antes de que el saque
haya sido ejecutado. El jugador que ejecuta el saque de salida no podra jugar de nuevo
el balén antes de que este haya sido jugado o tocado por otro jugador.

Puede anotarse un tanto directamente de un saque de salida

- Saque de Salida Después de una Anotacién
El juego se reanudara de la misma forma antes indicada, haciendo el saque de salida, un
jugador del bando contrario al que le fue marcado el tanto.

- Saque de Salida en cada periodo
Los equipos cambiaran de campo al término del primer periodo y el saque de salida lo
efectuara un jugador del bando contrario que hizo el saque de comienzo.

- Sancién

En caso de infraccion de esta regla, se repetira el saque de salida, excepto si el jugador
que hizo el saque volvio a jugar el balén antes de haber sido tocado o jugado por otro
jugador, en este caso, se concedera al bando adversario un tiro libre indirecto en el sitio
en que cometio la falta.

- Después de las interrupciones temporales.

Para reanudar el partido después de una interrupcion temporal provocada por una
causa no indicada en alguna de las reglas, siempre que el balén no haya salido del
campo, el arbitro dejara caer el balon a tierra en el punto mas cercano al sitio donde se
encontraba cuando el partido fue detenido y se considerara en juego desde el momento
en el que el balén haya tocado el suelo. Ningun jugador podra jugar el balon antes de
que este haya tocado el suelo. Si esta ultima disposicion no fuese respetada, el arbitro
repetira el balon a tierra.
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Regla 9
EL BALON EN JUEGO O FUERA DE JUEGO

- Balén en Juego.
El balon estd en juego una vez que se realiza el saque inicial o se reinicia el juego,
incluso en los casos siguientes:

Si vuelve al juego de rebote del travesaio o de los postes de los marcos.

Si vuelve al juego después de haber tocado al arbitro.

Mientras que no se adopte una decision sobre la supuesta infraccion de las
reglas del juego.

rol te e

- Balon fuera de Juego.
Se considera el balén fuera de juego, ya sea por anotacion, lesiones o cualquiera de los
siguientes casos:

'®, Cuando ha traspasado completamente una linea de banda de meta, ya sea por
tierra o por aire.

Cuando el juego ha sido detenido por el arbitro.

Cuando el balon estalle o se desinfle. En este caso los arbitros daran un balon a
tierra en el sitio donde estallo o se desinflo, a excepcion de saques iniciales, del
portero, de esquina, tiro libre, tiro de castigo tiro de penal, en cuyo caso se
reanudaran conforme a la regla correspondiente.

te) te

Regla 10
EL GOL MARCADO

- Tanto concedido (Gol)

Salvo las excepciones previstas en estas reglas, se ganara un tanto cuando el balén haya
traspasado totalmente la linea de meta entre los postes y por debajo del larguero, sin
que haya sido llevado, lanzado o intencionalmente golpeado con la mano o el brazo por
cualquier jugador del equipo atacante.

- Tanto no concedido (no gol)
e Saque lateral, a menos que el balén en su trayectoria toque o sea tocado por
otro jugador incluso el portero. (saque de banda)
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e Cobro de falta que fue sancionada en el area penal propia y un jugador al
reanudarla ingrese el balon a su propia porteria.
e Saque de meta sin que ningun jugador ni el portero contrario toque el balén.

- Equipo Ganador

El equipo que haya marcado el mayor nimero de tantos ganara el partido. Si no se
hubiese marcado ningun tanto o si ambos han logrado igual nimero de ellos, el partido
se considera empatado. De acuerdo al reglamento de Competencia de cada Liga,
categoria y rama podran ejecutarse tiros de castigo (penal) para definir un ganador.

- Reglamentos de Competicion

Si el reglamento de la competicién establece que debe haber un equipo ganador
después de un partido o en una eliminatoria que finalice en empate se permiten
solamente los siguientes procedimientos:

e 1Tiempo suplementario de 10min
e 3 Tiros desde el punto penal por equipo. Mas muerte subita

Regla 11
TIROS LIBRES

Los tiros libres se clasifican en 2 categorias: el tiro libre directo (del cual se puede meter
gol directamente) y el tiro libre indirecto (del que no puede lograrse validamente un
tanto sino cuando el balon antes de traspasar la meta, haya sido jugado o tocado por un
jugador distinto de aquel que efectu¢ el tiro).

