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Guia para Arbitros

A principios del afio 1997, el International Football Association Board (IFAB) publicé un texto nuevo
general del Reglamento que aplico a todo el mundo el 1 de Julio de 1997. Este texto nuevo fue la
primera revision completa del Reglamento desde que se publico la primera edicion moderna hace setenta
anos. En el afio 2000, el IFAB public6 una revision de las Preguntas y Respuestas de las Reglas de
Juego, que proporcion6 una guia firme sobre muchos principios del Reglamento. El Reglamento fue
reescrito nuevamente en el ano 2007 y refinado en el afio 2008, simplificando las Reglas e incorporando
las Preguntas y Respuestas al Reglamento con el titulo de Instrucciones Adicionales y Guias para
Arbitros. Esta ultima seccion fue revisada otra vez en el afio 2008 dandosele el titulo de Interpretacion
de las Reglas de Juego y Directrices para Arbitros.

Durante ese periodo, las diecisiete Reglas de Juego fueron complementadas por decisiones,
interpretaciones, pautas, instrucciones, y articulos con guias del IFAB y de la Federacion Internacional
de Futbol Asociacion (FIFA). Ademas, la Federacion de Futbol de los Estados Unidos (USSF) publica
instrucciones adicionales y guias para clarificar decisiones del IFAB e indicar como deben ser aplicadas
en los Estados Unidos.

Esta edicion de la Guia refleja los cambios al Reglamento del afio 2009-2010 y las Interpretaciones de
las Reglas de Juego y Directrices para Arbitros que se encuentran en la parte posterior del Reglamento
de la FIFA. Los cambios a esta Guia se indican con una linea vertical en el borde derecho de la

pagina.

Esta publicacion de la Guia Para Arbitros tiene la intencidn especifica de dar a los arbitros de USSF, los
arbitros asistentes y cuartos arbitros una compilacion confiable de las guias internacionales y nacionales
que estan vigentes, segin sean modificadas o puestas al dia. No es un reemplazo del Reglamento, ni
tampoco es un libro de “cémo” arbitrar: Es una comunicacion oficial de USSF de interpretaciones del
Reglamento. Sin embargo, el arbitro, entrenador, jugador, dirigente de equipo o espectador deben
recordar que hay también otras fuentes de informacion:

+ el Reglamento, publicado anualmente por USSF con el texto proporcionado por el IFAB a través de la
FIFA;

« las Interpretaciones de las Reglas de Juego y Directrices para Arbitros, que han reemplazado las
anteriores Preguntas y Respuestas;

» circulares anuales de la FIFA, publicadas anualmente en memorandos de USSF;
* Directrices del Programa Arbitral de la USSF, la Revision de la Semana, y andlisis de videos;
« la Guia de Procedimientos para Arbitros, Arbitros Asistentes, y Cuartos Arbitros;

* clinicas para arbitro de primer-ingreso, otras clinicas y clinicas de re-certificacion ensefiadas por los
instructores de USSF;

* otras publicaciones oficiales del programa educacional de USSF, incluyendo articulos en Fair Play y
memorandos con temas especificos (Escritos de Posiciones - Position Papers).




Mientras tanto se hara todo esfuerzo para mantener esta publicacion al dia con ediciones nuevas, los
cambios al Reglamento o interpretaciones del IFAB y la FIFA podrian dar lugar a que un articulo sea
incorrecto o no aplique mas. Cuando esto ocurra, USSF identificara la seccion pertinente en la Guia y
pondra los cambios necesarios en la pagina de internet de los arbitros, de modo que los arbitros puedan
marcar su copia apropiadamente hasta que se pueda publicar una nueva edicion.

Esta Guia Para Arbitros contiene la interpretacion oficial de USSF acerca del Reglamento. Las ligas
afiliadas, asociaciones, competencias, y los arbitros tienen que imponerlas lo més posible. Los
participantes en partidos afiliados no tienen que imponer interpretaciones personales, sin justificacion
alguna, o interpretaciones no oficiales de cualquier aspecto del Reglamento. Si algiin tema no es tratado
en esta Guia, busque la respuesta primero en la Regla apropiada o en el Reglamento.

Los “jugadores sustituidos” son jugadores que han sido reemplazados, que no se les permite reingresar
al terreno de juego en estricto cumplimiento de la Regla 3, y que no obstante permanecen con su equipo
en la banca o el area técnica. Siempre que en esta Guia se use el término “sustituto”, incluird también a
los jugadores sustituidos.

En la mayoria de los casos en el Reglamento, las palabras "tocar," "jugar," y "hacer contacto con" son
sinonimos. Esto no es cierto en el caso de tocar al balon deliberadamente con la mano, donde el tocar,
jugar, o hacer contacto con el balon tiene que ser planeado y hecho de forma deliberada por el jugador
que comete la falta.

En toda la Guia se usa un asterisco (*) para indicar un balon a tierra:
e Regla 8 — El Inicio y La Reanudacion del Juego, Balon a Tierra, Procedimiento

y para tiros libres:
e (VerlaRegla 13 - Posicion en tiros libres)




Regla 1 — El Terreno de Juego

1.1 DIMENSIONES

La longitud del terreno de juego debera ser siempre superior a su anchura. Las dimensiones pueden
variar para permitir que jugadores con diferentes habilidades y condicion fisica puedan jugar. El tamafio
del terreno de juego, la distancia entre los postes verticales de la porteria y la distancia del borde inferior
del travesafio al suelo pueden ser modificados para juegos disputados por menores de 16 afios, equipos
femeninos, jugadores veteranos (mayores de 35 afios) y jugadores con discapacidades, siempre y cuando
USSF apruebe las modificaciones.

1.2 SEGURIDAD

Los arbitros deberan de llegar con suficiente tiempo para inspeccionar la seguridad del terreno, las
porterias, los banderines y que las marcaciones estén de acuerdo al Reglamento. Ninguna parte de la
superficie del terreno o de las porterias o los banderines debe presentar un peligro para los jugadores. Si
las condiciones del terreno son peligrosas o no aptas para jugar, el arbitro tiene que rehusarse a arbitrar
el juego y, a no ser que haya la posibilidad de que el problema se resuelva, se debera ir inmediatamente
después de dar a conocer su decision a ambos equipos. Los problemas con el terreno que no se puedan
resolver pero que no estan relacionados con su seguridad deberan ser reportados a la autoridad
competente, aun si el partido se jugo.

1.3 LAS PORTERIAS

Las porterias deberan estar ancladas firmemente en el suelo. Por razones de seguridad, si las porterias
no estan ancladas firmemente en el suelo, el partido no se jugard. En caso de que los postes de porterias
portatiles no tengan la misma dimension que la linea de meta, hay que alinear la parte trasera de los
postes con el plano de afuera de la linea de meta.

1.4 BANDERINES

Los postes de los banderines de esquina y los banderines opcionales colocados en cada extremo de la
linea media tendrdn una altura minima de 1,5 m; cualquier banderin con una altura menor es peligroso
para los jugadores. Si se usan, los banderines en cada extremo de la linea media estardn a una distancia
minima de 1 m en el exterior de la linea de banda.

1.5 MARCACIONES DEL TERRENO

Las marcaciones del terreno no deberan ser peligrosas, no deberan de sobresalir por encima de la
superficie o ser marcadas en canales o surcos, y deberan ser visibles facilmente. La linea de meta
debera tener la misma anchura que los postes verticales y el travesafio de la porteria.

Las lineas pertenecen a las zonas que demarcan. El area mas alla de la linea de meta y el travesafio por
debajo de las redes (si se han colgado redes) no es parte del terreno de juego. Si el balon estd tocando
cualquier parte de una linea, ya sea por tierra o rompiendo el plano vertical de la linea, todavia esta
dentro del 4rea demarcada por esa linea. El area del semicirculo penal no es parte del area penal.

La marcacién opcional fuera del terreno de juego, a 9,15 m del area de esquina y perpendicular a la linea
de meta, no puede tocar la linea de meta. Esta marcacién le permite al arbitro saber cual es la distancia
que los defensores deberan mantener al ejecutarse un saque de esquina.

Si se marca una linea para los fotografos, tiene que ser marcada detrds de la linea de meta de acuerdo
con las reglas de la competencia.



Si las lineas no estdn marcadas correctamente, y si el tiempo lo permite, el arbitro hara lo posible para
que el equipo de casa las marque correctamente antes de iniciar el juego.

1.6 UN JUGADOR NO PUEDE HACER MODIFICACIONES AL TERRENO

Los guardametas u otros jugadores no pueden hacer marcaciones en el terreno de juego que no estan
autorizadas. El jugador que haga tales marcaciones o alteraciones al terreno de juego para ganar una
ventaja indebida puede ser amonestado por conducta antideportiva. Los jugadores pueden colocar los
banderines caidos o inclinados en su posicion normal, pero no pueden doblarlos o inclinarlos para hacer
un saque de esquina, ni pueden removerlos por ninguna razon.

1.7 ESTRUCTURAS ADICIONALES EN LAS PORTERIAS

Es comun encontrar en parques publicos que las porterias tienen estructuras adicionales o por encima del
travesafio (particularmente donde las porterias se usan para otros deportes). Si el balon toca alguna
parte de estas estructuras, sin tocar o ademas de tocar los postes verticales o el travesanio, se considera
que el balon salio del terreno incluso si, como resultado del contacto, el balon permanece en el terreno
de juego. Lareanudacion (saque de meta o de esquina) se hace de acuerdo a las Reglas 16 6 17.

1.8 MODO DE PROCEDER CON EL EQUIPO DEL TERRENO DE JUEGO Y AGENTES
EXTERNOS

(a) Elementos necesarios en el terreno de juego

La Regla 1 requiere las porterias, banderines de esquina, y postes de los banderines de esquina. El
contacto entre alguno de estos elementos y el balon o los jugadores es parte normal del juego y no
requiere alguna consideracion especial para determinar la reanudacion. De acuerdo al Reglamento, la
reanudacion se determina de acuerdo a cual equipo toco el balon por ultimo. El arbitro y cualquiera de
los arbitros asistentes en el terreno de juego son considerados como parte del terreno de juego.

(b) Elementos no reglamentarios (ver 1.7)

Estos incluyen elementos innecesarios agregados a las porterias (como las extensiones hacia arriba en
los postes verticales de las porterias que se utilizan para el futbol americano) y que generalmente no se
pueden remover. Si el balon hace contacto con estos, se considera fuera del juego automaticamente y la
reanudacion se hara de acuerdo al Reglamento.

(c) Condiciones Pre-existentes

Estos son elementos en o sobre el terreno no descritos en la Regla 1 pero que no se consideran
peligrosos y que generalmente no se pueden remover. Estos incluyen arboles colgando dentro del
terreno, cables cruzando a través del terreno, incluyendo sistemas de riego o drenaje. Estos no afectan
adversamente a un equipo mas que al otro y se consideran parte del terreno. Si el balon abandona el
terreno después de hacer contacto con cualquiera de estos elementos considerados como parte pre-
existente del terreno, la reanudacion se hara de acuerdo al Reglamento, basada en qué equipo toco el
balon por ultimo. (Verifique las reglas de la competencia de los terrenos de juego.)

Nota: La diferencia entre anexos no reglamentarios y condiciones pre-existentes es que, si el balon
hace contacto con alguno como las extensiones hacia arriba o el travesaiio de una estructura adicional,
se le considera fuera del juego aun si después del contacto el balon permanece en el terreno de juego.
Donde haya una condicion pre-existente (como la rama colgante de un arbol), el balon estarad en juego
aun después del contacto, siempre y cuando permanezca en el terreno de juego. Los arbitros deben de
conocer y aplicar las reglas de la autoridad de la competencia o del duerio del terreno en cuanto a
elementos no reglamentarios.



(d) Agentes Externos

La tradicion y el sentido comun tienen mucho arraigo en el fitbol. En ningun caso es esto mas cierto
que en la definicion de un "agente externo". Un "agente externo" (en cualquier parte del Reglamento)
es cualquier cosa que entra al terreno de juego sin el permiso del arbitro y juega o cambia la direccion
del balon o interfiere con el juego de cualquier manera. Esto quiere decir que unos perros o los
entrenadores o los espectadores pueden ser agentes externos. La interferencia por cualquier agente
externo que no sea un sustituto indebidamente en el terreno hara que el arbitro interrumpa el juego,
reanudandolo con un balén a tierra donde se encontraba el baldn al interrumpirse el juego™®. Ver las
Guias 3.3, 3.19, 10.7 y 14.7 para més informacion de cémo proceder con interferencias externas. Si la
interferencia es de un sustituto que entra al terreno de juego sin el permiso del arbitro, la reanudacion es
un tiro libre indirecto en el lugar donde se encontraba el balon cuando el juego fue interrumpido*. El
tiro se hara después de que el sustituto haya sido amonestado, sacado del terreno de juego, y se le haya
mostrado la tarjeta amarilla.

Los arbitros deberan observar todas las desviaciones a la Regla 1 cuando inspeccionen el terreno de
juego y discutirlas en detalle cuando den las instrucciones a los arbitros asistentes antes del juego vy,
cuando sea necesario, informar a los equipos como es que se va a proceder de acuerdo a esta guia.



Regla 2 — El Balon

La Regla 2 no exige que los balones sean de un color o material particular. El arbitro puede cambiar el
balon con uno de diferente color para que sea mas visible. El equipo de casa debera proveer el balon del
juego, y algunos adicionales que sirvan de reserva. En juegos de mas alto nivel, se exige a las ligas y
competencias que tengan hasta seis balones disponibles alrededor del terreno de juego (junto con
personas cuya responsabilidad sea pasar otro balon a los jugadores). Cuando hay mas de un balén
disponible para un juego, el arbitro tiene que inspeccionar todos los balones que se van a usar para
asegurarse de que cumplen con las disposiciones de la Regla 2. Si hay personas disponibles para pasar
el balon, el arbitro o el cuarto arbitro debera de reunirse con ellas antes del inicio del juego para darles a
conocer sus obligaciones. Estas personas deberan de pasar el balon a los dos equipos de igual manera.
Los arbitros, arbitros asistentes, y el cuarto arbitro también tienen que asegurarse que ninguno de los
balones adicionales entre al terreno de juego.



Regla 3 — El Numero de Jugadores
Parte A. El Numero Correcto de Jugadores

3.1 LA LISTA DE JUGADORES Y SUSTITUTOS DESIGNADOS

Conozca cual es el nimero de sustitutos permitidos por la competencia. El Reglamento ahora le permite
a un equipo nombrar hasta 18 jugadores en la lista. El nombre de todos los jugadores y los sustitutos
designados debera entregarse al arbitro antes del partido. La costumbre de obtener la lista de jugadores
al medio tiempo, después del partido, o ninguna del todo, no es permitida. Si las reglas de la
competencia no estipulan el namero de sustitutos y los equipos no se pueden poner de acuerdo con un
nimero mutuamente aceptable, aplique estrictamente las disposiciones de la Regla 3. Si las reglas de la
competencia no requieren una lista de jugadores, el arbitro considerara como jugador o sustituto y sujeto
a su autoridad a cualquiera que esté en la vecindad del terreno de juego identificado facilmente por el
uniforme de su equipo y quien podria ingresar al juego.

NOTA: Los “jugadores sustituidos" son jugadores que han sido reemplazados, que no se les permite el
reingreso al terreno en estricto cumplimiento de las disposiciones de la Regla 3, y que sin embargo
permanecen en la banca con su equipo o en el area técnica. Siempre que en esta Guia se utilice el
término "sustituto", incluird a los jugadores sustituidos.

3.2 JUGADOR QUE INGRESA TARDE

Si un jugador cuyo nombre ha sido dado al arbitro antes del partido no puede ingresar al terreno al
iniciarse el juego, porque llego tarde o no estaba listo con su equipamiento o el uniforme, puede
subsecuentemente entrar al terreno de juego. Antes de entrar, el arbitro tiene que inspeccionar el
equipamiento del jugador. El arbitro puede delegar esta responsabilidad al cuarto arbitro (si uno ha sido
designado, o a los arbitros asistentes). Si la inspeccion es hecha por el arbitro, lo puede hacer solamente
cuando el juego ha sido interrumpido y el jugador puede entrar al terreno por cualquiera de las lineas. Si
la responsabilidad ha sido delegada, el jugador puede entrar al terreno ya sea cuando el juego ha sido
interrumpido (por cualquiera de las lineas) o durante el juego (solamente por la linea de banda) después
de ser inspeccionado por el oficial designado. En cualquiera de los casos, el arbitro tiene que autorizar
la entrada al terreno de juego de este jugador (esta responsabilidad no puede ser delegada).

Nota: La necesidad de tener el permiso del arbitro, por ejemplo, que dé la sefial para poder entrar al
terreno de juego, aplica en TODOS los casos cuando un jugador ingresa o reingresa al terreno, no solo
cuando el jugador llega tarde.

3.3 EL NUMERO PERMITIDO DE JUGADORES

Muchas reglas de competencia especifican el nimero maximo de jugadores que se le permite a un
equipo en el terreno de juego. El Reglamento establece este nimero como once para casi todos los
partidos, pero la autoridad competente puede establecer un nimero menor para partidos disputados por
jugadores mas jovenes. No obstante, en un momento dado, el niimero de jugadores permitidos en el
terreno podria ser menor que el maximo si uno o mas jugadores han sido expulsados, han pedido y
recibido el permiso del arbitro para salir temporalmente del terreno (por ejemplo, para que les atiendan
una lesion), o se les ha pedido que salgan del terreno para corregir algun problema de su uniforme o
cambiarse por tener sangre en el uniforme o estaban sangrando. Excepto por los jugadores expulsados
(como resultado su equipo juega con un numero menor de jugadores), todos los otros jugadores que
estén temporalmente fuera del terreno con el permiso o por pedido del arbitro pueden reingresar al
terreno solamente con el permiso del arbitro.



Nota: Para el modo de proceder cuando hay un numero mayor de jugadores que el permitido, ver las
Guias 3.17-3.20.

3.4 PROCEDIMIENTO DE SUSTITUCION

Después que el jugador sustituido abandona el terreno, el arbitro tiene que dar su autorizacion para que
el sustituto pueda ingresar. Una sustitucion no se ha completado y el sustituto no puede participar en el
juego hasta que haya entrado al terreno de juego. Los arbitros que no cumplan con el proceso formal de
cOmo un sustituto pasa a ser jugador—ya sea por el interés de ahorrar tiempo o porque consideran el
procedimiento demasiado complejo y enfadoso—Ilo hacen a su propio riesgo y eventualmente se daran
cuenta de que el Reglamento especifica el procedimiento por muy buenas razones. Las infracciones
pueden crear situaciones que el arbitro no va a poder solucionar con el Reglamento. Por ejemplo, un
sustituto podria cometer un acto violento después de permitirle entrar al terreno pero antes de que el
jugador que esta siendo sustituido haya salido. El arbitro va a tener que decidir si lo que hizo el jugador
fue conducta antideportiva y, si tiene que expulsarlo, o si el equipo tiene que jugar con un jugador
menos. Sin importar otras violaciones al procedimiento correcto de las sustituciones que el arbitro
pueda permitir, un sustituto pasa a ser jugador con el proposito de determinar las consecuencias de una
conducta antideportiva cuando el sustituto entra al terreno después de que el arbitro di6 la sefial.
Cuando el sustituto se convierte en jugador como resultado de cumplir con este requisito, el jugador que
ha sido sustituido deja de ser jugador.

Una vez que reciba el permiso del arbitro, un jugador que sale del terreno se espera normalmente que lo
haga por el punto mas cercano del perimetro del terreno. Los arbitros no deberan de permitir que
cuando un jugador sale del terreno pierda tiempo innecesariamente al hacerlo por el punto mas lejano.
Los sustitutos que ingresan al terreno con el permiso del arbitro tienen que hacerlo por la linea media.

Nota: El Reglamento no requiere que un jugador esté de acuerdo cuando se pide su sustitucion
incluyendo cuando la sustitucion ha sido pedida por uno de los dirigentes del equipo o el capitan del
equipo. Si el jugador se rehusa a salir, la sustitucion no se puede hacer.

El arbitro tiene que reiniciar el juego con el silbato después de una sustitucion.

3.5 PREVENIR LA PERDIDA DE TIEMPO DURANTE UNA SUSTITUCION

Los arbitros deberan de prevenir la pérdida de tiempo innecesaria cuando se hace una sustitucion. Una
de las situaciones que causan pérdida de tiempo es cuando se pide una sustitucion en el momento justo
en que un jugador va a poner el balon en juego. Esto frecuentemente (incorrectamente) resulta en tener
que repetir la reanudacion. Otra situacion de pérdida de tiempo es cuando el sustituto no esta listo en el
momento que se ha pedido la sustitucion. En cada uno de estos casos, el arbitro debera ordenar la
reanudacion del juego sin importar que se haya pedido una sustitucion e informar al entrenador que la
sustitucion se puede hacer en la proxima oportunidad.

El arbitro no debera de evitar que un equipo reanude el juego si el sustituto no se ha reportado al oficial
respectivo antes de que el juego fuera interrumpido.

Antes del partido, el arbitro debera de revisar con los arbitros asistentes los detalles y el modo de
proceder de cada uno con respecto al proceso de sustitucion. Se debera hacer el esfuerzo para
asegurarse de conocer bien las reglas de sustitucion de la competencia, para seguir los procedimientos
que faciliten las sustituciones con un retraso minimo, para evitar que no se permita una sustitucion
legitima, y para prevenir que los equipos no abusen el procedimiento de sustituciones para ganar una
ventaja indebida.



3.6 PERMITIR SUSTITUCIONES Y LA RECUPERACION DEL TIEMPO

Excepto por las situaciones descritas en el 3.5, los arbitros no pueden ignorar o negarse a permitir una
sustitucion legal que ha sido pedida de acuerdo al Reglamento. No obstante que la Regla 3 requiere que
el arbitro sea "informado antes de efectuar la sustitucion propuesta,” esto no quiere decir que el arbitro
puede negarse a dar el permiso por cualquier razoén que no sea solo para asegurarse de que la sustitucion
se haga de acuerdo al Reglamento. Incluso si el propdsito pareciera que es perder tiempo, el arbitro no
puede negarse a dar el permiso, pero deberia de ejercer el poder que le da la Regla 7 para recuperar todo
tiempo perdido por cualquier otro motivo. (Las Reglas de la competencia que permiten muchas
sustituciones y reingresos algunas veces pueden confundir. Estudie la Guia 8.3 acerca de la reanudacion
del segundo tiempo).

Si un jugador, antes de iniciar un partido jugado bajo las reglas de una competencia, es sustituido por un
sustituto nominado sin que se lo hayan notificado al arbitro, este sustituto, es ahora un jugador, puede
jugar, pero sera amonestado por entrar el terreno de juego sin el permiso del arbitro. Esto se considera
como manipulacion inapropiada de la lista de jugadores, y no una sustitucion, y no cuenta como una de
las sustituciones que el equipo puede hacer.

3.7 PERMITIR DEMASIADAS SUSTITUCIONES

Si el arbitro permite mas sustituciones de las permitidas o acordadas y se da cuenta de esto solamente
después que el juego se ha reanudado, esto es una infraccion a la Regla 3. También es un error grave del
arbitro. El arbitro tiene que sacar al sustituto que entr6 indebidamente en la préxima oportunidad y
reemplazarlo con el jugador anterior, y reanudar de acuerdo al Reglamento por la razon que el balon
haya dejado de estar en juego. El arbitro tiene que incluir esto en su reporte del juego.

3.8 ABANDONAR EL TERRENO SIN PERMISO
El arbitro puede amonestar a un jugador que sale del terreno sin esperar el permiso del arbitro cuando se
ha pedido una sustitucion.

3.9 ABANDONAR EL TERRENO DURANTE EL CURSO NORMAL DEL JUEGO

Se espera normalmente que los jugadores permanezcan en el terreno de juego mientras el balon estd en
Jjuego, saliendo solamente cuando tienen que ir a buscar el balon o el arbitro les pide que salgan. Siun
jugador cruza accidentalmente una de las lineas del terreno de juego o si un jugador en posesion del
baldn o disputandolo cruza la linea de banda o la linea de meta sin el balon para vencer al adversario, no
se considera que este jugador ha abandonado el terreno de juego sin el permiso del arbitro. Este jugador
no necesita el permiso del arbitro para reingresar al terreno de juego.

Un adversario puede aprovechar la situacion en la que el guardameta ha salido temporalmente del
terreno durante el curso normal del juego para hacer un saque de banda o un saque de esquina. Incluso
si el guardameta todavia esta regresando al terreno, un gol anotado en estas circunstancias es valido. No
se ha cometido ninguna falta.

3.10 INGRESAR INDEBIDAMENTE AL JUEGO

Si una persona que no figura en la lista de jugadores (o, si no se requiere una lista de jugadores, no esta
claro si es un jugador del equipo) entra al juego como sustituto, esta persona serd considerada como
“indebida” y se le sacara del juego. Esta persona no puede ser amonestada, ya que no es ni jugador ni
sustituto. Si el arbitro interrumpi6 el juego para sacar a esta persona, lo reanudara con un balon a tierra,
ejecutado en el lugar donde se encontraba el balén cuando se interrumpio el juego®. Si el problema se



resuelve cuando el balon no estd en juego por cualquiera que fuese la razén en vez de por la entrada
indebida de esta persona, el juego se reanudara de acuerdo al Reglamento. El arbitro sacara a la persona
indebida lo antes posible y, a no ser que el equipo quiera seguir jugando con un jugador menos,
permitira que el jugador anterior regrese. No existe la opcion para una segunda sustitucion hasta la
proxima vez que el balon no esté en juego. El arbitro tiene que incluir los detalles en su reporte.

Sin embargo, si esta persona es un jugador sustituido, entonces todavia estd bajo la autoridad del arbitro
y puede ser amonestado. El jugador sustituido tiene que ser sacado del juego. Si el arbitro interrumpid
el juego para resolver este problema, el juego se reanudara con un tiro libre indirecto desde donde estaba
el baloén cuando se interrumpid el juego®. El arbitro tiene que hacer un reporte completo.

3.11 ELJUGADOR QUE SALE NO PUEDE INTERFERIR CON EL JUEGO

Si un jugador ha recibido permiso para salir del terreno, éste tiene que salir. Si el jugador interrumpe su
salida para jugar el balon mientras el juego continua, el jugador deberé de ser amonestado por conducta
antideportiva. El juego tiene que reanudarse con un tiro libre indirecto por un jugador del equipo
adversario, ejecutado desde el lugar donde ocurri6 la falta*.

3.12 EL NUMERO DE JUGADORES DURANTE TIROS DESDE EL PUNTO PENAL

Soélo los jugadores que estaban en el terreno al final del partido (o temporalmente fuera del terreno por
una lesion o para corregir un problema de equipamiento) pueden participar en los tiros desde el punto
penal. La fase de los tiros desde el punto penal empieza en el momento en que termina el partido
(incluyendo cualquier periodo de tiempo suplementario). Todos los jugadores que no estan lesionados
tienen que tirar una vez antes de que algun jugador del mismo equipo haga un tiro por segunda vez.
Solamente el guardameta puede ser sustituido en caso de lesion durante la fase de los tiros y solamente
si al equipo le queda alguna oportunidad de sustitucion de las permitidas. Si un jugador es sacado del
terreno o no puede participar en la ejecucion de los tiros debido a una lesion, los tiros continuaran sin €l
o ella. Bajo ninguna circunstancia se le exigird a un equipo "reducir para igualar" si el equipo adversario
pierde uno o mas jugadores por lesion o conducta antideportiva. No obstante que la Regla 3 establece
que un partido no se iniciard si uno de los equipos tiene menos de siete jugadores, esto no aplica al
lanzamiento de tiros desde el punto penal. Siuno de los equipos s6lo tiene cinco o seis jugadores para el
lanzamiento de los tiros, el lanzamiento de los tiros puede empezar, y puede continuar mientras haya un
jugador. Hasta que se obtenga un resultado, ambos equipos tienen que continuar usando sus jugadores
elegibles sin repetir hasta que todos (incluyendo el guardameta) hayan hecho un tiro penal, después de
este momento los jugadores que ya han hecho un tiro penal pueden hacerlo otra vez. Siun equipo tiene
menos jugadores que el otro, va a tener que empezar a usar los jugadores que ya hicieron un penal otra
vez antes que los del otro equipo.

Nota: No es necesario que los jugadores tiren los penales en el mismo 6rden en caso de que se requiera
una segunda ronda de tiros penales (Ver también las Guias 19.1 y 19.2.)

3.13 REINGRESO DE UN JUGADOR QUE ESTABA TEMPORALMENTE AFUERA DEL
TERRENO DE JUEGO

Si un jugador recibi6 permiso del arbitro para salir del terreno durante el juego por una lesion, este
jugador tiene que tener el permiso del arbitro para reingresar al terreno. Si el balon esta en juego, este
jugador solo puede reingresar al terreno por las lineas de banda. Cuando el balon no esta en juego, el
jugador puede reingresar por cualquiera de las lineas. Soélo el arbitro tiene la autoridad para permitir que
un jugador lesionado pueda volver a entrar al terreno estando el balon en juego o no. Si el jugador
lesionado no ha sido sustituido (lo que seria mas probable cuando los procedimientos de sustitucion de
la Regla 3 estan en pleno vigor), el arbitro tiene que estar atento de cuando el jugador esté listo para



reingresar y darle permiso para que entre lo antes posible asi puede completar el nimero permitido de
jugadores en su equipo.

Si el arbitro le pididé a un jugador que saliera del terreno para que recibiera atencion médica por estar
sangrando o tener sangre en el uniforme, o vestir equipamiento indebido, el procedimiento para permitir
que el jugador regrese al terreno esta descrito en la Guia 5.8.

3.14 LA ELEGIBILIDAD DE UN JUGADOR Y EL ARBITRO

Los requisitos para registrar jugadores en una liga y/o determinar si un jugador puede jugar en un
partido son establecidos por la autoridad competente y los arbitros no pueden modificarlas. La autoridad
competente le puede pedir al arbitro que verifique las listas de los jugadores, las credenciales, y la
documentacién similar como pre requisito para permitir que un jugador participe en un partido. Cuando
la validez de la credencial de un jugador o su derecho a participar en un partido esté en duda o es un
problema, sin resolverse, entre los dos equipos, el arbitro permitira que el jugador participe y luego
incluird los detalles en el reporte del juego. (Un ejemplo seria el caso cuando un equipo dice que un
jugador adversario ha sido suspendido y que no puede jugar en este juego pero el equipo de éste dice lo
contrario).

Si hay una discrepancia obvia entre la documentacion y el jugador en duda, y el arbitro puede verificar
que el jugador y la documentacion no concuerdan uno con el otro, el jugador no jugara. El arbitro
retendra la documentacién y la enviara a la autoridad competente con el reporte del juego. En caso de
que no exista una discrepancia obvia o que la credencial del jugador no se crea falsa, el arbitro hara la
decision en favor del jugador quien podra participar en el partido, e incluira los detalles en el reporte del
juego.

3.15 CUANDO SE PUEDE HACER UNA SUSTITUCION O UN CAMBIO DE JUGADORES
Basado en el Reglamento, y a no ser que las reglas de la competencia lo especifiquen diferente, los
equipos pueden sustituir cada vez que el balon no esté en juego. Esto ha sido enfatizado para juegos
juveniles por la Regla de USYSA 302.2, que permite sustituciones cada vez que el balon no esté en
juego con el permiso del arbitro. El arbitro tiene que familiarizarse con las reglas de cada competencia
en que trabaje. (Ver la Guia 19.6.)

Un cambio entre un jugador y el guardameta no es una sustitucion y se puede hacer cuando el balén no
esta en juego. Se debera informar al arbitro antes de efectuar este cambio.

Parte B. Menos Jugadores que el Numero Permitido

3.16 EL NUMERO MINIMO DE JUGADORES

No obstante que la Regla 3 especifica un nimero minimo de siete jugadores para iniciar y continuar un
partido, no es siempre necesario que todos los siete jugadores estén fisicamente en el terreno de juego.
En algunos casos, la autoridad competente puede permitir menos jugadores que los siete que se
requieren para continuar con el juego, pero el minimo para comenzar el partido permanece de siete (que
es diferente para juegos con un menor numero de jugadores). El juego tiene que suspenderse
temporalmente si un equipo se queda con un nimero de jugadores menor que el minimo como resultado
de que un jugador pide y recibe permiso para salir del terreno temporalmente por una lesion, o si el
arbitro le pidio que saliera por estar sangrando o tener sangre en el uniforme, o por equipamiento
indebido. Si el arbitro no cree que el equipo puede completar el nimero minimo dentro de un tiempo
razonable, el arbitro tiene que abandonar el partido y describir los detalles en el reporte del partido.



Parte C. Mas Jugadores que el Numero Permitido

3.17 MAS JUGADORES QUE EL NUMERO PERMITIDO

Si, cuando el balon esta en juego, el arbitro se da cuenta que un equipo tiene mas jugadores que el
maximo niimero permitido en el terreno de juego, tiene que interrumpir el juego, identificar a la persona
que esta demads y sacarla del terreno. Si el arbitro interrumpe el juego por esta razon, el juego se
reanudard de la forma especificada en el Reglamento; si el juego se interrumpid por otra causa, el juego
sera reanudado por esa causa particular. A no ser que sea por error del arbitro, esta situacién puede
ocurrir solo si alguien entra al terreno indebidamente. El "jugador extra" puede incluir un agente
externo (podria ser un jugador que fue expulsado previamente o un espectador); un jugador que recibio
permiso para salir o el arbitro le orden6 que saliera para corregir un problema, pero reingresa sin
permiso; o un sustituto o jugador sustituido que reingresa sin permiso durante el juego.

