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PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Conocer las reglas de juego del fatbol.




EL TERRENO DE JUEGO

v

JAYRO MUNOZ GARCIA — ARBITRO DE 3° DIV. DE ESPANA
DELEGACION DE ARBITROS DE FUTBOL DE NAVALMORAL DE LA MATA




1. Superficie de juego

- El terreno de juego debera ser uma superficie completamente natural o, si lo permite el

~reglamento de la competicién, una superficie completamente artificial, salvo cuando el

| reglamento de competicion permita una combinacion integrada de materiales artificiales y
naturales (sistema hibrido).

- EI color de las superficies artificiales debera ser verde.

- Cuando se utilicen superficies artificiales en partidos de competicion entre selecciones de
federaciones nacionales de fithol afiliadas a la FIFR o en partidos internacionales de
competicion de clubes, la superficie debera cumplir los requisitos del Programa de Calidad de
la FIFR de césped artificial o del International Match Standard salvo si el IFAB concediera

L

una dispensa especial.




2. Marcacion del terreno

- El terreno de juego sera rectangular y estara marcado con lineas continuas que no entraiien
ningin peligro. Se podra utilizar material de superficie de juego artificial para la marcacion de
terrenos naturales si esto mo supone un peligro. Dichas lineas perteneceran a las zonas que
demarcan. |

- Se utilizardn dnicamente las lineas estipuladas en la Regla | para marcar el terreno de juego.

- Las dos lineas de marcacion mas largas se demominaran lineas de banda. Las dos mas cortas
seran las lineas de meta.

- EI terreno de juego estara dividido en dos mitades por una linea media que unira los puntos
medios de las dos lineas de banda.




- EI centro del terreno de juego se hallara en el punto medio de la linea media, alrededor del
cual se trazara un circulo con un radio de 9.15 m.

- Se podra hacer una marcacion fuera del terreno de juego, a .15 m del cuadrante de esquina
'y en perpendicular a las lineas de meta y a las lineas de banda.

- Todas las lineas deberan tener la misma anchura, como maximo I2 cm. Las lineas de meta
tendran la misma anchura que los postes y el travesaiio.

. - Cuando se usen superficies artificiales, se permitiran otras lineas, siempre que sean de un
color diferente y puedan distinguirse claramente de las lineas de fithol.

- Un jugador que realiza marcas no autorizadas en el terreno de juego, sera &
amonestado por conducta antideportiva. S1 el arbitro se percata de ello durante
el partido, el infractor sera amonestado inmediatamente en cuanto el balon deje
de estar en juego.




3. Dimensiones

- La longitud de la linea de banda debera ser superior a la longitud de la linea de meta.

Longitud (linea de banda): Longitud (linea de meta):
| Min. 90 m — méx. 120 m Min. 45 m — méax. 90 m

4. Dimensiones en partidos internacionales

Longitad (linea de banda): Longitud (linea de meta):
Min. 100 m — max. 110 m Min. 64 m — max. 75 m

- Lios organizadores de las competiciones podran determinar la longitud de la linea de meta y de
la linea de banda respetando estos limites.
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5. Area de meta

- Se trazaran dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 5.5 m de la parte interior de
- cada uno de los postes de la porteria. Dichas lineas se adentraran 5.5 m en el terreno de juego

y se uniran con una linea paralela a la linea de meta. EI area delimitada por dichas lineas y
' la linea de meta sera el drea de meta.

6. Area de penalti

- Se trazaran dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 16.5 m de la parte interior de

cada uno de los postes de la porteria. Dichas lineas se adentraran 16.5 m en el terreno de
~juego y se uniran con una linea paralela a la linea de meta. El area delimitada por dichas
lineas y la linea de meta serd el area de penalti.

- En cada area de penalti se marcard un punto de penalti a Il m de distancia del punto

medio de la linea entre los postes de porteria.

- Al exterior de cada area de penalti se trazarda un semicirculo con un radio de 3.15 m desde

el centro del punto de penalti.




1. Area de esquina

- El drea de esquina se marcara trazando un cuadrante en el interior del terreno de juego con
- un radio de 1 m desde el banderin de esquina.

' [ ]
8. Banderines

- En cada una de las esquinas, se colocara un poste no puntiagudo con un banderin, cuya

altura minima serd de 1.5 m.

