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2.1 Introduccidn a las reglas de juego

Introduccién

El futbol, el deporte mas popular del mundo, se juega en todos los paises a muy distintos
niveles. Se aplican las mismas reglas a todos los partidos de cada confederacidn, pais y
poblacion, ya sea en un partido de la Copa Mundial de Futbol de la FIFA (Federacion
Internacional de FUtbol Asociacion) o en encuentro infantil disputado en un pueblo remoto.
No se deben alterar ni cambiar dichas reglas, salvo las modificaciones permitidas por The
International Football Association Board (IFAB) (adaptacidn de las reglas para el futbol infantil
y juvenil, de veteranos, de personas con discapacidad y futbol amateur), si se cuenta con la
autorizacion del IFAB.

Para que se modifique una regla, el IFAB debe tener la conviccidon de que el cambio beneficiara
al futbol. Cada cambio propuesto debe analizarse en funcion de los siguientes aspectos:
justicia y deportividad, integridad, respeto, seguridad y el disfrute de los participantes.

Antes de avanzar en la descripcion de las Reglas de Juego, es oportuno aclarar que toda
competicion oficial debe regirse por los siguientes marcos reglamentarios:

e Las Reglas de Juego: Establecidas por el IFAB, son de aplicacion directa en el juego y de
observancia obligatoria para cada entidad afiliada a la FIFA. Compete a los arbitros su
aplicacion en el partido.

e El reglamento de competicion: Dictado por la entidad organizadora (FIFA, CONMEBOL
[Confederacion Sudamericana de FUtbol], Ia asociacién local, las ligas regionales para sus
competiciones). Contempla los aspectos organizativos, el formato de disputs, la
clasificacion, la inscripcion de jugadores, etcétera.

e (Cobdigo disciplinario: Establecido por la entidad organizadora. Determina las sanciones. Es
de jurisdiccion de los tribunales disciplinarios.
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2.2 Desarrollo de las reglas de juego

Las Reglas del Juego son 17y, si bien fueron siendo modificadas con el transcurso del tiempo,
mantienen universalmente su ordenamiento. Conforme a los criterios de su aplicacion, unas
son factuales, mientras que otras son interpretativas:

e las reglas factuales son aquellas objetivas, comprobables, medibles y ubicables. En este
grupo tenemos las reglas 1, 2, 3,4, 7,8,9,10, 11, 14,15, 16 y 17.

e las reglas interpretativas, en sentido, practico son aquellas que requieren interpretar,

valorar y tomar la decision. Es enteramente interpretativa la Regla 12 y parte de la Regla 11.
Las Reglas 5y 6 le confieren esa autoridad y facultades al arbitro, de modo especial.

Regla 1: El terreno de juego

Figura 1: Terreno de juego

Fuente: elaboracion propia.

1. Superficie de juego
El terreno de juego deberd ser una superficie completamente natural o, si lo
permite el reglamento de la competicion, una superficie completamente
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artificial, salvo cuando el reglamento de la competicibn permita una
combinacién integrada de materiales artificiales y naturales (sistema hibrido).
El color de las superficies artificiales debera ser verde. (IFAB, 2019, p. 39).

2. Dimensiones:

El terreno de juego serd rectangular. Las lineas demarcatorias mas largas se denominan de
banda. Las mas cortas se llaman lineas de meta. El terreno de juego estara dividido en dos
mitades por una linea central en cuyo medio y equidistante a las bandas se marcara el punto
central, y en torno a él, con un radio de 9,15 m, el circulo central.

e Longitud (linea de banda): Minimo: 90 m; maximo: 120 m.

¢ Anchura (linea de meta): Minimo: 45 m; maximo: 90 m.

Las dimensiones para los partidos internacionales son:

e Longitud (linea de banda): Minimo: 100 m; maximo: 110 m

e Anchura (linea de meta): Minimo: 64 m; maximo: 75 m

Todas las lineas deberan tener la misma anchura; como maximo, 12 cm.

3. Area de meta:

Se trazaran dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 55 m de la parte
interior de cada poste de la porteria. Dichas lineas se adentrardn 5,5 m en el
terreno de juego y se unirdn con una linea paralela a la linea de meta. El area
delimitada por dichas lineas y la linea de meta serad el area de meta. (IFAB, 2019,
p. 42).