En todas las competencias, especialmente aquellas que permiten el reingreso de jugadores sustituidos,
los arbitros tienen que estar extremadamente atentos para contar el nimero de jugadores que salen y los
que entran para prevenir problemas de esta naturaleza. Asi mismo, jugadores que estan temporalmente
fuera del terreno que necesitan el permiso del arbitro para reingresar tienen que ser monitoreados para
asegurarse de que no participen en el juego hasta que este requerimiento y cualquier otro (por ejemplo,
hacer la inspeccidn para asegurarse de que el problema de equipamiento o estar sangrando ha sido
corregido) hayan sido cumplidos.

3.18 MODO DE PROCEDER CUANDO EL JUEGO ES INTERRUMPIDO POR ENCONTRARSE

UNA PERSONA AJENA EN EL TERRENO DE JUEGO

a) Si la persona ajena no es jugador ni sustituto (lo que se determina usualmente con la lista de los
jugadores), esta persona se considerard como "agente externo" y tiene que ser sacada del terreno.
Esta persona, como agente externo, no ha cometido ninguna conducta antideportiva y por lo tanto no
se le muestra la tarjeta. En el caso especial de un jugador que ha sido expulsado y que se le mostrd
la tarjeta roja pero reingresa al terreno, no hay accion alguna a tomar después que fue expulsado pero
se incluiran los detalles en el reporte del juego. El juego se reanudard con un baldn a tierra desde el
lugar en donde se encontraba el balon cuando se interrumpi6 el juego™.

b) Un jugador con permiso de salir o a quién le le pidié que saliera del terreno para corregir
equipamiento o por una lesion o para limpiarse la sangre tiene que pedir el permiso del arbitro para
reingresar. Si este jugador reingresa al terreno indebidamente, hay que sacarlo, amonestarlo y
mostrarle la tarjeta amarilla por ingresar al terreno de juego sin el permiso del arbitro. La
reanudacion correcta es un tiro libre indirecto ejecutado desde el lugar donde se encontraba el balon
cuando se interrumpid el juego®.

¢) Siun sustituto o un jugador quién ha sido sustituido subsecuentemente entra al terreno
indebidamente, ¢l o ella tiene que ser amonestado por conducta antideportiva. Bajo las reglas de la
competencia que deben de estar de acuerdo con la Regla 3, un jugador sustituido no puede tener mas
participacion activa en el partido, no obstante que el jugador sustituido puede permanecer en el area
técnica de su equipo. Si un sustituto entré de manera indebida al hacerse una sustitucion y un
jugador salid del terreno, el jugador que sali6 tiene que regresar al terreno. La reanudacion correcta
es un tiro libre indirecto ejecutado desde el lugar donde se encontraba el balon cuando se
interrumpid el juego™.



3.19 INFRACCION COMETIDA MIENTRAS HAY UNA PERSONA AJENA EN EL TERRENO
a) Un agente externo (vea la Guia 1.8 (d)) no puede cometer una infraccién al Reglamento. (Ver

3.18(c))
b)

Un jugador con permiso para abandonar o que fue ordenado a abandonar el terreno para corregir

equipamiento o para recibir tratamiento médico o para limpiarse la sangre reingresa al terreno
indebidamente (vea 3.18 (b)) y ademds comete una falta o conducta antideportiva mientras esta
indebidamente en el terreno, ¢l o ella todavia es un jugador y se le puede sancionar por cometer una
falta o conducta antideportiva y la reanudacion se hara de acuerdo a la falta. Por ejemplo, si se le ha
pedido a un jugador que abandone el terreno para corregir equipamiento pero reingresa sin el
permiso del arbitro y golpea violentamente a un adversario durante el juego, la reanudacion es un
tiro libre directo por la falta de golpear (o un tiro penal si lo hizo dentro de su propia area penal). El
jugador es, por supuesto, expulsado y se le muestra la tarjeta roja por la conducta antideportiva.

c) Los jugadores que han sido sustituidos y que subsecuentemente reingresan al terreno indebidamente
(vea la Guia 3.18(c)) no pueden ser culpables de cometer faltas, pero pueden ser castigados por
conducta antideportiva. Si esta persona comete una conducta antideportiva mientras se encuentre en
el terreno, €l o ella podria ser amonestado o expulsado, lo que sea mas apropiado. La reanudacion se
haré de acuerdo al ingreso indebido del sustituto, no por la conducta antideportiva cometida después.

REINICIOS POR ENTRAR/VOLVER A ENTRAR SIN PERMISO

QUIEN/Referencia en la Guia

Qué/Donde !

3.18(c)

Sustituto o Jugador Sustituido

le pidi6 que saliera
3.18(b), 3.19

Jugador que sali6 del terreno de
juego con el permiso del arbitro o se

Tiro libre indirecto desde donde se
encontraba el balon cuando el juego

fue interrumpido*>

sido expulsado
3.10

Jugador o Jugador Sustituido que ha

3.18(a)

Cualquier otra persona (incluyendo
a los funcionarios de un equipo)

Balon a tierra desde donde se
encontraba el balon cuando el juego
fue interrumpido*

falta; ver 3.19.

1. Después de la accion administrativa adecuada, si alguna es necesaria, y sacar al jugador, sustituto,
jugador sustituido, o cualquier otra persona (agente externo)
2. Siun jugador entra sin permiso y también comete una falta, la reanudacion tiene que ser de acuerdo a la

3.20 UN GOL ES ANOTADO CON UN JUGADOR EXTRA EN EL JUEGO
Si se anota un gol mientras hay un jugador o persona “extra” en el juego, el cuadro siguiente determina
la accidn a seguir para determinar si el gol es o no valido.

¢Quién es el jugador extra?

Darse Cuenta Antes del Saque de Salida

Darse Cuenta Después del Saque de Salida

Jugador del equipo atacante

Se anula el gol

Gol

Jugador del equipo defensor

Gol

Gol




Esta parte del proceso es simple y clara. La mayor dificultad en esta situacion es determinar la
reanudacion correcta.

a)

b)

Si se descubre un jugador o persona extra en el equipo atacante antes de hacer el saque de salida, el

gol no es valido en todos los casos. La reanudacion variara, dependiendo de las circunstancias.

1) Agente Externo. La reanudacion es un balon a tierra* si el jugador extra era o un jugador que
habia sido expulsado o un agente externo (ver la Guia 1.8 (d)). Los arbitros tienen que recordar
que los jugadores ya sustituidos estan sometidos a la autoridad del arbitro y pueden ser
sancionados por conducta antideportiva, mientras que un agente externo no puede ser sancionado
de la misma manera.

2) Si es un jugador el que abandon¢ el juego con el permiso del arbitro por una lesion o cualquier
otra razon, o para corregir equipamiento o estaba sangrando, y reingres6 sin el permiso del
arbitro, la reanudacién serd un tiro libre indirecto en el area de meta* en favor del equipo
adversario.

3) Si el jugador extra es un sustituto quien entro6 al juego sin el permiso del arbitro, la reanudacion
es un tiro libre indirecto en el area de meta* en favor del equipo adversario.

Si se descubre después del saque de salida que la persona extra era del equipo atacante, el gol cuenta
porque el juego ya se reanudo. La persona que cometio la infraccion tiene que ser sacada y el juego
se reanudara de acuerdo al Reglamento. Si la persona demas es un agente externo y todavia se
encuentra en el terreno, la reanudacion correcta es un baldn a tierra ejecutado desde el lugar donde
estaba el balon cuando el juego fue interrumpido. Si el juego fue interrumpido por otra razon, sera
reanudado por esa razon.

Si la persona extra es un jugador o un sustituto del equipo defensor, el gol sera valido sin importar
que la infraccion se haya descubierto antes o después de la reanudacion del juego.



Regla 4 — El Equipamiento de los Jugadores

4.1 UNIFORMES

Esta claro en el Reglamento que cada equipo tiene que vestir un uniforme de color diferente, que los
shorts y las medias sean iguales para cada equipo, y que los uniformes se distingan de los uniformes del
equipo adversario. Sin embargo, los detalles del uniforme estan controlados por la autoridad competente
y pueden variar bastante de un partido a otro. El arbitro tiene que saber y aplicar las reglas de cada
competencia en que arbitra. Las camisetas de los jugadores tienen que mantenerse fajadas dentro de los
shorts, las medias tienen que estar subidas, y cada jugador tiene que tener espinilleras debajo de las
medias. Toda ropa interior (pantalones cortos interiores, camisetas, etc.) que se extienda visiblemente
mas alla del uniforme tiene que ser del color predominante de la pieza del uniforme bajo la cual se viste.

Todos los jugadores tienen que vestir camisetas o camisas que los distingan del arbitro y los arbitros asistentes.
Si los colores son iguales, los jugadores, no los arbitros, tiene que cambiarse.

Recuerde que la camiseta y los shorts tienen que ser de dos piezas separadas entre si, no de una sola
pieza.

4.2 SEGURIDAD

El arbitro tiene que revisar a los jugadores y su equipamiento para asegurarse de que no tienen nada
peligroso para cualquier jugador. Los jugadores no utilizaran ningiin equipamiento ni llevaran ningan
objeto que el arbitro considere peligroso para ellos mismos o para los demas jugadores. El arbitro puede
delegar toda o parte de esta responsabilidad a uno o ambos arbitros asistentes.

4.3 JOYAS

Normalmente, cualquier tipo de joyas es considerado peligroso; sin embargo, los arbitros deberan
considerar cuidadosamente cualquier articulo de vestir o joya que tenga claramente una finalidad
religiosa o médica y permitir que se use si no es peligroso y que probablemente no le vaya a dar ninguna
ventaja indebida al jugador.

Los jugadores no pueden usar esparadrapo para cubrir, o de otra forma esconder articulos prohibidos.
De cualquier manera, no se le permitird a un jugador participar en el partido si tiene algln articulo
prohibido.

La falta de cooperacion de un jugador para quitarse algo que no es permitido (incluyendo joyas),
después de haberle comunicado que tal objeto no es permitido en el terreno de juego pero ain asi insiste
en no quitarselo, se considerard como conducta antideportiva.

4.4 EL EQUIPAMIENTO Y UNIFORME DEL GUARDAMETA

Segun la Regla 4, los guardametas vestiran camisetas con un color que los diferencie de los jugadores de
ambos equipos, el arbitro y los arbitros asistentes. Tradicionalmente los guardametas también visten
otras prendas que no estan descritas en la Regla 4. Estas incluyen gorras o sombreros de tela suave,
guantes, sudaderas, pantalones con rellenos especiales en los lados, sudaderas con rellenos en los codos
y los brazos, y rodilleras individuales en las rodillas o los codos. No hay problema con que vistan estas
prendas siempre y cuando no presenten peligro alguno a ningtin jugador, sean de un color distinto al del
uniforme de los jugadores de los dos equipos y estén, en la opinion del arbitro, claramente relacionadas
a la funcion del guardameta. El arbitro no deberd permitir que ninglin jugador ademas del guardameta
vista alguna prenda de vestir o equipamiento que sélo se le permite al guardameta siguiendo los criterios
aqui descritos.



Si las camisetas de los dos guardametas son del mismo color y ninguno tiene otra de color distinto para
cambiarse, el arbitro permitird que el partido se lleve a cabo.

4.5 CALZADO

El calzado es un articulo necesario como parte del equipamiento del jugador. Si un jugador, debido a un
choque con un adversario u otra razdn, pierde un zapato e inmediatamente anota un gol, el gol es valido.
El jugador perdi6 el zapato por accidente y no jugé intencionadamente sin €l. EI arbitro tiene la
discrecion de permitir que el jugador contintie jugando por un periodo corto hasta que recoja el zapato y
se lo ponga otra vez.

4.6 UNIFORME O EQUIPAMIENTO INCORRECTO

Pedir a un jugador que salga del terreno para corregir el uniforme o equipamiento indebido no es
necesario incluirlo en el reporte del arbitro ya que no es una “expulsion” por conducta antideportiva. La
inspeccion para confirmar que la correccion se ha hecho la hace el arbitro o, si la delega en las
instrucciones antes del juego, lo hace el cuarto arbitro o un arbitro asistente si un cuarto arbitro no ha
sido designado. El jugador tiene que recibir una sefial del arbitro antes de reingresar al terreno desde la
linea de banda durante el juego o desde la linea de banda o de meta si el juego estd interrumpido.

Al guardameta se le permiten ciertas excepciones en cuanto al equipamiento que puede vestir. Estas
excepciones son estrictamente para la proteccion del guardameta, de acuerdo a los requerimientos de la
Regla 4 para asegurar la seguridad del jugador, y no para permitir que tome ventaja con otros medios.
No hay ninguna estipulacion para que el guardameta o cualquier otro jugador puedan usar algun articulo
artificial para aumentar su habilidad en el juego. Por lo tanto, sustancias “pegajosas” en las manos o
guantes son algo indebido y, si se usan, constituyen una conducta antideportiva por la cual se debera
amonestar. La sustancia prohibida tiene que ser retirada y los guantes tienen que ser reemplazados por
otros que no estén “alterados."

Los jugadores no deberan llevar mensajes comerciales, politicos, religiosos o personales en cualquier
parte del uniforme (los nombres y logos de los fabricantes son una excepcion) o mostrar ese tipo de
mensajes quitdndose cualquier parte del uniforme (ya sea que el mensaje mostrado esté en una camiseta
interior o directamente en la piel del jugador). Los arbitros, normalmente, no tienen la responsabilidad
de sancionar a los jugadores que violan esta restriccion, pero si tienen que incluir los detalles de
cualquier infraccion en el reporte del juego. Los arbitros siempre tienen la autoridad para sancionar a
los jugadores que desplieguen imagenes o usen lenguaje abusivo, grosero, u ofensivo.

* "Comercial" en este caso quiere decir "mensaje comercial" abogando por el uso de un producto, en vez
del logo de un equipo, liga o promotor de un torneo. Lo ultimo es permitido, lo anterior no.



Regla 5 — El Arbitro

5.1 EL UNIFORME DEL ARBITRO

Los arbitros pueden vestir solamente el uniforme primario amarillo o negro, azul, rojo, o verde, y
solamente pueden usar las medias aprobadas. (El término "uniforme primario" quiere decir solamente
que este es el color que todos los arbitros tienen que tener. No quiere decir que el uniforme amarillo
tiene que usarse con preferencia a los otros colores). No se usaran otros colores sin la aprobacion
expresa de USSF. Si el color del uniforme de un guardameta y del arbitro o de un equipo (o ambos
equipos) y del arbitro son similares como para crear confusion, el guardameta o el equipo(s) tiene que
cambiarse a colores diferentes. Solamente si no hay forma de solucionar la similitud de los colores, el
arbitro tiene que (y los arbitros asistentes) cambiarse a los colores que tengan el menor conflicto con el
de los jugadores. Los arbitros y los arbitros asistentes tienen que vestir el uniforme del mismo color y el
mismo estilo de medias, y todos deberan de vestir el uniforme con el mismo tamafio de manga. El
uniforme del arbitro no incluye un sombrero, gorra, u otro articulo para cubrir la cabeza, con la
excepcion de algo para cubrir la cabeza que sea un requisito religioso. Los arbitros tienen que llevar el
gafete del afio correspondiente.

Los arbitros deberan de seleccionar sus zapatos en base a su utilidad y apariencia. Los arbitros tienen
que correr en el terreno por lo menos con la misma velocidad y agilidad que los jugadores, por eso los
zapatos deberan de permitirles hacer eso en terrenos con diferentes condiciones. Los jugadores,
funcionarios de los equipos, y los espectadores con frecuencia hacen prejuicios sobre la habilidad y
conocimiento del arbitro basado en su apariencia, y los zapatos pueden contribuir en mucho a mejorar
ese prejuicio. También es importante que los jugadores, quienes estan frecuentemente viendo hacia el
suelo, puedan identificar al arbitro rapidamente diferenciandolo por los zapatos. De la misma manera,
los zapatos del arbitro deberan de ser predominantemente negros, estar limpios, lustrados, y bien
amarrados.

En circunstancias normales, no se acepta que un arbitro se cubra la cabeza con algo, y esto nunca se
veria en un nivel alto de competencia regional, nacional o internacional. Sin embargo, podrian haber
circunstancias a nivel local donde se toleraria por sensibilidad alguna proteccidon o visores contra el sol
por el bien del juego, por ejemplo, en juegos temprano en la mafana o al final del dia cuando el sol se
encuentra en la linea de visibilidad de los arbitros causando dificultades para ver; debido a la falta de
arbitros, un arbitro con piel sensible es presionado a arbitrar juegos multiples bajo un sol fuerte, o un
arbitro que usa lentes y necesita protegerlos de la lluvia. Anteojos para el sol estan sujetos a las mismas
consideraciones. Ademas, le pedimos a los arbitros que recuerden que los lentes para el sol tienen la
mala suerte de sugerir que el arbitro o arbitro asistente tiene una vision muy mala y no deberia de estar
arbitrando. Estos también limitan la comunicacion entre los arbitros y los jugadores estableciendo una
barrera al contacto visual. Los lentes para el sol, si se usan, deberan de quitarse antes de tener una
comunicacion verbal con los jugadores.

5.2 LA AUTORIDAD DEL ARBITRO

La autoridad del arbitro empieza cuando llega al area del terreno de juego y continta hasta que ¢l o ella
ha abandonado el area del terreno de juego después que el partido termind. La autoridad del arbitro
incluye el tiempo que el balon no estd en juego, suspensiones temporales, el intervalo del medio tiempo,
y los periodos suplementarios de juego o tiros desde el punto penal cuando asi lo requieran las reglas de
la competencia.

Ver la sinopsis de cuando mostrar las tarjetas a los jugadores, sustitutos, o jugadores sustituidos en la
Guia 5.17.
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5.3 ANTES DEL JUEGO

Antes del juego, el arbitro tiene que revisar con los arbitros asistentes y el cuarto arbitro (si uno ha sido
designado) las reglas de la competencia, los procedimientos, y mecanicas apropiadas a seguir por cada
uno (asi como esta prescrito en la Guia de Procedimientos de USSF).

5.4 SENALES DEL ARBITRO

Las senales del arbitro deberan de estar limitadas a aquellas autorizadas por el IFAB/FIFA (juegue-
ventaja, tiro penal, tiro libre indirecto, tiro libre directo, saque de meta, saque de esquina, y
amonestacion o expulsion cuando se muestra una tarjeta), a no ser que exista una necesidad clara de
comunicar otra informacion a los jugadores o a los arbitros asistentes y al cuarto arbitro. Otras sefiales o
métodos de comunicacion con la intencidon de complementar (no reemplazar) las sefiales descritas en la
Guia de Procedimientos de USSF son permitidas sélo si no estdn en conflicto con los procedimientos
establecidos y no interfieren con el juego, no son una distraccion, son limitadas en nimero y propdsito, y
se incluyeron en las instrucciones antes del partido. Estas sefales deberan usarse lo mas minimo, y no
deberan de exhibir o llamar la atencion innecesaria hacia el arbitro (o arbitros asistentes). No obstante el
uso rutinario de sefiales identificando faltas no es generalmente recomendado, los arbitros deberan de
estar preparados para indicar rapidamente que tipo de falta ha ocurrido cuando esto puede ayudar a
disminuir preguntas, desacuerdos, mal entendidos, o protestas.

El uso del silbato es requerido para reiniciar todos los tiros ceremoniales (cada tiro penal y saque de

salida, mas cualquier otro reinicio que el arbitro ha retrasado por cualquier razon). El uso del silbato es

necesario para

 iniciar el juego (ler, 2° tiempo) y después de un gol

* interrumpir el juego a fin de conceder un tiro libre o un tiro penal, suspender o finalizar un partido, o
finalizar un periodo de juego porque el tiempo ha expirado

» reanudar el juego en tiros libres, al colocar la barrera a una distancia apropiada o tiros penales

+ reanudar el juego tras haber sido interrumpido para mostrar una tarjeta amarilla o roja por una
Incorreccion, lesion, o sustitucion

El uso del silbato NO es necesario para
* interrumpir el juego por un saque de meta, saque de esquina, o saque de banda, un gol
» para reanudar el juego tras un tiro libre, saque de meta, saque de esquina, saque de banda

No es necesario usar el silbato cuando el juego se reinicia con un balon a tierra. El uso innecesario y
frecuente del silbato tendra menos impacto cuando si se deba utilizar. Cuando se requiera el uso del
silbato para reanudar el juego, el arbitro anunciaré claramente a los jugadores que el juego no se
reanudard hasta después de dicha sefial.

5.5 LAS INFRACCIONES INSIGNIFICANTES O DUDOSAS

"El espiritu del Reglamento es que los juegos deben de ser jugados con el menor nimero posible de
interrupciones y, por ello, el deber del arbitro es sancionar solamente las infracciones cometidas
deliberadamente. El pitar constantemente por faltas insignificantes o dudosas, enerva a los jugadores,
provoca su mal humor y quita el placer del juego a los espectadores."

Esta Decision anterior del IFAB (previamente incluida en la Regla 5 como Decision 8) fue removida
del Reglamento s6lo porque se pens6 que no era necesario recordarles a los arbitros su obligacion
fundamental para penalizar s6lo las infracciones que importan. El espiritu, y no las palabras, de la
Decision son la parte vital de la Regla. Se puede aplicar a cualquier infraccion posible del Reglamento.

21




Una falta insignificante es aquella que, aunque también es una falta, no tiene un impacto significativo en
el juego. Una falta dudosa es aquella que ni el arbitro, ni los arbitros asistentes, ni el cuarto arbitro
pueden comprobar. Bajo ninguna circunstancia se deberd de invocar la ventaja por estas “faltas.” La
decision del arbitro en cuanto si la accion de un jugador es una falta insignificante o no es influenciada
considerablemente por el nivel de habilidad de los jugadores. Sin embargo, el arbitro debera también
tomar en cuenta las faltas consideradas insignificantes para castigar a un jugador por infringir
persistentemente el reglamento. Es mas, el arbitro podria hablar con el jugador o advertirle en cuanto a
las infracciones insignificantes que, aunque se consideren insignificantes, pueden provocar frustracion o
represalia si contintian.

5.6 LA VENTAJA

Los arbitros tienen el poder de aplicar (y sefialar) la ventaja una vez que vieron una falta o conducta
antideportiva si en ese momento las condiciones de la clausula de la ventaja se cumplen (Regla 5,
articulo 11). Al aplicar la ventaja, el arbitro permitira que el juego contintie si el equipo contra el cual se
ha cometido una infraccion se beneficia de una ventaja si el arbitro no detiene el juego.

El arbitro tiene que saber que la ventaja aplica al equipo del jugador al que le cometieron la falta y no
solamente al jugador que le cometieron la falta. EI fatbol es un deporte de equipo y se espera que el
arbitro aplique la ventaja si el equipo del jugador al que le cometieron la falta retiene o recupera el
control del balon.

El arbitro puede regresar y castigar la falta original si no hubo beneficio por dar la ventaja
inmediatamente (2-3 segundos). Los arbitros deberdn notar que la "ventaja" no esta definida s6lo en
términos de anotar un gol. También, una falta subsecuente de un jugador del equipo infractor no tiene
que ser ignorada mientras el arbitro espera que el equipo contra el cual se ha cometido una falta se
beneficie o no de la ventaja. Esta falta puede ser sancionada o se aplica otra vez la ventaja. Sin
importar el resultado de la ventaja, el arbitro tiene que sancionar apropiadamente cualquier conducta

antideportiva la proxima vez que el balon salga del juego, antes de permitir que el juego se reanude.
(También ver 12.27.)

NOTA: Después de observar una falta o una conducta antideportiva, el arbitro decide aplicar la ventaja e
inmediatamente, el balén abandona el terreno de juego. El arbitro puede todavia sancionar la infraccion
original.

El uso de la ventaja tal y como esta escrito en la Regla 5 es estrictamente limitado a infracciones de la
Regla 12 — ambas secciones que cubren las faltas y la conducta antideportiva. Otras infracciones al
Reglamento (por ejemplo, una violacion de la Regla 15 en un saque de banda, fuera de juego,
violaciones de un "segundo toque" después de un reinicio, etc.) no estan sujetas a la aplicacion de la
ventaja. Asicomo es con todas las infracciones al Reglamento (por ejemplo, la falta de banderines de
esquina, un espectador suena un silbato, la entrada indebida de un espectador al terreno de juego), todas
estas estan sujetas a que el arbitro determine si la falta es dudosa (incierto que ocurra) o insignificante
(la falta ocurrid pero no tiene importancia para la continuidad del juego). Por ejemplo, si un balén entra
procedente de un terreno de juego cercano, no es necesario interrumpir el juego a no ser que este “agente
externo” actualmente interfiera con el juego o cause alguna confusion entre los jugadores. La decision
de no interrumpir el juego en casos como este no se basa en la aplicacion de la ventaja pero en la
aplicacion del principio aceptado a través del tiempo antes de 1996 en la Decision 8 del International
Board (eliminada en 1997 pero que todavia se le considera como uno de los valores centrales del
Reglamento — ver el parrafo primero de la Guia 5.5, arriba).
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Los arbitros tienen que entender que la ventaja no es un derecho absoluto. Tiene que ser balanceada con
otros factores. No se requiere que los arbitros apliquen la ventaja en todas las situaciones en las que se
podria aplicar. El arbitro podria interrumpir el juego a pesar de haber dado la ventaja si otros factores
(por ejemplo, control del juego, severidad de la falta o de la conducta antideportiva, posibilidad de que
haya represalia, etc.) sobrepasan el beneficio de la continuacion del juego. En particular, los arbitros
deberan en general evitar dar la ventaja por faltas cometidas al principio del partido, por faltas
cometidas en frente de las areas técnicas, o por conducta antideportiva con violencia a no ser que haya
una oportunidad inmediata de anotar un gol.

Un mal entendido comun acerca de la ventaja es que se refiere a la decision de qué es una falta. Por el
contrario, esa decision ya se ha hecho porque la ventaja no se puede aplicar si no hay una falta (lo que
quiere decir una infraccion a la Regla 12). La ventaja, mas bien, es una decision acerca de si se
interrumpe o no el juego por la falta. De la misma forma, aplicar la ventaja es como “marcar la falta" y
tiene que ser tan obvio para los jugadores como la misma sefal para interrumpir el juego.

Hay que evitar las sefiales de la ventaja que no sean visibles porque son como el silbato que no se oye.
De la misma forma, sin embargo, usar la sefal de la ventaja cuando algo no es falta o conducta
antideportiva, o es insignificante o dudoso, es también incorrecto.

Para juzgar si las infracciones son persistentes, hay que tomar en cuenta todas las faltas, incluyendo
aquellas por las que se dio la ventaja.

Una forma de determinar cuando dar la ventaja es aplicando las Cuatro Ps: Posesion, Potencial,
Personal, y Proximidad. Posesion quiere decir control activo y verdadero del jugador a quien le
cometieron la falta o un compaiiero. Potencial quiere decir la probabilidad de continuar inmediatamente
con un ataque peligroso hacia la porteria adversaria. El arbitro juzga el Potencial con respecto al
Personal involucrado (el nimero y la habilidad de los atacantes en relacion al nimero y habilidad de los
defensores en un tiempo de 2-3 segundos después de haberse cometido la falta) y Proximidad (la
distancia hacia la porteria adversaria; entre menos distancia, mas grande la posibilidad).

5.7 INTERRUMPIR EL JUEGO

El arbitro tiene el poder de interrumpir el juego por cualquier infraccion al Reglamento, para aplicar la
ventaja en las condiciones apropiadas, o para decidir si una falta es insignificante o dudosa y que no se
deberia de marcar del todo. Sin embargo, el arbitro también tiene el poder para interrumpir el juego por
otras razones, incluyendo una conducta antideportiva por la que el arbitro intenta solamente advertir al
jugador acerca de su conducta y no para amonestarlo. En estas circunstancias, el arbitro debera de estar
conciente de que tal interrupcion no ponga al equipo adversario en desventaja. Ya que la interrupcion
no fue por una falta o conducta antideportiva, el juego se reanudara con un balon a tierra.

5.8 REINGRESO DESPUES DE ESTAR SANGRANDO O PROBLEMAS DE EQUIPAMIENTO

Si el jugador estd sangrando o el uniforme tiene sangre, el jugador tiene que salir inmediatamente del
terreno para que le atiendan la hemorragia y limpien bien el uniforme y su cuerpo (podria ser necesario
cambiar el uniforme para cumplir con este requisito). Antes de que el jugador pueda reingresar al
terreno, uno de los arbitros tiene que comprobar que el problema ha sido corregido—el arbitro o, si el
arbitro deleg6 esta responsabilidad en las instrucciones antes del juego, el cuarto arbitro o, si no hay un
cuarto arbitro, uno de los arbitros asistentes. Una vez que se ha comprobado que todo esté bien, se
permite el reingreso al terreno del jugador cuando el arbitro lo autorice, incluso si el balon esta en juego.
El objetivo es completar el equipo con su nimero de jugadores autorizados lo antes posible.
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5.9 LESIONES

Los jugadores lesionados tienen que abandonar el terreno de juego por cualquiera de las dos situaciones
siguientes. El arbitro interrumpe el juego si, en su opinion, la lesion es grave o el arbitro autoriza el
ingreso de cualquiera (funcionario del equipo, personal médico, etc.) al terreno de juego para evaluar la
lesion (sin importar si esta persona entra para evaluar o no y sin importar el por qué el juego fue
interrumpido). Las excepciones a esta disposicion son cuando se lesiona el guardameta, como también
otro jugador que se haya lesionado al chocar con el guardameta y requiera atenciéon médica. Si el
jugador no acata la disposicion de salir del terreno de juego deberé ser amonestado por conducta
antideportiva.

No obstante que no es permitido normalmente que las lesiones sean atendidas en el terreno de juego, el
arbitro tiene la autoridad para permitirlo en el caso de que la lesion sea grave y que el mover al jugador
pueda causar més dafio. Los guardametas (y otros jugadores lesionados al chocar con el guardameta)
pueden recibir tratamiento en el terreno de juego en cualquier momento con el permiso del arbitro. Para
determinar qué constituye una "lesion grave" se debera tomar en cuenta la edad del jugador. Solamente
el arbitro puede permitir el reingreso al terreno de juego de un jugador que ha salido por una lesion.
Esto no es una sustitucion. El jugador que sali6 del terreno por una lesion puede reingresar con el
permiso del arbitro mientras el balon esta en juego, pero solo por la linea de banda. Si el balén no esta
en juego, el jugador puede reingresar con el permiso del arbitro por cualquiera de las lineas del terreno
de juego.

Los arbitros deberan de evitar permanecer en el area donde se encuentra el jugador lesionado una vez
que han decidido interrumpir el juego o no dejar que el juego se reanude de inmediato mientras un
jugador lesionado esté siendo atendido en el terreno.

Para reiniciar el juego, el arbitro tiene que hacerlo con el silbato.

5.10 LA CONDUCTA DEL ENTRENADOR Y DEL PERSONAL DE LA BANCA

Los entrenadores y otros dirigentes de los equipos, uno a la vez, pueden dar instrucciones tacticas a sus
jugadores, incluyendo comentarios positivos y de apoyo. E! arbitro s6lo debera tomar accion en contra
de los entrenadores o los funcionarios de los equipos por conducta irresponsable o por acciones en
contra del espiritu del juego. Un entrenador u otro funcionario de un equipo no puede ser amonestado o
expulsado ni se les muestran las tarjetas; sin embargo, segun la discrecion del drbitro, tal persona
puede ser advertida acerca de su conducta o excluida del terreno de juego y su area inmediata. Cuando
se excluye a un entrenador u otro dirigente de un equipo, el drbitro tiene que incluir los detalles de
estos incidentes en el reporte del juego.

El nimero méximo de sustitutos y sustituciones esta establecido por la autoridad de la competencia y
con el consentimiento de los dos equipos y de acuerdo a las disposiciones de la Regla 3. Otras personas
extras en el area técnica, tales como miembros del equipo que no han sido nombrados como jugadores o
sustitutos (en este juego) en la lista de jugadores o padres u otras personas relacionadas al equipo,
pueden estar sentadas con el equipo en el area técnica (u otra area designada para el equipo) sélo si es
permitido por la autoridad de la competencia. Estas personas seran consideradas como dirigentes del
equipo y deberan de comportarse de la misma manera como esta especificado en la Regla 5 para los
dirigentes de los equipos. No obstante que los dirigentes de un equipo no se les pueden mostrar la
tarjeta amarilla o no pueden cometer una conducta antideportiva, si pueden ser excluidos del terreno por
conducta irresponsable. Los detalles de cualquiera de estos incidentes tienen que incluirse en el reporte
del partido.
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Se le recomienda a todos los arbitros usar el procedimiento de "Pedir, decir, expulsar” en cuanto al
comportamiento en el area técnica:

* Pedir
Si la situacion es de conducta irresponsable, el oficial (arbitro, arbitro asistente, o cuarto oficial)
debera pedirle a la persona(s) que no contintie con esa conducta.

* Decir
Si hay otro incidente de conducta irresponsable, el oficial debera informar a la persona que ese
comportamiento no es permitido y decirle (insisterle) que no continue.