- Se podran colocar banderines similares en cada extremo de la linea media, a una distancia
- minima de | m al exterior de la linea de banda.
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9. Area técnica

- 1 &rea técnica se relaciona en particular con los partidos disputados
en estadios que cuentan con un drea especial con asientos para el
cuerpo técnico y los sustitutos, como se describe a continuacion:

|

v' ¢l drea técnica se extenderd dnicamente | m a cada lado del area
de asientos y hacia adelante hasta | m de distancia de la linea de
banda

v" deberdn utilizarse marcaciones para delimitar dicha drea

v el niimero de personas con presencia autorizada en el drea técnica
estard determinado por el reglamento de la competicion

v" los ocupantes del rea técnica: y

v" deberdn identificarse antes del inicio del partido, de
conformidad con el reglamento de la competicion;

v" deberdn comportarse de un modo responsable; : e F"-"—'n :

v" deberdn permanecer dentro de los limites del drea técnica, salvo en circu '
especiales, por ejemplo, si un fisioterapeuta o un médico debe entrar en el te
juego, con el permiso del drbitro, para evaluar la lesion de un jugador

de




10. Porterias
- Una porteria se colocara en el centro de cada linea de meta.

- - Consistiran en dos postes verticales, equidistantes de los banderines de esquina y unidos en la
parte superior por una barra horizontal (travesailo). Los postes y el travesaiio deberan estar

| fabricados de un material aprobado. Deberan tener forma cuadrada, rectangular, redonda o eliptica
y 1o deberan constituir ningin peligro.
- Lia distancia entre la parte interior de los postes sera de 7.32 m y la distancia del borde
inferior del travesaiio al suelo sera de 2.44 m.
- Lia colocacién de los postes de meta en relacion con la linea de meta debe ajustarse a los

- graficos. '




- Los postes y el travesaiio deberan ser blancos y tendran la misma anchura y espesor, como
maximo 12 cm.
- 51 el travesaiio se rompe o se sale de su sitio, se detendra el juego hasta que haya sido
reparado o colocado en su lugar. 51 no es posible repararlo, se debera suspender el partido. No se
permite colocar una cuerda ni ningin otro material flexible o peligroso para sustituir el
travesaiio. El juego se reanudara con un halén a tierra.
- Se podran enganchar redes en las porterias y el suelo detras de estas, y deberan estar sujetas
de forma conveniente y no estorbar al guardameta.

. Sequridad
- Las porterias (incluso las portatiles) deberan estar ancladas firmemente en el suelo.
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11. Detecciéon Automatica de Goles (DAG)

- Los sistemas de DAG pueden usarse para verificar si se ha anotado un gol y ayudar al arbitro
‘en su decision.

- Alli donde se haga uso de los sistemas de DAG, se podra modificar la estructura de las porterias
'de acuerdo con lo estipulado en el Programa de Calidad de la FIFA para la DAG y las Reglas de
Juego. E1 uso de estos sistemas debe estar requlado en el reglamento de la competicion.

Principios de la DAG

- EI dispositivo se aplicara dnicamente a la linea de meta y solo para determinar si se ha anotado
gol. |

- E1 dispositivo debera indicar si se ha anotado gol de manera inmediata y confirmarlo
automaticamente en el margen de un segundo, dato que se transmitira solamente al equipo arbitral
(por medio del reloj del arbitro, por vibracion y seiial visual).
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Requisitos y especificaciones de la DAG

- 31 se utiliza uno de estos sistemas en competicion, los organizadores deberan garantizar que
cuente con la certificacion correspondiente de una de las siguientes normas:

v" FIIR Quality PRO
' v/ TIFR Quality
v IMS - INTERNATIONAL MATCH STANDARD

- Un institato independiente de analisis comprobara la precision y el correcto funcionamiento
de los diferentes sistemas de acuerdo con el Manual de Pruebas. Si el dispositivo no funciona

- segin lo dispuesto en el Manual de Pruebas, el arbitro no podrd utilizarlo y se lo comunicara
a la antoridad competente.

- EI arbitro debera comprobar el funcionamiento correcto de esta tecnologia antes del partido,
seqin se estipula en el Manual de Pruebas del Programa de Calidad de la FIFA para la DAG.




12. Publicidad comercial
- Se prohibe todo tipo de publicidad comercial, ya sea real o virtual, en el terreno de juego, en el
suelo dentro del area que abarcan las redes de porteria y el area técnica, o en el suelo a una
- distancia de | m de las lineas de demarcacion del terreno de juego, desde el momento en que los
. equipos entran en el terreno de juego hasta que lo abandonan en el pausa de medio tiempo, y
desde el momento en que vuelven a entrar al terreno hasta el término del partido. Esta prohibida
la publicidad en las porterias, las redes, los banderines de esquina y sus postes, y en todo equipo
ajeno a estos elementos (p. ej. camaras, microfonos, etc.).
- Ademas, la publicidad vertical debera hallarse al menos a:
v | m de las lineas de banda
v’ a la misma distancia de la linea de meta que la

profundidad de las redes de la porteria

v' | m de la red de la porteria
E]emplos de gblmldad permitidas:




13. Logotipos y emblemas

- Durante el tiempo de juego la reproduccion real o virtnal de logotipos o emblemas representativos
de la FIFA, confederaciones, federaciones nacionales de fithol, competiciones, clubes u otras
entidades esta prohibida en el terreno de juego, las redes de la porteria y las zonas que ocupan,
las porterias y los postes de los bandermes de esquima. No obstante, si se permite en las banderas
de los banderines de esquina.
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1. Caracteristicas y medidas