Sirve para el reinicio con saque de meta y para determinar lugar de ejecucion del tiro libre
indirecto por parte del equipo atacante.
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4. Area penal

Se trazaran dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 16,5 m de la parte
interior de cada poste 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 conformard el drea penal;
[(dentro de esta zona, el guardameta defensor puede jugar con la mano el baldn
y, ademas, las faltas del equipo defensor se castigaran con penal)].

En el interior de cada una de las areas penales, se marcara un punto penal a 1
m (12 yd) de distancia equidistante a los dos postes: el punto penal o de penalti.
Al exterior de ambas areas penales, se trazara un arco de circunferencia con un
radio de 9,15 m (10 yd) desde el centro del punto penal. [Esta medialuna del rea
penal sirve Unica y exclusivamente para determinar Ia distancia de los jugadores
defensores en la ejecucion del penal].

5. 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 (1 yd) desde el banderin de esquina. [Marca Ia
posicion del balon en el corner]. (IFAB, 2019, p. 42).

6. Postes de banderines

En cada una de las esquinas, se colocard un poste no puntiagudo con un
banderin, cuya altura minima serd de 1,5 m (5 ft).

Se podran colocar banderines en los dos extremos de la linea central, a una
distancia minima de 1 m (1 yd) de la linea de banda y en el exterior del terreno
de juego. (IFAB, 2019, p. 43).
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90 m

,

minimo

Longitud: maximo 1.20 m

Figura 2: Medidas métricas del terreno de juego

N E Anchura: maximo 90 minimo 45 m
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Fuente: FIFA, 2015, p. 12.

7. Porterias:

Figura 3: Porteria

7.32 m (8 yd)

——_.—
=1

2.44 m (8 ft)

v

Fuente: adaptado de FIFA, 2015, p. 9.

En el centro de cada una de las dos lineas de meta, se colocard una porterfa. La distancia
entre los postes sera de 7,32 m (medidos por la parte interna) y la distancia del borde inferior

del travesano al suelo serd de 2,44 m.

Los postes y el travesano tendran la misma anchura y espesor; como maximo, 12 cm. Las
lineas de meta tendran la misma anchura que los postes vy el travesano. Se podran colgar
redes enganchadas en las metas y el suelo detras de la meta, con la condicidn de que estén

sujetas de forma conveniente.

Video 1. Porteria
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Regla 2: El balon

Figura 4: Pelota de futbol

Fuente: Schneider, s. f,,
https://caracoltv.brightspotcdn.com/dims4/default/0a9d2ab /2147483647 /strip/true/crop /1024x683+0+0 /res
ize/615x410! /quality /90 /?url=http%3A%2F%2Fcaracol-
brightspot.s3.amazonaws.com%2F29%2Fb9%2Fb59cb65148d494c33b1d2a67dad5%2Fgettyimages-
1211670362.jpg

Caracteristicas y medidas

El balon:

e Sera esférico.

e Serd de cuero o cualquier otro material adecuado.

e Tendra una circunferencia no superior a 70 cm y no inferior a 68 cm.

e Tendrd un peso no superior a 450 g y no inferior a 410 g al comienzo del
partido.

e Tendrd una presidn equivalente a 0,6-1,1 atmdsferas (600-1100 g/cm?) al
nivel del mar. (FIFA, 2015, p. 15).

En partidos de competicion oficial organizada bajo los auspicios de la FIFA o de
las confederaciones, deberan portar uno de los siguientes distintivos: FIFA
Quality PRO; FIFA Quality; IMS - INTERNATIONAL MATCH STANDARD.

%jﬁ\‘

E| | i’ =EVOLUCION=
"Q\'

PS



= ARBITRAJE

Estos distintivos indican que el baldn ha sido examinado oficialmente y cumple
los requisitos técnicos para dicho distintivo. (Federacion Mexicana de Futbol, s.
f. 3, https://arbitraje.fmf.mx/reglas-juego?regla=2).

Regla 3: Los jugadores

Figura 5: Jugadores
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Fuente: elaboracion propia.

NUmero de jugadores

El partido sera jugado por dos equipos formados por un maximo de once
jugadores cada uno, de los cuales uno jugara como guardameta.

El partido no comenzara si uno de los equipos tiene menos de siete jugadores.

NUmero de sustituciones

Competiciones oficiales
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Se podran utilizar, como maximo, tres sustitutos en cualquier partido de una
competicion oficial bajo los auspicios de la FIFA, las confederaciones o las
asociaciones miembro.

El reglamento de la competicion debera estipular cudntos sustitutos podran
ser nombrados, de tres a un maximo de doce.