* Expulsar
Si el comportamiento irresponsable continua, el arbitro tiene que EXPULSAR esa persona
inmediatamente.

Estos son los pasos a seguir, pero no son necesarios si el comportamiento y la conducta del personal en
el area técnica ameritan que sean expulsados. Recuerde, cuando las circunstancias lo permitan, el
equipo arbitral deberd aplicar una forma de respuesta “escalonada” que vaya de acuerdo a la naturaleza
de la conducta en la banca. Trate de usar la forma menos comprometedora para solucionar el problema.

5.11 TERMINAR EL JUEGO

El arbitro puede finalizar el partido por razones de seguridad (mal tiempo o falta de visibilidad), por
cualquier contravencion seria al Reglamento, o por interferencia de los espectadores. Solamente la
autoridad de la competencia, no el arbitro, tiene la autoridad para declarar un ganador, declarar un
ganador por ausencia de un equipo, o jugar el partido otra vez en su totalidad. El arbitro tiene que
reportar todos los detalles de estos incidentes.

5.12 ABANDONAR EL JUEGO

El arbitro puede abandonar el partido si no hay un nimero suficiente de jugadores que cumpla con las
disposiciones del Reglamento o las reglas de la competencia, si un equipo no regresa o se sale del
terreno antes de que termine el partido, o si el terreno o cualquier equipo en el terreno no cumple con los
requisitos del Reglamento o son peligrosos. Un partido abandonado se jugara de nuevo a no ser que las
reglas de la competencia establezcan otra cosa.

NOTA: No hay mucha diferencia entre finalizar o abandonar un partido, pero es algo historicamente
correcto y apoyado por la practica tradicional.

5.13 CAMBIAR LA DECISION DESPUES DE LA REANUDACION

Antes de reanudar el juego después de mostrar una tarjeta, el arbitro puede revisar cualquier decision
acerca de algo observado en el terreno de juego, re-evaluar la importancia de la accion del jugador, o
recibir informacion adicional importante de los otros arbitros (cualquiera de los dos arbitros asistentes o
del cuarto oficial). Como resultado de esta refleccion o de la asistencia de los otros arbitros, el arbitro
puede: (a) anular completamente la tarjeta, (b) decidir que la tarjeta deberd ser mostrada a un jugador
diferente, (c) mostrar la tarjeta a mas jugadores, o (d) mostrar una tarjeta de diferente color en vez de la
mostrada originalmente.

Como algo practico, hay que hacer énfasis en que este tipo de accion debera de tomarse muy raras veces.
El arbitro puede reducir la necesidad de anular una tarjeta obteniendo toda la informacion posible antes
de mostrar la tarjeta. Los arbitros nunca deberan ser vistos actuando en respuesta a los reclamos de los
jugadores. Si el juego se ha reanudado correctamente o ya se terminé (incluyendo los periodos
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suplementarios de juego y/o tiros desde el punto penal), cualquier tarjeta mostrada tiene que ser
reportada.

Si el juego se reanud6 correctamente, es normalmente el caso que después ya no se puede mostrar una
tarjeta por cualquier conducta antideportiva que ocurrid antes de la interrupcion del juego directamente
antes de la reanudacion. Sin embargo, hay circunstancias en las cuales el arbitro puede mostrar una
tarjeta sin importar que el juego haya sido interrumpido y de una vez reanudado.

Primero, si se le mostr6 al jugador una segunda tarjeta amarilla pero no fue expulsado por no mostrarle
la segunda tarjeta amarilla en el mismo partido, el arbitro puede mostrar la tarjeta roja una vez que se dé
cuenta de la omision. No expulsar a un jugador después de una segunda amonestacion y la correccion
subsecuente del error no invalida cualquier accion de este jugador o de su equipo durante el periodo del
partido después del momento cuando deberia de haber sido expulsado. La tinica excepcion es si el
equipo del jugador anota un gol y el no haberlo expulsado es corregido antes de reanudar el juego, en
este caso el gol tiene que ser anulado.

Segundo, si un arbitro asistente observo una conducta antideportiva, levant6 la bandera, y mantuvo la
bandera arriba sin importar que el arbitro no haya visto la sefial en el curso de interrupciones y
reanudaciones subsecuentes, esta falla puede ser corregida tan pronto el arbitro se dé cuenta de la sefal
del arbitro asistente. La responsabilidad para mantener la bandera arriba por la infraccion debera
discutirse antes del juego dandole prioridad a las formas mas serias de conducta antideportiva. Si el
juego es interrumpido por alguna infraccion no definida en el Reglamento mas que para mostrar una
tarjeta por conducta antideportiva marcada por el arbitro asistente, a pesar de que hubo una interrupcion
y hay que hacer una reanudacion, la reanudacion sera un balon a tierra desde donde se encontraba el
balon cuando el juego fue interrumpido®.

Se puede mostrar una tarjeta después de finalizar cualquier periodo de juego si se aplico la ventaja por
una conducta antideportiva y la préxima interrupcion es la finalizacion del juego. En estas
circunstancias, se le aconseja al arbitro mostrar rapidamente la tarjeta.

Si el arbitro se da cuenta después que se reanudo el juego, que el jugador equivocado fue amonestado
(tarjeta amarilla) o expulsado (tarjeta roja), no puede cambiar la decision de haber mostrado la tarjeta y
tiene que ser reportada. El arbitro tiene que incluir todos los detalles relevantes del error en el reporte
del partido.

Es una violacion grave de las responsabilidades del arbitro no reportar correcta y completamente en el
reporte del juego todas las tarjetas que fueron mostradas durante el juego. Ademdas, el darbitro no puede
reportar tarjetas que no fueron mostradas, pero si puede incluir todos los hechos del comportamiento
de los jugadores en el reporte del partido.

Los arbitros no pueden retractar una amonestacion si el jugador a quien se le mostro la tarjeta se
disculpa. Todas las amonestaciones tienen que reportarse.

5.14 CAMBIAR LA DECISION DE UNA REANUDACION CONCEDIDA INCORRECTAMENTE
Si el arbitro otorga la reanudacion al equipo equivocado y se da cuenta del error antes de que se haga la
reanudacion, la reanudacion puede ser corregida sin importar que la decision fuera anunciada después de
que se puso el balon en juego. Esto esta basado en el principio de que la decision inicial del arbitro tiene
precedente sobre una accion subsecuente. El anuncio visual y verbal de la decision después que se ha
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hecho la reanudacion esta dentro del Espiritu del Reglamento, siempre y cuando la decision se haya
hecho antes de la reanudacion.

5.15 REPORTAR SANCIONES DISCIPLINARIAS

Cuando un jugador es culpable de cometer mas de una conducta antideportiva al mismo tiempo (por
ejemplo, desaprobar y uso de lenguaje abusivo, impedir una oportunidad manifiesta de gol y juego
brusco grave, retardar la reanudacion del juego y no respetar la distancia reglamentaria), el arbitro s6lo
puede usar una de éstas como la justificacion para amonestar o expulsar. Cualquiera que sea la
justificacion, ésta tiene que reflejar la conducta antideportiva mas seria. Sin embargo, todas las
conductas antideportivas cometidas por un jugador tienen que incluirse en el reporte del arbitro,
incluyendo cualquier otro comportamiento que fue mas alla de la justificacion por la que fue
amonestado o expulsado. (Ver también las Guias 12.37 y 12.38.)

5.16 DISCIPLINAR LOS SUSTITUTOS

Los sustitutos permanecen bajo la jurisdiccion de la autoridad del arbitro, ya sea que participen o no en
el juego. Mientras que no es posible que un sustituto cometa o sea castigado por una falta, se le puede

mostrar la tarjeta apropiada a los sustitutos y ser amonestados o expulsados por conducta antideportiva.
[Nota: Ver la Regla 3 y 5, las Instrucciones Adicionales y Directrices para Arbitros, y la informacién a
los cuartos arbitros para el modo de proceder con los entrenadores y otros dirigentes de los equipos.]

Los sustitutos pueden ser amonestados y se les muestra la tarjeta amarilla sélo por conducta
antideportiva, desaprobar la decision, o retardar el reinicio del juego. Pueden ser expulsados y se les
muestra la tarjeta roja por cualquiera de las justificaciones prescritas en la Regla 12 pero se le aconseja a
los arbitros que, si la conducta antideportiva es de violencia, el reporte del partido debera indicar que la
expulsion fue por una conducta violenta. (El uso de "juego brusco grave" como la justificacion por
expulsar a un sustituto debera de evitarse.)

5.17 EL PROCEDIMIENTO DISCIPLINARIO ANTES, DURANTE, Y DESPUES DEL JUEGO

La conducta antideportiva cometida por un jugador o un sustituto antes de iniciarse el partido, durante el

partido, o durante el intervalo de los periodos de juego es una justificacion para amonestar o expulsar, lo

que sea mas apropiado. Las tarjetas amarillas o rojas, que ahora son indicaciones obligatorias de
amonestacion o expulsion, pueden ser mostradas solo por conducta antideportiva cometida por
jugadores, sustitutos, o jugadores sustituidos durante el partido. "Durante el partido" incluye:

(a) el periodo de tiempo inmediatamente antes de iniciarse el juego durante el cual los jugadores y
sustitutos estan fisicamente en el terreno calentando, estirando, o de otra manera preparandose para
el partido;

(b) los periodos cuando el juego ha sido interrumpido temporalmente;

(c) el intervalo del medio tiempo u otras interrupciones similares del juego;

(d) los periodos de tiempos suplementarios;

(e) los tiros desde el punto penal si este procedimiento se usa para determinar un ganador;

() el periodo de tiempo inmediatamente después de terminar el juego durante el cual los jugadores y
sustitutos se encuentran fisicamente en el terreno pero ya en camino a los vestidores.

El arbitro anotaré las amonestaciones antes del inicio del juego o durante el intervalo entre los periodos
y las tomard en cuenta para expulsar a un jugador del terreno de juego por recibir una segunda
amonestacion durante el mismo partido. Para evitar mal entendidos, el arbitro debera informar antes de
que se inicie el primer periodo de juego a los dirigentes de ambos equipos cualquier amonestacion o
expulsion ocurrida antes del inicio del partido.
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Si un jugador o sustituto es amonestado o expulsado por conducta antideportiva que ocurrié cuando el
juego estaba interrumpido, la tarjeta sera mostrada en el terreno antes de reanudar el juego.

Siun jugador es expulsado antes del inicio del juego, el jugador puede ser reemplazado por un sustituto
nominado, pero el equipo no puede agregar mas nombres a la lista y el nimero de sustituciones
permitidas no se reduce.

El arbitro podria expulsar y mostrar la tarjeta roja por conducta violenta a un jugador, sustituto, o
jugador sustituido después que el juego ha sido reanudado si el arbitro asistente marco la infraccion
antes del reinicio.

Los jugadores o sustitutos que han sido expulsados no pueden permanecer en el area técnica, y tienen
que retirarse de los alrededores del terreno de juego. Si esto no es practico debido a la edad o condicion
del jugador, los dirigentes del equipo son responsables de la conducta del jugador o del sustituto.

No existen las "expulsiones temporales" de jugadores que han sido amonestados, ni se le puede obligar a
a un equipo hacer una sustitucion por un jugador que ha sido amonestado.

Después que finalizo el partido: Cualquier conducta antideportiva cometida por los jugadores o los
sustitutos después de haber abandonado el terreno tiene que describirse en el reporte del juego y
reportarse a la autoridad competente. Por esta clase de conducta antideportiva no se amonesta ni
expulsa, por lo tanto no se muestra ninguna tarjeta. Se les aconseja a los arbitros que eviten el
permanecer innecesariamente en los alrededores del terreno de juego.

5.18 DISCIPLINA DURANTE LOS TIROS DESDE EL PUNTO PENAL O TIEMPOS
SUPLEMENTARIOS

El Reglamento se aplica durante los tiempos suplementarios o lanzamiento de tiros desde el punto penal
para cumplir con el requerimiento de la autoridad de la competencia para determinar el ganador de un
partido. Una conducta antideportiva durante los tiempos suplementarios o tiros desde el punto penal se
considera como si hubiera ocurrido durante el juego.

5.19 MODO DE PROCEDER CON CONDUCTAS ANTIDEPORTIVAS

Mientras que los actos de conducta antideportiva por los que los arbitros muestran tarjetas estan
claramente definidos en la Regla 12 (las categorias de infracciones amonestables y de expulsion) las que
solo pueden ser cometidas por jugadores, sustitutos, o jugadores sustituidos, existe un significado mas
amplio del concepto de “conducta antideportiva” que aplica a cualquier acto cometido por cualquiera o
todo aquel que esté relacionado de cualquier forma con el juego y que puede ser llevado a un comité
disciplinario. Esto incluiria cualquier infraccion al Reglamento; de las reglas, regulaciones, o
instrucciones de la autoridad competente (torneo, liga local, regional o asociacion nacional), o de
cualquier otra medida de conducta aceptada para regir las acciones de personas que no son jugadores,
sustitutos, o jugadores sustituidos. De la misma manera, un funcionario oficial de un equipo expulsado
del terreno de juego por su conducta irresponsable ha cometido "conducta antideportiva" en un sentido
general pero no se puede decir que cometid un acto de conducta antideportiva en el contexto de la Regla
12 y por eso no se puede mostrar la tarjeta ni aplicar los términos de la Regla 12 para categorizar los
actos de conducta antideportiva para describir la conducta de otros mas alla de los jugadores, sustitutos,
y jugadores sustituidos.

Nota: Un “participante” significa una asociacion afiliada, competencia, club, funcionario de un club o
jugador o funcionario, arbitro, un miembro o empleado de un club afiliado y cualquier persona que a
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veces si, a veces no participa en cualquier actividad sancionada ya sea directamente o indirectamente por
la autoridad competente.

Por estas razones, los arbitros deberan familiarizarse con el siguiente cuadro y las Reglas que gobiernan

el contenido. Este cuadro se basa en cuatro condiciones:

a. El arbitro interrumpe el juego por la conducta antideportiva.
b. La conducta antideportiva la comete alguien sobre quien el arbitro tiene autoridad (jugadores,
sustitutos, jugadores sustituidos o funcionarios de los equipos).

e

d. No se cometid una falta junto con la conducta antideportiva

La informacion en este cuadro no cubre:
a. Acciones de los espectadores o jugadores que han sido expulsados, ni conductas antideportivas
cometidas durante una interrupcion del juego.
b. Cualquier caso de conducta antideportiva por la que el arbitro di6 la ventaja pero no castiga la
conducta antideportiva antes de la proxima reanudacion.

La reanudacion se basa en la primera conducta antideportiva cometida, sin importar conductas
antideportivas cometidas subsecuentemente por la misma u otras personas.

JUGADORES SUSTITUIDOS) °

EN EPLOT;SEENO FUERA DEL TERRENO
INFRACCION EN EL TERRENO SUSTITUTO O POR CUALQUIER
5,6
COMETIDA POR UN JUGADOR TUGADOR PERSONA
SUSTITUIDO
ADVERSARIO O ADVERSARIO O
EN CONTRA ADVERSARIO OTRO CUALQUIER OTRA | CUALQUIER OTRA
PERSONA PERSONA
BALON A TIERRA
TLI DESDE VER TLI ]]E)SETSB? ADSE\I DE DESDE DONDE
REANUDACION |  DONDESE NOTAS | BALON CUANDO | ESTABAEL BALON
COMETIO LA 1234 SE INTERRUMPIO CUANDO SE
INFRACCION o EL JUEGO* INTERRUMPIO EL
JUEGO*
TR AMONESTACION (SOLAMENTE PARA JUGADORES, SUSTITUTOS Y

¢EL BALON NO ESTABA EN JUEGO?

LA REANUDACION SE HACE DE ACUERDO AL REGLAMENTO

S

fue interrumpido.

Regla 12

Si es compafiero: Tiro libre indirecto desde donde se cometi6 la infraccion™

Si es sustituto o jugador sustituido: Tiro libre indirecto desde donde se encontraba el balon*
Si es arbitro, arbitro asistente, o el cuarto arbitro: Tiro libre indirecto desde donde se cometi6 la infraccidn*

Cualquier otra persona: Balon a tierra donde se encontraba el balon cuando se interrumpi6 el juego*

Si el jugador abandona el terreno para cometer una falta, tiro libre indirecto desde donde se encontraba el balon* cuando el juego

6. Conducta antideportiva (conducta irresponsable) por alguno de los funcionarios de los equipos esta cubierta en la Regla 5, no en la

En los casos de personas que entran al terreno de juego indebidamente y cometen faltas o conductas
antideportivas, incluyendo jugadores a quienes se les pidié que salieran para corregir problemas de
equipamiento o por lesiones, ver las Guias 3.10, 3.18, y 3.19. Los casos de conducta antideportiva mas
serios (juego brusco grave y conducta violenta) estan cubiertos en la Guia 12.35. Para los casos de
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funcionarios oficiales de equipos y el personal de esos equipos quienes no son jugadores en ese
momento, ver la Guia 5.10 como también las Guias 3.10, 3.18, y 3.19.
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Regla 6 — Los Arbitros Asistentes y el Cuarto Arbitro

6.1 DEBERES DE LOS ARBITROS ASISTENTES
Los "arbitros asistentes, cuando sean neutrales, llamaran la atencion del arbitro por cualquier infraccion
al Reglamento que ellos vean y consideren que el arbitro no haya visto, pero el arbitro siempre sera el

juez de la decision final."
(Decision 1 anterior del IFAB de la Regla 6)

6.2 SENALES DE LOS ARBITROS ASISTENTES

Las sefiales de los arbitros asistentes deberan limitarse a las sefiales autorizadas por la IFAB/FIFA (fuera
de juego cerca, en el centro, o al otro lado; saque de banda; saque de esquina; saque de meta; y
sustituciones) o USSF (falta, infraccion dentro del area penal, u otras sefiales definidas en la Guia de
Procedimientos de USSF), a no ser que haya una necesidad clara de comunicar informacion a los

jugadores o al arbitro que no se puede comunicar de ninguna otra manera. (Por més informacion, ver la
Guia 5.4.)

6.3 NO SENALAR LAS FALTAS QUE EL ARBITRO TAMBIEN VIO

Los arbitros asistentes nunca deberdn de sefialar faltas o conductas antideportivas que ocurran
claramente dentro del campo visual del arbitro, que son dudosas o insignificantes, o aquellas que el
arbitro lo mas seguro les hubiera aplicado la ventaja. Los drbitros asistentes pueden, sin embargo,
comunicarle estos incidentes al arbitro cuando el juego esté interrumpido.

6.4 SENAL DE LOS ARBITROS ASISTENTES NO VISTA POR EL ARBITRO

Si el arbitro asistente sefiala que el balon salio, pero el arbitro no ve la sefial por un periodo extenso,
durante el cual el juego se detiene y se reanuda varias veces, el arbitro asistente debera de bajar la
bandera. El Comité de Arbitros de la FIFA ha afirmado que es imposible que el 4rbitro actte en cuanto
a una sefial del arbitro asistente después que ha pasado tanto tiempo de juego.

Si el arbitro no ve la sefal del arbitro asistente por un fuera de juego, el arbitro asistente debera de
permanecer en atencion con la bandera hacia arriba hasta que el equipo defensor recupere la posesion
del baldn o se favorezca con un saque de meta o de banda.

A pesar de que la regla general es mostrar la tarjeta por una conducta antideportiva la préxima vez que
el juego es interrumpido y que, si esto no se hace, se pierde la oportunidad de castigarla, la seccion de
las "Interpretaciones" del International Board dicen que esto no aplica al juego brusco grave. No
obstante, para que se vea creible el manejo de este tipo de incidente, hay que hacerlo de cierta manera.
Lo més importante es que el arbitro asistente haya sefialado la conducta antideportiva original y haya
mantenido la sefial aunque el arbitro no la haya visto. USSF ha indicado que esta situacion debera de
ser bien discutida antes del juego y que el arbitro deberd indicar claramente la clase de conducta
antideportiva a las que se aplicaria este tratamiento. El International Board habla especificamente del
"Juego brusco grave" pero las directrices de USSF incluyen cualquier forma de violencia (incluyendo
"conducta violenta"). Si el arbitro se da cuenta de la sefial del arbitro asistente por una conducta
antideportiva en la préxima interrupcion del juego, el reinicio (después de castigar la conducta
antideportiva) seria el mismo basado en la razon por la que el juego fue interrumpido en primer lugar.
Si, al darse cuenta de la sefial del arbitro asistente por una conducta antideportiva, el juego es
interrumpido solamente por esa razon, el reinicio es un tiro libre indirecto desde donde se cometi6 la
falta original*.
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Para evitar situaciones como ésta, el arbitro debera de hacer contacto visual frecuentemente con los
arbitros asistentes. Ademads, los arbitros asistentes tienen que estar alerta a las sefales del otro arbitro
asistente y reflejarlas si es necesario para asistir al arbitro.

6.5 RESPONSIBILIDAD DEL FUERA DE JUEGO

Entre las responsabilidades especificas del arbitro asistente esta la de indicar “cuando un jugador puede
ser sancionado por estar en una posicion de fuera de juego." Porque “no es una infraccion en si mismo
el estar en posicion de fuera de juego," el drbitro asistente tiene que interpretar esta responsabilidad ya
que requiere que sea claro no solo que el atacante esté en posicion de fuera de juego sino también que
el mismo jugador esté involucrado en el juego activo al interferir con el juego, interferir a un
adversario, o ganar ventaja por estar en la posicion de fuera de juego (Ver la Regla 11). El arbitro
asistente debera usar la perspectiva que tiene desde la linea de banda como arbitro asistente preparado y
neutral y dar la sefial adecuada para que el arbitro pueda hacer la decision final en cuanto si se sanciona
a un atacante por una infraccion de fuera de juego.

Si el arbitro asistente, en posicion y atento, duda de si hay posicion de fuera de juego o participacion en
el juego activo, no deberd de sefalar un fuera de juego. Sin embargo, los arbitros asistentes siempre
tienen que estar en la posicidn correcta, concentrados, y atentos en todo momento para poder asistir al
arbitro con esta decision critica.

6.6 ASISTENTE DE CLUB

Cuando no haya arbitros asistentes neutrales, el arbitro puede usar asistentes de club. El asistente de
club debera reportarse al arbitro antes del inicio del juego para recibir instrucciones. El arbitro debera
de instruirle claramente que la decision del arbitro es final y que no tiene que ponerse en duda. La
relacion de un asistente de club con el arbitro tiene que ser de asistencia, sin ninguna interferencia u
oposicion. Los asistentes de club estan para sefalar solamente cuando el balon sale completamente a
través de la linea de banda o de meta.

6.7 EL CUARTO ARBITRO

En las competencias en las que se designe un cuarto arbitro, la tarea y los deberes de éste deberan de
estar de acuerdo a las directrices aprobadas por el IFAB. Por mas detalles, vea la publicacion de USSF
"Guia de Procedimientos para el Cuarto Arbitro," al igual que las Instrucciones Adicionales y
Directrices para Arbitros en el Reglamento. En ausencia de reglas locales de la competencia que
establezcan otra cosa, el cuarto arbitro puede reemplazar a cualquiera de los arbitros que no pueda
continuar. Cuando haya reglas locales que establecen un 6rden de prioridad diferente, éstas se deben de

seguir.

6.8 DEBERES DEL CUARTO ARBITRO

Ademaés de cumplir con las instrucciones que el arbitro le di6 antes del juego (ver la Guia para los
Cuartos Arbitros, 2001 de 1a USSF), se espera que el cuarto arbitro controle todas las sustituciones;
reporte alguna conducta violenta, la conducta irresponsable en el area técnica, y cualquier otra conducta
antideportiva que ocurra fuera del campo visual del arbitro y arbitros asistentes; y dé informacion al
arbitro sobre cualquier error al identificar jugadores que fueron amonestados o expulsados del terreno
por conducta antideportiva.

6.9 ARBITRO ASISTENTE DE RESERVA
Si se designa un arbitro asistente de reserva, esta persona solo puede reemplazar a un arbitro asistente o
al cuarto arbitro que no pueda continuar. Se espera que el arbitro asistente de reserva participe en la
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discusion antes del juego y observe detenidamente los acontecimientos del partido para estar mejor
preparado si tiene que reemplazar a alguno de los anteriormente mencionados.
Regla 7 — La Duracion del Partido

7.1 DURACION DE LOS PERIODOS DE JUEGO
El arbitro no puede acortar o alargar arbitrariamente los periodos de un juego para el cual el tiempo ha
sido especificado por la autoridad de la competencia (la liga, el torneo, etc.).

7.2 RECUPERACION DEL TIEMPO PERDIDO

La cantidad de tiempo que el arbitro agregue para recuperar el tiempo perdido en cualquiera de los
periodos de un juego o en cualquier periodo de tiempo suplementario por las disposiciones de la Regla 7
(Recuperacion del tiempo perdido) estd enteramente a la discrecion del arbitro. Los arbitros deberan de
saber que, ademads de las disposiciones de la Regla 7, hay “otras causas” por las que se pierde tiempo, asi
como el saque de salida, el saque de banda, un balon a tierra, los tiros libres, y al reemplazar balones
perdidos o defectuosos. Muchas de las razones por las que se interrumpe el juego y por las que también
“se pierde tiempo” son, no obstante, elementos enteramente normales del juego. Esto deberéd de tomarse
en cuenta al considerar cuanto tiempo se va a recuperar. El objetivo principal debera ser recuperar el
tiempo de juego que se ha perdido a causa de interrupciones excesivamente prolongadas e inusuales. El
IFAB ha enfatizado fuertemente a los arbitros el tomar en cuenta todo el tiempo perdido a causa de
lesiones.

Agregar tiempo al primer o segundo periodo de tiempo regular (o al primer o segundo tiempo
suplementario si se usa este procedimiento en caso de empate) no quita que mas retrasos sean tomados
en cuenta por el arbitro si estos ocurren durante el tiempo agregado. Cualquier anuncio de tiempo
adicional tiene que entenderse como un estimado minimo; el arbitro tiene que dejar que el juego
continue por lo menos por la cantidad del tiempo anunciado.

7.3 TERMINAR EL JUEGO POR ERROR

Si el arbitro termina el juego antes de tiempo, los equipos tienen que regresar al terreno y jugar el tiempo
que falta tan pronto como se detecte el error. El intervalo del medio tiempo empieza cuando se termina
debidamente el primer periodo. Si el balon no estaba en juego cuando el periodo termind
incorrectamente, entonces el juego se debera de reanudar con el reinicio correspondiente (saque de
banda, saque de meta, etc.). Si el balon estaba en juego, entonces la reanudacion correcta es un balon a
tierra ejecutado donde estaba el balon cuando el arbitro termind el juego incorrectamente®.

Si el periodo de juego (primer tiempo o primer tiempo suplementario) termind antes de tiempo y esto no
se descubrio sino hasta que el segundo periodo de juego ya habia empezado, el arbitro completara el
partido usando el tiempo correcto para los periodos de juego tal y como haya sido determinado por la
autoridad de la competencia y luego incluird los detalles del error en el reporte del partido.

7.4 DISCIPLINA DURANTE TIROS DESDE EL PUNTO PENAL O TIEMPO AGREGADO

Se aplica el Reglamento durante el tiempo agregado o cuando se lanzan tiros desde el punto penal para
cumplir con el procedimiento establecido por la autoridad de la competencia para decidir un ganador en
caso de empate. Cualquier conducta antideportiva durante el tiempo agregado o tiros desde el punto
penal se considera como si hubiera ocurrido durante el tiempo reglamentario del partido.

7.5 TERMINAR EL JUEGO ANTES DE TIEMPO
Si se termina un partido antes de que se jueguen los periodos de juego completamente (incluyendo
cualquier procedimiento para desempatar), el arbitro tiene que incluir todos los detalles en el reporte del
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juego para ayudar a la autoridad competente a decidir que accién tomar. A no ser que ya esté estipulado
en las reglas de la competencia, partidos no completados se juegan en su totalidad. EI arbitro no hace
esta decision.
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Regla 8 — El Inicio y la Reanudacion del juego

8.1 EL SORTEO DE LA MONEDA

El equipo que gane el sorteo decidira la direccion en la que atacard; el otro equipo haré el saque de
salida para iniciar el partido. Cuando se jueguen tiempos suplementarios, el sorteo también s6lo
decidira la direccion que el equipo que lo gane atacard en el primer periodo de tiempo suplementario. El
equipo que gane el sorteo también hard el saque de salida en el segundo periodo suplementario. Hay
que hacer un sorteo separado para el lanzamiento de tiros desde el punto penal; sin embargo, en este
caso, el equipo cuyo capitan gane el sorteo decidira si su equipo ejecutara el primer o el segundo tiro.

8.2 SAQUE DE SALIDA

El baldn entrard en juego en el momento en que es jugado con el pie y se mueva hacia adelante. Solo se
necesita un movimiento minimo para cumplir con este requisito. El saque de salida tiene que ser hecho
por un jugador, de acuerdo a la Regla, no por una persona que no es jugador. Recuerde anotar cual
equipo hizo el saque de salida y en qué direccion se hizo el saque.

8.3 EL INICIO DEL JUEGO

Antes de empezar un periodo de juego, el arbitro asistente debera indicar al arbitro (desenrollando la
bandera) que los requisitos para iniciar el juego se cumplen en su lado respectivo del terreno de juego: el
numero correcto de jugadores, un guardameta correctamente uniformado, las porterias aseguradas y en
posicidn, y no hay agentes externos. Llamar la atencion de los capitanes o los guardametas para ver si
estan “listos” no es nunca necesario o recomendado aun si el arbitro estd solo o con asistentes de club.

El silbato del arbitro para iniciar el segundo tiempo del partido es un reconocimiento tacito de que las
personas en el terreno de juego son jugadores y los que visten camisetas de guardameta son los
guardametas - tan pronto como estas mismas personas no hayan entrado indebidamente y el equipo
tenga el nimero correcto de jugadores. Si se hizo una sustitucion y/o si un jugador cambid de puesto
con un guardameta durante el intervalo del medio tiempo sin avisarle al arbitro, el castigo especificado
en la Regla 3 tiene que aplicarse. No obstante, en los juegos juveniles donde el proceso de las
sustituciones o el cambio de guardameta son menos formales, el arbitro inteligente reconocera que la
infraccidn es usualmente insignificante y permitira que el juego contintie con solo una advertencia a los
jugadores que cometieron la infraccion.

Cuando un jugador y el guardameta cambian de posiciones indebidamente y ahora el jugador tiene
puesta la camiseta de guardameta, este jugador es ahora el guardameta en cuanto a que puede tocar el
baldon con las manos dentro del area penal.

8.4 USO DEL SILBATO POR ERROR
Si el arbitro suena el silbato por error e interrumpe el juego, la reanudacion apropiada es un baléon a
tierra donde estaba el balon cuando se interrumpio el juego™.

8.5 BALON A TIERRA
No existe ningun procedimiento para que jugadores de ambos equipos—o ningun jugador—tengan que
participar en un balon a tierra.

El balon a tierra tiene que dejarse "caer," no ser lanzado. El arbitro debera de sostener el balon en la
palma de la mano a la altura de la cintura con la otra mano encima del baléon. En el momento adecuado,
el arbitro debera de sacar la mano que sostiene el balon y dejarlo caer, teniendo cuidado de que los
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jugadores no lo jueguen hasta después de tocar el suelo. Si el balon sale del terreno sin que ningun

jugador lo haya tocado, el balon a tierra se repetira en el mismo lugar. El guardameta puede participar
en un baldn a tierra.

Si el arbitro interrumpe el juego porque dos jugadores han cometido faltas simultaneas en contra de cada
uno, el reinicio correcto en esta situacion limitada y rara debera de ser un balon a tierra desde donde
estaba el balon cuando el juego fue interrumpido*.

Los arbitros no deberan usar esta opcidn para evitar hacer una decision dificil pero necesaria asi como
saber qué jugador cometi6 la falta primero y cudl jugador fue el del desquite. El arbitro no tiene que
usar el balon a tierra para reanudar el juego como excusa en aquellos casos cuando tiene duda en cuanto

a cual es la reanudacion correcta. El arbitro tiene que hacer una decision y anunciarla firmemente. Ver
la Guia 9.3.
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Regla 9 — El Balon en Juego o Fuera del Juego

9.1 EL BALON FUERA DEL JUEGO

El balon estaré fuera del juego cuando ha traspasado completamente una linea de banda o de meta, ya
sea por tierra o por aire o el juego ha sido detenido por el arbitro. No se puede interrumpir el juego por
una "supuesta falta”; se interrumpe el juego por cualquier infraccion solamente si asi lo sefiala el arbitro
con el silbato.

Sin embargo, mientras que la sefial del arbitro anuncia la decision, el juego se considera interrumpido en
el momento en que el arbitro hizo la decision, no cuando la decision fue anunciada. Asi, si algo pasa,
no puede ser considerado como una falta si ocurre después de que el arbitro decidi6 interrumpir el juego
(o después que el balon sali6 del terreno de juego) aunque ocurriera antes de que se anunciara la sefial.
El arbitro es el tnico que juzga cuando ha decidido interrumpir el juego. Si el arbitro actia basado en
una sefal de uno de los arbitros asistentes, el juego se considera detenido cuando el arbitro asistente did
la senal.