- Los halones deberan:

v' ser esféricos;

v" estar fabricados con materiales adecuados;

v tener una circunferencia comprendida entre 68 y 70 cm;

v tener un peso comprendido entre 410 y 450 g al comienzo del partido;

v" tener una presion equivalente a 0.6—1.1 atmosferas (600—1100 g/cm2) al nivel del mar.
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- Todos los balones utilizados en partidos de competicion oficial organizada bajo los auspicios
de la FIFR o de las confederaciones deberan portar uno de los siguientes distintivos:

FIFA

QUALITY

FIFR Qllallty PRO I rro

FIFA Quality QFUIAE%

IMS - INTERNATIONAL MATCH STANDARD

- Los halones que lleven marcas de calidad previas, como «FIER Approved», «FIFA Inspected» o
«International Matchball Standardy, se podran utilizar en las competiciones mencionadas
anteriormente hasta julio de 201T.

- Cada distintivo indica que el balén ha sido examinado oficialmente y cu quisitos

técnicos para dicho distintivo, los cuales son adicionales a las especim minimas
estipuladas en la Regla 2 y que deben ser aprobadas por el IFAB. Los institutos que lleven a

cabo los controles de calidad estaran sujetos a la aprobacion de la FIFA.




- En los partidos en que se utilice el sistema de deteccion antomatica
de goles (DAG), los balones deberan llevar uno de los distintivos de
calidad indicados anteriormente.
|

- En las competiciones de las federaciones nacionales de fithol, se podra exigir el uso de
balones que lleven uno de estos distintivos.

' - En los partidos que se juequen en una competicion oficial bajo los auspicios de la FIEA, de
las confederaciones o de las federaciones nacionales de fithol, esta prohibida toda clase de
publicidad comercial en el baldn, con excepcion del logotipo o emblema de la competicion o
del organizador de la competicion y la marca registrada auntorizada del fabricante. El
reglamento de la competicion podra restringir el tamaiio y el nimero de dichas marcas.

Ejemplo de balé itido: E ” \
jemplo de balén no permitido @ Mi\ v




2. Sustitucion de balon defectuoso

- 31 el halén queda deteriorado:

v' se detendra el juego y
v' se reanudard dejando caer el halén de reserva a tierra en el sitio
donde se daiio el balon original

- 31 el balon se deteriora en un saque inicial, saque de meta, saque de esquina, tiro libre,
penalti o saque de banda, se volvera a ejecutar el saque o el tiro.

- 31 el balon se deteriora durante la ejecucion de un penalti o de una tanda de penaltis,
mientras se mueve hacia adelante y antes de que toque a un jugador, el travesaio o los
postes de la porteria, se volvera a ejecutar el penalti.

- El balén no podra ser cambiado durante el partido sin la
autorizacion del arbitro.




3. Balones adicionales

- Se podran colocar halones adicionales alrededor del terreno de juego, siempre que cumplan las
especificaciones estipuladas en la Regla 2 y su uso lo controle el arbitro.

.




LOS JUGADORES

© REGLA 3
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1. Nimero de jugadores

- Un partido es jugado por dos equipos, cada uno de ellos con un maximo de once jugadores; de
~los que uno de ellos sera el guardameta. El partido no comenzara mi proseguira si uno de los
. equipos tiene menos de siete jugadores.

- Si un equipo tiene menos de siete jugadores debido a que uno o varios jugadores salieron
deliheradamente el terreno de juego, el arbitro no estara obligado a detener el juego y se podra
aplicar la ventaja, pero el partido no debera reanudarse después de que el balon esté fuera de
juego S1 un equipo no tiene siete jugadores como minimo.

. - 31 las reglas de la competicion estipulan que se debe dar a conocer el nombre de todos los
jugadores y sustitutos antes del saque inicial y un equipo comienza el encuentro con menos de
once jugadores, inicamente los jugadores y sustitutos que figuren en la alineacion imicial podran

participar en el partido a su llegada.
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2. Namero de sustituciones
Competiciones oficiales

- El nimero de sustitutos, hasta un maximo de cinco, que se podran utilizar en cualquier partido de

una competicion oficial sera establecido por la FIFA, la confederacion o la asociacion nacional de
fiithol, salvo en el caso de competiciones masculinas y femeninas en las que participe el ler equipo
de los clubes de la division Superior o equipos internacionales absolutos, en cuyo caso el maximo
seran tres sustitutos.
- El reglamento de la competicion debera estipular cuantos sustitutos podran ser nombrados, de tres a
un maximo de doce.

~ Otros partidos -
- En los partidos de selecciones nacionales “A” se podran utilizar un maximo de seis sustitutos.

- En todos los demas partidos se podran utilizar un nimero mayor de sustitutos, siempre que:

v" los equipos lleguen a un acuerdo sobre el nimero maximo;

v" se haya informado al arbitro antes del comienzo del partido.