Cuando un jugador lanza un tiro libre directo desde el interior de su propia area penal,
todos los jugadores del equipo contrario deberan quedarse fuera del area penal hasta
que la bola haya sido lanzado fuera del area. El balon queda en juego inmediatamente
después de haber recorrido una distancia igual a su circunferencia y haber sido lanzado
mas alla del area penal. El guardameta no podra recibir el balén en sus manos con
objeto de lanzarlo al juego. Si el balén no es tirado directamente a juego mas alla del
area penal, el tiro debera ser repetido.

Si un jugador lanza un tiro directo o indirecto fuera de su propia area penal todos los
jugadores del equipo contrario deben estar a una distancia de al menos 7m del balén
hasta que esté en juego.



arens
it i

e Salvo si ellos se encuentran colocados sobre la propia linea de meta y entre los
postes del marco. El balén estara en juego en el momento en que es pateado y
se pone en movimiento.

Si un jugador del equipo contrario penetra en el area penal o se acerca a menos de 7m
del balén, en cualquiera de los casos, antes de que el tiro libre se haya ejecutado, el
arbitro debera retrasar el tiro hasta que se cumpla con la Regla.

El balon debe estar detenido en el momento de ejecutar el tiro libre y el jugador que lo
efectué, no podra volver a jugar el balén antes de que haya sido tocado o jugado por
otro jugador.

El lugar donde se debe ejecutar un tiro libre es:
e Todo tiro libre concedido al equipo defensor dentro de su propia area penal
podra ser ejecutado desde cualquier lugar del area de meta.

e Todo tiro libre indirecto concedido al equipo atacante dentro del area penal,
paralela a la linea de meta mas cercana al sitio donde se cometio falta.

-Sancion

Si un jugador que ha efectuado un tiro libre juega de nuevo el balon antes de que este
haya sido tocado o jugado por otro jugador, se concedera al equipo adversario un tiro
libre directo en el sitio donde se cometio la falta, a menos que la infraccidon haya sido
cometida por un jugador en el area de meta contraria, en este caso, el tiro libre sera
ejecutado desde cualquier lugar del area penal.

Regla 12
FALTAS E INCORRECCIONES

Las faltas e incorrecciones se sancionaran de la siguiente manera:

- Tiro Libre Directo

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

Dar a intentar dar una patada a un adversario

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

Cargar contra un adversario

b=
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5. Golpear o intentar golpear a un adversario
6. Empujar a un adversario.

Se considerara asi mismo un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador comete
una de las siguientes cuatro infracciones:
1. Hacer una entrada a un contrario para ganar la posesion del balon tocandole
antes que al balon
2. Sujetar a un adversario
Escupir a un adversario
4. Tocar el balén deliberadamente con las manos (se exceptua al guardameta
dentro de su propia area penal)

w

- Tiro Penal

Se concedera a un tiro penal si un jugador comete una de las diez infracciones
mencionadas dentro de su propia area penal, independientemente de la posesion del
balon y siempre que esté en juego.

- Tiro Libre Indirecto
Se concederad un tiro libre indirecto en el punto penal al equipo adversario si un
guardameta comete una de la siguientes cuatro infracciones dentro de su propia area
penal:
e Tarda mas de 5 segundos en poner el balén en juego después de haberlo
controlado con sus manos.
e Vuelve a tocar el balon con las manos después de haberlo puesto en juego y
sin que cualquier otro jugador lo haya tocado.
e Toca el balén con las manos después de que un jugador de su equipo se lo
haya cedido con el pie.
e Toca el balén con las manos después de haberlo recibido directamente de un
saque de banda lanzado por un compaiiero.

- Sancion

Si se comete cualquiera de estas infracciones se otorgara un tiro libre indirecto en el
punto de doble penal del equipo infractor.

Se concedera asimismo un tiro libre indirecto al equipo adversario si un jugador, en
opinion del arbitro:

e Juega de forma peligrosa

e Obstaculiza el avance de un adversario

¢ Impide que el guardameta pueda sacar el balon con las manos

e Comete cualquier otra infraccion que no haya sido anteriormente mencionada en
la regla 12, por lo cual el juego sea interrumpido para amonestarle o expulsarle.
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El tiro libre indirecto se lanzara desde el lugar donde se cometid la infraccion.

- Sanciones Disciplinarias

Solo se mostraran tarjetas amarillas o rojas a los jugadores sustitutos o 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 silbatazo final.

- Infracciones Sancionables con una Amonestacion
Un jugador sera amonestado y recibira la tarjeta amarilla si comete una de las siguientes
cinco infracciones:

vk wn =

Ser culpable de conducta antideportiva

Desaprobar con palabras o acciones

Infringir persistentemente las Reglas de Juego

Retardar la reanudacién del juego

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

Un jugador sustituto o sustituido serd amonestado y recibird la tarjeta amarilla si
comete una de las tres infracciones:

1.