9.2 JUGAR HASTA OIR EL SILBATO

Si se escucha un silbato desde donde estan los espectadores o de un terreno de juego cercano y si un
jugador, creyendo que el arbitro ha interrumpido el juego, toca el balon deliberadamente con las manos,
el arbitro debera de tratar esto como una interferencia externa y reanudar el juego con un balon a tierra.
El arbitro sin embargo tiene que considerar la posibilidad de que un jugador ha cometido una conducta
antideportiva (pretendiendo no saber que no fue el silbato del arbitro) y estar preparado para sancionar
debidamente esta conducta antideportiva.

9.3 TOQUES SIMULTANEOS

El arbitro debera senialar claramente su decision de la direccion de la reanudacion cuando el balon
salio del terreno aparentemente tocado por jugadores de ambos equipos. Segun el Reglamento, no se
permite hacer un balon a tierra en situaciones en las que el arbitro no puede decidir qué equipo tiene la
posesion del balon. Los jugadores identifican rapidamente a un arbitro indeciso, y se aprovechan de
€s0.

9.4 ILUSTRACIONES DE CUANDO EL BALON ESTA O NO EN JUEGO
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Balon en juego

Si el baldn rebota del asta del Balon en juego

banderin de esquina, de los
postes verticales o el
travesafio de la porteria hacia
el terreno de juego, el balon
sigue en juego.

Balon en juego

Balo6n no en juego

Regla 10 — El Gol Marcado

10.1 SOLO GOLES ANOTADOS DURANTE EL JUEGO SON VALIDOS
Soélo los goles anotados durante el juego cuentan. Balones que entran en la porteria después de que se
acabo el tiempo—en otras palabras, después que el arbitro sono su silbato—no cuentan como goles.

10.2 SENALAR UN GOL

La Regla 10 define el tinico método de anotar un gol. Los arbitros deberan de sefialar un gol solamente
cuando es absolutamente claro que el balon ha cruzado completamente la linea de meta, por debajo del
travesafio y entre los postes verticales de la porteria. Si el arbitro sefiala un gol antes de que el balon
haya cruzado completamente la linea de meta, el gol no cuenta. EIl juego se reanudard con un balon a
tierra®.

10.3 SISE DETIENE EL JUEGO ANTES DE ANOTARSE UN GOL

Si el arbitro suena el silbato por una infraccion al Reglamento y en eso el baloén cruza completamente la
linea de meta, por debajo del travesafio y entre los postes verticales de la porteria, el gol no cuenta. El
juego tiene que reanudarse de acuerdo al Reglamento™.

10.4 FALTAS COMETIDAS MIENTRAS SE ANOTA UN GOL

Si un defensor infringe la Regla 12 al querer prevenir un gol pero el balon continta hacia la porteria y el
arbitro no interrumpe el juego, el gol cuenta y el jugador puede ser amonestado o expulsado,
dependiendo de cual fue la conducta antideportiva que cometio. No seria adecuado en estas
circunstancias expulsar a un jugador por impedir un gol o malograr la oportunidad manifiesta de gol,
porque un gol fue actualmente anotado. Si el equipo atacante infringe el Reglamento antes de anotar un
gol, entonces el gol no cuenta. Ver la seccion de la Regla 12 para el modo de proceder con respecto a
oportunidades manifiestas de gol.

10.5 UN GOL ANOTADO AL REBOTAR EL BALON DEL ARBITRO

Si el balon rebota accidentalmente del arbitro o de un arbitro asistente en el terreno de juego y entra en
la porteria, el arbitro tiene que conceder el gol. Para evitar que el balon los toque o interferir con el
juego, los arbitros asistentes deberan de permanecer afuera del terreno de juego lo mas posible y los
arbitros deberan de evitar el area inmediata donde los jugadores estan disputando el balon.
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10.6 AUTO GOL

Un "gol" anotado por un equipo en su propia porteria es valido y se le otorgara al equipo adversario.
Sin embargo, un equipo no puede anotar directamente en contra de su propia porteria desde cualquier
reanudacion hecha por éste y de la cual el balon fue puesto en juego debidamente. En este caso, la
reanudacion es un saque de esquina (el balon salid del terreno cruzando la linea de meta, no es gol,
tocado/jugado ultimamente por un defensor).

10.7 INTERFERENCIA EXTERNA Y LA REANUDACION

Si un espectador u otro agente externo entra al terreno cuando el balon va hacia la porteria y trata de
impedir un gol antes de que el balon atraviese completamente la linea de meta, el gol contara si el balon
entra en la meta, a no ser que el espectador o agente externo lo haya tocado o haya interferido con el
juego. Si este es el caso, el arbitro interrumpira el juego y lo reanudara con un balon a tierra desde el
lugar donde se hizo el contacto con el balon o se interfirio con el juego®. El gol no se juzgaré en base a
donde podria haber ido el balon de no haber habido contacto o interferencia. Vea la Guia 14.7 por otros
modos de proceder cuando el baldn se dafia o hay situaciones de interferencia externa al ejecutarse un
tiro penal.

10.8 EMPATE

Un juego puede terminar empatado a no ser que las reglas de la competencia establezcan lo contrario.
Sin embargo, el Reglamento s6lo permite ciertos procedimientos—goles anotados fuera de casa, dos
tiempos suplementarios iguales y/o tiros desde el punto penal.

10.9 ILUSTRACION DE GOL O NO GOL
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Regla 11 — El Fuera de Juego

11.1 POSICION DE FUERA DE JUEGO

Una posicion de fuera de juego existe cuando un jugador se encuentra en la mitad del terreno de juego
adversario, mas cerca de la linea de meta contraria que el penultimo adversario, y esta adelante del
balon.

Establezca la posicion en relacion al torso, la cabeza, y las piernas. Ninguna otra parte del cuerpo del
atacante exceptuando los brazos puede encontrarse mas cerca de la linea de meta contraria que el torso,
la cabeza o las piernas del pentltimo defensor. No es necesario que se "vea la luz del dia" entre los dos
para considerar que uno se encuentra mas cerca que el otro. No se puede considerar que un jugador esté
en posicion de fuera de juego bajo ninguna circunstancia cuando ¢l fue el altimo que jugo6 el balon.

Aqui hay dos ejemplos:

Adelante del detensor A la altura del defensor

11.2 JUZGAMIENTO DE LA POSICION DE FUERA DE JUEGO

En cualquier momento que el balon sea tocado/jugado por un jugador, el arbitro y el arbitro asistente
adelantado tienen que determinar si algin compafiero del jugador que toco el balon esta en posicion de
fuera de juego. Si es asi, ellos tienen que seguir la accioén de ese jugador para ver si se involucra en el
juego activo. La necesidad de seguir la accion de un jugador en posicion de fuera de juego contintia
desde el momento que el balon fue tocado por su compaiiero hasta que haya una jugada que cancele la
posicion de fuera de juego de ese jugador (ver 11.14).

No es una infraccion estar en posicion de fuera de juego; pero si es infraccion el interferir con el juego o
interferir a un adversario o ganar ventaja de dicha posicion. En estos casos, el arbitro es el tnico que
decide y €l hace la decision final de acuerdo a las circunstancias.

11.3 INVOLUCRADO EN EL JUEGO ACTIVO

Un jugador se encuentra "involucrado en el juego activo" solamente cuando estd en el "drea de juego
activo." Esta area cambia, se ensancha, se estrecha, se alarga, o se acorta, de acuerdo hacia donde va
el balon y quién esta “involucrado.” Involucrarse incluye el intentar jugar el balon o prevenir que
otros lo jueguen de forma debida. Involucrarse en el juego activo puede ocurrir sin que el balon se
encuentre cerca. Hay tres elementos para decidir cuando un jugador esta “involucrado activamente".

"o

Estos son "interferir a un adversario," "interferir en el juego,” y "ganar una ventaja.”
El involucrarse en el juego puede ocurrir en cualquier momento durante el juego. Aqui tenemos una

serie de fotografias mostrando como un jugador (A1) podria ser sancionado por estar en fuera de juego,
dependiendo de como se desenvuelva la jugada.
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Fuera de Juego No fuera de juego

En el primer diagrama, “A” va hacia la porteria contraria mientras que el jugador “A1” espera. Cuando
“A” tira a la porteria y el balon rebota del guardameta hacia “A1” (segundo diagrama), el intento de
“A1” por anotar un gol tiene que ser anulado si “A1”, quien estaba en posicion de fuera de juego cuando
el balon fue jugado por “A”, se involucra en el juego activo y gana una ventaja al hacer contacto con el
balon. La posicion de fuera de juego era obvia cuando “A” pated el balon, pero la infraccion de fuera
de juego no ocurrid hasta que el balon rebotd del guardameta y “A1” hizo contacto con el balon. (EI tiro
libre indirecto se ejecutara desde donde “A1” se encontraba cuando su compafiero hizo el tiro a la
porteria, afuera del 4rea de meta.) Sin embargo, si “A” patea directamente y anota (tercer diagrama), el
gol cuenta. No obstante que “A1” estaba en posicion de fuera de juego, €l o ella no se involucr6 en el
juego activo.

11.4 INTERFIRIENDO A UN ADVERSARIO

"Interfiriendo a un adversario" significa impedir que un adversario juegue o pueda jugar el balon,
obstruyendo su campo visual o su movimiento, o haciendo un gesto o movimiento que, a juicio del
arbitro, engafie o distraiga al adversario. Este tipo de interferencia puede incluir distracciones verbales o
fisicas al guardameta hechas por un adversario como también el bloquear la vision del guardameta.

Un jugador que esta en posicion de fuera de juego cuando el balon es jugado hacia €l por un companero
y quien, en la opinion del arbitro, atrae la atencion de un adversario, y hace que lo siga, es culpable de
interferir a un adversario.

11.5 INTERFIRIENDO EN EL JUEGO

"Interfiriendo en el juego" significa jugar o tocar el balon pasado o tocado por un compafiero. Se
considera que un jugador juega el balon aln sin tocarlo si, en la opinidn del arbitro o del arbitro
asistente, este jugador se involucra activamente al correr hacia el balon con la probabilidad de tocarlo.
Si el tocarlo es muy probable, la infraccion (fuera de juego) puede marcarse cuando el arbitro lo
determine asi, ain si no ha tocado el balon. Ya que un atacante puede decidir no jugar el balon pasado
en su direccion, es importante notar que para que haya "interferencia en el juego" tiene que haber
contacto con el balon. De la misma manera, un atacante corriendo desde una posicion de fuera de juego
hacia el balén jugado hacia un espacio vacio por un compafiero puede decidir en cualquier momento
detenerse o cambiar de direccion y asi evitar el contacto con el balon, el solo movimiento del atacante
hacia el baldén no constituye "interferir en el juego."

No se considera que un atacante en posicion de fuera de juego interfiere en el juego (y, por lo tanto, no
se le castiga por fuera de juego) si, en la opinion del arbitro, otro atacante que estéd habilitado juega el
balén antes. En esta situacion, los arbitros tienen que esperar para marcar la infraccion del fuera de
juego hasta que estén seguros.

Sin embargo, si al jugar el balon un atacante en posicion de fuera de juego hace un gesto o movimiento
para enganar o distraer a un adversario, entonces la infraccion de fuera de juego tiene que marcarse
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inmediatamente, aiin si no hubo contacto con el balén. Dése cuenta que en esta situacion lo fundamental
para juzgar el fuera de juego es "interferir a un adversario" en vez de "interferir en el juego." La simple
presencia en la proximidad general de un adversario no se considera una distraccion al adversario.

El arbitro deberd solamente decidir que un jugador interfiere en el juego o a un adversario si en su
opinion, no en la opinion de los adversarios, este jugador realmente interfiere en el juego o a un
adversario en el area de juego activo. Si es asi, entonces el jugador deberé de ser sancionado por fuera
de juego. Finalmente, dese cuenta que un jugador en posicion de fuera de juego no interfiere con el
Jjuego si este jugador se aparta para no tocar el balon o detiene su carrera hacia el balon antes de hacer
contacto con éste.

11.6 GANANDO UNA VENTAJA

"Ganado una ventaja de la posicion de fuera de juego" significa jugar un baloén que rebota de un poste
vertical de la porteria o del travesafio estando en posicion de fuera de juego, o jugar un baldon que rebota
de un adversario estando en posicion de fuera de juego. Esto también significa estar tan cerca de la
jugada como para aprovecharse inmediatamente del error de un defensor, ganando una ventaja solo por
estar en posicion de fuera de juego. Esto se ve mds frecuente en situaciones donde el balon rebota del
travesano, de los postes verticales de la porteria, o del guardameta (quien trata de controlar el balén pero
no puede).

11.7 HACER LA DECISION DEL FUERA DE JUEGO

El arbitro asistente no tiene que sefialar simplemente porque un jugador estd en posicion de fuera de
juego, tiene que haber participacion activa. En otras palabras, el arbitro asistente tiene que “esperar y
ver”. Ademas, si el arbitro asistente tiene duda de si un jugador esta en posicion de fuera de juego o si
un jugador en posicion de fuera de juego esta involucrado activamente en la jugada, se espera que el
arbitro asistente decida en favor del atacante, en otras palabras, que se frene de sefialar un fuera de
juego. Decirlo de otra manera diferente es: Si tiene duda, mantenga la bandera abajo y dele el beneficio
de la duda al atacante. El arbitro, también, tiene que estar seguro de que el jugador esta involucrado
activamente en la jugada antes de castigar el fuera de juego.

NOTA: El Reglamento no permite que un jugador sea sancionado por fuera de juego simplemente por
estar en posicion de fuera de juego; estar en "fuera de juego" significa que el jugador se ha involucrado
activamente en la jugada—ver las Guias 11.3-11.6. También vea el diagrama de la decision en la Guia
11.16.

11.8 SALIR DEL TERRENO DE JUEGO PARA EVITAR EL FUERA DE JUEGO

Si un jugador atacante se sale del terreno de juego indicdndole claramente al arbitro que €l o ella no esté
interfiriendo en el juego, esto no infringe el Reglamento; sin embargo, el jugador necesita el permiso del
arbitro para reingresar al terreno de juego. Si el arbitro considera que tal accion tiene un proposito
tactico o es de alguna forma una finta, y el jugador participa en la jugada inmediatamente después, el
arbitro puede considerar este comportamiento como conducta antideportiva y amonestar al jugador
(mostrando la tarjeta amarilla). El juego se reanudara de acuerdo al Reglamento.

11.9 REINGRESAR AL TERRENO DE JUEGO A JUGAR EL BALON

Si un jugador atacante se sale del terreno de juego por un momento para evitar el fuera de juego, pero
reingresa al terreno de juego para participar en el juego y toca el balon pasado por un compafiero, este
jugador debera de ser sancionado por fuera de juego. La salida momentédnea del terreno de juego no se
considera como haber abandonado el terreno de juego sin el permiso del arbitro y por lo tanto no se
amonesta al jugador. Sin embargo, si el arbitro considera que el jugador abandon¢ el terreno por
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razones tacticas y gana una ventaja indebida al reingresar al terreno de juego, este jugador debera de ser
amonestado por conducta antideportiva. El jugador necesita pedir el permiso del arbitro para reingresar
al terreno de juego.

11.10 PONER A UN ADVERSARIO EN POSICION DE FUERA DE JUEGO DE FORMA
INDEBIDA

Si un defensor abandona el terreno de juego para poner a un adversario en posicion de fuera de juego, el
arbitro no deberd interrumpir inmediatamente el juego para amonestar al defensor, deberd permitir que
el juego contintie. El atacante no debera de ser sancionado por haber sido puesto en esa posicion de
manera indebida; sin embargo, el arbitro debera amonestar al defensor la proxima vez que el balén no
esté en juego por abandonar el terreno de juego sin el permiso del arbitro.

11.11 UN DEFENSOR LEGALMENTE AFUERA DEL TERRENO DE JUEGO

Un defensor que abandona el terreno de juego durante el curso normal del juego y que no reingresa
inmediatamente se le tiene que tomar en cuenta al determinar donde se encuentra el penultimo defensor
con el proposito de juzgar qué atacantes estan en posicion de fuera de juego. Este defensor se
considera que esta en la linea de banda o la linea de meta en el punto mas cercano al lugar por donde
salio. Un defensor que abandona el terreno con el permiso del arbitro o por pedirselo el arbitro (v que
necesita el permiso del arbitro para reingresar) no se le toma en cuenta para determinar la posicion de
fuera de juego.

11.12 DELANTERO ADVERSARIO ENTRA EN LA PORTERIA

Si un delantero en posicion de fuera de juego entra en la porteria (ver la ilustracion mas abajo) y un
compaiiero hace un tiro y anota un gol, el gol cuenta y este delantero no debera de ser sancionado si
permanece inmovil cuando el balon entra en la porteria y no interfiere a los adversarios. Si este
delantero se mueve o grita cuando el balon entra en la porteria, y el arbitro cree que esta interferencia
contribuyd a la anotacion del gol, el gol no cuenta. En este caso, se sancionard al delantero por conducta
antideportiva, no por fuera de juego ya que el delantero estaba afuera del terreno de juego, y el reinicio
sera un balon a tierra*.

No Fuera de juego

11.13 EL LUGAR DESDE DONDE SE REANUDA EL FUERA DE JUEGO

El fuera de juego se sanciona desde donde ocurrio la infraccion. En otras palabras, el tiro libre indirecto
debera ejecutarse desde el lugar donde estaba el jugador culpable por estar en fuera de juego cuando su
compaifiero jug6 el balon. El tiro libre no debera ejecutarse desde el sitio donde estaba el pentltimo
defensor ni tampoco desde el lugar donde estaba el jugador cuando se sancion6 el fuera de juego. Si el
jugador sancionado por el fuera de juego estaba legalmente fuera del terreno de juego cuando su
compafiero le paso el baldn, el reinicio se hara desde el punto en la linea de banda por donde el jugador
reingreso al terreno.
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11.14 SALIRSE DE LA POSICION DE FUERA DE JUEGO

La posicion de fuera de juego de un jugador tiene que ser re-evaluada siempre que:

1. El balén es tocado o jugado por un compaiiero,

2. El balon es jugado (retenido y controlado, no simplemente desviado) por un adversario, incluyendo
el guardameta adversario, o

3. El balén sale del juego.

El objetivo de esta re-evaluacion, es clara, podria ser que el jugador permanezca en posicion de fuera de
juego por estar todavia mas adelantado que el pentltimo defensor, el baldn, y la linea media. Los
arbitros tienen que recordar que un jugador no puede simplemente correr hacia una posicion de no fuera
de juego e involucrarse en el juego. La posicion del jugador en relacion al balon y los adversarios tiene
que cambiar de acuerdo al Reglamento.

En el caso de que el balon salga del terreno en favor del equipo del jugador que estaba en posicion de
fuera de juego e involucrado activamente en el juego (por ejemplo, un saque de esquina o de banda en
favor del equipo atacante), es tradicional castigar la infraccion original del fuera de juego. Sila
reanudacion es en favor del equipo adversario (por ejemplo, saque de meta o de banda a favor del
equipo defensor), usualmente es preferible ignorar la infraccion del fuera de juego, ya que con el
reinicio el equipo defensor recobraria la posesion bajo circunstancias similares a que si ejecutara el tiro
libre indirecto del fuera de juego—y frecuentemente con menos controversia.

11.15 ILUSTRACIONES DE "NO FUERA DE JUEGO"

Estas ilustraciones nos muestran tres situaciones donde no existe el fuera de juego. En la primera, el
jugador se da cuenta que esta en posicion de fuera de juego; el jugador no quiere interferir al adversario
o con el juego, asi que se queda inmdévil. Esta accion es correcta y no debera de ser castigada. La
segunda y tercera ilustracion nos muestra que a un jugador no se le puede castigar por fuera de juego si
el jugador recibe el balon directamente de un saque de esquina o de banda. Note que esta excepcion
solamente aplica al primer jugador que recibe el balon; cualquier jugada subsecuente del balon hacia un
compafiero podria resultar en una decision de fuera de juego por el arbitro.

No fuera de juego ) Nn fuera de jueno No fuera de juego

11.16 DIAGRAMA PARA DECIDIR EL FUERA DE JUEGO (proxima pagina)
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Regla 12 — Faltas e Incorrecciones
Parte A. Faltas

12.1 ;QUE ES UNA FALTA?

Una falta es una accién desleal o peligrosa cometida por (1) un jugador, (2) en contra de un adversario o
el equipo adversario, (3) en el terreno de juego, (4) mientras el balon esta en juego. Tocar
deliberadamente el baldon con la mano se comete en contra del equipo adversario, no en contra de un
adversario en particular. Si alguno de estos cuatro requisitos no se cumple, la accidon no es una falta;
pero aun asi, la accion podria ser una conducta antideportiva.

A excepcion de tocar el baldon con la mano, no es necesario considerar la accion de un jugador como
“deliberada” en el sentido de que el jugador intencionalmente patea, empuja, pone zancadilla, sujeta o
comete una falta de cualquier forma en contra de un adversario. Si fuera asi, el arbitro seria capaz de
leer la mente de un jugador. Segtn la Regla 12, el arbitro hace decisiones basadas en qué es lo que €l o
ella ve que el jugador hace actualmente—el resultado de la accion del jugador—no cual era su
intencion.

12.2 FALTAS SANCIONADAS CON UN TIRO LIBRE DIRECTO

La Regla 12 describe diez infracciones por las cuales, si el juego es interrumpido, la reanudacion es un
tiro libre directo (o penal si es cometida por un equipo dentro de su propia area penal). Estas
infracciones son conocidas como faltas de tiro libre directo. Se dividen en dos grupos:

1. Siete infracciones (dar una patada, poner una zancadilla, saltar sobre un adversario, cargar contra un
adversario, golpear, o empujar a un adversario, realizar una entrada, incluyendo el intento de
golpear, intento de dar una patada, o intento de poner una zancadilla) que el arbitro tiene que evaluar
como fueron cometidas;y

2. Tres infracciones (sujetar, escupir, tocar el balon deliberadamente con las manos) que el arbitro
solamente necesita decidir si la falta ocurrio.

Los arbitros no deberan de sancionar acciones que son puramente accidentales o inadvertidas. En el
caso del primer grupo, la accion es una falta solamente si el arbitro considera que fue cometida de forma
imprudente, temeraria o con el uso de fuerza excesiva. En el caso del segundo grupo, la accion misma
es una falta, sin importar como se cometio.

12.3 IMPRUDENTE, TEMERARIA, O CON USO DE FUERZA EXCESIVA
"Imprudente" significa que el jugador muestra falta de atencion o consideracion al jugar o que actua
Sin precaucion.

"Temeraria” significa que el jugador realiza movimientos poco naturales disefiados para intimidar al
adversario o para ganar una ventaja desleal sin tener en cuenta el riesgo o las consecuencias para su

adversario.

"Con el uso de fuerza excesiva" significa que el jugador se excede en el uso de la fuerza empleada al
hacer una entrada hacia el balon y pone en peligro la integridad fisica del adversario.
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Si las faltas son imprudentes, simplemente por un mal célculo de la fuerza o por falta de atencién del
jugador que la cometid, entonces es una falta normal, solamente requiere un tiro libre directo (y
posiblemente una mirada fuerte). Si la falta es temeraria, claramente fuera de lo normal del juego
limpio, entonces el arbitro tiene que sancionar con un tiro libre directo y también amonestar al jugador
por conducta antideportiva, mostrando la tarjeta amarilla. Si la falta fue con fuerza excesiva, totalmente
mas alla de una jugada normal, entonces el arbitro tiene que expulsar al jugador por juego brusco grave
o conducta violenta, mostrar la tarjeta roja, y conceder un tiro libre directo al equipo adversario.

12.4 ZANCADILLA

Poner una zancadilla o intentar poner una zancadilla a un adversario incluye aquellas situaciones en las
que el jugador se coloca por debajo del adversario usando el cuerpo para voltearlo o hacerlo caer. Esto
se conoce también como "caballito o banquito." Los arbitros tienen que distinguir cuidadosamente entre
el acto de tropezarse y el hecho de poner una zancadilla. Poner una zancadilla o intentar poner una
zancadilla es una falta si es dirigida claramente a un adversario y causa que el adversario tambalee o se
caiga. Los jugadores, sin embargo, pueden caerse o tropezarse sobre un adversario como resultado de
una jugada normal sin que se cometa una infraccion a la Regla.

12.5 CARGAR

Se puede cargar a un adversario sin hacer una falta. No obstante que la carga leal se define
comunmente como "hombro con hombro," eso no es un requisito y, en ciertas edades donde el tamafio
de los jugadores varia grandemente, ni siquiera es posible. Ademas, muchas veces una carga puede
resultar en que el jugador que recibi6 la carga caiga al suelo (como consecuencia, como se dijo antes, de
la diferencia de peso y tamafio de los jugadores). El Reglamento requiere que la carga sea dirigida hacia
el area del hombro y no hacia el centro de la espalda del adversario (el area de la espina dorsal): de ser

asi, el arbitro debera reconocer que la carga es por lo menos temeraria e incluso podria ser violenta.
(También ver la Guia 12.14)

No es una infraccion a la Regla 12 que dos jugadores carguen a la vez y simultineamente al mismo
adversario, siempre y cuando la accion de cada jugador al considerarla individualmente sea hecha de
forma legal y leal.

12.6 GOLPEAR

Golpear puede hacerse con un contacto directo usando las manos, los brazos, los codos, la cabeza, o las
rodillas, o tirando objetos (incluyendo el balon). La falta por golpear ocurre donde se hace el contacto
con el adversario o donde se hubiera hecho el contacto si el intento de golpear falld. Este lugar
determina desde donde se hace la reanudacion correcta (tiro libre directo, tiro penal, tiro libre indirecto,
o balon a tierra).

Un jugador que estando dentro de su propia area penal extiende el brazo para golpear a un adversario o
lanza un objeto que no es el balon a un adversario que estd afuera del area penal comete la falta en el
lugar donde se encontraba el adversario. La reanudacion es un tiro libre directo si el golpe ocurri6
mientras el balon estaba en juego y ambos jugadores estaban en el terreno de juego. Si el adversario
quien fue el blanco del golpe hubiera estado dentro del area penal del jugador que di6 el golpe, la
reanudacion seria un tiro penal aun si el jugador que did el golpe hubiera estado afuera del area penal.

Si la accion del jugador no fue una falta—porque el blanco del golpe estaba afuera del terreno de juego

en ese momento o el blanco de la accion no era un adversario—la conducta antideportiva (conducta
violenta) sera castigada con un tiro libre indirecto desde donde estaba el jugador que inici6 el golpe.
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Si se interrumpe el juego porque un sustituto o jugador sustituido tira un objeto a un jugador o a uno de
los arbitros en el terreno de juego, la reanudacion (después de castigar al culpable) es un tiro libre
indirecto desde donde se encontraba el balon cuando se interrumpi6 el juego*. Si el juego se
interrumpid porque un funcionario de los equipos, espectador u otro agente externo tira un objeto a un
jugador o a uno de los arbitros en el terreno de juego, la reanudacion es un balon a tierra donde estaba el
balon cuando se interrumpi6 el juego™ después de haber sacado al culpable. Sin embargo, si el que tird
el objeto fue un jugador que estaba temporalmente afuera del terreno de juego por cualquier razon, la
reanudacion (después de expulsar al jugador por conducta violenta) es un tiro libre indirecto desde
donde estaba el baloén cuando el juego fue interrumpido* si el blanco del objeto tirado fue un
compaiiero, un tiro libre directo desde donde estaba el blanco* si el blanco fue un adversario, o un tiro
penal si el blanco fue un adversario quien se encontraba dentro del area penal del jugador que tir6 el
objeto.

Golpear usando el balon presenta la consideracion especial de tocar el balon con las manos de forma
indebida si lo hace un jugador que no es el guardameta o un guardameta afuera de su area penal. En
este caso, el tocar el balon con las manos ocurre primero y el golpear sélo puede ser considerado como
conducta antideportiva, no como falta, ya que ocurri6 después de interrumpir el juego. El tocar el balon
con las manos determina la reanudacion después de que el arbitro haya hecho lo que tiene que hacer con
respecto a la conducta antideportiva.

Si una de estas acciones ocurre cuando el juego esta interrumpido, la reanudacién no cambia y esta
basada en la razon por la que el juego fue detenido en primer lugar.

Golpear (al igual que dar una patada y escupir) sugiere el uso de fuerza y normalmente debera ser
considerado como conducta antideportiva (conducta violenta o juego brusco grave — ver la Seccion C de
la Regla 12) de las mas graves y ser castigado con expulsion y tarjeta roja. Solamente cuando es un
intento de golpear y no hay contacto se deberia incluso considerar la posibilidad de una amonestacion.

Si un jugador, al hacer un saque de banda, lanza el balon contra un adversario, siga el procedimiento de
la Guia 15.8.

Para reconocer cargas aéreas, el arbitro tiene que poner estricta atencion a las cargas por arriba del
hombro. Considere el diagrama siguiente para evaluar este tipo de carga, diferenciando el uso del codo
como “ayuda” o como “arma.” (Detalles completos se pueden encontrar en el web site de USSF - 2009
Referee Program Directive on Contact Above the Shoulder o informacion mas reciente.) El diagrama
tiene informacion acerca de qué observar si el codo es usado como ayuda (considérelo como falta o
amonestacion/tarjeta amarilla si hay contacto) o como arma (una tarjeta roja es obligatoria).
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COMO AYUDA

COMO ARMA

e Para mantener el balance

e Movimiento normal del cuerpo

e Sin movimiento del brazo HACIA
el adversario

e Adversario hacia el
brazo/codo/mano — no el
brazo/codo/mano hacia el adversario

e Brazo/codo estaba en esa posicion
antes de ir por el balon

e No hacia arriba y apuntando — sino
hacia arriba solamente

Uso de fuerza excesiva

Integridad fisica del jugador en peligro
Superficie dura (antebrazo/codo/mano)
hace contacto con superficie suave (cara
o area del cuello)

Brazo/codo hacia ARRIBA y
APUNTANDO hacia el adversario
Brazo/codo/mano con movimiento hacia
la cara del adversario

Hacia arriba y apuntando — brazo usado
como “instrumento para golpear”

12.7 REALIZAR UNA ENTRADA

El arbitro tiene que juzgar si una entrada contra un adversario es normal o si fue hecha de una manera
imprudente, temeraria, o con el uso de fuerza excesiva. Hacer contacto con el adversario antes que con
el balon al hacer una entrada no es bueno y se tiene que sancionar. Sin embargo, el hecho de que el
contacto con el balon se hizo primero no significa automaticamente que la entrada es justa. Que e/
Jjugador diga que ‘jugo primero el balon” es irrelevante si, mientras realiza la entrada, el jugador
comete una falta de forma imprudente, temeraria, o con uso de fuerza excesiva.

Una falta cometida al hacer una entrada a un adversario con poca o ninguna consideracion por la
integridad fisica del adversario debera de ser causa suficiente para expulsarlo del terreno de juego y
mostrarle la tarjeta roja por juego brusco grave.

12.8 SUJETAR

Sujetar a un adversario incluye la accion de extender los brazos para evitar que un adversario se
adelante o eluda al infractor. Un jugador que de forma obvia sujeta o agarra a un adversario o su
uniforme para jugar el balon, ganar la posesion del balon, o evitar que un adversario pueda jugar el
balon debera de ser amonestado y se le mostrara la tarjeta amarilla por conducta antideportiva. (Ver la
Guia 12.14.)

12.9 TOCAR EL BALON DELIBERADAMENTE CON LAS MANOS

La falta conocida como "tocar el balon con la mano" es un contacto deliberado del balon con las manos
o brazos de un jugador (incluyendo la punta de los dedos, la parte superior del brazo, o la parte exterior
del hombro). "Contacto deliberado" significa que el jugador podria haber evitado el toque pero decidio
no hacerlo, que los brazos del jugador no estaban en una posicion natural al jugar, o que el jugador
decidid tocar el balon deliberadamente con el proposito de ganar una ventaja desleal. El mover las
manos o los brazos instintivamente para proteger el cuerpo cuando de repente se encuentra con un balon
que viene veld6zmente no es un contacto deliberado a no ser que haya una accion subsecuente para
cambiar la dereccidn del balén una vez que se hace el contacto. De la misma forma, colocar las manos
o brazos para proteger el cuerpo al ejecutarse un tiro libre o una reanudacion similar no es posible que
resulte en una infraccion a no ser que haya una accion subsecuente para cambiar la direccion del balén o
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controlarlo. El hecho de que un jugador pueda beneficiarse del contacto de las manos con el balén no
hace que el contacto accidental sea una falta. Un jugador infringe la Regla por tocar el balon con las
manos incluso si lo hace sin evitar el contacto directo con algo que tiene en las manos (vestimenta,
espinilleras, etc.).

NOTA: En la mayoria de los casos en el Reglamento, las palabras "tocar," "jugar," y "hacer contacto
con" son sindénimos. Esto no es cierto en el caso de tocar al balon deliberadamente con la mano, donde
el tocar, jugar, o hacer contacto con el balon tiene que ser planeado y hecho de forma deliberada por el
jugador que comete la falta.

12.10 REGLA GENERAL DE "JUGAR/TOCAR EL BALON CON LAS MANOS"

La regla general para los arbitros es que tocar el balon con las manos sucede cuando el jugador toca el
baldn, no cuando el baldn es el que toca al jugador. El arbitro deberd solamente sancionar los toques
deliberados del baldn, lo que significa que sancione solo aquellas acciones cuando el jugador (y no el
guardameta dentro de su propia area penal) toca, golpea o empuja el balon con las manos o brazos (del
hombro a la punta de los dedos).