La pandemia provocada por la COVID-19 ha tenido repercusiones muy
profundas en todo el mundo y en todos los ambitos, incluido el deportivo. Por
todo ello, el IFAB ha aprobado la propuesta de Ia FIFA de modificar de forma
temporal la Regla n.° 3. Los jugadores, relativa al nUmero de sustituciones
permitidas (tema que se aborda en detalle a continuaciéon en la pag. 3) en
aquellas competiciones cuya conclusidon esté prevista para el ano en curso,
hayan comenzado o no. Serdn los organizadores de las competiciones los
responsables de decidir si esta modificacion transitoria se aplica 0 no a una
determinada competicion. Mas adelante, el IFAB vy Ia FIFA acordaran una posible
ampliacion de esta opcidn, es decir, si se podra aplicar en competiciones que
vayan a concluir en 2021.

Video 2. 5 cambios

Otros partidos

En los partidos de selecciones nacionales A, se puede utilizar un maximo de

seis sustitutos.

En todos los demas partidos, se puede utilizar un numero mayor de

sustitutos, siempre que

- los equipos en cuestion llequen a un acuerdo sobre el nUmMero Maximo;

+ se haya informado al arbitro antes del comienzo del partido..

Cambio del guardameta

Cualquiera de los jugadores [de campo] podra intercambiar su puesto por el

del guardameta siempre que

e se haya informado previamente al arbitro;

e el cambio se efectle mientras el juego esté detenido. (FIFA, 2015, pp. 18-
20).

Regla 4: El equipamiento de los jugadores
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“Seqguridad

Los jugadores no utilizaran ningln equipamiento ni llevaran ningln objeto que sea peligroso
para ellos mismos o para los demas jugadores (incluido cualquier tipo de joyas)” (FIFA, 2015,
p. 22).

Figura 6: Jugador festejando

Fuente: elaboracion propia

Figura 7: Equipamiento basico de un jugador de fitbol
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Equipamiento basico

El equipamiento basico obligatorio de un jugador se compone de las
siguientes piezas:

- Un jersey o camiseta —si se usa ropa interior, las mangas de esta ropa
deberan tener el color principal de las mangas del jersey o camiseta—.

« Pantalones cortos: Si se usan mallas térmicas cortas o largas, estas deberan
tener el color principal de los pantalones cortos.

« Medias —si se usa cinta adhesiva o un material similar en la parte exterior,
debera ser del mismo color que la parte de las medias sobre la que se usa-.
« Canilleras/espinilleras.

» Calzado. (FIFA, 2015, p. 22).

Otro tipo de equipamiento

Se permite equipamiento protector no peligroso, como por ejemplo,
protectores de cabeza, mascaras faciales, rodilleras y coderas fabricadas con
materiales blandos, ligeros y acolchados. También estan permitidas las gorras
para guardametas y las gafas de proteccion. (Federacion Mexicana de Futbol, s.
f. b, https://arbitraje.fmf.mx/reglas-juego?regla=4).

Regla 5: El arbitro

Figura 8: Arbitro
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Fuente: elaboracion propia

1. Autoridad del arbitro
El arbitro es la persona encargada de dirigir el partido y que posee plena
autoridad para hacer cumplir las Reglas de Juego en dicho encuentro.

2. Decisiones arbitrales

El arbitro tomard sus decisiones segln su criterio de acuerdo [con] las Reglas
de Juego vy el espiritu del futbol. Las decisiones del arbitro se basaran en la
opinidbn de este Ultimo, quien tiene el poder discrecional para tomar las
decisiones adecuadas dentro del marco de las Reglas de Juego.

Las decisiones arbitrales sobre hechos y acciones sucedidos durante el
encuentro, incluyendo dar por valido un gol o el resultado del partido, son
irrevocables. Las decisiones del arbitro y del resto de miembros del equipo
arbitral deberan respetarse en todo momento.

Si se ha reanudado el juego o si el arbitro ha sefalado el final del primer o del
segundo tiempo (incluyendo el tiempo suplementario) y ha abandonado el
terreno de juego o ha suspendido definitivamente el partido, el arbitro no podra
cambiar la decision sobre la forma de reanudar el juego tras darse cuenta de
que era incorrecta o tras recibir una indicaciéon de otro miembro del equipo
arbitral...
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3. Facultades y obligaciones
El arbitro:

e hara cumplir las Reglas de Juego;

e dirigird el partido en colaboracion con los otros miembros del equipo
arbitral;

e cronometrara el tiempo, tomard nota de las incidencias del partido vy
remitira a las autoridades competentes el informe o acta del partido, donde se
detallaran todas las medidas disciplinarias y cualquier otra incidencia que haya
ocurrido antes, durante y después del partido;

e supervisard o dara la sefnal para la reanudacion del juego..

e tomara medidas disciplinarias contra jugadores [y miembros del cuerpo
técnicol;

Video 3. Tarjetas a bancas técnicas

e [detendrd el juego en caso de lesiones graves]. (IFAB, 2019, pp. 71-72).