- 51 el arbitro no ha sido informado, o no se ha llegado a un acuerdo antes del inicio del partido, a
cada equipo se le permitird utilizar como maximo seis sustitutos.
Sustituciones iimitadas

- El uso de las sustituciones ilimitadas esta permitido exclusivamente en las catego e juveniles,
veteranos, discapacitados y categorias inferiores del fithol (fitbol base/amateur), siempre que la
federacion nacional de fithol, la confederacion o la FIFA lo apruebe.




3. Procedimiento de sustitucion

- Los nombres de los sustitutos deberan entregarse al arbitro antes del comienzo del encuentro.
- Aquellos sustitutos cuyo nombre no haya sido facilitado en dicho momento no podran participar
. en el partido.

- Para sustituir a un jugador por un sustituto se debera tener en cuenta lo Siguiente:

v" se deberd informar al arbitro antes de efectnar la sustitucion;

v el jugador que vaya a ser sustituido recibira el permiso del arbitro para salir del terreno de
juego, a menos que ya se encuentre fuera del mismo;

v" ¢l jugador que vaya a ser sustituido no estara obligado a salir por la linea de media; ademas,
no volvera a participar en el partido, excepto en aquellos casos en los que se permitan las
sustituciones ilimitadas;

v" s1 un jugador que debe ser reemplazado rehusara salir del terreno de juego, el partido

continuara. v




- El sustituto solamente entrara al terreno de juego:

v" mientras el juego esté detenido;

v" por la linea media;

v después de que el jugador al que deba reemplazar haya abandonado el terreno de juego;

. v tras recibir la seiial del arbitro.

- Una sustitucion es efectiva cuando el sustituto entra en el terreno de juego; desde ese
momento, el jugador que se retira pasa a ser un jugador sustituido; el sustituto se convierte en
jugador, y podra ejecutar cualquier tipo de reanudacion.

- Tanto los jugadores sustituidos como los sustitutos estan sometidos a la amtoridad del arbitro,
~ Independientemente de que jueguen o no.

4. Cambio de guardameta

- Cualquiera de los jugadores podra cambiar su puesto con el guardameta si:
v' se informa previamente al arbitro

v ¢l cambio se efectia mientras el juego esté detenido ?&TBW )
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3. Infracciones y sanciones
- §1 un sustituto comienza un partido en lugar de un jugador sin que se haya notificado el cambio al arbitro:

el drbitro permitird que el sustituto siga jugando;

no se adoptardn sanciones disciplinarias contra el sustituto;

el jugador podrd pasar a ser un sustituto;

no se reducird el nimero de sustituciones;

el arbitro elevard un informe del hecho a la autoridad competente.

G

- 81 se realiza una sustitucion durante la pausa del medio tiempo o antes del tiempo suplementario,
el procedimiento de sustitucion debera completarse antes de que se reanude el partido. St no se informa al arbitro,
‘el sustituto designado podra seguir jugando, no se tomara ninguna medida disciplinaria y se informara de la
incidencia a las autoridades competentes.

- 51 un jugador cambia su puesto con el guardameta sin la autorizacion del arbitro, este:

v’ permitird que prosiga el juego;

v’ amonestard a ambos jugadores en cuanto el balon deje de estar en juego, excepto si el cambio se &
produjo durante el medio tiempo (lo que incluye el tiempo suplementario) o el periodo comprendido .
entre el final del partido y el inicio del tiempo suplementario y/o los tiros desde el puntgde 1.

- Para cualquier otra infraccion de esta Regla: gura W

v/ se amonestard a los jugadores; .

v" se reanudard el juego con un tiro libre indirecto desde el lugar donde se hallaba el balon cuando el juego fue
detenido.




b. Jugadores y sustitutos expulsados

- Un jugador que es expulsado:

- v antes de la entrega de la lista del equipo, no puede ser designado para ningin puesto en
| la lista del equipo

v’ tras ser designado en la lista del equipo y antes del saque inicial, puede ser sustituido por

un sustituto, cuyo puesto no podra ser ocupado por otro jugador; no se reducira el nimero
de sustituciones que puede hacer el equipo

v tras el saque inicial, no puede ser sustituido

- Un sustituto que es expulsado antes o después del saque inicial no puede ser sustitnido en
la lista del equipo.




1. Personas no autorizadas en el terreno de juego

- El entrenador y los demas integrantes de la lista del equipo (a excepcion de los jugadores y los
sustitutos) se consideraran miembros del cuerpo técnico. Toda persona no inscrita en la lista del
“equipo como jugador, sustituto o miembro del cuerpo técnico es un agente externo.

- 51 un miembro del cuerpo técnico, sustituto, jugador sustituido, jugador expulsado o agente externo
entra en el terreno de juego, el arbitro debera:

v" detener el juego inicamente si hay una interferencia en el juego;
v" hacer que la persona salga del terreno de juego cuando se detenga el juego;
' v/ tomar la medida disciplinaria apropiada.