12.11 USO DEL HOMBRO

Con el proposito de determinar qué es tocar el balon deliberadamente con las manos, se considera que
"mano" es cualquier parte del brazo-de la punta de los dedos al hombro. El usar la parte superior del
hombro no se considera estar usando la mano. (El diagrama siguiente muestra el area de “la mano”.)

12.12 FALTAS SANCIONADAS CON UN TIRO LIBRE INDIRECTO
La Regla 12 describe un segundo grupo de infracciones por las que la reanudacion correcta es un tiro
libre indirecto. Estas se conocen como faltas de "tiro libre indirecto".

12.13 JUGAR DE FORMA PELIGROSA

Jugar "de forma peligrosa" puede ser sancionado solamente si la accion, en la opinion del arbitro, tiene
tres condiciones: la accidn tiene que ser peligrosa para alguien (incluyendo el jugador que comete la
falta), se cometi6 estando un jugador adversario cerca, y la accion hace que el adversario deje de jugar
el baloén o queda en desventaja al no intentar jugar por el peligro que presenta la jugada. Simplemente
cometer un acto considerado peligroso no es falta (por ejemplo, patear muy alto mostrando los tacos o
atentar jugar el balon cuando el jugador esté en el suelo). Jugar de forma peligrosa no es necesariamente
una falta cuando es un adversario el que se encuentra en la proximidad. Para que la accidn sea una falta
el adversario tiene que ser afectado de forma desleal y adversa, ya sea que deja de jugar el balon para
evitar ser lesionado o evitar causar una lesion como resultado directo de la manera de jugar del
adversario. Jugar de forma peligrosa tampoco es una falta si es un compafiero el que se encuentra en la
proximidad. Recuerde que las faltas s6lo se pueden cometer en contra de los jugadores o del equipo
adversario.
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Para juzgar una falta de juego peligroso, el arbitro tiene que tomar en cuenta la experiencia y la
habilidad de los jugadores. Los jugadores con mas experiencia y habilidad pueden mas facilmente
aceptar esta forma de jugar y la dejan pasar. Los jugadores mas jévenes no tienen ni la experiencia ni la
habilidad para juzgar el peligro adecuadamente y, en tales casos, el arbitro debera de intervenir por su
seguridad. Por ejemplo, el jugar con los tacos hacia arriba de manera amenazadora o intimidadora es
mas probable que se considere como una falta de jugar de forma peligrosa en juegos juveniles, sin
importar cual es la reaccion de los adversarios.

12.14 OBSTACULIZAR A UN ADVERSARIO

"Obtaculizar el avance de un adversario" significa que un jugador se moviliza en el terreno de juego
para obstruir, interferir con, o bloquear el paso de un adversario. Obstaculizar puede incluir el cruzarse
directamente en frente de un adversario o correr entre el adversario y el balon poniéndose como un
obstaculo para retrazar su avance. Hay muchas ocasiones durante el juego cuando un jugador se cruza
entre un adversario y el balon, pero en la mayoria de las veces, esto es muy normal y natural.
Frecuentemente es posible que un jugador que no juega el balon se cruce en el camino de un adversario
y no sea culpable de obstaculizar su avance.

La falta de obstaculizar el avance de un adversario requiere que el balon no esté a una distancia de juego
y que normalmente no haya contacto fisico entre el jugador y el adversario. Al contrario, si hay
contacto fisico, el arbitro deberd, dependiendo de las circunstancias, considerar la posibilidad de que se
ha cometido una falta de cargar contra un adversario (tiro libre directo) o de cargar contra un adversario
de forma leal (tiro libre indirecto, ver la Guia 12.22). Sin embargo, puede haber contacto fisico sin
violencia que le impide el avance al adversario, pero que en la opinion del arbitro, es un contacto
inevitable y no consecuencia de tratar de impedir el avance (por ejemplo, por causa de la inercia).

12.15 DISTANCIA DE JUEGO
El arbitro juzgara la “distancia de juego” basadndose en la habilidad del jugador para jugar el balén, no
en un estandar arbitrario.

12.16 El GUARDAMETA EN POSESION DEL BALON

Se considera que el guardameta tiene posesion del balon cuando lo agarra con ambas manos, lo atrapa
con una mano contra cualquier superficie, (por ejemplo, el suelo, un poste de la porteria, el cuerpo del
guardameta), o lo sostiene en la palma de la mano. Una vez que tiene posesion del balon, la posesion se
mantiene, cuando agarra el balon de la forma que se describe arriba, mientras lo rebota contra el suelo o
lo lanza en el aire. Pierde la posesion del baldn si, cuando lo lanza al aire, lo deja que toque el suelo.
Para determinar si el guardameta tiene posesion del balon, el “agarrarlo con la mano” incluye contacto
con cualquier parte de su brazo desde la punta de los dedos hasta el hombro.

Cuando el guardameta tiene posesion del balon, un adversario no puede jugar ese balon de ninguna
manera. Siun adversario intenta jugarlo cuando estd en posesion del guardameta puede considerarse
como una falta sancionable con un tiro libre directo. Sin embargo, si el guardameta controla el balon
usando otros medios que no son las manos el baldn esta libre de ser jugado por un adversario. El arbitro
debera tomar en cuenta la edad y el nivel de habilidad de los jugadores al evaluar la posesion del
guardameta y errar en el lado de la seguridad.

12.17 IMPEDIR QUE EL GUARDAMETA PONGA EL BALON EN JUEGO CON LAS MANOS
Un adversario no puede interferir o impedir que el guardameta ponga el balon en juego. Mientras que
los jugadores tienen derecho a estar en cualquier lugar durante el curso normal del juego, no pueden
bloquear los movimientos del guardameta cuando éste tiene posesion del balon o hacer algo para

52



impedir, interferir, o bloquear que el guardameta ponga el balon en juego ya sea lanzandolo o
pateandolo. Sin embargo, un adversario no infringe la Regla si juega un balén puesto en juego por el
guardameta después que éste lo pated directamente a ¢l, en su direccion, o que rebota de €l sin violencia.

12.18 LA CLAUSULA DE LOS "SEIS-SEGUNDOS"

El guardameta tiene seis segundos para poner el balon en juego una vez que toma posesion del balon
con las manos. No obstante, esta restriccion no tiene la intencion de incluir el tiempo que le toma al
guardameta para controlar el balon o es resultado natural de la inercia. El arbitro no debera de contar
los segundos en voz alta o con movimientos de las manos. Si el guardameta esta haciendo un esfuerzo
razonable para poner el balon en juego, el arbitro debera darle el “beneficio de la duda.” Antes de
sancionar al guardameta por violar esta restriccion, el arbitro debera de advertir al guardameta acerca de
tales acciones y deberd de penalizar la falta solo si el guardameta contintia perdiendo tiempo o comete
otra falta semejante mas tarde en el partido. No se les permitird a los jugadores adversarios tratar de
impedir que el guardameta ponga el balon en juego.

12.19 EL GUARDAMETA TOCA EL BALON UNA SEGUNDA VEZ

Después de poner el balon en juego, un guardameta viola la Regla 12 si, sin que un compaiero o
adversario haya tocado o jugado el balon, toca el balon con las manos otra vez. Esto incluye el tocarlo
después de pararlo intencionadamente. Los arbitros deberan de saber muy bien la definicion de lo que
quiere decir "posesion” (Regla 12-Interpretacion de las Reglas de Juego y Directrices para Arbitros) y
distinguirlo de lo que es un rebote accidental o una parada.

Al juzgar si el guardameta toca el baldn con las manos una segunda vez, los arbitros tienen que tomar en
cuenta el juego tactico que podria parecer engafioso pero que no es contrario al Reglamento o el espiritu
del juego. Siun guardameta y un compaiiero juegan el balon entre ellos, el guardameta puede tocarlo
con las manos otra vez siempre y cuando el compafiero no se lo haya cedido con el pie. Sin embargo, un
adversario puede intentar jugar el balon durante la secuencia de esta jugada. Los jugadores estan
"usando" pero no "perdiendo" el tiempo. El objetivo del arbitro en estas circunstancias es estar lo mas
cerca posible para tomar la medida necesaria en caso de que el equipo adversario decida intervenir en la
jugada.

La falta de "tocar el balon una segunda vez" se sanciona solamente con un tiro libre indirecto lanzado
desde el lugar donde el guardameta toc6 el balon una segunda vez con las manos*. Por favor note que:
Un guardameta nunca puede ser sancionado con un tiro penal por tocar deliberadamente el balon con
las manos dentro de su drea penal, aun si al tocar el balon una segunda vez es una violacion de otra
restriccion de la Regla 12.

12.20 BALON CEDIDO CON EL PIE AL GUARDAMETA

El guardameta viola la Regla 12 si toca el balon con las manos después de que un compatfiero se lo ha
cedido deliberadamente con el pie. El requisito de que el balon sea cedido significa solamente que ha
sido jugado con el pie. El requisito de que el balon sea "cedido al" guardameta significa solamente que
el balon es jugado hacia o al lugar donde el guardameta lo puede tocar legalmente con las manos. El
requisito de que el balon sea "cedido deliberadamente" significa que el balon ha sido jugado
deliberadamente y no incluye las situaciones en las cuales el balon es, en la opinidn del arbitro, desviado
o cambia de direccion accidentalmente.
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NOTA: (a) El guardameta puede jugar el balon hacia dentro del area penal y lo puede tocar con las
manos siempre y cuando haya sido jugado legalmente (no cedido deliberadamente con el pie o hacia un
lugar donde el guardameta puede jugarlo facilmente) por un compafiero o jugado de cualquier manera
por un adversario. (b) Esta porcion del Reglamento se escribio para ayudar a los arbitros con el modo
de proceder con las tacticas de los equipos para perder tiempo, no para castigar a los jugadores que
juegan dentro del Espiritu del Juego.

12.21 BALON LANZADO AL GUARDAMETA

Un guardameta viola la Regla 12 si toca el balon con las manos después de haberlo recibido
directamente de un saque de banda lanzado por un compaiero. Se considera que el guardameta ha
recibido el balon directamente al jugarlo de cualquier manera (por ejemplo, al jugar el balén con los
pies) antes de tocarlo con las manos. Los arbitros deberan de tener cuidado para no considerar como
engafio cualquier jugada que le da la oportunidad de jugar el balon a los adversarios antes de que el
guardameta lo toque con las manos cuando viene de un saque de banda.

NOTA: El guardameta siempre puede tocar al balon con las manos dentro de su area penal a no ser que
¢l o ella:

» Tarde més de 6 segundos en poner el balon en juego después de haberlo controlado con sus manos

* Vuelva a tocar el balon con las manos sin que cualquier otro jugador lo haya tocado
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* Toque el balon con las manos después de haberlo recibido directamente de un saque de banda lanzado
por un compaifiero o cedido deliberadamente con el pie por un compaiiero.

La reanudacion por cualquiera de estas faltas es un tiro libre indirecto™.

12.22 CARGAR A UN ADVERSARIO LEJOS DEL BALON

Un jugador que carga a un adversario de una manera noble (por ejemplo, no de manera imprudente,
temeraria, o con fuerza excesiva) pero con el baléon no a una distancia de juego comete una infraccion al
Reglamento. Tal carga "lejos del balén" se considera una forma de obstaculizar el avance de un
adversario (sin importar que haya habido contacto) y por lo tanto es sancionada con tiro libre indirecto a
ser ejecutado por el equipo adversario. Si el arbitro considera que la carga fue hecha de manera
peligrosa, temeraria, o con fuerza excesiva, la reanudacion es un tiro libre directo (o tiro penal).

12.23 CARGAR AL GUARDAMETA

Los arbitros tienen que observar cuidadosamente cualquier carga en contra de los guardametas y marcar
solamente como una falta aquellas que son hechas de manera imprudente, temeraria, o con fuerza
excesiva (tiro libre directo), hechas de una manera peligrosa (tiro libre indirecto), o impidiendo que el
guardameta pueda sacar el balon con las manos (tiro libre indirecto). Cargar al guardameta que tiene el
baldn en su posesion tiene que ser considerado como una falta porque, por definicion, esta carga no
puede ser con el proposito de lograr el control del balon (ver la Guia 12.16). Se puede cargar
legalmente al guardameta si no tiene posesion del balon (ver la Guia 12.16) y lo juega de otra manera
(por ejemplo, con los pies, cabeceando, etc.).
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Parte B. Sanciones Disciplinarias

12.24 CATEGORIAS DE CONDUCTAS ANTIDEPORTIVAS

La Regla 12 identifica siete categorias de infracciones por las que un jugador puede ser amonestado y se
le muestra la tarjeta amarilla. Hay otras siete categorias de infracciones por las que un jugador puede
ser expulsado del terreno (echado o sacado) y se le muestra la tarjeta roja. Un jugador expulsado del
terreno de juego segun la Regla 12 no puede ser reemplazado (por ejemplo, el equipo tiene que
continuar el partido con un jugador menos) si la expulsioén ocurri6 ya iniciado el juego. Un sustituto
expulsado del terreno por conducta antideportiva que ocurrio ya iniciado el juego no puede ser
reemplazado, pero esto no altera el nimero de jugadores que el equipo puede alinear en el terreno de
juego. Ver la Guia 5.17 por la conducta antideportiva que ocurri6 antes del inicio del juego.

12.25 REANUDACION POR CONDUCTA ANTIDEPORTIVA

a. Infracciones en el terreno de juego

Si el juego es interrumpido para amonestar por una conducta antideportiva cometida por un jugador en
el terreno de juego, la reanudacion apropiada es un tiro libre indirecto desde el lugar donde se cometid
la conducta antideportiva®. Si el juego es interrumpido por una falta ademds de una conducta
antideportiva, la reanudacion es dictada por la falta. La reanudacion no puede ser un tiro libre directo a
no ser que la razén por interrumpir el juego incluya una falta de tiro libre directo. Si la conducta
antideportiva ocurre mientras el juego esta interrumpido, el juego se reanudara de acuerdo al
Reglamento. Ver también la Tabla de la Guia 5.19.

Nota: El arbitro tiene que usar el silbato para reiniciar en este caso. No puede haber reinicios rapidos
cuando hay una amonestacion o expulsion.

b. Infracciones cometidas afuera del terreno de juego

1. Por jugadores

El IFAB ha establecido dos formas de resolver la situacion de cuando un jugador comete una infraccion
mientras se encuentra afuera del terreno de juego. Si el jugador abandona el terreno de juego por causa
normal del juego y, mientras esta afuera del terreno de juego, comete una infraccion — después de tomar
una accion con respecto a la conducta antideportiva, el juego serd reanudado con un balon a tierra desde
donde se encontraba el balon en el momento en que se interrumpi6 el juego™® (conducta antideportiva
cometida por un jugador afuera del terreno de juego). Sin embargo, si el arbitro decide que este jugador
abandono el terreno de juego con el proposito de cometer la infraccion, la reanudacion (después de
mostrar la tarjeta correspondiente) es un tiro libre indirecto desde donde estaba el balon cuando se
interrumpio el juego™. En otras palabras, el IFAB ha dicho que un jugador que abandona el terreno de
juego con el proposito de cometer una infraccion no ha abandonado el terreno de juego como resultado
normal del juego. Si este jugador es amonestado por abandonar el terreno de juego indebidamente y
amonestado también por cualquiera que sea la infraccion que cometid afuera del terreno de juego, el
resultado seria una expulsion (dos infracciones amonestables).

2. Por sustitutos o jugadores sustituidos

Si el juego es interrumpido solamente para amonestar por una conducta antideportiva cometida por un
sustituto afuera del terreno de juego, la reanudacion serd un balon a tierra desde donde se encontraba el
balén en el momento en que se interrumpid el juego™.

3. Por funcionarios oficiales

Si el juego es interrumpido porque funcionarios de los equipos no se comportan de una manera
responsable, la reanudacion serd un balon a tierra ejecutado desde donde se encontraba el balon en el
momento en que se interrumpio6 el juego*.
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12.26 CUANDO SANCIONAR LA CONDUCTA ANTIDEPORTIVA

La Regla 5 le da al arbitro el poder para que tome una “accion disciplinaria contra jugadores que
cometen infracciones merecedoras de amonestacion o expulsion. El arbitro no esta obligado a tomar
medidas inmediatamente, pero debera hacerlo en cuanto se interrumpa el juego.” Si el arbitro ha
aplicado la ventaja y pospone la sancion por la conducta antideportiva hasta la proxima vez que el balon
salga del juego, el arbitro tiene que actuar rapido cuando el balon salga del juego para evitar que el
juego se reanude sin €l haber actuado con respecto a la conducta antideportiva y mostrado la tarjeta
apropiada. Toda conducta antideportiva observada por el arbitro tienen que ser tratada de acuerdo al
Reglamento, ya sea interrumpiendo el juego o esperando la proxima vez que el balon salga del juego,
incluso si esto significa que se retarde la reanudacion aunque haya una aparente ventaja para cualquiera
de los dos equipos. La “préxima vez que el balon salga del juego” incluye las dos instancias en las
cuales el balon ha salido del terreno de juego y cualquier otra ocasion cuando el juego haya sido
interrumpido por el arbitro.

Si el partido termino antes de amonestar o expulsar a alguien, o si ocurre una conducta antideportiva
después que termino el partido, el arbitro puede todavia mostrar las tarjetas en el periodo de tiempo
inmediato después de finalizar el juego durante el cual los jugadores y sustitutos van saliendo pero
todavia estan en el area del terreno de juego. (Ver la Guia 5.17.)

12.27 LA FILOSOFIA DE LAS AMONESTACIONES

El Reglamento identifica siete infracciones amonestables (Regla 12). Estas incluyen acciones muy

especificas (abandonar deliberadamente el terreno de juego sin el permiso del arbitro), acciones muy

generales (conducta antideportiva), y acciones con mucho discernimiento (desaprobar con palabras o

acciones). En todos los casos, se espera que el arbitro evalue la conducta de un jugador basado en varios

factores:

 ;Cumple el hecho cometido con lo que generalmente se acepta y se entiende como una infraccion?

+ (Es este hecho, aun si fue una infraccion, insignificante?

* ;Si se amonesta por esta conducta antideportiva, tendria el resultado deseado que es mantener el
control del juego o control de los jugadores?

Si lo que el jugador hizo cumple con los requisitos de una infraccion, no es insignificante, y el
sancionarlo tendria un efecto beneficioso, se debera de amonestar. Que el arbitro detenga el juego para
hacerlo o permita que el juego continue hasta que el balon no esté en juego incluye la aplicacion del
mismo concepto de la ventaja que es usado para decidir si se detiene el juego por una falta.

Cada vez que se amonesta tiene que ser solamente por una de las siete razones definidas en la Regla 12.
Claro que la conducta de un jugador puede tener muchas formas de conducta antideportiva al mismo
tiempo y el arbitro tiene que decidir si amonesta por cada una separadamente (en este caso, después de
la segunda amonestacion tiene que expulsar y mostrar la tarjeta roja) o amonestar s6lo una vez por todo
en total. Si se escoge lo ultimo, el arbitro tiene que decidir cual fue la razon especifica de la Regla para
reportarla como la razén de la amonestacion. En cualquiera de los casos, el arbitro debera de dar los
detalles completos en el reporte del juego de todas las conductas antideportivas que cometio el jugador
ademas de la conducta antideportiva por la cual fue amonestado.

Si una amonestacion es “obligatoria” o “discrecional” es algo que los arbitros discuten frecuentemente,
pero el uso de estos términos tiende a oscurecer el factor central primordial de la manera de actuar con
respecto a la conducta antideportiva y por lo tanto debera evitarse generalmente. El Reglamento
requiere que el arbitro también decida si la conducta antideportiva no es insignificante y que la
amonestacion va a resultar en un cambio en la conducta del jugador. Como el arbitro lo decide
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(discrecion) es un elemento critico para decidir, por ejemplo, si lo que el jugador acaba de decir o hacer
es una desaprobacion dentro del sentido de la Regla 12 y las guias de la USSF (ver el memorando de la
USSF acerca de la “Conducta antideportiva en relacion al Lenguaje/Gestos,” de fecha de Marzo 14,
2003). Si el arbitro decide que si es “desaprobacidn,” la falta podria ser considerada de amonestacion,
pero no quiere decir que el arbitro tiene que mostrar la tarjeta amarilla.

El arbitro tiene que hacer una segunda decision—en este caso en particular con un jugador en particular
y en este momento en particular del partido, basado en como el partido se ha llevado a cabo hasta este
momento—ya sea que la desaprobacion es insignificante o no o el mostrar la tarjeta tendria un efecto
positivo en la conducta del jugador y la conducta de los otros jugadores en el juego. Cada amonestacion
tiene que analizarse de esta manera como una combinacioén de elementos obligatorios y discrecionales.
En ningtin caso una amonestacion (o expulsion) se pospondra mas alla de la proxima reanudacion. Se
tiene que hacerse una vez que el juego sea interrumpido, incluso si esto no le permite a un equipo hacer
una reanudacion rapida (si se puso el balon en juego, se repetira la reanudacion después que se muestre
la tarjeta). No se permiten alteraciones al procedimiento establecido.

12.28 INFRACCIONES AMONESTABLES

12.28.1 CONDUCTA ANTIDEPORTIVA

Las siguientes acciones especificas se consideran como conducta antideportiva de amonestacion. Un
jugador...

» Comete una falta de tiro libre directo de una manera temeraria

» Comete una falta de tiro libre directo mientras hace una entrada por detras sin poner en peligro la
integridad fisica de un adversario

» Comete una falta tactica disefiada para interferir o impedir el ataque del equipo adversario (por
ejemplo, empujar a un adversario, sujetar descaradamente a un adversario o su uniforme, tocar el

balén con las manos deliberadamente)

» Comete un acto el cual, en la opinidn del arbitro, muestra una falta de respeto al juego (por ejemplo,
actitud agresiva, conducta inflamatoria, o de burla).

* Toca el balén deliberadamente con las manos tratando de anotar un gol

* Simula una lesion o exagera la seriedad de una lesion

* Simula una falta (clavado) o exagera la severidad de la falta

* Interfiere con o impide que el guardameta pueda sacar el balon con las manos

* Distrae verbalmente a un adversario durante el juego o una reanudacion

* Distrae o impide de forma incorrecta que un adversario haga un saque de banda

» Cambia de camiseta con el guardameta durante el juego o sin el permiso del arbitro (ambos jugadores
tienen que ser amonestados)
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* Emplea un truco para evadir la limitacion que tiene el guardameta para tocar el balon con las manos
cuando ha sido jugado con el pie por un compaiiero (el defensor que inicia el “truco” es amonestado,
la decision no requiere que el guardameta actualmente toque el balén con las manos, y esta conducta
antideportiva puede ocurrir durante el juego dindmico o en una reanudacion)

» Hace marcas no autorizadas en el terreno de juego
» Usa tabaco o derivados del tabaco en cualquier area del terreno de juego
* Usa un celular u otro teléfono portatil

* Festeja un gol empleando acciones que son provocativas, de burla o acciones inflamatorias, como el
quitarse la camiseta o cubrirse la cabeza con la camiseta o una mascara

» Utiliza ayuda artificial para tomar ventaja desleal: Por ejemplo, se apoya en los hombros de un
compaifiero, usa su uniforme para evitar el contacto directo con el balén, mueve o quita los banderines
de esquina durante un saque de esquina, se cuelga del travesafio

* Un sustituto o jugador sustituido entra en el terreno de juego sin el permiso del arbitro

12.28.2 DESAPROBAR

Desaprobar se hace con palabras, acciones (incluyendo gestos), o una combinacion de los dos. El
arbitro debera de evaluar la desaprobacion en términos del contenido (exactamente qué fue lo que se
dijo o hizo), volumen (hasta donde la desaprobacion pudo haberse visto u oido ampliamente), y si fue
claramente dirigida a unos de los arbitros (incluyendo los arbitros asistentes y el cuarto arbitro). El
tomar accion por una desaprobacion es para apoyar el espiritu del juego, mantener la autoridad de los
arbitros, y reducir la probabilidad de que ese tipo de conducta se pase a los otros jugadores. Un
guardameta que abandona el area penal (no habiendo sido llamado por el arbitro) para involucrarse con
el arbitro o arbitro asistente y discutir una decision es culpable de desaprobacion. Un sustituto o
jugador sustituido también puede ser amonestado por desaprobacion.

12.28.3 INFRINGIR PERSISTENTEMENTE

Infringir persistentemente ocurre cuando un jugador comete faltas repetidamente o ciertas otras
infracciones. No es necesario que las faltas multiples sean del mismo tipo o que todas sean de tiro libre
directo, pero las infracciones tienen que ser de las definidas en la Regla 12 o infracciones repetidas de la
Regla 14. En la mayoria de los casos, el arbitro debera hacerle saber al jugador que su conducta ha sido
observada y, que si comete una falta mas, va a ser amonestado. Si el patron de conducta es establecido
de forma répida y descarada, entonces el arbitro debera de omitir la comunicacion con el jugador y
debera tomar una accion inmediata. Para determinar si un jugador infringe persistentemente, se
consideraran todas las faltas, incluso aquellas por las que se aplico la ventaja.

El arbitro también debera observar cuando un solo adversario es el blanco de faltas cometidas por varios
jugadores. Asi como arriba, al reconocer el patron de faltas, el arbitro deberd comunicar claramente

que el patrén de conducta ha sido observado y que se abstengan de cometer mas faltas en contra de este
adversario. Si otro jugador comete una falta en contra del jugador que ha sido el blanco de las faltas,
este jugador tiene que ser amonestado pero, en este caso, la amonestacion debera ser reportada como
conducta antideportiva, asi como cualquier otra amonestacion por cualquier otra falta cometida en
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contra del jugador escogido como el blanco. Eventualmente, el equipo se dara cuenta de cual es el
mensaje.

Ejemplos de infringir persistentemente incluyen cuando un jugador:
* Viola la Regla 14 otra vez, después de haber sido advertido

* Si juega como guardameta, pierde tiempo, después de haber sido advertido o sancionado por esa
misma conducta

12.28.4 RETARDAR LA REANUDACION DEL JUEGO
Los siguentes son ejemplos especificos de esta forma de conducta antideportiva (algunos de ellos
pueden ser cometidos también por sustitutos o jugadores sustituidos):

* Patea o lanza el balon lejos o se lo lleva con las manos para impedir o retardar la ejecucion de un tiro
libre, saque de banda, o un saque de esquina a un adversario

* Retarda la reanudacion del juego después de haber sido instruido por el arbitro para hacerlo
* Celebra de forma excesiva la anotacion de un gol

* No regresa al terreno de juego al concluirse el intervalo del medio tiempo, no ejecuta el saque de
salida después de que el arbitro dio la sefal, o no se encuentra en la posicion correcta al ejecutarse el
saque de salida

* Hace un saque de banda de forma no reglamentaria con la intencion aparente de volverlo hacer, s6lo
para perder tiempo

* Mueve el balon innecesariamente de un lugar a otro después que ha sido colocado en el suelo para
ejecutar un saque de meta

* Provoca deliberadamente una confrontacion tocando el balon después de que el arbitro ha detenido el
juego

12.28.5 NO RESPETAR LA DISTANCIA REGLAMENTARIA

Esta categoria de conducta antideportiva cubre el requisito de estar como minimo a 9,15 m desde donde
el adversario ejecuta el tiro libre o el saque de esquina y de estar como minimo a 2 m del lugar desde
donde el adversario hace el saque de banda.

12.28.6 INGRESAR O REINGRESAR AL TERRENO DE JUEGO SIN EL PERMISO DEL
ARBITRO

Los jugadores que abandonen el terreno de juego con el permiso del arbitro también necesitan el
permiso del arbitro para reingresar al terreno de juego. (Este permiso no se puede delegar. Ver las
Guias 3.2, 4.6, 5.8, 5.9.) Ejemplos de este tipo de conducta antideportiva incluyen a un jugador que
intenta entrar al terreno de juego:

« Después de haber sido instruido de salir del terreno de juego para corregir un problema con su
equipamiento
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« Después de haber tenido el permiso del arbitro para abandonar el terreno de juego para que le dieran
tratamiento por una lesion

« Después de haber salido para recibir tratamiento por estar sangrando o cambiar el uniforme manchado
con sangre

Un jugador que necesita el permiso del arbitro para reingresar al terreno de juego pero ingresa/vuelve a
ingresar indebidamente es amonestado por ingresar/volver a ingresar al terreno de juego sin el permiso
del arbitro.

Nota: Si el arbitro amonesta a un sustituto o jugador sustituido por entrar indebidamente al terreno de
juego, esta amonestacion -- a un sustituto o jugador sustituido -- tiene, siguiendo el Reglamento, las
Interpretaciones de las Reglas de Juego y Directrices para Arbitros, y la Regla 3, que ser por conducta
antideportiva.

12.28.7 ABANDONAR DELIBERADAMENTE EL TERRENO DE JUEGO SIN PERMISO

Los jugadores que abandonan el terreno de juego sin el permiso del arbitro lo hacen mas frecuentemente
por razones antideportivas—por ejemplo, para crear una situacion indebida de fuera de juego (ver la
Guia 11.10). Ellos también podrian salir del terreno de juego para demostrar desaprobacion o
“influenciar” la proxima decision del arbitro.

Si un jugador sale del terreno de juego sin el permiso del arbitro por cualquier otra razon, y esto le
permite a €l 0 a su equipo ganar una ventaja tactica, el jugador ha cometido una conducta antideportiva,
tiene que ser amonestado y hay que mostrarle la tarjeta amarilla.

Cuando esté muy claro para el arbitro que el jugador sale del terreno de juego sin su permiso pero no
para expresar desaprobacion o ganar una ventaja desleal (por ejemplo, sale para cambiarse los zapatos o
una camiseta rota) y simplemente se le olvid6 pedir permiso (o creyd que tenia permiso), el arbitro
debera considerar esto como una infraccion insignificante al Reglamento. Una palabra/advertencia al
jugador debera de ser suficiente en estas circunstancias, incluso si el jugador reingresa sin obtener el
permiso del arbitro.

El salir del terreno de juego durante el curso normal del juego (Guia 3.9) no se considera que el jugador
haya salido del terreno de juego sin el permiso del arbitro.

12.28.8 CONDUCTA ANTIDEPORTIVA DE UN SUSTITUTO

Los sustitutos pueden ser amonestados y se les mostrara la tarjeta amarilla por:
e Ser culpable de conducta antideportiva

e Desaprobar con palabras o acciones

e Retardar la reanudacion del juego

Si un sustituto entra indebidamente al terreno de juego, la amonestacion sera por conducta
antideportiva. En general los arbitros deberan de usar estas razones para amonestar a un sustituto
interpretdndolas de la misma forma que si la conducta antideportiva hubiera sido cometidas por un
jugador. Esto aplica mds particularmente a la desaprobacion.
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12.28.9 PROVOCAR UNA CONFRONTACION TOCANDO EL BALON

Los arbitros deberan tomar todas las acciones necesarias para prevenir en primer lugar que este tipo de
tactica ocurra. Muchas veces es posible anticipar este tipo de conducta de un jugador y también pararla
con unas palabras o un gesto.

Ademas, las situaciones especificas de interés son aquellas cuando un jugador intenta controlar el balon
al mismo tiempo que uno o mas adversarios, que son los que van a hacer la reanudacion, también
intentan tomar posesion del balon—"provocando asi una confrontacion" que es el foco de la infraccion.
Simplemente tocar el balon después de que el juego fue detenido no es una infraccion. La amonestacion
(por retardar la reanudacion del juego) deberé de reservarse para aquellas situaciones donde una
confrontacidn es actualmente provocada o es inminente o cuando un jugador persiste en su conducta sin
importar el mejor esfuerzo del arbitro para prevenirla.

12.29 INFRACCIONES SANCIONABLES CON UNA EXPULSION

Un jugador que comete una falta de juego brusco grave, conducta violenta, impide con mano
intencionada un gol o malogra una oportunidad manifiesta de gol, o una infraccién que malogra la
oportunidad manifiesta de gol tiene que ser expulsado. Estas categorias de conducta antideportiva se
discuten con mas detalle en las Secciones C y D mas abajo. Un jugador que comete cualquiera de las
siguientes infracciones también serd expulsado del terreno de juego:

* escupe a un adversario o a cualquier otra persona
 emplea lenguaje ofensivo, grosero u obsceno (incluyendo gestos o acciones corporales)
* recibe una segunda amonestacion en el mismo partido

Un sustituto que comete cualquiera de estas infracciones exceptuando el juego brusco grave también
sera expulsado del terreno de juego. Si la conducta antideportiva de un sustituto incluye violencia—no
importa como, cuando, contra quien, o donde fue cometida, el reporte del juego debera de indicar que la
tarjeta roja mostrada fue por conducta violenta.

12.30 COMO ADMINISTRAR UNA EXPULSION POR UNA SEGUNDA TARJETA AMARILLA
Un jugador (o sustituto) que es amonestado una segunda vez se le tiene que mostrar primero la tarjeta
amarilla por la segunda amonestacion y después la tarjeta roja por la expulsion. La segunda
amonestacion que causa la expulsion del terreno de juego puede ocurrir en cualquier momento durante
el partido (incluyendo el intervalo del medio tiempo, los tiempos suplementarios de juego, y los tiros
desde el punto penal). El procedimiento aceptado es mostrar las tarjetas una después de la otra, no al
mismo tiempo.