Interferencia externa

Detendr3, suspendera temporalmente o de manera definitiva el partido por
cualquier tipo de infraccion o interferencia externa, cuando se den las
circunstancias siguientes o similares:

o lailuminacion artificial sea inadecuada;

o un espectador lance un objeto y este golpee a un miembro del equipo
arbitral, a un jugador o a un miembro del cuerpo técnico de un equipo; en
funcion de la gravedad del incidente, el arbitro podra permitir que el partido
continle, o bien optar por detener, suspender temporalmente o suspender
definitivamente el partido;

o un espectador haga sonar un silbato que interfiera en el juego; en ese
Caso, se detendrd el juego vy se reanudarad con un baldn a tierra;

o un segundo baldn, 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 balén a tierra) Unicamente si
interfiriera en el juego, excepto si el baldn fuera a entrar en la porteria y la
interferencia no impidiera que un defensor jugara el balén; se concedera gol si
el baldn entrara en la porteria (incluso si se produjo contacto con el balén), a
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menos que la interferencia hubiera sido causada por un miembro del equipo
atacante;

» permitir que el juego continle si no hay interferencia en [él], y ordenar
que el baldn, objeto 0 animal se retire del terreno de juego lo antes posible;

e No permitird que entren en el terreno de juego personas no autorizadas.
(IFAB, 2019, pp. 74-75).

4. Arbitro asistente de video (VAR)

La actuacion de los VAR solo estarad permitida cuando el organizador del
encuentro o de la competicion cumpla todos los requisitos del Protocolo del
VAR vy los requisitos de implementacion (descritos en el Protocolo del VAR), v
haya recibido por escrito el permiso del IFAB y de Ia FIFA.
El VAR puede asistir al arbitro Unicamente en caso de que se produzca un «error
claro, obvio y manifiesto» o un «incidente grave inadvertido» en relacion con

e gol/no gol;

e penal/no penal;

tarjeta roja directa (no la segunda amonestacion);

e confusion de identidad (cuando el arbitro amonesta o expulsa al jugador
equivocado del equipo infractor).
La ayuda del arbitro asistente de video (VAR) se basard en la repeticion del
incidente. El arbitro deberd tomar la decision final, que podrd basarse
exclusivamente en la informacion del VAR o en la revision que él mismo haga
de las imagenes en el terreno.
Excepto en los casos del tipo «incidente grave inadvertido», el arbitro (y, si
procede, otros miembros del equipo arbitral en el terreno de juego) deberd
tomar siempre una decision (incluso la de no penalizar una posible infraccion);
dicha decision no se modificard, a menos de que se trate de un «error claro,
obvio y manifiesto». (IFAB, 2019, pp. 75-76).

Video 4. Las 4 situaciones revisables del VAR

Regla 6: Los otros miembros del equipo arbitral

i
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Fuente: elaboraciéon propia

1. Arbitros asistentes

Tendran la tarea de indicar si:

e ¢l baldbn ha salido completamente del terreno de juego y a qué equipo le
corresponde efectuar el saque de esquina, de meta o de banda;

e un jugador en posicidon de fuera de juego debe ser sancionado;

e se solicita una sustitucion;

e en el lanzamiento de un tiro penal, el guardameta se separa de la linea de
meta antes de ejecutar el lanzamiento y si el balén cruza la linea de meta; si se
hubieran designado arbitros asistentes adicionales, el arbitro asistente debera
situarse a la altura del punto penal.

La labor del arbitro asistente incluye también supervisar el procedimiento de
sustitucion.

Los arbitros asistentes podran entrar en el terreno de juego para ayudar a que
se respete la distancia de 9,15 m (10 yd).

2. Cuarto arbitro
La labor del cuarto arbitro también incluye:
e supervisar el procedimiento de sustitucion;
e comprobar el equipamiento de jugadores y suplentes;

)
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e permitir Ia vuelta al terreno de juego de un jugador después de la senal o
autorizacion del arbitro;

e supervisar los balones de reserva;

e indicar la cantidad minima de tiempo adicional que el arbitro tiene la
intencion de anadir al final de cada periodo (lo que incluye el tiempo
suplementario);

e comunicar al arbitro si alguna persona situada en el drea técnica se
comporta de forma incorrecta. (IFAB, 2019, p. 84).