- 81 se detiene el juego y la interferencia fue cansada por:

v un miembro del cuerpo técnico, sustituto, jugador sustituido o jugador expulsado, se reanndara
el juego con un tiro libre directo o un penalts;

v" un agente externo, se reanudara el juego con un balén a tierra.

- 51 ¢l halén va a entrar en la porteria y la interferencia no impide que un v
jugador del equipo defensor juegue el baldn, se concede gol si el balon entra

en la porteria (imcluso si se produjo un contacto con el halon), a menos que el balon entre en la
porteria del adversario.




8. Jugador fuera del terreno de juego
- 51 un jugador que requiere el permiso del arbitro para regresar al terreno de juego vuelve a
entrar sin su permiso, el arbitro debera:

v" detener el juego (no mmediatamente si el jugador no interfiere en el juego o en un miembro
| del equipo arbitral, o s1 cabe aplicar la ventaja);

v/ amonestar al jugador por entrar en el terreno de juego sin permiso.

- 81 el arhitro detiene el juego, lo reanudara:
v" con un tiro libre directo desde el lngar donde se produjo la interferencia

v" con un tiro libre indirecto desde el lugar donde se hallaba el balon cuando el juego fue
detenido s1 no se produjo ninguna interferencia

- Un jugador que cruza una linea de demarcacion
del terreno de juego como un movimiento del juego %'
no comete ninguna infraccion.

Ejemplo de 'Jugador fuera del
terreno de juego’ permitido:




9. Gol marcado mientras una persona no autorizada se halla en el terreno de jueqo

- 51 después de anotarse un gol el arbitro se da cuenta, antes de que se reanude el juego, de que
una persona no autorizada se hallaba en el terreno de juego en el momento de marcarse el gol:

l
v" ¢l arbitro deberd anular el gol si la persona no autorizada era:

v" un jugador, sustituto, jugador sustituido, jugador expulsado o miembro del cuerpo técnico
del equipo que marco el gol; se reanudara el juego con un tiro libre directo desde la
posicion de la persona no autorizada

v" un agente externo que interfirid en el juego, a menos que el gol se produzca de la
manera indicada anteriormente en ‘personas no autorizadas en el terreno de juego’.

v" un jugador, sustituto, jugador sustituido, jugador
expulsado o miembro del cuerpo técnico del
equipo que recibid el gol;

v" un agente externo que no interfirid en el juego.




- En todos los casos, el arbitro ordenara que la persona no autorizada salga del terreno de juego.
- 81, después de que se marque un gol y se haya reanudado el juego, el arbitro se da cuenta de

' que habia una persona no autorizada en el terreno de juego cuando se marcd el gol, este no se
podra anular. 51 la persona no auntorizada esta todavia en el terreno de juego, el arbitro debera:

v" detener el juego;
v" ordenar que la persona no autorizada salga del terreno de juego;

v" reanudar el juego con un halén a tierra o un tiro libre, segin proceda.
- El arbitro elevard informe de la incidencia a las antoridades competentes.

10. Capitan del equipo
- El capitan de un equipo no goza de categoria especial o privilegio alguno, pero tendra cierto
grado de responsabilidad en lo concerniente a la conducta de su equipo.
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EL EQUIPAMIENTO DE
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1. Sequridad

- Un jugador no debe llevar equipamiento que sea peligroso mi llevar ningin objeto que sea
- peligroso.

- Se prohiben todo tipo de accesorios de joyeria o bisuteria (collares, amillos, brazaletes,
pendientes, bandas de cuero o goma, etc.). Los jugadores tendran la obligacion de quitdrselos.
Asimismo, no se permite cubrirlos con cinta adhesiva.

- Se debera inspeccionar a los jugadores antes del nicio del partido y a los sustitutos antes de
- que entren en el terreno de juego. 51 un jugador lleva una prenda u objeto prohlbldo 0 peligroso,
¢l arbitro debera ordenar al jugador: '

v' que se quite el objeto en cuestion;

v" (ue salga del salga del terreno de
juego en la proxima detencion del
juego si no puede o no quiere acatar
la orden.

- Debera amonestarse a todo jugador que rehuse acatar esta regla o que vuelva a
ponerse el objeto otra vez.




2. Equipamiento obligatorio

- El equipamiento obligatorio de un jugador se compone de las siguientes prendas:
v/ una camiseta con mangas;
' v/ pantalones cortos;
v" medias: si se coloca cinta adhesiva o cualquier otro material en la parte exterior, debera ser
del mismo color que la parte de las medias sobre la que se use o que cubra;
v espinilleras: deberan estar fabricadas de un material adecnado que ofrezca una proteccion
razonable y quedar cubiertas por las medias;
v calzado. |

- Los guardametas podran utilizar pantalones largos.
- Un jugador que pierda accidentalmente un zapato o una espinillera debera volver a colocarselo

lo mas pronto posible, nunca mas tarde que la préxima vez que el balon deje de estar en juego;
si antes de ello el jugador juega el balon y/o marca un gol, el gol sera valido. |




3. Colores

- Los dos equipos vestiran colores que los diferencien entre si y del equipo arbitral.