12.31 EVALUAR EL LENGUAIJE

El arbitro deberd juzgar el lenguaje ofensivo, grosero, u obsceno de acuerdo a su contenido (las palabras
0 acciones especificas que se usaron), hasta donde este lenguaje fue escuchado por otras personas que
estaban mas alla de donde estaba el jugador, y si el lenguaje fue dirigido a los arbitros, adversarios, o
compaiieros. En otras palabras, el arbitro tiene que ver si el lenguaje es Personal, Publico, o
Provocativo. Al evaluar el lenguaje como conducta antideportiva, el arbitro tiene que tomar en cuenta
las circunstancias particulares en las que ocurri6 y distinguir razonablemente el lenguaje que no fue mas
que el resultado de una explosidn emocional momentanea.
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Los arbitros tiene que tener cuidado para no expresar opiniones personales con respecto a la
naturaleza del lenguaje al determinar qué accion tomar. El arbitro tiene que concentrarse en la manera
mas efectiva de proceder con el partido y los jugadores sintiendo cual es el Espiritu del Juego.

12.32 INFRACCION SUBSECUENTE AL REGLAMENTO

Si el arbitro decide detener el juego por una infraccion al Reglamento (falta, conducta antideportiva,
fuera de juego, u otra razon) y ocurre otra infraccion al Reglamento después que el arbitro hizo la
decision pero antes de dar la sefial para interrumpir el juego, esta infraccion subsecuente tiene que ser
tratada como conducta antideportiva y sancionada como tal.



Parte C. Juego Brusco Grave y Conducta Violenta

El futbol es un deporte fuerte, combativo, y de contacto pero al disputar el balon se debera hacer de una
manera noble y deportiva. El Juego Brusco Grave y las infracciones relacionadas con una Conducta
Violenta son estrictamente prohibidos. Violan el Espiritu del Juego y el arbitro debera de responder a
ellas con una estricta aplicacion del Reglamento: El castigo es la expulsion del jugador culpable (o
sustituto en el caso de Conducta Violenta).

Los arbitros deberan de estar my atentos en particular cuando se trata de infracciones que son muy
severas para una amonestacion y que incluyen uno o mas de los elementos siguientes:

* Desquite o represalia

* Entradas por detras cometiendo una falta a la misma vez

* Uno o los dos pies, mostrando los tacos, hacia arriba

* Fuerza excesiva o violenta

* Sin oportunidad de jugar el balén

Estas infracciones son completamente contrarias al Espiritu del Juego, el placer de los espectadores, la
educacion de los jugadores jovenes, y la seguridad de los mismos jugadores. Todas las infracciones al
Reglamento con alguno de estos elementos tienen que ser marcadas (interrumpiendo el juego o
aplicando la ventaja) y ademas se les tiene que aplicar el castigo de acuerdo a la seriedad de la
infraccion.

Cuando la conducta antideportiva incluye una conducta violenta, la ventaja deberia de usarse muy
esporddicamente, ya que lo mejor normalmente es tratar este tipo de conducta rapidamente, sin
importar el impacto que tenga el detener el juego, para prevenir que el conflicto se amplie con
represalia o que adversarios quieran aplicar justicia ya que pueden percibir que no se impuso al
permitir que el juego continuara.

12.33 JUEGO BRUSCO GRAVE

Es juego brusco grave cuando un jugador usa violencia (fuerza excesiva; antes se definia como “fuerza
desproporcionada e innecesaria") en contra de un adversario al mismo tiempo que disputa el balon en el
terreno de juego. No puede haber juego brusco grave en contra de un compaiiero, el arbitro, un arbitro
asistente, un espectador, etc. El uso de la violencia o fuerza excesiva en contra de un adversario bajo
cualquier otra circunstancia tiene que ser sancionado como conducta violenta.

También es juego brusco grave si un jugador hace una entrada que ponga en peligro la integridad fisica
de un adversario. En este caso, la entrada puede ser por detras, por los lados, o por el frente.

Esto no incluye conductas antideportivas serias de los sustitutos, quienes deberan de ser sancionados por
conducta violenta si cometen un acto como los descritos en el primer parrafo de esta seccion. (Ver la
Guia 12.34.)

12.34 CONDUCTA VIOLENTA

Es conducta violenta cuando un jugador (o sustituto) es culpable de agredir a un adversario (cuando no
estan disputando el baldn) o a otra persona (un compatfiero, el arbitro, un arbitro asistente, un
espectador, etc.). El balon puede estar o no en juego. La agresion puede ocurrir dentro o afuera del
terreno de juego.
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Es muy probable que un jugador no esta “disputando el balon” si la accion del jugador en contra del
adversario es por detras y el balon esta en el lado opuesto del adversario o el balén no esta a una
distancia de ser jugado.

12.35 LAS REANUDACIONES

La reanudacion por juego brusco grave es un tiro libre directo o un tiro penal. Las reanudaciones por

conducta violenta son mas complicadas. Este cuadro ilustra las reanudaciones apropiadas por incidentes
de conducta violenta:

FUERA DEL TERRENO
) EN EPLOTREEEENO POR CUALQUIERA’ O
INFRACCION EN EL TERRENO SUSTITUTO O EN EL TERRENO POR
COMETIDA POR UN JUGADOR ALGUIEN QUE NO ES
JUGADOR
SUSTITUIDO JUGADOR O UN
JUGADOR EXPULSADO
ADVERSARIO O ADVERSARIO O
EN CONTRA DE | ADVERSARIO OTRO CUALQUIER OTRA CUALQUIER OTRA
PERSONA PERSONA
TLD DESDE TLI DESDE DONDE BALON A TIERRA
DONDE SE VER ESTABA EL DESDE DONDE ESTABA
REANUDACION | COMETIO LA NOTAS BALON* CUANDO | EL BALON* CUANDO
INFRACCION* 1,2,3,4 SE INTERRUMPIO SE INTERRUMPIO EL
(PENAL) EL JUEGO JUEGO
CASTIGO EXPULSION

¢EL BALON NO ESTABA EN JUEGO?
LA REANUDACION SE HACE DE ACUERDO AL REGLAMENTO

Si es compafiero: Tiro libre indirecto (TLI) desde donde se cometi la infraccion*

Si es sustituto o jugador sustituido: TLI desde donde se encontraba el balon*

Si es arbitro, arbitro asistente, o el cuarto arbitro: TLI desde donde se cometio la infraccién*

Cualquier otra persona: Balon a tierra donde se encontraba el balon*

Si el jugador abandona el terreno para cometer una infraccion, TLI desde donde se encontraba el balon*

LW =

PARA LAS INSTRUCCIONES DE COMO PROCEDER CON PERSONAS QUE ENTRAN AL TERRENO INDEBIDAMENTE Y
COMETEN UN ACTO DE VIOLENCIA (O CUALQUIER OTRA INFRACCION), VER LAS GUIAS 3.10, 3.18, Y 3.19




Parte D. Malograr la Oportunidad Manifiesta de Gol

12.36 IMPEDIR UN GOL O UNA OPORTUNIDAD MANIFIESTA DE GOL

Hay dos faltas de expulsion relacionadas con impedir o malograr una oportunidad manifiesta de gol al
adversario. Estas ocurren en casos donde un jugador (o sustituto): (a) impide con mano intencionada un
gol al equipo adversario o malogra una oportunidad manifiesta de gol (esto no aplica al guardameta
dentro de su propia area penal) o (b) malogra la oportunidad manifiesta de gol de un adversario que se
dirige hacia la porteria del jugador cometiendo una falta sancionable con un tiro libre o penal. Esto
aplica a cualquier jugador, pero no al guardameta dentro de su propia area penal, que toca el baléon con
las manos para impedir que entre en la porteria, sin importar si el balon fue jugado por ultimo por el
equipo adversario o no.

12.37 COMO JUZGAR UNA OPORTUNIDAD MANIFIESTA DE GOL

(a) Impedir con mano intencionada un gol o malograr una oportunidad manifiesta de gol al equipo
adversario.

Para expulsar al jugador por tocar deliberadamente el balon con la mano, nimero 4 de las siete
infracciones de expulsion, "impide con mano intencionada un gol o malogra una oportunidad manifiesta
de gol (esto no vale para el guardameta dentro de su propia area penal)," no requiere una colocacion
particular de los jugadores de cada equipo, sino simplemente que la falta ocurra bajo circunstancias en
las cuales, en la opinion del arbitro, el balon hubiera entrado directamente en la porteria si no hubiera
sido tocado con la mano.

Impedir con mano intencionada un gol o malograr una oportunidad manifiesta de gol aplica a todos los
jugadores (o sustitutos) menos al guardameta en su propia area penal quien puede tocar el balon con las
manos para evitar que entre en la porteria, incluso si el balon fue jugado por tltimo por un jugador del
equipo defensor. No se muestra la tarjeta roja por impedir un gol con la mano si el intento fracaso: en
otras palabras, si el balon entr6 en la meta atin después del contacto con la mano. Sin embargo, el
arbitro deberd de amonestar al jugador por conducta antideportiva antes de reanudar con el saque de
salida.

El arbitro también tiene que entender que hay muchas faltas, incluyendo tocar deliberadamente el balon
con las manos, que se cometen en el area penal y se sancionan con un tiro penal pero no se expulsa al
jugador culpable.

(b) Malograr una oportunidad manifiesta de gol mediante una infraccion sancionable con tiro libre o
penal.

Para expulsar a un jugador o sustituto por malograr una "oportunidad manifiesta de gol mediante una

infraccidn sancionable con tiro libre o penal", nimero 5 de las siete infracciones de expulsion, cuatro

elementos tienen que estar presente:

* Numero de Defensores—no mas de un defensor entre el lugar donde se cometio la infraccion y la
porteria, sin contar el defensor que cometio la infraccion

» Distancia a la porteria—entre mas cerca a la porteria fue la infraccion, es mas probable que sea una
oportunidad manifiesta de gol

* Distancia al balon—el atacante tiene que estar tan cerca al balon cuando se cometid la infraccion que
podria haber continuado jugandolo

* Direccion de la jugada—el atacante iba en direccion a la porteria cuando se cometio la infraccion



Si falta alguno de estos elementos, el jugador no puede ser expulsado por malograr una oportunidad
manifiesta de gol. Ademas, la presencia de cada uno de estos elementos tiene que ser “obvia” para que
la expulsion sea el castigo apropiado bajo lo estipulado en la Regla 12.

Si lo que un jugador o sustituto hace es dos cosas a la vez tanto impedir un gol o malograr una
oportunidad manifiesta de gol como también una falta con fuerza excesiva (conducta violenta o juego
brusco grave), se le expulsard solo por una de ellas. Se le expulsard por la conducta antideportiva mas
grave (juego brusco grave o conducta violenta), no por impedir un gol o malograr la oportunidad
manifiesta de gol. Los detalles de cualquier otra conducta antideportiva tienen que incluirse en el reporte
del partido.

Se les recuerda a los arbitros que las infracciones que malogran una oportunidad de gol no estan
limitadas a aquellas que se sancionan con un tiro libre directo o penal pero que también incluyen las
conductas antideportivas o faltas por las cuales la reanudacion es un tiro libre indirecto. Un ejemplo
seria un jugador, incluyendo el guardameta, que se cuelga del travesafio para jugar el baléon con su
cuerpo.

Aun si todos los factores se cumplen, la opinion del arbitro es la que al final determina si habia una
oportunidad manifiesta de gol o no.

12.38 SANCION
El malograr una oportunidad manifiesta de gol se sanciona con la expulsion (tarjeta roja) del jugador
culpable, incluso si no hubo contacto entre los jugadores involucrados.

La tarjeta por esta conducta antideportiva es en adicién y no cambia la sancion por cualquier falta que se
hubiera cometido (por ejemplo, tocar el balon con la mano, poner una zancadilla, sujetar, etc.). Sila
infraccion fue de tiro libre directo dentro del 4rea penal del defensor, esto significa que el juego se
reanudara con tiro penal.

12.39 APLICANDO LA VENTAJA

Atn si el arbitro hace uso de la clausula de la ventaja durante una oportunidad manifiesta de gol, €l o ella
todavia pueden sancionar al infractor después del incidente. En los casos en que un gol o una
oportunidad manifiesta de gol es malograda por tocar el balon con la mano o con una falta, pero el gol es
anotado como resultado de dar la ventaja, el arbitro tiene que amonestar al jugador por la infraccion
original. Esto se puede hacer cuando el arbitro esta convencido del beneficio obtenido por dar la ventaja,
que el gol se anot6 por haber dado la ventaja después de la falta original, sin importar quien lo anot6. Si
la falta fue en efecto un factor para anotar el gol (por ejemplo, un defensor al tocar el balon con la mano
se lo pasa a un adversario quien anota el gol) se aplicara el mismo criterio. Si la infraccion original es de
juego brusco grave o conducta violenta se aplicara la sancion apropiada.

En los casos en que un gol o una oportunidad manifiesta de gol es malograda por tocar el balén con la
mano (DGH) o con una falta (DGF), pero se aplic6 la ventaja, es aconsejable interrumpir el juego lo
antes posible una vez que sea claro que el equipo al que se le cometi6 la infraccion no se beneficio de la
ventaja. Este es el caso cuando, después de mas o menos 3-5 segundos y por lo menos una jugada mas,
este equipo no pudo hacer el ataque con éxito. En estos casos, el arbitro deberd marcar la falta original y,
ademads, mostrar la tarjeta roja por malograr la oportunidad con la infraccion. Debido a que las
circunstancias cambian de juego a juego, no hay una sola decision mandatoria que sea correcta
universalmente. El arbitro tiene que usar su discrecion al hacer la decision, basado en su experiencia, las
circunstancias del juego, y el sentido comun.



12.40 ILUSTRACIONES
Aqui tenemos algunas ilustraciones como ayuda para el entendimiento de las diferencias entre las
situaciones que son de malograr una oportunidad manifiesta de gol y aquellas que no son.

* En la Figura 1, el jugador atacante No. 9 va en direccion a la porteria contraria. El No. 9 dej6 atrés al
defensor No. 6 y s6lo tiene al guardameta en frente de la porteria. Asi, el No. 9 tiene una oportunidad
manifiesta de gol. El No. 6 le pone una zancadilla al No. 9 por detras, malogrando la oportunidad
manifiesta de gol. El arbitro debera de expulsar al No. 6 (tarjeta roja) y marcar un tiro penal en favor
del equipo del No. 9. Seria un tiro libre directo si hubiera sido cometida afuera del area penal.

 La Figura 2 muestra la misma situacion tal como fue descrita en la Figura 1, pero con otros defensores
ademads del guardameta entre el No. 9 y la porteria contraria. En este caso el defensor no sera
expulsado, pero si se marcara un tiro penal a favor del equipo del No. 9. El arbitro tiene la opcion de
amonestar al No. 6 por conducta antideportiva.

El mismo castigo se debera de aplicar por cualquier otra falta sancionada con un tiro libre directo
cometida por el equipo defensor en cualquiera de estas dos situaciones. Obstaculizar el avance de un
adversario también se puede interpretar como malograr una oportunidad manifiesta de gol al adversario,
y esto es lo que se ilustra en las Figuras 3 y 4, las que muestran el sujetar y el obstaculizar,
respectivamente.

Figura 3 Figura 4

* En la Figura 3, el jugador atacante No. 9 va en direccion de la porteria contraria. El Gltimo defensor
(ademas del guardameta) obstaculiza deliberadamente al No. 9 y hace contacto para que el No. 9 no
alcance el balon, por lo tanto le quita al No. 9 una oportunidad manifiesta de anotar un gol. El arbitro
debera de expulsar a este defensor y reanudar con un tiro libre directo a favor del equipo del No. 9. Si
la falta hubiera ocurrido en el area penal, la reanudacion apropiada hubiera sido un tiro penal. Si
hubiera habido otros defensores detras del que cometi6 la falta, el arbitro simplemente marcaria un
tiro libre directo a favor del equipo del No. 9.

 La Figura 4 es similar a la anterior, excepto que en este caso el tltimo defensor (que no es el
guardameta) obstaculiza al No. 9 y sin hacer contacto fisico, no lo deja alcanzar el balon, de esa forma
le malogra al No. 9 la oportunidad de anotar un gol. El arbitro debera de expulsar a este defensor y
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reanudar con un tiro libre indirecto. Si hubieran habido otros defensores detras del que cometi6 la
falta, este defensor no seria expulsado.

Los Diagramas publicados en el Reglamento de 1996-1997 (en ese entonces lo que se llamaba "Juego
Brusco Grave," ahora se llama "malograr un gol," etc.) contintian siendo guias validas para juzgar
oportunidades manifiestas de gol y los arbitros deberan de continuar usandolas como consulta. Los
Diagramas del 1-10 ilustran situaciones en las que hay que hacer una decision acerca de si se ha
malogrado un gol o una oportunidad manifiesta de gol.

Diagrama 1 Diagrama 2

En el Diagrama 1, el atacante, No. 9, va en direccion a la porteria con oportunidad manifiesta de gol
cuando un defensor le pone una zancadilla. El defensor debera de ser expulsado por malograr la
oportunidad manifiesta de gol.

En el Diagrama 2, un atacante va en direccion a la porteria cuando un adversario le pone una zancadilla.
El atacante, sin embargo, no tiene una oportunidad manifiesta de gol porque hay otros defensores entre
¢l y la porteria.

Diagrama 3 Diagrama 4
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En el Diagrama 3, un atacante va en direccion a la porteria con una oportunidad manifiesta de gol pero
al tratar de superar al guardameta, éste lo sujeta. Se concedera un tiro penal y el guardameta sera
expulsado. (EI arbitro tiene que distinguir entre este caso y aquel cuando el guardameta obviamente
trata de jugar el baldn, no logra alcanzarlo, y entonces le pone una zancadilla al atacante quien no iba en
direccidn a la porteria. La infraccion todavia resultaria en un tiro penal, pero el guardameta no seria
expulsado.)

En el Diagrama 4, el guardameta dentro del area penal sujeta a un atacante y se marca un tiro penal. EIl
atacante no iba en direccion de la porteria por lo tanto no tenia una oportunidad manifiesta de gol.
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Diagrama 5 Diagrama 6

En el Diagrama 5, le ponen una zancadilla al atacante dentro del area penal y se marca un tiro penal. El
atacante no iba en direccion de la porteria por lo tanto no tenia una oportunidad manifiesta de gol.

En el Diagrama 6, al atacante No. 11, le ponen una zancadilla pero no existe una oportunidad manifiesta
de gol ya que el No. 11 no iba en direccién a la porteria. Tiro libre directo.

Diagrama 7 Diagrama 8
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En el Diagrama 7, un atacante tira a gol, pero un defensor saca el baloén con el pufio sobre el travesafio,
impidiendo asi la anotacidon de un gol. Este jugador tiene que ser expulsado por impedir con mano
intencionada un gol. Si el defensor usa el pufio o toca el balon con las manos y el balon entra en la
porteria, la Regla 12 no requiere una expulsion, pero si una amonestacion por conducta antideportiva.

En el Diagrama 8, un atacante, No. 10, juega el balon y un defensor dentro del area penal toca el balon
deliberadamente con la mano. Se concede un tiro penal. El defensor no sera expulsado, ya que habia
otros defensores entre la falta y la porteria. Si el balon le did accidentalmente al defensor en la mano,
no se ha cometido una falta y el juego debera continuar.
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Diagrama 9 Diagrama 10

En el Diagrama 9, el atacante, No. 11, trata de alcanzar un pase y tiene una oportunidad manifiesta de
gol. Un defensor salta y deliberadamente toca el balén con la mano, impidiendo asi una oportunidad

manifiesta de gol. El defensor sera expulsado y el juego se reanudara con un tiro libre directo a favor
del equipo del jugador No. 11.

En el Diagrama 10, un atacante trata de alcanzar un pase y tiene una oportunidad manifiesta de gol
cuando el guardameta sale apresurado de la porteria y toca deliberadamente el balon con la mano afuera
del area penal. El guardameta serd expulsado por malograr una oportunidad manifiesta de gol al tocar el
balon con la mano afuera del area penal. El juego sera reanudado con un tiro libre directo a favor del
equipo del atacante.
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Regla 13 — Tiros Libres

13.1 TIROS LIBRES

Esta reanudacion se llama "tiro libre" porque puede ser ejecutada "libremente" por el equipo al que se le
ha concedido—sin interferencia, estorbo, o retardo. Los tiros libres se conceden por faltas, conducta
antideportiva, una combinacién de las dos, fuera de juego, o ciertas otras infracciones (tal como "jugar
el balon una segunda vez"). Se concede un tiro libre directo si se interrumpe el juego por una falta que
requiere un tiro libre directo cometida por un jugador en contra de un adversario en el terreno de juego
(excepto cuando es cometida por un defensor dentro de su propia area penal—ver la Regla 14, El Tiro
Penal). Se concede un tiro libre indirecto si se interrumpe el juego por cualquier otra falta o si el juego
es interrumpido solamente para sancionar una conducta antideportiva cometida en el terreno de juego
por un jugador, o por un fuera de juego. Un tiro libre puede ejecutarse en cualquier direccion. (Esto no
aplica a los tiros penales. Ver la Regla 14.)

13.2 DISTANCIA REGLAMENTARIA PARA LOS ADVERSARIOS

Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 9,15 m del balon en todas las direcciones.
Las excepciones a la distancia reglamentaria estan descritas abajo (tiro libre para los defensores desde
adentro de su area penal, tiro libre indirecto para el equipo atacante desde la linea del area de meta
paralela a la linea de meta contraria, o un tiro libre rapido hecho por el equipo atacante). Los arbitros
deberan usar su discrecion para amonestar por una falta.

13.3 CUMPLIR CON LA DISTANCIA REGLAMENTARIA

Si el arbitro decide retardar la reanudacion y a la vez hacer cumplir la distancia minima reglamentaria, el
arbitro tiene que indicar rapida y enfaticamente a los atacantes que no pueden reanudar el juego hasta
que les dé una senal clara (silbato) para hacerlo. En estas circunstancias, un atacante que reanuda sin
sonar el silbato deberd de ser advertido verbalmente y, si repite, serd amonestado por conducta
antideportiva. El tiro libre en estos casos tiene que repetirse, sin importar el resultado del tiro original.
Un adversario que se aproxima mas cerca al lugar de donde se ejecuta el tiro (desde cualquier direccion)
antes de ejecutarse tiene que ser amonestado y se le mostrara la tarjeta amarilla si el arbitro habia
retrasado la reanudacion para asegurarse de que los adversarios cumplieran con la distancia minima.

Si uno o més adversarios no respetan la distancia minima antes de que se ponga el balon en juego, el
arbitro debera detener la reanudacion para tomar medidas por esta infraccion tal como lo requiere el
Reglamento. El tiro libre tiene que repetirse ain si por el impetu de la jugada el balon es jugado antes
de que el arbitro diera la sefial. Ademas de la infraccion, la decision del arbitro de tomar una medida
disciplinaria anula cualquier reanudacion aparente sin importar que la decision se anuncie después. Sin
embargo, se espera que los arbitros consideren si la infraccion a la distancia minima fue insignificante
(no afecto la libertad que tienen los atacantes para reanudar) y, si fue asi, no amonesten y permitan que
el juego contintie. Se espera que el arbitro tome una medida disciplinaria con los adversarios que no
respetan la distancia minima, incluso en las situaciones en que los atacantes son los que inducen a los
adversarios a hacerlo al aparentar poner el baloén en juego, pero no lo hacen (jugado con el pie y ponerse
en movimiento).

El equipo que ataca tiene el derecho de ejecutar un tiro libre cuando los jugadores ven que hacerlo les da
una ventaja aunque un adversario se encuentra mas cerca que la distancia minima. Sin embargo,
después no pueden reclamar una infraccion por no respetar la distancia si el balon es jugado al
adversario que estaba a menos de los 9,15 m y quien controla el balon sin moverse hacia él. En este
caso, porque el equipo atacante ha considerado la infraccion como trivial, el arbitro tiene que aceptar lo
que ha visto.
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Por lo contrario, cuando el equipo atacante opta por reanudar el juego rapidamente y el adversario que se
encontraba a una distancia menor de 9,15 m se mueve hacia el baloén y hace algo que cambia la jugada,
tal como bloquear el tiro, este jugador ha cometido una infraccion por la que hay que tomar una medida
con firmeza de acuerdo al Reglamento. Después que el arbitro ha amonestado por no respetar la
distancia reglamentaria, el tiro original se tiene que repetir tal y como lo requiere la Regla 13.

NOTA: Si es posible, el arbitro debera de tratar de prevenir problemas, en vez de complicarse buscando
una solucidn después que se di6 el problema. Es critico establecer temprano el tono para todos los
reinicios de tiros libres. Para hacerlo, el arbitro tiene que establecer estandares y hacer que los jugadores
los cumplan. El no hacer cumplir la distancia y permitir interferencias desde temprano hace mas dificil
lograr la distancia en las areas criticas del terreno durante el juego. Cuando el no respetar la distancia y
las interferencias se hacen muy claro y obvio, el control del arbitro esta siendo probado y es importante
que ¢l o ella actie firmemente. Cuando es menos obvio, el arbitro tiene que usar su discrecion.

13.4 TIRO LIBRE RAPIDO vs TIRO LIBRE CEREMONIAL

La Regla 13 requiere que todos los adversarios estén a una distancia minima en todas las direcciones del
lugar donde se ejecuta un tiro libre y es la obligacion de los adversarios retirarse la distancia minima tan
pronto como sea posible sin que el arbitro se lo tenga que pedir. El equipo al que se le ha concedido un
tiro libre tiene el derecho de reanudar rapidamente atn si uno o més adversarios no se han retirado los
9,15 m, siempre y cuando se cumpla con todos los otros requisitos de la Regla 13.

El arbitro debera quitarse rapidamente del camino de los jugadores después de indicar el area
aproximada para la reanudacion y no debera hacer nada que interfiera con el derecho del equipo atacante
de ejecutar un tiro libre inmediatamente. En los niveles altos de competencia, los arbitros no deberan
"imponer la barrera" automaticamente, pero permitiran que el balon se ponga en juego tan pronto como
sea posible, a no ser que el equipo que ejecuta el tiro pida que los adversarios se encuentren a la
distancia minima.

No obstante, si se habia aplicado la ventaja por una conducta antideportiva y el arbitro determina que

hay que mostrar una tarjeta, el arbitro tiene que detener la reanudacion rdpidamente para mostrar la
tarjeta y anotar la informacion, incluso si alguno de los dos equipos se beneficia por este retraso.
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Nota: Secuencia de lo que hay que hacer para proceder con los Tiros Libres

Tiro Libre Rapido Tiro Libre Ceremonial

Marque la falta

Corra hacia la falta (cuando sea necesario)
Aseglurese gque el baldn eg colocado don de debe ser

Lealaintencion del jugador. Coldquese en
unaposicion apropiada para el reinicio
Busque la confirmacion de un tiro ceremonial

Incentive el tiro advirtiendo verbalmente a los | POrlos atacantes
adversarios alrededor del balon de queno
interfizran

Elequipoleindica que quiere un
tiro ceremaonial

Posesidnese del baldn
|
Mu estre |la sefal de "Espere por el silbato”

Mueva la barrera hacia atras: Obtenga 9,15 de los jugadores en todas las direcciones

Tome su posicidn para el reinicio
]
Anuncie el reinicio con el silbato

13.5 BALON EN JUEGO

El balon esta en juego (listo para ser jugado por un atacante diferente que el que lo puso en juego o por
un adversario) cuando es jugado con el pie y se pone en movimiento. La distancia que se tiene que
mover es minima y “jugarlo con el pie” solo requiere que sea tocado con el pie en movimiento de patear
o arrastrado en un movimiento continuo con la punta o el talon del pie. Simplemente tocar el balon por
encima con el pie o colocar el pie sobre el balon no es suficiente.

Cuando la reanudacion consiste en que el balon sea jugado con el pie y se mueva, el arbitro tiene que
asegurarse de que el balon si es jugado con el pie (tocado con el pie con movimiento de patearlo o
arrastrarlo) y se mueva (que se mueve de un lugar a otro). El drbitro tiene que hacer la decision final de
qué constituye o no "jugarlo con el pie y se mueva" basado en el espiritu y flujo del partido.

El arbitro tiene que juzgar cuidadosamente si jugar el balon con el pie y su subsecuente movimiento fue
hecho razonablemente con la intencidon de ponerlo en juego en vez de simplemente colocarlo para la
reanudacion. Si el balon estd simplemente siendo colocado (atn si se usa el pie para hacerlo), el juego
no se ha reanudado. De la misma manera, los arbitros no deberan sancionar injustamente por "no
respetar la distancia reglamentaria" cuando un adversario estaba claramente confundido por el toque y el
movimiento del balon que no era una reanudacion.

El arbitro tiene que hacer la decision final en cuanto a qué es "jugarlo con el pie" y qué no es "jugarlo
con el pie" basado en el sentir del juego—Ilo que la FIFA llama "Fingerspitzengefiihl" (literalmente:
“sentir con el tacto”).

13.6 TIRO LIBRE DESDE SU PROPIA AREA PENAL

Cuando se concede un tiro libre al equipo defensor dentro de su propia area penal, la distancia minima
requerida aplica en todas las direcciones alrededor del lugar donde se hace la reanudacion y todos los
adversarios tienen que permanecer afuera del area penal hasta que el balon entre en juego.
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Si el equipo defensor ejecuta un tiro libre desde su propia area penal, el balon tiene que salir mas alla del
area penal para estar en juego. El balon no estd en juego reglamentariamente si, en estas circunstancias,
cruza la linea de meta antes de salir del area penal.

13.7 TIRO LIBRE INDIRECTO DENTRO DE 9.15 m DE LA PORTERIA ADVERSARIO

Los defensores (incluyendo al guardameta) pueden estar mas cerca de los 9.15 m de donde se ejecuta un
tiro libre indirecto solamente si estan sobre la linea de meta y entre los postes verticales de la porteria.
Los arbitros tienen que tener un cuidado muy especial para no restringir el derecho que tiene el equipo
atacante para hacer el tiro libre indirecto rapido simplemente para aplicar esta excepcion al
requerimiento de la distancia minima.

13.8 DETENER EL JUEGO POR CONDUCTA ANTIDEPORTIVA

Cuando se detiene el juego para tomar medidas por una conducta antideportiva cometida por un jugador
en el terreno de juego, el tiro libre indirecto se lanzara desde el lugar donde se cometio la falta. Si el
arbitro aplica la ventaja por la falta y subsecuentemente interrumpe el juego porque la ventaja no
sobrevino en ese momento, la reanudacion se hara desde el lugar donde se cometio la falta original.

13.9 SENAL DEL TIRO LIBRE INDIRECTO

Si el arbitro no da la sefal correcta para indicar un tiro libre indirecto o no la mantiene por el tiempo que
se requiere, el tiro libre indirecto tiene que repetirse, sin importar cual fue el resultado. En particular, si
el tiro resulta en la anotacion de un gol, ya sea directa o indirectamente, el gol no puede ser valido.

Nota: Esto también aplica a la sefial incorrecta de un tiro libre directo. Suponga que se concede un tiro
libre DIRECTO afuera del area penal del equipo adversario y el arbitro levanta el brazo como si
indicara que el tiro libre es INDIRECTO. Si un defensor toca el balon cuando va hacia la porteria, se
anotaria un gol. Para evitar esto, los defensores no atentan deliberadamente jugar el balon, esperando
que el arbitro, quien est4 claramente sefialando que el tiro es INDIRECTO, anule el gol. En este caso, el
arbitro NO PUEDE conceder el gol, ain si fue anotado directamente de una reanudacion de tiro libre
DIRECTO. La decision de la reanudacion fue correcta, pero la sefial no. Si el arbitro hubiera senalado
tiro libre directo primero, en vez de sefalar tiro libre indirecto, no habria problema, pero el arbitro no
puede cambiar de idea esta vez, ya que al levantar el brazo sefialando tiro libre indirecto ha engafiado al
equipo defensor. Lo unico justo y correcto es repetir el tiro como un tiro libre directo.
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Regla 14 — El Tiro Penal

14.1 DEFINICION DEL TIRO PENAL

El tiro penal es una reanudacion ceremonial que se concede cuando el equipo defensor comete una falta
de tiro libre directo dentro de su propia drea penal. No hay ninglin requerimiento en relacion a la
severidad o seriedad de la falta, el resultado del juego, la cantidad de tiempo de juego que queda en el
periodo, la direccion en que iba la jugada, lo probabilidad de anotar un gol, o cualquier otro factor que
no sea el cometer la falta misma dentro del area penal del defensor. Se recuerda a los arbitros que es el
lugar de la falta, no la posicion del balén, lo que determina si un penal es la reanudacion correcta.

14.2 COLOCACION DEL BALON

El balon tiene que estar colocado correctamente en el punto penal, sin importar cuales son las
condiciones del terreno de juego en ese lugar. No es permitido mover el baldn a otro lugar, aunque sea
con la aprobacion aparente de los jugadores.

14.3 CUANDO SE PUEDE HACER EL TIRO PENAL

El arbitro no daré la sefial de ejecutar el tiro penal hasta que y a no ser que el guardameta esté sobre su
propia linea de meta, entre los postes de la porteria y de frente al ejecutor del tiro (no en una posicioén
viendo hacia otro lado como expresion antideportiva), el ejecutor del tiro ha sido identificado
claramente por arbitro y el guardameta, y todos los jugadores excepto el ejecutor del tiro penal y el
guardameta estén afuera del area penal, afuera del semicirculo penal, y no estdn mas cerca de la linea
de meta que el punto penal. Si el tiro penal es ejecutado antes que el arbitro dé la senal, el ejecutor sera
advertido y, si lo vuelve a hacer, serd amonestado por conducta antideportiva. El tiro penal se repetird,
sin importar el resultado del primer tiro.