3. Arbitros asistentes adicionales: Podrén ser designados para cooperar con el arbitro. Se
ubican detras de la linea de meta a la derecha de la porteria con funcidn prioritaria de indicar
la trasposicion del balén por la linea de meta (situaciones de gol/no gol).

4. Arbitro asistente de reserva: Si es designado, serd Gnicamente para reemplazar al arbitro
asistente o cuarto arbitro.

Figura 9: Miembros del equipo arbitral de video

’“» VAR
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Fuente: elaboracion propia
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5. Miembros del equipo arbitral de video:

El equipo arbitral de video desarrolla sus funciones en la cabina o sala de video o VOR (video
operations room) ajustado a un protocolo especifico del IFAB. Estd integrado por los
siguientes miembros:

e [l arbitro asistente de video (VAR, que debe ser arbitro).
e Flasistente del arbitro asistente de video (AVAR, que puede ser arbitro o arbitro asistente).
e De modo complementario, podra nominarse otro asistente (AVAR 2).

Regla 7: La duracidén del partido

1. Periodos de juego

El partido se desarrollard en dos periodos iguales de 45 minutos cada uno, los
cuales pueden reducirse Unicamente por acuerdo entre el arbitro y los dos
equipos antes del comienzo del partido —siempre y cuando esté permitido por
el reglamento de la competiciéon—.

2. Pausa del medio tiempo

Los jugadores tendran derecho a una pausa en el descanso de medio tiempo
no superior a 15 minutos; también se permite una pausa breve para beber (no
superior a un minuto) tras el primer periodo del tiempo suplementario. El
reglamento de la competicion debera estipular claramente la duracion de la
pausa del medio tiempo, Ia cual solamente podrd modificarse con el permiso
del arbitro.

3. Recuperacioén del tiempo perdido

El arbitro podrd prolongar cada periodo de juego para recuperar el tiempo
perdido debido a

e sustituciones;

e atencion o retirada de jugadores lesionados;

e pérdida deliberada de tiempo;

e sanciones disciplinarias;

i
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e pausas por motivos médicos autorizadas por el reglamento de la
competicién, es decir, 1as pausas de rehidratacion (no superiores a un minuto)
y las pausas de refresco (entre 90 segundos y tres minutos);

e retrasos originados por los chequeos y revisiones del VAR;

e cualquier otro motivo, lo que incluye todo retraso significativo al
reanudarse el juego (p. e]. celebraciones de goles).

El cuarto arbitro indicard el tiempo minimo que deberd afadirse, si bien el
arbitro tomara la decisiéon final al respecto. Ademas, este podra aumentar el
tiempo afadido pero no reducirlo.

El arbitro no podrd compensar un error de cronometraje del primer periodo
cambiando la duraciéon del segundo periodo.

4. Tiro penal
En caso de que se deba ejecutar o repetir un penal al final de un periodo, se
prolongara este hasta que el penal se haya completado. (IFAB, 2019, pp. 91-92).

Figura 10: Inicio y reanudacion del juego
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Regla 8: Inicio y reanudacioén del juego

El juego se iniciard con un saque inicial —también denominado saque de
centro— al comienzo de cada uno de los dos periodos de un partido, del tiempo
suplementario y después de la anotacion de un gol.. Cuando el arbitro detenga
el juego por un motivo no contemplado en las Reglas de Juego, el juego se
reanudara con un baldn a tierra...

1. Saque inicial

Procedimiento

e Se realizard un sorteo del campo mediante el lanzamiento de una moneda
al aire y el equipo ganador del sorteo elegirg, o bien la mitad del campo desde
la que atacara en el primer tiempo, o bien ejecutar el saque inicial.

e En funciéon de lo anterior, el equipo adversario realizara el saque inicial o
elegira la mitad del campo desde la que atacara en el primer tiempo..

En el saque inicial:
e todoslos jugadores, excepto el que ejecute el saque, deberdn encontrarse
en su propia mitad del terreno de juego;
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e |os adversarios del equipo que efectle el saque deberan encontrarse
como minimo a 9,15 m (10 yd) del bal6én hasta que entre en juego;

e ¢l arbitro daré la senal;

e serd posible marcar un gol directo al equipo adversario desde el saque
inicial; si el baldn entrara directamente en la meta del lanzador, se concederd
un saque de esquina al adversario.