- Cada guardametas vestira colores que lo diferencien de los demds jugadores y del equipo arbitral
- 51 las camisetas de los dos guardametas son del mismo color y ninguno de ellos tiene una
camiseta de otro color, el arbitro debera permitir que se juegue el partido.

- Lias camisetas interiores deberan ser del color principal de las mangas de la camiseta. 51 se usan
mallas térmicas cortas o largas, estas deberan ser del color principal de los pantalones cortos o de
‘su parte inferior; ademas, los jugadores del mismo equipo deberan llevarlas del mismo color.




PERMITIDO NO PERMITIDO




4. Otro equipamiento

- Se permite el equipamiento protector no peligroso, como por ejemplo, protectores de cabeza,
- méscaras faciales, rodilleras y protectores del brazo fabricados con material blando, ligero y

acolchado. También se permiten gorras para guardametas y gafas deportivas.

Protectores de cabeza
- Cuando se usen protectores de cabeza (excepto gorras para guardametas) estos deberan:

v" ser de color negro o del color principal de la camiseta (siempre y cuando los jugadores de
un mismo equipo usen el mismo color);

estar en consonancia con el aspecto profesional del equipamiento del jugador

estar separados de la camiseta;

no suponer ningin riesgo para el jugador que lo lleve ni para ningin otro jugador (p. ej. un
mecanismo de apertura alrededor del cuello);

v" carecer de partes que sobresalgan (protuberancias).
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Comunicacion electromica

- Los jugadores (lo que incluye a los sustitutos, jugadores sustituidos y jugadores expulsados) no
‘tienen la autorizacion de llevar o utilizar ningin tipo de equipos electrénicos o de comunicacién
| (excepto donde se permita el uso de EPTS). Se prohibe el uso de todo tipo de sistemas electronicos
‘de comunicacién por parte del cuerpo técnico, salvo en lo que respecta exclusivamente al
bienestar y la sequridad del jugador.

Sistemas electrinicos de sequimiento del rendimiento (EPIS)

- En los lugares donde se utilice la tecnologia ponible (WT) como parte de sistemas electronicos
‘de seguimiento del rendimiento (EPTS) en partidos que se disputen en una competicion oficial
organizada bajo los auspicios de la FIFA o de las confederaciones o asociaciones nacionales de
fithol, la tecnologia incorporada al equipo del jugador debera llevar la siguiente marca:

- Esta marca indica que el material se ha probado oficialmente y
satisface los requisitos minimos de seguridad del International Match
Standard desarrollado por la FIFR y aprobado por el IFAB. s
- Los centros que lleven a cabo los controles de calidad estaran sujetos |Rniyue

a la aprobacién de la FIFA. E1 periodo de tramsicion termina el 31 de
mayo de 2018.

IMS




- Cuando se usen dispositivos o sistemas de sequimiento de jugadores (con la aprobacion de la

federacion nacional de fithol o del organizador de la competicion);

v" 10 deben ser peligrosos;

v" durante el partido, no se permitira la recepcion ni el uso en el area técmica de la
informacién o los datos transmitidos por estos dispositivos.

5. Esléganes, mensajes, imagenes y publicidad
- El equipamiento no debera contener esloganes, mensajes o imagenes de caracter politico,
religioso o personal. Los jugadores no deberan mostrar ropa interior con esloganes, mensajes o
' imdgenes de caracter politico, religioso, personal o publicitario que no sea el logotipo del
fabricante. En caso de infraccion, el jugador o el equipo seran sancionados por el organizador
de la competicion, la federacion nacional de fithol o la FIFA.
V Q / l
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6. Infracciones y sanciones
- En caso de cualquier infraccion de esta regla, no se debera detener el juego y:

v ¢l arbitro ordenara al jugador infractor que abandone el terreno de juego para que ponga en
orden su equipamiento;

v" ¢l jugador saldra del terreno de juego cuando se detenga el juego, a menos que se haya
corregido ya el equipamiento.

- Un jugador que abandone el terreno de juego para corregir o cambiar su equipamiento deberan:

. v someter el equipamiento al control de un miembro del equipo arbitral antes de poder volver
a entrar;

v volver a entrar inicamente con el permiso del arbitro (el cual puede concederse durante el
Jueqo).
- Un jugador que entre en el terreno de juego sin permiso debe ser amonestado; si se detiene el

juego para amonestar al jugador, se concedera un tiro libre indirecto v
en el lugar donde se encontraba el halon cuando se detuvo el juego.
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1. Rutoridad del arbitro

- Un partido sera controlado por un arbitro, quien tendra la antoridad total para hacer cumplir las

‘Reglas de Juego en dicho encuentro.