14.4 MOVIMIENTO DEL GUARDAMETA

Una vez que el arbitro dio la sefial para ejecutar el tiro penal, el guardameta puede moverse de lado a
lado sobre la linea de meta, pero no puede abandonar la linea de meta (ya sea hacia el terreno de juego o
hacia atrés) hasta que el balon esté en juego. El requisito de permanecer "sobre la linea de meta" se
cumple incluso si uno o ambos pies del guardameta no estan fisicamente tocando el suelo, pero el
guardameta no se ha movido hacia adelante o hacia atras del plano de la linea de meta.

14.5 REPETICION DEL TIRO PENAL
Si hay que repetir el tiro penal, no es necesario que el mismo jugador lo ejecute.

14.6 JUGAR EL BALON A UN COMPANERO HACIA ADELANTE

El jugador identificado para ejecutar el tiro penal puede jugar el balon hacia adelante para que un
compaiiero, quien esta colocado a la distancia reglamentaria en el momento que el balon es puesto en
juego, corra hacia adelante y juegue el balon.

14.7 BALON EXPLOTA/INTERFERENCIA EXTERNA DURANTE UN TIRO PENAL

Si, después de que el balon esta en juego, es detenido o interferido al ir hacia la porteria por un agente
externo o si explota o se dafia al ir hacia la porteria, el tiro penal se repetird. No obstante que el balon
entrd en juego, se considera que el equipo al que se le concedio el tiro penal no ha tenido una
oportunidad justa para anotar un gol con lo que paso. Sin embargo, si el balon explota o la interferencia
ocurre después de que el balon rebota de los postes verticales de la porteria, el travesaio, o el
guardameta o ha sido jugado reglamentariamente de cualquier otra manera, la reanudacion correcta es
un balon a tierra donde se encontraba el balon cuando se dafié u ocurri¢6 la interferencia. El arbitro es el
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unico juez de cudndo un tiro penal se ha completado o fue interferido al dirigirse el balon hacia la
porteria.

14.8 TIROS PENALES AL FINAL DE UN PERIODO

Una vez que se ha marcado un tiro penal, sera ejecutado sin importar cuanto tiempo queda en el
periodo. Si el tiempo expira o va a expirar antes de que se ejecute, el arbitro debera anunciarlo asi e
indicar claramente que el tiro penal se va a ejecutar en “tiempo prolongado”. Ningun jugador ademas
del guardameta puede participar en la jugada después de ejecutar el tiro penal. En el caso de un tiro
penal en "tiempo prolongado", el guardameta puede ser reemplazado, si es necesario, por un sustituto si
el maximo nimero de sustituciones no se ha excedido, o por un jugador en el terreno de juego. Todos
los jugadores tienen que permanecer en el terreno de juego hasta que el tiro penal haya sido completado.
El arbitro no tiene autoridad para obligar que los jugadores abandonen el terreno de juego, pero puede
exigir que se retiren de los alrededores del 4rea penal para ejecutar un tiro penal en tiempo prolongado.

Cuando se ejecuta un tiro penal en tiempo prolongado, las infracciones a la Regla 14 se castigan de
igual manera que durante el juego con la siguiente excepcion: Si el reinicio después de una infraccion es
un tiro libre indirecto, el tiro penal y el tiempo de juego se daran por terminados.

14.9 INFRACCIONES A LA REGLA 14

Ademas de las situaciones dadas en las guias 14.7, 14.12, y una infraccion de un "segundo toque" por el
jugador que ejecuta el tiro penal, infracciones a la Regla 14 ocurren solamente después de que el arbitro
di6 la sefial para la reanudacién y el balon se puso en juego de forma correcta. Las infracciones a la
Regla antes de que el arbitro dé la sefial se castigan de la misma manera que cualquier otra conducta
antideportiva que ocurra mientras el balon no esta en juego. Las violaciones después que el balon estd
en juego se castigan de la misma manera que cualquier otra infraccion similar que ocurra mientras el
balon esta en juego. Todas las restricciones impuestas por la Regla 14 en relacién a la colocacion y
movimiento de los jugadores terminan cuando el balon es puesto en juego correctamente.

El jugador que ejecuta el penal, el guardameta, o cualquiera de sus compafieros puede cometer una
infraccion después de que el arbitro di6 la sefial pero antes de que el balon esté en juego. Las
infracciones a la Regla 14 hechas por el jugador que hace el tiro penal en particular incluyen patear el
balon hacia atras (14.12), correr mas allé del balon y regresarse para ejecutar el tiro, cambiar
excesivamente de direccion al correr hacia el balon o tomar un impulso desde muy lejos hacia el balon
(lo que, en la opinidn del arbitro, es un retraso innecesario de la ejecucion del tiro penal), o hacer
movimientos con las manos o los brazos que (en la opinion del arbitro) tienen la intencion clara de
confundir o distraer la atencion del guardameta). En casi todos los casos, el arbitro permitira la
continuacion del tiro y castigara la infraccion de acuerdo al resultado del tiro, como se describe mas
abajo, y reanudara el juego con la reanudacion correcta por una infraccion a la Regla 14. Sin embargo,
cuando el ejecutor retrasa la ejecucion del penal innecesariamente, el arbitro debera intervenir, si es
posible, advertir al jugador que proceda correctamente, y sefialar otra vez la reanudacion.

Si el jugador que hace el tiro juega el balon una segunda vez (excepto con las manos) antes de que haya
sido jugado por otro jugador, se le concede un tiro libre indirecto al equipo contrario.* Si cualquier
jugador, incluyendo el que hace el tiro (y que no es el guardameta en su propia area penal) toca el balon
deliberadamente con las manos, esto es una infraccion a la Regla 12. Si el jugador es un defensor que
se apresura y toca el balon deliberadamente con las manos cuando el balon va hacia la porteria, el
arbitro debera interrumpir el juego, sancionar la conducta antideportiva del jugador que ha infringido el
Reglamento, y reanudar de nuevo con un tiro penal. Siun jugador del equipo atacante comete una
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conducta antideportiva, entonces el arbitro deberd interrumpir el juego, sancionar la conducta
antideportiva, y reanudar con un tiro libre indirecto en favor del equipo adversario™.

También ver la Guia 14.7.

El siguiente cuadro ilustra las reanudaciones correctas por infracciones a la Regla 14:

Resultados de una Infraccion a la Regla 14

Resultado del tiro
¢ Quién viola la Regla 14? Gol No Gol
Atacante (incluyendo al que hace
el tiro) SE REPITE EL PENAL TIRO LIBRE INDIRECTO*
Defensor (incluyendo al
guardameta) GOL (SAQUE DE SALIDA) SE REPITE EL PENAL
AL SE REPITE EL PENAL SE REPITE EL PENAL

*Desde el lugar donde ocurri6 la infraccion

Hay que tomar en cuenta los siguientes puntos cuando se apliquen las decisiones de este cuadro:

e “El balon no entra en la meta” incluye cualquier resultado del tiro penal excepto cuando el balon

entra en la porteria (por ejemplo, el balon es desviado por el guardameta sobre la linea de meta,
el balon es pateado sobre el travesafio, el guardameta detiene el tiro y se queda con el balon).

e Las infracciones en referencia incluyen: el guardameta se adelanta; el ejecutor del tiro comete
una conducta antideportiva mientras lo ejecuta; y cualquier jugador ademas del guardameta y el

ejecutor entra al drea penal, entra al semicirculo penal, o se mueve mas cerca de la linea de meta

que el balon (por ejemplo, no permanece a una distancia minima de 11 m de la linea de meta).
e Cuando el arbitro ordena la repeticion del tiro penal, no tiene que ser pateado por el mismo

jugador.

Las excepciones a las decisiones de este cuadro son:
e Siun compaiiero del jugador que habia sido debidamente identificado para hacer el penal es el
que hace el tiro, el juego se reanudara con un tiro libre indirecto hecho por el equipo defensor

desde donde el atacante entr6 indebidamente al 4rea penal o al semicirculo, sin importar cual fue

el resultado del tiro hecho por este atacante.
e Siel gjecutor juega el balon hacia atras (en cualquier direccion en vez de hacia adelante), el
juego se reanudara con un tiro libre indirecto por el equipo defensor desde el punto penal. Sin

importar cualquier jugada subsecuente que resulte de la accion del ejecutor.

NOTA: Como un tiro penal es el castigo por una infraccion que hubiera sido sancionada con la
reanudacion de un tiro libre directo, el ejecutor tiene la misma latitud de hacer esta reanudacion de
manera semejante a como haria un tiro libre. Basado en guias del International Board, los arbitros no

deberian de considerar como infracciones a la Regla 14 las maniobras engafiosas hechas por el ejecutor.

Los arbitros deberan de asegurarse de que el impulso hacia el balén empiece desde atras del balon, el
ejecutor no hace nada para retardar innecesariamente la ejecucion del tiro penal, y no hace gestos con

las manos o brazos que, en la opinidn del arbitro, tengan la intencion de distraer o estorbar al

guardameta.

Excepto por una conducta antideportiva cometida por el ejecutor, no se deberd amonestar por las

primeras infracciones a la Regla 14. Esto incluye a los jugadores de ambos equipos que no permanecen

78



en las posiciones reglamentarias antes de que el balon sea puesto en juego o el guardameta se adelante
de la linea de meta antes de que se ejecute el tiro penal. En todos los casos, los arbitros deberan
amonestar por infringir persistentemente si el mismo jugador comete la misma infraccion otra vez. (Ver
la Guia 14.10.)

14.10 AMONESTACION POR INFRINGIR PERSISTENTEMENTE LA REGLA 14

Si un jugador ha sido advertido por infringir la Regla 14 y después vuelve a infringir la Regla 14
durante la ejecucion del mismo penal o durante otro tiro penal (ver el cuadro en 14.9), esto debera de
considerarse como infringir persistentemente. El jugador tiene que ser amonestado la proxima vez que
el balon salga del juego, ya sea que haya ocurrido durante el tiro penal, por que el arbitro interrumpi6 el
juego para amonestarlo, o por cualquier otra razon.

En todos los casos, no obstante, se espera que el arbitro distinga entre una infraccién que tiene un
impacto en el juego y aquellas que son dudosas o insignificantes.

14.11 OTRAS INFRACCIONES DURANTE UN TIRO PENAL

No obstante que se espera que el arbitro permita que contintie la jugada aunque haya una infraccién a la
Regla 14 (ver la Guia 14.9), este no es el caso si un jugador infringe otra Regla antes de que el balon
entre en juego. Especificamente, si un jugador es culpable de conducta violenta antes de que se ejecute
el tiro penal (por ejemplo, golpear a un adversario), el arbitro tiene que interrumpir el proceso del tiro
penal, expulsar al jugador culpable, y reanudar el proceso del tiro penal desde el principio.

14.12 JUGADOR PATEA EL BALON HACIA ATRAS

Si, después de que el arbitro di6 la sefial para la ejecucion del tiro penal, el jugador identificado patea el
baldn hacia atras o con el talon a un compaifiero quien lo patea y anota un gol, el International Board ha
determinado que esta infraccidn en particular a la Regla 14 se debe considerar como una falta de
cumplimiento al procedimiento de la Regla 14. En esta situacion (ya sea que el balon haya sido
subsecuentemente pateado o no a la porteria), la reanudacion es un tiro libre indirecto en favor del
equipo contrario desde el punto penal.

14.13 ;CUANDO SE COMPLETA EL TIRO PENAL?

El tiro penal o el tiro desde el punto penal se completa solamente cuando el arbitro decide que se ha
completado, y por lo tanto el arbitro no deberé decidir que el tiro se ha completado si existe la
posibilidad de que el balon esté todavia en juego. En otras palabras: Mientras que el balon esté en
movimiento y tocando cualquier combinacion del suelo, el travesafio, los postes de la porteria, y el
guardameta, todavia se puede anotar un gol.

Un tiro penal o tiro desde el punto penal no se ha completado, y por lo tanto, tiene que repetirse, si algo
indebido o ilegal interfiere con el movimiento del balén desde el momento que es pateado hasta que
entra en la porteria. Ejemplos de este tipo incluirian cuando el balon explota en su camino hacia la
porteria o un agente externo interfiere con el balén (por ejemplo, un espectador) cuando éste todavia va
en movimiento hacia la porteria. Cualquier interferencia que ocurra después de que el balon haya
tocado la red (como resultado de entrar en la porteria, sin haber tocado la red enteramente, o que sea
rechazado por el guardameta) se administra de la misma manera como si hubiera sucedido durante el
juego. El principio bésico es que al equipo que hace el tiro penal o tiros desde el punto penal se le tiene
que dar una oportunidad para anotar goles y que cualquier cosa indebida que limite el movimiento del
baldn hacia la porteria tiene que resolverse con la repeticion del tiro penal.
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Regla 15 — El Saque de Banda

15.1 LUGAR DEL SAQUE DE BANDA

No obstante que el saque de banda se lanzara "desde el punto por donde (el balon) franque6 la linea de
banda," este requisito se cumple si la reanudacion se hace dentro de un metro de este lugar, ya sea mas
arriba 0 mas abajo o por detras de la linea de banda. Un saque de banda que se lance mas alla de este
limite es una infraccion a la Regla 15.

15.2 BALON EN JUEGO DE UN SAQUE DE BANDA

El balon estara en juego tan pronto haya entrado en el terreno de juego. Esto incluye que al estar el
baldn en el aire, toca la parte exterior del plano vertical de la linea de banda y ha abandonado las manos
del jugador que hace el saque.

15.3 SAQUE DE BANDA BIEN HECHO

En el momento de hacer el saque, el ejecutor debera de estar de frente al terreno de juego, pero el balon
puede ser lanzado al terreno de juego en cualquier direccion. La Regla 15 dice que el ejecutor debera
"lanzar el balon desde atrés y por encima de la cabeza". Esta frase no significa que el balon tiene que
abandonar las manos desde atrds. Un movimiento natural de lanzar el balon empezando por detras y
sobre la cabeza usualmente resulta en que el balon abandone las manos cuando estan en frente del plano
vertical del cuerpo. El movimiento del lanzamiento tiene que ser continuo hasta que se suelte el balon.
Un saque de banda hecho directamente contra el suelo (frecuentemente referido como un "spike") se
considera tradicionalmente como un saque mal hecho; si, en la opinidn del arbitro este saque fue hecho
incorrectamente, la reanudacion debera de ser hecha por el equipo contrario. No hay ninguin
requerimiento en la Regla 15 que prohiba el movimiento de rotar o girar el balon. Los éarbitros tienen
que juzgar qué tan correcto se hace el saque de banda basdndose solamente en los elementos de la Regla
15.

El saque acrobatico o "flip" no es en si mismo una infraccion si se hace de una manera que cumple con
los requisitos de la Regla 15.

Un jugador que no tiene el uso normal de una o ambas manos puede de todos modos hacer un saque de
banda correcto siempre y cuando el balon sea lanzado sobre la cabeza y se cumplen todos los otros
requisitos de la Regla 15.

Las siguientes ilustraciones muestran la posicion permitida y no peremitida de los pies al hacer el saque.
Las areas sombreadas indican donde los pies del jugador tocan el suelo al hacer el saque.

No No

TERRENO DE JUEGO Permitido Permitido

Permitido
Permitido

Permitido

FUERA DEL TERRENO
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15.4 SAQUE DE BANDA MAL HECHO

Los arbitros tienen que distinguir entre un saque de banda que no cumple con los requisitos de la Regla
15 y uno que no se hace debidamente de tal forma que la reanudacion no se ha hecho. En el primer
caso (infraccion), la reanudacion la hace el equipo contrario desde el mismo lugar; bajo ninguna
circunstancia se aplicard la ventaja por un saque de banda mal hecho. En el segundo caso cuando un
saque de banda no se hizo debidamente, la reanudacion es la repeticion del saque hecho por el mismo
equipo y desde el mismo lugar.

Un saque de banda no se puede hacer de rodillas bajo ninguna circunstancia.

Si el balon toca el suelo afuera del terreno antes de entrar al terreno o no entra del todo al terreno de
juego, el saque de banda no se ha hecho debidamente y tiene que ser repetido por el mismo equipo y
desde el mismo lugar, siempre y cuando se haya hecho de acuerdo al Reglamento en todos los demas
aspectos. Si el saque no se hizo correctamente y, ademas, no entra en el terreno de juego o toca el suelo
antes de entrar al terreno de juego, el equipo contrario hara el saque de banda.

Un saque de banda mal hecho, y por el cual el arbitro ha interrumpido el juego, no puede ser hecho otra
vez por el mismo equipo. El arbitro tiene que decidir si fue insignificante y no interrumpir el juego o
conceder el saque de banda al equipo contrario.

15.5 INFRACCIONES INSIGNIFICANTES A LA REGLA 15

Se les recuerda a los arbitros que la funcion primaria del saque de banda es poner el balon en juego tan
pronto como sea posible. En niveles competitivos del juego, por lo tanto, infracciones técnicas
aparentes de la Regla 15 deberan de considerarse frecuentemente como insignificantes o dudosas
siempre y cuando el equipo que hace el saque no se favorezca y la reanudacién se haga con muy poco o
ningln retraso.

15.6 NO GOL DIRECTAMENTE DE UN SAQUE DE BANDA

Ninguno equipo puede anotar un gol directamente desde un saque de banda. Si el balon es lanzado
directamente a la propia porteria del equipo (sin ser jugado o tocado), la reanudacion correcta es un
saque de esquina. Si el baldn es lanzado directamente a la porteria del equipo adversario, el juego se
reanudara con un saque de meta.

15.7 CONDUCTA DEL ADVERSARIO EN UN SAQUE DE BANDA

Todos los adversarios deberan permanecer a una distancia que no sea inferior a 2 metros del lugar en
que se ejecuta el saque de banda. Est4 prohibido que los adversarios distraigan, estorben, o impidan de
forma incorrecta al ejecutor del saque. Esto es una infraccion de amonestacion por conducta
antideportiva. Esto quiere decir que un adversario no puede saltar o mover los brazos de una manera
que se considere como una distraccion o movimiento para bloquear el libre movimiento del ejecutor o la
direccion del saque. El hecho de estar en frente del ejecutor, sin embargo, siempre y cuando mantenga
su posicion sin moverse y a una distancia que no sea inferior a 2 metros del lugar en que se ejecute el
saque de banda, no es una infraccion.

Los arbitros deberan de imponer la distancia minima requerida para un saque de banda de la misma
manera que imponen la distancia minima en los tiros libres o saques de esquina. (Entre otras cosas, esto
quiere decir que el ejecutor tiene la opcion de hacer la reanudacion incluso si un adversario estd mas
cerca de los 2 metros y que el arbitro no deberd interferir con una reanudacion rapida para aplicar la
distancia minima a no ser que se lo pida el ejecutor del saque). Si un jugador es amonestado por violar
este requisito, tiene que reportarse como “no respetar la distancia reglamentaria”.
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15.8 EL BALON GOLPEA A UN ADVERSARIO

Un saque de banda lanzado de tal forma que el balon golpea a un jugador adversario no es
necesariamente una infraccion a la Regla. El incidente tiene que considerarse por separado como una
forma de golpear y tratarse de la manera debida si se le juzga como conducta antideportiva
(amonestacion) o conducta violenta (expulsion del terreno de juego). En cualquiera de los casos, si se le
considera una infraccion, la reanudacion se hara desde el lugar donde el balon golped al adversario. Si
se considera que el saque de banda fue mal hecho, la reanudacion correcta es otro saque de banda.
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Regla 16 — El Saque de Meta

16.1 COLOCACION DEL BALON EN UN SAQUE DE META

El balon se coloca de tal manera que toque el suelo en cualquier parte del area de meta, incluyendo las
lineas que la demarcan. La parte externa del balon puede extenderse mas alla o afuera del area de meta
y aun asi cumple con el requisito.

Estos son algunos ejemplos de la posicion del balon en el saque de meta:

p id No Permitido
t
ermitido @ , Permitidn
63 £y Permitido
N oty -
No Permitido
, Permitido Permitido

Permitido

16.2 BALON EN JUEGO DE UN SAQUE DE META

El balon estard en juego cuando haya sido lanzado directamente afuera del area penal y hacia el terreno
de juego. Si el balon sale del terreno de juego antes de salir del area penal, el saque no se ha hecho
debidamente y tiene que repetirse. Ninguna infraccion al Reglamento cometida antes de que el balon
salga del area penal puede cambiar la reanudacion del saque de meta.

16.3 ANOTACION DE UN GOL DIRECTAMENTE DE UN SAQUE DE META

Solamente el equipo que hace el saque de meta puede anotar un gol directamente con esta reanudacion.
No se puede anotar un "auto gol" cuando se hace un saque de meta. Si el saque de meta se hace
debidamente pero el balon entra en la porteria del ejecutor (por ejemplo, el balon sale del area penal y
entra al terreno de juego pero el viento lo regresa), la reanudacion correcta es un saque de esquina hecho
por el equipo contrario. Ya que un equipo no puede anotar un gol directamente en su propia porteria
desde un saque de meta, ninguna infraccion al Reglamento cometida por un jugador del equipo que
hizo el saque de meta puede ser considerada como impedir un gol o malograr una oportunidad
manifiesta de gol dentro del significado de la Regla 12 sin que el balon haya sido jugado previamente.

Al hacer un guardameta un saque de meta, el balon sale del area penal pero regresa en la direccion de la
porteria, el guardameta trata de impedir que el balon entre en su porteria tocandolo con las manos. A
pesar de que el guardameta fracasa en su intento y el balon entra en la porteria, no se puede conceder el
gol porque ocurrid una infraccion de “segundo toque” y la reanudacion serd un tiro libre indirecto desde
donde ocurrio el segundo toque. No se puede aplicar la ventaja porque un “segundo toque” no es una
violacién a la Regla 12 (ver la Guia 5.6). Si el guardameta al tocar el balon con las manos logra evitar
que éste entre en la porteria, se marca la falta del “segundo toque”, el guardameta no puede ser
expulsado del terreno de juego ni se le muestra la tarjeta roja por impedir una oportunidad de gol (a no
ser que haya ocurrido afuera del area penal, esta es una excepcion a la conducta antideportiva de
impedir un gol con mano intencionada ya que el guardameta puede tocar el balon con las manos en el
area penal).
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16.4 LOS ADVERSARIOS TIENEN QUE PERMANECER AFUERA DEL AREA PENAL

Un adversario que infringe el requisito de permanecer afuera del area penal hasta que el balon esté en
juego debera de ser advertido y, si lo vuelve a hacer, serd amonestado por infringir persistentemente.
En cualquier caso, el saque de meta se repite.

16.5 PERDIDA DE TIEMPO POR EL EQUIPO QUE HACE EL SAQUE

Una vez que se otorga un saque de meta, el equipo defensor estd perdiendo tiempo si coloca claramente
el balon dentro del area de meta para hacer la reanudacion pero luego lo mueve innecesariamente a otro
lugar. El arbitro puede amonestar y mostrar la tarjeta amarilla ya sea por infringir persistentemente o
retardar la reanudacion del juego en las situaciones donde la falta ha sido cometida una segunda vez por
el mismo equipo después de habérselo advertido.
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Regla 17 — El Saque de Esquina

17.1 COLOCACION DEL BALON EN UN SAQUE DE ESQUINA

El saque de esquina se hace desde el area del banderin de esquina mas cercano al lado donde el balon
cruzo la linea de meta. En caso de duda, el arbitro decidird y anunciard clara y firmemente la esquina
correcta.

El requisito de que el balon sea colocado en el interior del area de esquina se cumple con que el balén
corte el plano vertical del 4rea de esquina o las lineas que demarcan esta area. En la practica, esto
quiere decir que el balon que se coloque reglamentariamente para un saque de esquina podria extenderse
mas allé del area de esquina, incluyendo mas alla del terreno de juego mismo.

Aqui tenemos algunos ejemplos de la colocacion del balon en un saque de esquina:

1-4 SIEMPRE es legal
5 NUNCA es legal

O/olo

77 N\
>
17.2 POSICION DEL JUGADOR AL HACER UN SAQUE DE ESQUINA
La Regla 17 no define una posicion desde la cual el jugador que hace el saque tiene que iniciar la

reanudacion. Este jugador puede estar afuera del terreno de juego, ya sea més alla de la linea de banda
o la linea de meta.

17.3 BALON EN JUEGO EN UN SAQUE DE ESQUINA

El balon estaréd en juego en el momento en que es jugado con el pie y se pone en movimiento. El patear
el balon incluye cualquier jugada del balon con el pie, y solo se necesita un movimiento minimo para
cumplir con el requisito. Ver la Guia 13.5 para los detalles completos. Los adversarios deberan
permanecer a un minimo de 9,15 m del area de esquina hasta que el balon esté en juego.

17.4 REANUDACION SI EL BALON SALE DEL TERRENO DE UN SAQUE DE ESQUINA

Si el balon es colocado debidamente y, como resultado del saque, sale del terreno de juego cruzando la
linea de meta, la reanudacion correcta es un saque de meta. Si el balon sale cruzando la linea de banda,
la reanudacion correcta es un saque de banda para el equipo adversario. Cualquier movimiento del
baldn con el pie es suficiente para ponerlo en juego.

17.5 EL EQUIPO QUE REANUDA NO PUEDE ANOTAR UN GOL EN SU PROPIA PORTERIA
Si el balon entra directamente en la porteria del equipo atacante desde un saque de esquina, la
reanudacion correcta es un saque de esquina para el equipo adversario. El equipo que hace el saque no
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puede anotar un gol en su propia porteria directamente de un saque de esquina.
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""Regla 18" — Sentido Comun

"La Regla 18 todavia no se ha escrito pero se le menciona frecuentemente como el tltimo objetivo de un
arbitro: 'Inteligencia en la percepcion del juego, la actitud de los jugadores, el lugar y el momento de la

infraccion."
(Michel Vautrot, FIFA Referee Committee, FIFA Magazine, June 1997)
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19. Otros Temas Varios

19.1 REGLAS QUE CONTROLAN LOS TIROS DESDE EL PUNTO PENAL

Exceptuando las modificaciones en las secciones separadas de cada Regla relacionadas a los tiros desde
el punto penal, el Reglamento se aplica durante este procedimiento. En particular, esto quiere decir que
el requisito de la Regla 4 con respecto al uniforme del jugador se tiene que cumplir. También quiere
decir que los arbitros tienen que hacer cumplir el requisito de que nadie a excepcion de los jugadores
que participan en este procedimiento puede entrar o estar en el terreno de juego una vez que empieza el
procedimiento.

El procedimiento para los tiros desde el punto penal no requiere que los jugadores pateen en un 6rden
particular, que se establezca el 6rden de antemano, ni que se le dé una lista de los ejecutores al arbitro.
El Gnico requisito que el arbitro tiene que hacer cumplir es que ninglin jugador haga un segundo tiro
hasta que todos los jugadores de su equipo lo hayan hecho. Este principio se aplicara en todas las
rotaciones subsecuentes del procedimiento, si es necesario. Si un tiro desde el punto penal se tiene que
repetir, no se requiere que el mismo jugador lance el tiro tan pronto como el principio descrito aqui se
aplique en este caso también. En las rotaciones subsecuentes, los jugadores no necesitan hacer los tiros
en el mismo orden que los hicieron en las rotaciones anteriores.

Una vez que los tiros desde el punto penal empiezan, no se aplica mas el principio de “reducir para
igualar”. Siun jugador tiene que salir por una lesion o conducta antideportiva, este jugador no puede
ser reemplazado y el equipo adversario no tiene que reducir su numero de jugadores. (Un guardameta
que esta lesionado puede ser reemplazado, pero so6lo si el equipo no ha utilizado el nimero maximo de
sustituciones permitidas.)

El arbitro no debera de abandonar el juego si un equipo tiene menos de siete jugadores durante la
ejecucion de los tiros desde el punto penal.

Por mas informacion acerca de "reducir para igualar" y el "6rden de los que hacen los tiros," ver la Guia
3.12, como también los procedimientos establecidos en la Regla 14 del Reglamento y las Instrucciones
Adicionales y Directrices para Arbitros.

19.2 JUGADORES ABANDONAN EL TERRENO DURANTE LOS TIROS DESDE EL PUNTO
PENAL

Una vez que el procedimiento de los tiros desde el punto penal ha empezado, los jugadores no pueden
salir del terreno de juego, aln si ellos ya han hecho un tiro. Si un jugador abandona el terreno de juego
y no quiere reingresar para hacer un tiro (ya sea el primero o uno subsecuente), el arbitro tiene que
detener el procedimiento de los tiros y abandonar el partido. Tiene que preparar un reporte completo de
la situacion. (También ver la Guia 3.12.)

Si un jugador sale del terreno de juego con el permiso del arbitro para arreglar un problema con su
equipamiento, por estar sangrando, o tiene sangre en el uniforme, atin asi se tiene que cumplir con todos
los requisitos del Reglamento para que el jugador pueda reingresar al terreno de juego (Ver las Guias
5.8 y5.9). Siun jugador lesionado no puede regresar al terreno de juego, y asi lo comunica el capitan
del equipo, o fue expulsado del terreno por conducta antideportiva, los tiros desde el punto penal
continuaran sin ese jugador.
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19.3 EL PAPEL DEL CAPITAN DEL EQUIPO

La funcion del capitan del equipo no esta definida en el Reglamento. El capitan usualmente lleva

puesto un brazalete y es responsable por la conducta de sus compatfieros, pero no tiene derechos o

privilegios especiales. Por practica y tradicion, éstas son algunas de las obligaciones del capitan:

* Ver que las decisiones del arbitro sean respetadas por sus compafieros

* Aconsejar a un compafiero que se niega a abandonar el terreno de juego al ser sustituido—pero ni el
arbitro ni el capitan pueden insistir que el jugador se vaya;

* Representar a su equipo cuando se hace el lanzamiento de la moneda para determinar la direccion
que el equipo va a atacar (y periodos subsecuentes de tiempo suplementarios) o cual es el equipo
que va a ejecutar el primer tiro desde el punto penal;

» Ser el representante del equipo a quien el arbitro se puede referir para obtener el nombre y nimero
de los jugadores que van a ser excluidos de participar en los tiros desde el punto para igualar el
nimero de jugadores del equipo contrario (el que tiene menos jugadores en el terreno de juego antes
de empezar los tiros desde el punto penal por causa de una lesion o conducta antideportiva).

19.4 TOMAR AGUA

Los jugadores que quieran tomar agua mientras el juego continia pueden hacerlo inicamente al borde
de la linea de banda y sin salir del terreno de juego. Los jugadores también pueden tomar agua al borde
de cualquiera de las lineas del terreno de juego cuando el juego ha sido interrumpido. Si los recipientes
se dejan junto a las lineas del terreno de juego, estos no deben de interferir con el movimiento del
arbitro asistente o impedirle ver la linea de banda. En ninguna circunstancia se deberan lanzar
recipientes de agua de cualquier tipo al terreno de juego, ya sea durante el juego o cuando ha sido
interrumpido (incluyendo el intervalo de medio tiempo), tampoco se deberan lanzar desde el terreno de
juego una vez que un jugador ha terminado de tomar agua.

19.5 REGLAS DE LA COMPETENCIA

El arbitro debera saber las reglas de cada competencia en que trabaje. No importa cual es la opinion
personal del arbitro acerca de las reglas con las que no estd familiarizado o reglas que estan
aparentemente en contradiccion con el Reglamento, éstas tienen que ser aplicadas si el arbitro acepta la
asignacion—a no ser que por aceptarlas, se comprometa la responsabilidad fundamental del arbitro que
es la seguridad de los jugadores.

19.6 TIRAR OBJECTOS AL TERRENO DE JUEGO

El arbitro tiene que tomar medidas especiales con respecto a objetos tirados al terreno de juego durante
el partido. En muchos casos (como confeti u otros productos de papel), no es nada més que una
celebracidn sin ningln peligro y puede ser ignorada. Otros objetos, tal como botellas, objetos
punzantes, o bengalas, son peligrosos por naturaleza para los jugadores, arbitros, o personas en el area
técnica y el juego tiene que interrumpirse tan pronto como sea posible y se tiene que hacer una decision
de si el partido tiene que terminarse o puede reanudarse sin ninguin problema. Los objetos tienen que
ser removidos y se tienen que tomar medidas para prevenir que vuelva a suceder. Caen en una “area
gris” aquellas situaciones en las que el objeto lanzado al terreno de juego no es peligroso por si mismo,
pero tiene la posibilidad de interferir indebidamente con el juego. Para decidir qué accion tomar, el
arbitro debera considerar: (a) si lo(s) objeto(s) extrafio(s) son lo suficientemente numerosos como para
hacer que el terreno de juego se vuelva peligroso al estar en €1, (b) si lo(s) objeto(s) extrafio(s) van a
confundir a los jugadores (por ejemplo, un baldn u objeto similar), y (c) si las condiciones
potencialmente peligrosas o indebidas se limitan a un lado del terreno de juego y por lo tanto ponen en
desventaja a un equipo en relacion al otro.
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19.7 “POSICIONES NATURALES" DURANTE LOS REINICIOS Y EL JUEGO DINAMICO

Se espera que los jugadores participen en el juego usando una “posicion natural." Tradicionalmente y es
un hecho, "posicion natural" simplemente quiere decir que el jugador juega de una manera natural, sin
engafos o “trucos" para ganar una ventaja. (Ver, por ejemplo, Guia 12.3,12.4, 12,14,y 15.3.)