2.
3.

Ser culpable de conducta antideportiva
Desaprobar con palabras o acciones
Retardar la reanudacion del juego

- Infracciones Sancionables con una Expulsion
Un jugador sustituto o sustituido sera expulsado y recibira la tarjeta roja si comete una
de las siguientes siete infracciones:

1.

2.
3.
4

Ser culpable del 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 a 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.

Emplear lenguaje o gesticular de manera ofensiva, grosera y obscena.

Recibir una segunda amonestacion en el tiempo del partido.

El jugador sustituto o sustituido y que ha recibido la tarjeta roja debera abandonar los
alrededores del terreno de juego y el area técnica.
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REGLA 13
EL TIRO A PENAL

- Tiro Penal

Se concedera un tiro penal contra el equipo que comete una de las 10 infracciones
dentro de su propia area penal mientras el balén este en juego.

Se podra marcar un gol directamente de un tiro penal.

Se concedera tiempo adicional para poder ejecutar un tiro penal al final de cada tiempo
o al final de los periodos del tiempo suplementario.

Posicion del balon y los jugadores:

El balén:
'®, Se colocara en el punto penal.

El ejecutor del tiro penal:
¢ Debera ser debidamente identificado.

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 baldn este en juego.

Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estaran ubicados:
¢ En el terreno de juego

Fuera del area penal

Detras del punto penal

A un minimo de 7m del punto penal.

ro! fe e ‘e

El Arbitro:
', No dara la seial de ejecutar el tiro penal hasta que todos los jugadores se
encuentran ubicados en una posicidon conforme a la regla.
¢, Decidira cuando se ha consumado un tiro penal

Procedimiento:
'® El ejecutor del tiro penal jugara el balén hacia delante con el pie.
'®. No podra volver a jugar el balén hasta que el esférico no haya tocado a otro
jugador.
¢, El balén estara en juego en el momento en el que es jugado con el pie y se pone
en movimiento.
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Cuando se ejecuta un tiro penal durante el curso normal o cuando el periodo de
juego sea prolongado en el primer tiempo o al final del tiempo reglamentario con
objeto de lanzar o volver a lanzar un tiro penal, se concedera si, antes de pasar entre
los postes y bajo el travesaino:

El balon toca uno o ambos postes o el travesaio o al guardameta:
¢ Contravenciones/ sanciones. Si el arbitro da la sehal de ejecutar el tiro penal
antes de que el balén este en juego, ocurre una de las siguientes situaciones:

El ejecutor del tiro infringe las reglas de juego:

¢ El arbitro permitira que continué la jugada

Si el balon entra en la meta se repetira el tiro

Si el balon no entra en la meta el arbitro interrumpira el juego y reanudada el
partido con un tiro libre indirecto a favor del equipo defensor, a ejecutarse desde
el lugar donde se cometié la infraccion.

‘e ‘e ‘e

El guardameta infringe las reglas de juego:

¢, El arbitro permitira que continué la jugada

¢, Si el balon entra en la meta se concedera un gol
% Si el balon no entra en la meta, se repetira el tiro

)

Un companiero del ejecutor del tiro infringe las reglas de juego:

¢ El arbitro permitira que continué la jugada

Si el balon entra en la meta, se repetira el tiro

Si el balén no entra en la meta, el arbitro interrumpira el juego y reanudara el
partido con un tiro libre indirecto a favor del equipo defensor, a ejecutarse desde
el lugar donde se cometié la infraccion.

‘o

‘o

Un compafiero del guardameta infringe las reglas de juego:
¢ El arbitro permitira que continué la jugada

¢ Si el balon entra en la meta, se concedera un gol

% Si el balon no entra en la meta, se repetira el tiro

)

Un jugador del equipo defensor y otro del equipo atacante infringen las reglas de
juego:
"% Se repetira el tiro

Si después de que se haya lanzado un tiro penal:
'®, El ejecutor del tiro toca por segunda vez el balén (excepto con sus manos) antes
de que el esférico haya tocado a otro jugador.
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'¢, Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara desde el
lugar donde se cometid la infraccion.

El ejecutor toca intencionalmente el baldon 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 infraccién.

El balén toca cualquier otro objeto en el momento en el que se mueve hacia delante:
"% Se repetira el tiro.

El balon 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

'¢ El juego se reanudada con baldn a tierra que se lanzara desde el lugar donde
toco el objeto.