2. Decisiones del arbitro

- Lias decisiones seran tomadas segin mejor criterio del arbitro de acuerdo a las Reglas de Juego
y el espiritn del juego y se basaran en la opinion del arbitro, quien tiene la discrecion para
tomar las decisiones adecuadas dentro del marco de las Reglas de Juego.

- Las decisiones del arbitro sobre hechos relacionados con el juego, incluyendo el determinar s1 se

‘marco un gol o no y el resultado del partido, son definitivas.

- Las decisiones del arbitro y del resto de miembros del equipo arbitral deben respetarse en todo
momento.

- El arbitro no podra cambiar una decision si se da cuenta que era incorrecta o conforme a una
indicacion de otro miembro del equipo arbitral si se ha reanudado el juego o el arbitro ha

sefialado el final del primer o del segundo tiempo (incluyendo el tiempo g3uplemantario) y
abandonado el terreno de juego o ha finalizado el partido.

- 01 el arbitro esta incapacitado, el partido podra continuar bajo la supervision de los demas
miembros del equipo arbitral hasta que el balon deje de estar en juego.




3. Poderes y deberes
- E1 arbitro;
v hara cumplir las Reglas de Juego;
v" controlara el partido en colahoracién con los otros miembros del equipo arbitral;
| v/ actuard como cronometrador, tomard nota de los incidentes en el partido y remitira a las
auntoridades competentes un informe del partido, con datos sobre todas las medidas
disciplinarias y sobre cualquier otro incidente que haya ocurrido antes, durante y después del
partido;
v/ supervisara y/o indicara la reanudacmn del juego.
 La ventgja
- Permitira que el juego continde si el equipo contra el cual se ha cometido una infraccion se
beneficia de una ventaja, y sancionard la infraccion cometida inicialmente si la ventaja prevista
no sobreviene en ese momento o dentro de unos pocos segundos.




Medidas disciplinarias

- Castigara la infraccion mas grave, en términos de samcion, reanudacion, gravedad fisica y
“repercusiones tacticas, cuando se cometan mas de una infraccion al mismo tiempo;

'- Tomara medidas disciplinarias contra jugadores que cometan infracciones merecedoras de
amonestacion o expulsion; |

- Tendra la autoridad para tomar medidas disciplinarias desde el momento en que entra en el
terreno de juego para realizar la inspeccién previa al partido hasta que lo abandona una vez
terminado el partido (lo cual incluye los tiros desde el punto de penalti). 51, antes de entrar en el
“terreno de juego al comienzo del partido, un jugador comete una infraccion merecedora de
expulsion, el arbitro tiene autoridad para impedir que el jugador participe en el partido (ver
Regla 3.6); el arbitro elaborara un informe sobre todo tipo de conducta incorrecta;




- Tendra autoridad para mostrar tarjetas amarillas o rojas y, alla donde lo permitan las reglas
de las competiciones, excluir temporalmente a un jugador, desde el momento en que entra en el
- terreno de juego al comienzo del partido hasta que el partido ha terminado, lo cual incluye la
pausa del medio tiempo, el tiempo suplementario y los tiros desde el punto de penalt;

' - Tomard medidas contra los miembros del cuerpo técnico de los equipos que no actien de
forma responsable y podra expulsarlos del terreno de juego y sus alrededores; un médico que
sea miembro del cuerpo técmico y cometa una infraccion samciomable con expulsion podra
permanecer si el equipo no cuenta con otro meédico disponible, e intervenir 1 un jugador
requiere atencién médica.

- Rctuara conforme a las indicaciones de los otros miembros del equipo arbitral en relacion con
incidentes que no haya podido observar.




Lesiones

- Permitird que el juego continde hasta que el balon esté fuera de juego si un jugador esta

levemente lesionado;

- Detendrd el juego s1 algin jugador ha sufrido una lesion grave y se asegurara de que sea

' transportado fuera del terreno de juego. Un jugador lesionado no podra ser tratado en el terreno

de juego, y no se le permitird volver a entrar en él hasta que el juego haya sido reanudado; si el

balon esta en juego, el reingreso debe hacerse por la linea de banda; pero si el balon esta fuera

de juego, puede realizarse por cualquier linea de demarcacion. Excepciones a la norma de salir el

terreno de juego son solamente cuando:

v se lesione un guardameta;

v" un guardameta y un jugador de campo choquen y requieran atenciom;

v" jugadores del mismo equipo choquen y requieran atenciom;

v" se haya producido una lesion grave;

v" se lesione un jugador como resultado de una infraccion con contacto fisico por la cual se
amoneste o expulse al adversario (p. ¢j. una infraccion temeraria o con fuerza exceswa) s1 la
evaluacion y el tratamiento se lleva a cabo con rapidez.