Hablando en general, se espera que los jugadores jueguen el balon de pie, no en cuclillas, sentados, o en
el suelo. Sus brazos deberan de estar en una posicion “natural”, no levantada o extendida para cubrir
mas espacio. Esto aplica no solo al tocar el balon deliberadamente con las manos, que es el ejemplo mas
reciente para manipular el juego (y al arbitro) al hacerlo de una manera no natural, sino también a tiros
libres, tiros penales, y saques de banda. Los arbitros deben saber lo que es y lo que no es correcto.

Recuerde que el género masculino usa sus brazos de manera diferente que el género femenino. Las
mujeres, tienen un centro de gravedad diferente debido a su constitucion fisica diferente, levantan sus
brazos de manera “natural” para lograr mayor estabilidad porque asi elevan su centro de gravedad. Los
hombres por el contrario alcanzan el mismo resultado bajando sus manos/brazos (por ejemplo,
manteniéndolos hacia abajo a los lados). Los arbitros deberan de tener esto en cuenta cuando consideren
la posicion del brazo y deberan concentrarse en la razon del por qué el brazo esta en la posicion en que
estd al momento del contacto.

La posicion natural juega un papel muy importante al cometerse la falta de jugar deliberadamente el
balon con las manos. Ahora el énfasis es ver si los jugadores se “hacen mas grandes” de una manera
poco natural. En pocas palabras, los jugadores estan usando sus brazos/manos para ganarle el balon al
adversario con ventajas tacticas. Esto quiere decir que estan usando los brazos para reducir el espacio de
la trayectoria del balon. Lo hacen colocando sus brazos o manos en tal posicion que reducen o eliminan
las opciones que pueda tener el atacante si €stos no tuvieran los brazos en esa posicion. Por més detalles
y las condiciones que los arbitros deberan usar para determinar si el balon ha sido jugado
deliberadamente con las manos, ver Guia 12.9 y 12.10.

Otra manera de engafar al “hacerse mas grande" ocurre al obstaculizar el avance de un adversario. Un
jugador para proteger el balon extiende los brazos a la altura de los hombros o moviéndolos, lo que no es
natural. No se le permite a ningn jugador que protege el balon de otro jugador usar los brazos o
cualquier otra parte de su cuerpo a no ser que sea para mantener el balance — lo que no incluye empujar
o sujetar al adversario. Si lo que el jugador hace es simplemente mantener el balance — en la opinidn del
arbitro — entonces el adversario que inicia el contacto con el jugador que tiene el balon es culpable de
carga indebida. Si el jugador con el balon estira su(s) brazo(s) o la pierna no para mantener el balance
sino para obstaculizar al adversario, comete una falta de tiro libre indirecto, siempre y cuando no haya
habido contacto alguno. Sin embargo, si el jugador con el balon inicia cualquier contacto, entonces €l o
ella ha cargado, sujetado, o empujado (todas son faltas de tiro libre directo) y tiene que ser castigado de
acuerdo al Reglamento.

Patear el balon es hecho tradicionalmente desde una posicion de pie, no estando en el suelo; no obstante,
si un jugador se cae al suelo puede jugar el balon desde esa posicion, siempre y cuando no ponga en
peligro a ninglin jugador (incluyéndose el mismo si cubre el balon y asi no permite que el adversario
tenga la oportunidad de jugarlo sin peligro).

No es permitido que los jugadores hagan los saques de banda de rodillas o sentados. En cuclillas es una
manera de sentarse y por lo tanto tampoco es permitido, pero los jugadores pueden hacer el saque de
banda de manera “acrobatica" o “flip”, siempre y cuando se cumpla con los procedimientos de la Regla
15. "De pie" es la postura normal y tradicional de hacer cualquier reinicio; cualquier posicion que no
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sea de pie, no es permitida. El saque "acrobatico" o "flip" es permitido porque al hacerlo el jugador lo
hace estando de pie.

En referencia a las tacticas usadas en la barrera, estar de rodillas, en cuclillas o de pie con los brazos
unidos o estirados son todas posiciones no naturales de los jugadores. Esto aplica a ambos equipos, al
atacante y al defensor. Mientras que el equipo defensor no tiene ningtin derecho en el Reglamento para
formar la barrera, tampoco se les puede impedir fisicamente a los defensores jugar el balon legalmente.
(También se le permite brincar a la barrera.)

Los arbitros tienen que mantener la vigilancia por cada una de estas formas de “engafiar” o ganar una
ventaja desleal. Para que el juego permanezca como juego bonito, tendra que jugarse de una manera
noble y deportiva.
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Balon pasado con el pie al QUATAAIMEIA. .................c...cccueeeiiiiieeeie ettt ee et ste et e et e sbeesaseessbeenabeessbeessseeseseenaseenes 12.20
BAIOT ...t h e et h et ea ettt et et en e ettt 2.1
BARACFINES ..o ettt h ettt h ettt e h et ee b e eat e teeeteebe e eneeeneanneens 1.4
CAIZAAO ... ettt ettt ettt e st ekt ekt h e bt a et at ekt ekt et e n bt e nb e Re e ehe e bt e bt e te et e eneeeneenteens 4.5
CaPItAN, 10 fUNCION EL.............cooeiieiiii ettt bttt et et b e bttt et 19.3
Cargar a un adversario 1ejOS del BAION .................cccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiei ettt 12.22
CArGAF Al QUAFAAIEIA. ...ttt ettt b et ettt ettt eb e bttt ettt 12.23
COFGAT ..ottt et ettt a et e ekt e ke et e e ab e e e e ehe e ehe e ae e ettt nt e nt e te et enren 12.5,12.14, 12.22, 12.23
Categorias de cONAUCta ANIIACPOTTIVA .............c..cccuieiieiesiieeie et eee ettt et e et beesiteesibeesebeesseenssee e 12.24, 12.28, 12.29
Colocacion del balon
ETNUN SAQUE A@ @SQUITIA. ...ttt ettt e et e e bt e et e eeabeeeateeeaseeeabeeenbeeenbeeenbeeenbeeenseeennes 17.1
ETLUN SAQUE Q@ TOIA...........ooeei ettt ettt ettt ettt e et e e st e e st e e st e e ateeambaeenbaeenseeeateeansaeanteeenseennnes 16.1
COolOCACION AL DAION ...ttt ettt ettt 14.2,16.1, 17.1
Colocacion del jugador al hacer un SAQUE Ae ESQUITIA ................cc.ccueeeieiiieecie ettt et et e et e sbeesaaeesbeesanee e 17.2
Como administrar una expulsion por una segunda tarjeta AMATIIIA ..................ccccccoociniiiiiiiiiiiiiininini e 12.30
Conducta Antideportiva
Abandonar el terreno de jUeGO ST PEFMIISO. ..............ccueioueiieiee e e ettt ettt eee ettt te e eneas 3.8, 12.28.7
Amonestar por infringir persistentemente [a Regla 14 .............ccoccooooiiiiiiiiiiiiieie ettt 14.10
Categorias de conducta QNtidEPOTTIVA ..................cccccoeiieiiiei ettt 12.24, 12.27, 12.29
Clausula de 108 SEIS SEQUNAOS .............cccueiiiieiie ettt ettt ettt ettt e et e st e et e e taeeseeeetaeensteensaeesseensaeenseeen 12.18
Conducta antideportiva..............cccocccveeeeeeieeenieeeiieeeeeenne, 1.6, 3.11, 3.18, Regla 3 Parte D, 8.3, 11.8, 11.10, 12.3, 12.28.1,
............................................................................................................ 12.40 (Fig.2), 12.40 (Diag. 7), 13.5, 14.3, 15.7, 15.8
Conducta del adversario en un SAQUE de BANGQA ......................cc.oooieiiiiiiieii ettt 15.7
Conducta del entrenador y el personal de [a BANCA.......................ccooeieioiiiiiiiiiieei ettt 5.10
Conducta VIiolenta .............cc.occuveeceeieieeeiieiiieecie e 12.6 (passim), 12.29, Parte C (passim), 12.33- 12.35, 15.8
Detener el juego por una conducta QRtIAEPOTTIVA. ...................coocueiiieiieie ittt 13.9
INfracciones AMONESIADIES ................ccocccuioiiiiiieii ettt ettt 5.9 12.26-12.28
INfracciones de EXPUISION..............cc.ooeiii ittt ettt ettt ettt e bt e nee e 12.29-12.40
Ingresar o reingresar al terreno de juego sin el permiso del ArDItro ................cccccovviiiiiiieiiiiiiie et 12.28.6
JUCZO DFUSCO GFAVE ...ttt 12.3, Parte C (passim), 12.33, 12.35
No respetar la distancia reglamentaria ................c.cc.occueeeiieiiieiieie e 12.28.5, 13,2, 13.3, 13.4-13.6
Poner a un adversario en posicion de fuera de juego de forma desleal ....................ccccoovvviiiiiiiiinieinianiieiiieieeieeniens 11.10
Procedimiento disciplinario antes, durante, y deSpués del JUEGO ...............cc.cccueevceiiiiieiiiiiiiieiie e 5.17
Reanudaciones por cOndUCta ANEIACPOFIIVA. ...............cccueeveeeiieiiie ettt ettt et eaae et esbeesabeeensee e 12.25
Reingresar al terreno para jugar @l DAION ....................c..cc.ccevvueeeeeieiieieeeeee ettt ettt et eaae s 11.9
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Reingresar indebidamente QL JUEZO. ...............cc.cccueieieeiie ettt ettt et e e sae et esseeenbeeensaeennes 3.17-3.19

TEFMINAT @1 PATTIAO ........cceveeeeeeeei ettt ettt et et e ettt e et eeeab e e s ab e e seb e e s sbaesabeessbeenabeessbeenaseessseensseenens 5.11,19.2
Conferencia ntes del JUCZO . ...............cccueeiieeeieeiie ettt ettt et e et e et e et e eseeesbeeenseeenbeeenseeenees 4.6,5.3,5.8 64, 19.3
CONLEO A 10S JUGAAOFES ...ttt ettt b ettt ettt be et 3.17,8.3
Cuando se puede RACEEr @l PERQAL ...................cc.ccueioiiiiiii ettt ettt ettt ettt eae e eae e 14.3
CUAFEO AFDILFO. ..o 2, 3.2, Regla 3 Parte D, 4.6, 5.3, 5.4, 5.8, 5.13, 6.7, 6.8 12.28.23
Cumplir con la distancia reglamentariQ..................ccccoevueeeeiieieeiie e e enee e 12.28.5, 13.2, 13.3, 13.3-13.6
Defensor legalmente afuera del ter1eno de JUCZO ...............c.oecueiiiveeciiiiiieeeie e ettt et e b et eesae e baesree e 11.11
DefiRiCiON del tiF0 PENAL ...............cocvieeiieiii ettt ettt ettt e et e et e e et e e bt e e bt e eabeeeabeeeabeeenbeeenbaeenbeeeabeennbeeenbeennnee e 14.1
DIIDEFAAO ... et e et e ebaeerae e 5.5, 12.1, 12.20, 12.40 (passim)
DEMASIAAOS SUSHIULOS ..........oeeeeeeeeeeeee ettt etttk t et e et e e s e te e eh e e st e at e eaeees e e et e e seenbeesseesbesseesseenseenseenseeneeeneanseans 3.7
DESAPTODAT ...ttt Regla 3 Parte D, 12.27, 12.28.2
Dimensiones del terreno de JUEZO ................ccoocueiiiiieiiei ettt ettt ettt ettt et eeaeanneen 1.1
DISCIDIINAE @ 108 SUSTITUTOS ...........oeeeieieee ettt ettt ettt et e et e e et e bt e st e st e es e st e st et e enbeenbeesaesseeeseenseenneenes 5.16
DIUSIANCIA A JUCGO ...t ettt ettt et ae ettt et neeeneenteen 12,14, 12.15. 12.22
Distancia reglamentaria para los adversarios ....................cccccecueu... 12.29.5 13.2,13.3,13.7,. 13.8, 14.3, 14.9, 14.10, 16.4
Duracion de 108 PeriOAdOS de JUCZO ..............cc.oocueeeiui ittt ettt e et e et e et e et e et e et e et e et e e ntaeetre s 7.1
ELCADAILITO ...ttt ettt et e ettt n ettt ettt ene e ens 12.4
El ejecutor de un tiro libre no puede anotar un OI €M COMIFA.............cc.ccvueeeiiiiieeeieeeiie e eieeeaeeaee et eseeeaae s 17.5
ETIPDALE ...ttt et ettt bt e bt ekt e a bt e eab e e eab e e A beeeabeeeabeeenbaeeab e e eaneeentteenbeeentaeenneeentaeennaeentes 10.8
EqUipamiento de [0S JUGAAOTES ...........c...cccuoecii ittt ettt ettt e s e ettt e st e ettt e s sbeentaeestbeensbeensbeennseensseeseeas 4.1-4.6
ESpectador SUERA UN SIIDATO ..............c.cccoiouiiiiiieeieee ettt ettt ettt e et ettt e et eat e te ettt et eeneeeaeaeneens 9.2
EXCIULT <.l 5.10, 12.24
Expulsion, temporal (N0 PEFMILIAQ) ..................cccocueiiiiiiii ettt et ettt ettt et sae e enes 5.17
Falta (QUE €S UNG JAIIA?) ..ottt ettt ettt b ettt 12.1
Faltas cometidas mientras Se Qnota Un @OL...............cccccoicieiiiiiiaiieieeieee ettt 10.4, 12.36-12.40
Faltas de tiro [IDIe dIFECHO .............c.occooiiiiiii ettt ettt ettt ettt eneas 12.2-12.11
Faltas de tir0 [IDFe TNAIFECHO ................c.ccciiiiiiiiiie ettt 12.12-12.24
FQIIAS QUE @1 QFDIIFO VIO......c..oooiieie ettt ettt et e e et e et b e e s et e s ab e e ab e e ssbe e st e e esbeesbeensbeentseensaeenaeentaeenees 6.3
FQEAS STMUIIAREAS ...ttt ettt ettt ettt ettt ettt nae e et e 8.5
Finta del que eJectuta Un 180 PERQAL ...............ccc.ooouieiiieeieeee ettt ettt ettt s e e st e e s bt e s tteesabeesabeesabeenabeesebeennnee e 14.9
Fuera de juego

Atacante adversario entra €N A POTIEVIA .............c...ccueeecuieeiieeii et et e e ete s ae et e et ettt e staeestbe e taeetaeessaeeseeensaeensees 11.12
DeCiSiON del fUETA de JUEGO...............cccoeiueeiie ettt ettt ettt ettt ettt ettt nae e 11.7
Defensor legalmente afuiera del terreno de JUCZO ................cc.cccoecuiiiiiiiiieii ettt 11.11
GANAY UNQ VORIt e ettt ettt ettt e ettt e et e et e e bt e sabeeebeenane 6.5, 11.2,11.3,11.6
Hlustraciones del “No fUra de JUCZO ™ ............c.cccuiiuiiii ittt ettt ettt ettt et 11.15
TREEFFEFIF @ UM QAVETSAFIO. ..ottt ettt ettt ettt et et e ettt et e et e s e eseesneenneeneeenneenes 114
TRECFFEFIF @R @1 JUCZO ...ttt ettt ettt e a et ae e h ettt e e n e ne e n e aeenee e e 11.5
INVolucrado €n €l JUCZGO GACIIVO ..........cccuveciieeii ettt ettt ettt et e s e nbaeenaee e 6.5, 11.3-11.7, 11.14
Poner a un adversario en posicion de fuera de juego de forma desleal ....................cccccoovvvviiciiieinieiniiiniieiiieiieeieeneens 11.10
Posicion de fuera de juego en [a linea MeEdI.........................cccoccevviiiiiiiiiiiiieiieieee ettt re e 11.14
POSICION de fUCTA AE JUCZO ...ttt be et easeere e 11.1,11.2,11.7
Posicion para la reanudacion de un fuera de JUCZO ...................c..ccoocueecueiiiiieiieiiiiee et 11.3,11.13
Reingresar al terreno para jugar €l DALON ....................c.cccooiiiiiiiiiieiee ettt 11.9
Salir de la” posicion de fUera de JUEZO ™ ............cccccoovieiiiiiieeeee ettt 11.15
Salir del terreno para evitar el fuera de JUEZO...................cc.cceiuiiiiiiiii it 11.8,11.9
FUCFZA @XCOSIVA. ... 12.2,12.3,12.8,12.22, 12.23, 12.32, 12.33, 12.37, 12.38
Gol anotado al rebotar el Balon del ATBDITrO. ................cc.ocuoiiiiiiieei ettt ettt 10.5
Gol después que el PEriOAO TEFMINO . .................cueiiiie ettt ettt ettt et ettt et e bt enaeesae e st e eneeeneeneeeeeenes 10.1
GOLES ... h et e ettt ettt ehe e bt a ettt ettt ens 1.3
GOIDOAT ...t ettt ettt e et e et e et e e st e e et ea bt e e a bt e oAbt e e a bt e e Rt e e e n bt e R bt e eab e e eRb e e e abeeenbeeenneeenbeeenbeeenbeeenneens 12.6
Guardameta desvia el balon sobre la linea de meta y no entra en la porteria desde un tiro penal...................ccccovveenen.. 14.9
Hacer cONtacto COM €l QAVETSATIO ................c.cccueiiiiiiiiiii ittt ettt et 12.8
Hacer la deciSion del fUCFA de JUCZO.................c..cc.ccueiieiiiiiieeeieeee ettt ettt be ettt sbeebeesseenaeenees 11.7
Tlustraciones de “NO fUETA de JUCZO ™ ............c.c.cc.oovveeuieciieiieieeieeeie ettt ettt et e e b et e eteesseeebeesseenseesseensesraens 11.15
Impedir que le guardameta ponga el balon en juego con las Manos ...............ccccoeceveeioeennencene. 12.17,12.18, 12.23, 12.28.1
Impedir un gol o una oportunidad manifiesta de QOl...................ccoccuiviiiiiiiiiiiii et 12.36-12.40
TMPFUACHLE ...ttt ettt et 12.2,12.3,12.8,12.22, 12.23
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INfracCiONeS de EXPULSION. ............c..cccuiiiiiieiii ettt et et e st e et e e e beeeabeeesbaeeaseeesbeeenseeesbeeenseennnes 12.29-12.40

INfracciones de AMONESTACION...............c..cccueecueeeiieiiieeeie et ee et ete et et e s e e sabeesbeesaseessbeesaseessbeeneree e 12.26, 12.27, 12.28
Infracciones iNSIGNIFICANTIES ........c..cccveeeueeeiieeieeeiie et 5.5,5.76,6.3, 12.6, 13.5, 14.10, 154, 15.5
INfFINGIT 1Q REGIA 14ttt ettt bt bttt ettt b ettt et 14.9
INJFINGIT PEFSISIENIEIMEILC ...ttt h ettt ettt b e bttt be bt e e b et b i 12.28.3
Ingresar o reingresar al terreno de juego sin el permiso del Grhitro ................ccoccoevieveeiieiieiieie e, 12.28.6
Interferencia externa y 1a reanudACION .................c..cc.occvevieiiiieiieieee e 1.8, 3.17-3.19, 9.2, 10.7, 14.7
INEETTEFIT @ UN AAVEFSATIO ...ttt ettt h ettt ettt b ettt ettt e e e 11.4
Interferir en el Juego (FUEFA de JUCZO) .............c.cccueieiiiaiieeeee ettt ettt ettt ettt eseeebeenae e enes 11.5
Interferir en el juego (No filera de jUego) ...........cc.oocvuvivveeeieiiiieeiii e 5.5,5.11,10.5, 10.7, 12.289.1, 13.1, 14.7
Interrumpir el juego antes de Un POSTDIE GOL ...............cccoeeueiciiieiiiecie ettt ettt sbeesbe e sebeesenee e 10.2, 10.3
Interrumpir el juego por una cONAUCIA ANTIAEPOTTIVA. ..............cccoeeeveeeiieiiieeciie et eie et ee et e s e e e e eesee e 12.25, 13.7
Involucrado en €l JUCZO QCTIVO ...........c...ccuueeuieeiieeii ettt ettt et e e tae et e et e et eesaeeabeeenseeenees 6.5, 11.3-11.7, 11.14
JOVAS oottt et et ettt ettt ettt ettt tt ettt tte ettt e tte e tte e hte e bt e e tteeatte e beeeatteentae e st e enbaeenbaeennaeenbeeenneeentes 4.3
JUCZGO DFUSCO GFAVE ...ttt ettt nbaeennae s 12.3, Parte C (passim), 12.33, 12.35
JUGAAOT QUE SALE ...ttt bttt 311,119
JUGAT A MANCTA PEIIGFOSA ...ttt ettt ettt b ettt 12.15
Jugar el balon a un companero RACIA AAEIANTE ....................c.ccocuiciioiiiiiiiiiii ettt e 14.6
Juzgamiento de la poSiciOn de fUera de JUEGO. ...............c..cocouiiiciiiiiiiiiiiiiiii et e 11.2
Juzgar una oportunidad MAnifiesta de GOL..................ccccociviiiiiiiiiiiiiiiiii e 12.37
LITOAS ... e ettt ettt ettt tt e at e tt e teee bt e e te e ete e e teeetteeteeeteeeteeenres 1.4
Lugar del SAQUE de DANAU.....................c..occueiiiieeiieee ettt ettt ettt e st e bt estbeesaae e s tbeeeabeesabeensseessbeensseessbeennnee e 15.1
Marcaciones del terreno de JUCZO. ..............ccueivuieeiei ittt ete et et e et e et e et e e tae et et e et e e tae e bt e e taeetteetaeennae s 1.5
MAVCAS MO QUIOTIZAGAS ..ottt ettt ettt et e e et e bttt et et et ss e naeenae e ae e enes 1.5
Modificaciones al terreno hechas Por Un JUZAAOT .............c..cccuoevueiiiieeie et stte et e stae et e e taestaeesaaeeseeensaeesee s 1.6
MOVIMIENtO Al GUATAAIMEIA................c...cccueeiiiiiie ettt ettt et e et e et e e bt e e b aesabeeeaseeesbeeenseeeabaesnseesnseesnseenases 14.4
No respetar la distancia reglamentaria....................ccooceevoeeicieciecisieiieeee e 12.28.5, 13.,213.3,13.5- 13.8, 14.10
No se puede anotar directamente de un SAQUE de DANAA .....................c.cccoooiiiiiiiiiiiiii et 15.6
Numero de [0S JUZAAOTES ...........c.cccooccuiiiiiiiiiiieee ettt et Regla 3 passim, 5.12, 8.3, 12.24
ObligACIONES del ATBIIFO ASISIENLE ...........cc.couiiiiiieiieiieieeee ettt ettt ettt ettt st ettt e e 6.1
ObStACUlIZAT @ UN AAVEIFSAFIO ............cooeeeieiieeeeeee et 12.14, 12.22, 12.40 (Fig. 4)
Oportunidad manifiesta de @Ol...............cccccooviriiiiiiiiiiiiiiiiiiiee et 104, 12.29, 12.36-12.40
Otras infracciones durante un tir0 PENQAL.....................cc.ccoevuiiieeiiieiieeiee ettt et ettt et et ae e steesaeebeete et e eneesaeens 14.11
Pérdida de tiempo por el equipo que hace el tiro (SAQUE de TELA) ..............c..ccceeecuieeiieiiieeiie ettt 16.5
POrMILIF SUSIIHUCTIONES ..ottt ettt ettt et ettt ettt et ettt et e e e e e 3.5.-3.7,3.14
Poner a un adversario en posicion de fuera de juego de forma desleal ....................ccccccooviviiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeieeieeiens 11.10
Posicion para la reanudacion de un fUlera de JUCZO ..................cc.cccveeuiecuiiiiiiieeiiiecieeie ettt ere e 11.3,11.13
Procedimiento de 1as SUSHITUCIONES ..............c.cccuiiuiiiiiii ittt ettt ettt ettt ettt 3.4
COUE S UNG JAIEA? ..o ettt ettt ettt e e e et e bt e bt e et e et e e te e bt e bt enaeeseeeeeeeneeeae e e enes 12.1
Reanudaciones
Desde dentro del Area de MEIA ...................cooceiviiiiieeee ettt ettt 13.4
ELOTNERIOS COMUNES ..o ettt et h et et ettt e et ee e et e e bt e bt e st e e sbeeseeebeeeseeneeeneeeneeeneanneans 8.6
Por conducta QREIAEPOTTIVA. ................c.cccoeiiiiiii ettt ettt ettt ettt ettt eenseeneeeneas 12.25
POV CONAUCTA VIOIGNEIA. ...ttt ettt ettt ettt 12.35
POr infringir 10 REGIA 14 ..............oocveeueeiieeieeie ettt ettt ettt et s e et e et e te e be e e esseenseeneeeneeneense e 14.9
Por infringiv 10 REGIA 3 ...........c..ccooeeieieiieie ettt ettt eae et eat et sbeebe e enne s Regla 3 passim
Si el balon sale del terreno desde un SAQUE de ESQUING ..................ccooccuieicuieeiieiieet ettt sae e s 17.4
ReCipientes de AQUA €1 @1 TEFTENO ..............c..cccuieieieei et ettt ettt ettt e s e ettt e s ta e e st e e s tbeesabeesabeenaseessbeensseessbeensneees 19.4
REGIAS dE 1A COMPEICHICIA............oeceeei ettt ettt ettt et ettt ettt e sttt ettt e stb e e aae e s abeeesbeesabeeasseessbeesnseessseannseenes 19.5
Reingresar al terreno para jugar €l DALON ....................c.cccooiiiiiiiiiiieee ettt 11.9
Reingresar después de estar sangrando o problema de equipamiento................ 3.3,3.13,3.16, 3.17, 3.20, 5.8, 12.28.6, 19.2
Reingresar después de una 1eSion .................ccooceiceeicieniiciiiiiieieeee e 3,3,3.12, 3.123, 3.16, 3.20, 5.9, 12.28.6, 19.2
Reingresar indebidamente Gl JUCQO. ..................cccocuiiiiii ettt et 3.17
Repetir @l 1iro PERQL ..............ccoooeiiiiiiii e 14.5 (ver también 14.3, 14.7, 14.9)
Retardar durante URA SUSTIIUCION. .................ccioueie ettt et ettt ettt ettt et e bt e bt esaess e e eteesaeeneeenbeeneeeneeeneaneens 3.5
N2 ed T e 77 USSP PR PSUPRN 1.2, 13,42
Salir del terreno en el curso NOTMAl del JUEZO. ...............cccueiiiieiii ittt 3.9 11.11
Salir del terreno para evitar el fUera de JUCZO....................c..cccoevuevieiieiieiiiiee ettt 11.8,11.9
Salir del terreno para poner a un adversario en una posicion de fuera de juego................c...cccoceevvevveieiceeiveesneneeneann, 11.10
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SQlir del 1eFTENO SIT PEFTISO ...........veeviiiiieeiie et etee et e et e et e st e e eabe e s b e e eabeessbeeeabeessbeessseessseessseessseeasseessseenaseenes 3.8, 12.28.7

Salir deliberadamente del terreno de jUeZO SN PEFTNISO............c..cccueeriuieeiieeiieeeieesieeeteeeiteeeaeetaeeseaeetaeeaaeeraeeaaeeaneas 12.28.7
Salirse de la pOSICION de fUCTA dE JUCZO. ..............cccoeeouieeiiiiiieei ettt ettt et e et esb e e sabeesabeesaseessbeensseesaseesasee e 11.15
SANGFANAO ...t 3.3,3.13,3.16, 3.20(a)(2), 5.8, 12.28.6, 19.2
Saque de banda GOIPEa G UN AAVEFSATIO ...............c.cccoiiiiiiiiiiiieeeeee ettt ettt 15.8
Saque de banda hecho COTFECIAMENLE......................cccccueicieiieieieeeeiee ettt 12.284,15.3, 154
Saque de DANAG MAL ECHO................cc.cociiiiiciiiiiiie ettt ettt ettt ettt 154
SAGUE AE SALIAA ... e 8.2 (ver también 8.1)
Segundo toque POr €l GUAFAAIMELA .................c.ccucouiririiiiii ettt ettt 12.19
Serial de los arbitros asistentes N0 VIStA POT €l AFDIIFO ...............ccueecieiiieeiie ettt ettt ettt sae et e taeestseeseaeeeees 6.4
SERLIAO COMUMN ...ttt ettt ettt se e et ettt et e et e te e teenneanneas 9.2,12.39, 18
SERAL POV 1IFO [IDFE IIAITOCTO.........cc.oeeeii ettt ettt ettt et e ettt e st e et e e sab e e abe e s abeessbeessbeensseessbeensseessseensseees 13.8
SERALANAO UT GOttt ettt ettt ettt e et e ettt e s tb e e ettt e s tb e e sbeestb e ettt e e abeeetbeeeabeeeabeeerbeenabeenrbeennnee e 10.2
S€RAleS Al ATBItFO GASISIENIE ...........c..ocuieiieieeeeeee ettt ettt ettt et et e a ettt et ettt 6.2
SEAALES AOI AFBIIFO ...ttt ettt ettt 5.4
Silbato desde UN CAMPO CEOFCANO ..............c.cciecuieeiiiieiiee ettt ettt ettt sttt ettt 9.3
SUJOIAT ...ttt et 12.7,12.28.1, 12.40 (Diag. 3)
SUSIIFUTOS ...ttt ettt et ettt ettt ettt ettt e ettt et e e ekt e e bt e e a ket e bt e ea b et e bt ekt e ettt ettt ettt ettt e neeebteenbeeennee s 3.1
TOMICHAVIA ..ottt ettt ettt esseeae e e 12.2,12.3,12.5,12.8, 12.22, 12.23, 12.28.1
TOFIUITLAT POF @FFOF ...ttt et ettt ettt ettt ettt et e ekt ea b e e et e e a bt e eab e e e ab e e ea b e eab e e eat e e embeesabeesabeesabeeenbeeentes 7.3
TEFMENAY UR PAFLIAO ..ot ettt ettt et at e a et e e at e e et e e st e e bt e bt e bt enbeesaesseesneenseenseeneeens 5.11,19.2
TEEMIPO AQFCGAUO ...ttt e et e et e e it e e et e e et e e s eb e e e ab e e esbeeeaseessbeeeabeessbeeenseessbeennseennbeennseenens 3.6,72
Tiro libre desde Su propia Qrea PENAL................c..cccueviuiiiiuieiii ettt ettt ettt et e et e et e etaeetaeebaeenseeensaeenseeennes 13.6
Tiro libre indirecto dentro de 10s 9.15 de [a POTFLerla CONIATIA ....................c.cooeveveeieeeeiereieieeeeeee s 13.6
Tir0 liBre 1APIAO. ... e 13.4 (ver también 12.26, 13.2, 13.8)
Tiros desde el PUNIO PENAL ................ccooouiiiiiiiiieet ettt 3.12,5.17, 8.1, 19.1, 19.2
TUFOS TIDF@S ... ettt ettt ettt ekttt ettt R e h e eh ekt h e n bt at e eh e st ekt ettt e ena e nee st e eneenaeeneeenes 13.1
Tiro penal al final de Un PETIOAO .............cc.ccoveiiiieiiieii ettt ettt ettt e et e et e et e et e e teeetaeenseeensaeenseeennes 14.8
Tocar deliberadamente con Ia mano..................c.ccocevveevieioiiocncinicneeca, 12.1,12.2,12.9,12.10, 12.11, 12.28, 12.36, 14.9
TOQUES STIMUIIATCOS ..ottt ettt et e ettt e ettt ettt eeab e e ettt e e et e esss e e e sbeesteesebe e st e e sbeensseessseentaeessbeensaeensneeseean 9.3
THUCO .ottt ettt et e ek ekt e e e ae ettt ettt ettt 12.21, 12.28.1
UNIOTINE A@I AFDIITO ...ttt et ettt et e et e et e e st e e et e e abee e st e e enbeesabeeenseesabaeenseessbeesnseessseennseenes 5.1
URiforme 0 eqUIDAMICIIIO [NCOTTECLO ...............c..ccueeueeeuieieaieeeeeeieeeteeete e et e et e aeeeaeese e b e eas e eas e ebeebe e b e e b e esseeneesaeesneesaeense s 4.6
Uniforme y equipamiento del QUATAAMELA. .....................c.cociiciiiiiiiiniiiiiiie ettt ettt 4.4
URTfOTIES ...ttt ettt e bt ket ettt bt e h etk bt s et e b et b ettt ettt et 4.1
USO AL MOMBIO ..o et 12.5,12.9, 12.10, 12.11
USO Al SIIDATO POT @FFOF ...ttt ettt ettt ettt et b et ettt na e 8.4
VORIAJA TNJUSIA ...t ettt ettt ettt ettt et e sttt e e 1.6,4.3,12.3, 12.9
VORIATA ... 5.4.-5.7,6.3, 12.2-12.28, 12.32, 12.39, 13.3, 13.9, 15.4, 15.5, 16.3
V0lAdO de 10 TNONEA..............c..ooueeiiiiee ettt ettt e 8.1, 19.4
ZONCAMIIIA ..ottt ettt ettt et ettt et ettt ettt et 12.4
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