DESEMPATE:

Los penales son un método para determinar qué equipo sera el ganador en caso de
empate, siempre y cuando el reglamento de competencia asi lo exija.

Procedimiento:

e El arbitro debera elegir la meta en que se lanzaran los penales.

e El arbitro lanzara una moneda y el equipo que gane el sorteo ejecutara el primer
tiro.

e El arbitro anotara todos los tiros lanzados.

e Sujeto a las condiciones estipuladas mas abajo, cada equipo lanzara 3 tiros
penales.

e Los tiros penales deberan ejecutarse alternadamente.

e Si antes de que ambos equipos hayan ejecutado sus 3 tiros penales, uno ha
marcado mas goles de los que el otro pudiera anotar aldn completando sus 3
tiros, la ejecuciéon de los mismos se dara por terminada.

e Si ambos equipos han ejecutado sus 3 tiros, marcando la misma cantidad de
goles o sin marcar ninguno, la ejecucion de los tiros debera continuar en el
mismo orden hasta que un equipo haya marcado un gol mas que el otro, tras
lanzar el mismo nimero de tiros.

e Un guardameta que sufra una lesion durante la ejecucion de los tiros y no pueda
seguir jugando como tal, podra ser sustituido por un suplente designado.

e Todos los jugadores de un equipo estan autorizados para lanzar los tiros penales,
incluyendo aquellos que se encuentren en la banca al término del partido; a
excepcion de los jugadores que hayan sido expulsados.
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e Cada tiro debera ser ejecutado por un jugador diferente y todos los jugadores
elegibles deberan lanzar un tiro antes de que un jugador pueda lanzar un
segundo tiro penal.

e Ningun jugador elegible podra cambiar de puesto con el guardameta en todo
momento durante la ejecucion de los tiros.

e Solamente los jugadores elegibles y los arbitros podran encontrarse en el terreno
de juego cuando se ejecuten los tiros desde el punto penal.

e Todos los jugadores, excepto el jugador que lanzard el penal y los dos
guardametas deberan permanecer atras de la linea de media cancha.

e El guardameta que es compaiiero del ejecutante deberd permanecer en el
terreno de juego, fuera del area penal en la que se ejecutan los tiros, detras de la
linea que se extiende paralela a 12 metros de la linea de meta.

Regla 14
TIRO DE CASTIGO POR FALTAS ACUMULADAS

- Tiro de Castigo por faltas acumulativas (penal)
Cuando un equipo acumula 6 faltas antes de finalizar el partido sera sancionado con un
penal de castigo por faltas acumulativas y asi sucesivamente cada 3 faltas siguientes.

Las faltas NO SE BORRAN sin importar si es Segundo periodo, o tiempo extras.

Seran consideradas como faltas acumulativas, solo las 10 faltas enlistadas en la Regla 12
sancionables.

Cuando ocurra la quinta falta acumulativa de un equipo, el arbitro indicara al equipo
infractor esta circunstancia mediante un aviso verbal, suficientemente claro.

Cuando la sexta falta es dentro del area se sancionara el penal de la falta mas el penal
de castigo, es decir, doble penal. En este caso ambos equipos deberan permanecer a la
altura del Medio Campo y solo podran participar en caso de que se haya fallado el
segundo penal.

El guardameta debera colocar ambos pies sobre la linea de gol hasta que el ejecutor
haga contacto con el balon. Si el balon, una vez lanzado toca cualquiera de los postes
de la porteria rebotando al terreno de juego, este podra ser jugado en primera instancia
por cualquier jugador excepto por el que lo ejecuté. En caso de que asi sea, sera
cobrado un tiro libre indirecto en su contra en el punto donde toco por segunda vez el
balon.
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Regla 15
EL SAQUE DE BANDA, SAQUE DE META Y
SAQUE DE ESQUINA

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

El jugador tiene 5 segundos para reanudar el juego, de lo contrario la posesion del
balon cambiara al equipo contrario.

Cuando el balén en su totalidad haya traspasado la linea de banda ya sea por tierra o
por aire, sera puesto nuevamente en juego lanzandola al campo en cualquier direccion,
desde el punto por el que franqueo la linea, por un jugador del equipo contrario del
que toco el balon el dltimo lugar.

El jugador que hace el saque, en el momento de lanzar el baldn, debera estar frente al
campo de juego y al momento del lanzamiento debera estar detras de la linea de banda.
Debera lanzar el balén por detras, por encima de la cabeza y servirse para ello de las dos
manos, sin despejar los pies del suelo al momento de la ejecucion.