- Se asequrara de que todo jugador que esté sangrando abandome el terreno de juego. El jugador
solo podrd volver a entrar tras la seilal del arbitro, quien se cerciorara de que la hemorragia
~haya cesado y que no haya sangre en su equipamiento;

.- 31 el arbitro autorizara la entrada de los médicos y/o camilleros, el jugador lesionado debera
~salir del terreno de juego, ya sea caminando o en camilla; si el jugador no acatara esta
disposicion, debera ser amonestado por conducta antideportiva;

- 31 el arbitro decidiera amonestar o expulsar a un jugador lesionado y este debiera salir del
terreno de juego para recibir tratamiento , debera mostrarle la tarjeta antes de que abandone el
 terreno de juego; |

- 51 el juego no hubiera sido detenido por cualquier otro motivo, o si la lesion sufrida por el
jugador no fuera producto de una infraccién de las Reglas de Juego, se reanudara el juego con un
balon a tierra.




Interferencia externa

- Detendrd, suspendera temporalmente o suspendera de manera definitiva el partido por cualquier
~ tipo de infraccion de las Reglas de Juego o interferencia externa, p. ej. Cuando:

v" la iluminacion artificial sea inadecuada;
' v/ un objeto lanzado por un espectador golpee a un miembro del equipo arbitral, a un jugador o
a un miembro del cuerpo técnico de un equipo; el arbitro podra permitir que el partido |
continde, o bien lo detenga, lo suspenda temporalmente o lo suspenda definitivamente, segin
la gravedad del incidente;
v" un espectador haga sonar un silbato que interfiera en el juego; en ese caso, se detendra el
juego v se reanudara con un balon a tierra;
v" un sequndo balon, un objeto o un animal entre en el terreno de juego durante el partido; en
este caso, el arbitro debera:
- detener el juego (y reanudarlo con un baldn a tierra) inicamente si interfiere en el
juego, excepto si el balén va a entrar en la porteria y la interferencia no impide que un
defensor juegue el balén; se concedera gol si el balon entra en la porteria (incluso si se
produjo contacto con el balon), a menos que el halon entre en la porteria del adversario;
- permitir continuar el juego si no hay interferencia en el juego y ord e retire
del terreno de juego lo antes posible.

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




4. Equipamiento del arbitro

Equipamiento obligatorio %

v Silbato(s); ¢ \

v" Crondmetro(s); s S

- v Tarjetas rojas y amarillas;

v’ Cuaderno de notas (u otro medio para anotar las 1nc1denc1as del partldo)

Otro equipamiento

v" Equipamiento para comunicarse con los otros miembros del equipo arbitral: banderines con
seilal acistica, auriculares, etc.;

' v Sistemas de seguimiento electronico del rendimiento u otro tipo de dispositivos de control del
rendimiento fisico;

v" Rerosol evanescente.

- Se prohibe que los arbitros y los demas miembros del equipo arbitral lleven joyas o cualquier

otro equipamiento electronico. A
nﬂ \
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J. Senales del arbitro

- Ademas de la seiial actual con los dos brazos para seiialar la ventaja, se permite actualmente
. una seilal similar con un solo brazo, ya que no siempre le resulta facil al arbitro correr con los
dos brazos extendidos.
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6. Responsabilidad del equipo arbitral
- Un arbitro u otro miembro del equipo arbitral no sera responsable de:
~ v/ ningin tipo de lesion que sufra un jugador, miembro del cuerpo técnico o espectador;
v" ningin daiio a la propiedad, sea esta del caracter que sea;
| v cualquier otra pérdida sufrida por una persona fisica, club, empresa, federacion o entidad, la
cual se deba o pueda deberse a alguna decision tomada conforme a las Reglas de Juego o
con respecto al procedimiento normal requerido para celebrar, jugar y controlar un partido.

bl |




- Entre tales situaciones pueden tratarse de decisiones:

v" de permitir o no la disputa del encuentro dependiendo de las condiciones del terreno de juego,
de sus inmediaciones o de las condiciones meteoroldgicas;

Ve suspender definitivamente un partido por la razén que estime oportuna;

' v relativa a la idoneidad del equipamiento o del balon utilizados durante el partido;

v de detener o no un partido debido a la interferencia de los espectadores o a cunalquier
problema en el drea de los espectadores;

v" de detener o no el juego para permitir que un jugador lesionado sea transportado fuera del
terreno de juego para recibir tratamiento;

v de solicitar que un jugador lesionado sea retirado del terreno de juego para recibir tratamiento;

v" de permitir o no a un jugador llevar cierta ropa o equipamiento;

v" donde el arbitro posea esta autoridad, de permitir o no a una persona (incluidos los miembros
del cuerpo técnico y del estadio, personal de seguridad, fotografos u otros representantes de los
medios de comunicacién) estar presente en los alrededores del terreno de juego;

v" cualquier otra decision tomada conforme a las Reglas de Juego o de acuerdo con sus deberes
y lo estipulado por las normas o reglamentos de la FIFA, confederacion,
federacion nacional de fithol o competicion bajo cuya jurisdiccion se v
dispute el partido.
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