Todos los adversarios deberdn permanecer a una distancia que no sea inferior a 2
metros del lugar en que se ejecutan.

El balén estara en juego tan pronto haya entrado en el terreno de juego

Estara en juego el balén tan pronto como haya penetrado en el campo de juego, pero
no podra ser vuelto a jugar por el jugador que hizo el saque hasta que otro jugador lo
haya tocado o jugado.

El portero, no puede tomar el balén con las manos después de un saque de banda de su
equipo.

- Sancion:

Si el saque de banda no ha sido llevado acabo regularmente, sera efectuado de nuevo
por un jugador del equipo contrario.

Si el jugador que hizo el saque vuelve a jugar el balon antes de que este haya sido
tocado o jugado por otro, se concedera un tiro libre indirecto a favor del equipo
contrario, en el sitio en el que se cometié la falta, sujeto a las condiciones
predominantes impuestas por la Regla 11.
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- Saque de Meta:

e Cuando el baldon cruce completamente la linea de meta, excluida la parte
comprendida entre los postes del marco, ya sea por tierra o por aire habiendo
sido jugado en ultimo termino por un jugador del equipo atacante.

e El saque de meta debera ser ejecutado OBLIGADAMENTE por el portero con las
manos o los pies en cualquier parte del area penal. El balén debera salir del area
penal para estar en juego. El tiempo maximo para el cobro del saque de meta
serd de 5 segundos, en caso de exceder este tiempo, se concedera al equipo
contrario un tiro libre indirecto en el punto penal.

¢ No podra ganarse un tanto directamente de un saque de meta.

e Los jugadores del equipo contrario, al portero que va a ejecutar el saque de
meta, deberan permanecer fuera del drea penal a 3 metros de distancia hasta
que el baldén haya sido lanzado mas alla de esta area.

Sancioén:

¢, El balén no debera alcanzar el area penal contraria sin ser tocado por ningin
otro jugador dentro del campo.

'*, En caso de cometer esta infraccion se otorgara la posesion del balon al equipo
contrario mediante un tiro libre indirecto en el punto penal.

- Saque de Esquina:

Cuando el balén en su totalidad haya traspasado la linea de meta, excluida la parte
comprendida entre los postes del marco, ya sea por tierra o por aire, habiendo sido
jugado en ultima instancia por un jugador del equipo defensor.

El saque de esquina sera lanzado por un jugador del equipo atacante; todo el balén
debe ser colocado en el interior del cuarto de circulo correspondiente a la esquina mas
cercana al sitio por donde sali6 el balon y, es de este lugar donde sera lanzado el balén.

Podra ganarse un tanto directamente de un saque de esquina.

Los jugadores del equipo contrario al que se ejecuta un saque de esquina no podran
colocarse a una distancia menor de 7 metros del balén antes de que se ponga en juego,
es decir, en el momento en el que el balon sea pateado y se pone en movimiento y el
jugador que ha hecho el saque no podra jugar de nuevo el balon sino después de que
este haya sido tocado o jugado por otro jugador.

Sancion:
Si el jugador que lanza el tiro juega el balén por segunda vez antes de que hubiera sido
tocado o jugado por otro jugador el arbitro concedera el equipo contrario un tiro libre
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indirecto que se ejecutara desde el lugar donde se cometiera la infraccion, sujeto a las
condiciones predominantes en la Regla 11.

Por cualquier otra infraccion se repetira el saque.

El tiempo maximo para la ejecucion serd de 5 segundos, en caso contrario el balon
pasara a posesion del equipo contrario debiéndose poner en juego con saque de meta.

Regla 16
REPROGRAMACIONES O CANCELACIONES

Arena la fortaleza no cancela ni reprograma los partidos, solo es un vinculo entre
capitanes para llevar a cabo cualquiera de las dos situaciones y otorga un plazo de
48hrs como maximo para llevar y/o coordinar dicha accion.

En caso de que este tiempo sea rebasado el equipo solicitante accede a pagar la cuota
de $100.00 al equipo contrincante para hacerlos valer en el arbitraje de dicho
compromiso. Bajo el compromiso que Arena La Fortaleza publica en tiempo y forma el
rol de toda la temporada una vez que todos los equipos de la liga hayan sido
debidamente inscritos.

Todo lo aqui descrito, podra ser modificado y reevaluado segun las circunstancias y
situaciones que conforme vayan ocurriendo se consideren pertinentes, y se publicara en
nuestra web bajo una alerta visible para todos que algun tema requiere su re-lectura.