Infracciones y sanciones

En caso de que el jugador que ejecute el saque inicial toque el balon por
segunda vez antes de que lo toque otro jugador, se concederd un tiro libre
indirecto, o bien un libre directo si cometiese una infraccién por mano.

Para cualquier otra infraccidon del procedimiento de saque inicial, se repetird
dicho saque.

2. Balon a tierra
Procedimiento

e El arbitro concederd un baldn a tierra al guardameta del equipo defensor
en su area penal si, al detener el juego:

o el balon esta en el drea penal o

o el tultimo toque del baldn se ha producido dentro del area penal.

e En el resto de casos, el arbitro concederad un baldn a tierra a favor de un
jugador del equipo que haya tocado el balén por Ultima vez en la posicion
donde se haya producido el Ultimo contacto del esférico con un jugador, un
agente externo o, como figura en la Regla 9.1, un miembro del equipo arbitral.

VVideo 5. Bal6én a Tierra

e El resto de los jugadores (de ambos equipos) debera mantener una
distancia minima de 4 m (4,5 yd) con respecto al baldn hasta que este esté en
juego.

e ElDbaldn estara en juego en el momento en que toque el suelo.

Infracciones y sanciones

i
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e Se repetird el balon a tierra si este:

o toca a un jugador antes de tocar el suelo;

o sale del terreno de juego después de tocar el suelo sin haber tocado a un
jugador.

e Sitras un baldn a tierra este entrara en la porteria sin tocar como minimo
a dos jugadores, el juego se reanudara con

o un saque de meta si el balén entrd en la porteria del adversario;

O Un saque de esquina si entrd en la porteria del jugador que toco el balon.
(IFAB, 2019, pp. 95-97).

Regla 9: Bal6én en juego

1. Balén no en juego

e FElbaldbn no estara en juego cuando:

o haya atravesado completamente la linea de meta o de banda, ya sea por
el suelo o por el aire;

o el juego haya sido detenido por el arbitro;

o el baldn toque a un miembro del equipo arbitral, permanezca en el terreno
de juego y, ademas:

= UN equipo inicie un ataque prometedor o

= ¢l balén entre directamente en la porteria o

» el equipo en posesion del balébn cambie.

2. Balén en juego
El balon estard en juego en el resto de las situaciones en las que entre en
contacto con un miembro del equipo arbitral y cuando rebote en un poste, [en]

un travesano o en el banderin de esquina y permanezca en el terreno de juego.
(IFAB, 2019, p. 99).

Regla 10: El resultado de un partido
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1. Gol valido

Se considerara valido un gol cuando el baldén haya atravesado completamente
la linea de meta entre los postes y por debajo del travesano, siempre que el
equipo que marco el gol no haya cometido previamente una falta o infraccion
de las Reglas de Juego.

Si el guardameta lanza el balén con la mano y este entra en la porteria contraria
directamente, se concedera saque de meta.

Si el arbitro sefalara un gol antes de que el baldbn hubiera traspasado
completamente la linea de meta, el juego se reanudarad con un baldn a tierra.

Video 6. Gol no gol

2. Equipo ganador

El equipo que haya marcado el mayor niumero de goles serd el ganador. Si
ambos equipos marcan el mismo nUmero de goles 0 Nno marcan ninguno, el
partido terminara en empate.

Si el reglamento de la competiciéon exigiera que se declare un equipo ganador
después de un partido empatado o una eliminatoria que finalizara en empate,
se permitirdn Unicamente los siguientes procedimientos para determinar el
vencedor:

o regla de goles marcados fuera de cass;

o dos periodos de igual duracion de tiempo suplementario que no excedan
los 15 minutos cada uno;

o tanda de penales.

Se podran combinar varios de los procedimientos anteriores. (IFAB, 2019, p.
101).

“3. Tanda de penales

La tanda de penales desde el punto penal se ejecutara una vez terminado el partido” (IFAB,

2019, p. 103).

Los jugadores expulsados a lo largo del partido no podran participar en la tanda de penales.

Las advertencias y amonestaciones registradas durante el encuentro no se tendran en

consideracion en la tanda de penales.
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Procedimiento
Antes de comenzar la tanda de penales..

e El arbitro realizard un sorteo mediante el lanzamiento de una moneda al
aire para decidir la porteria en la que se desarrollara la tanda...

e FEl arbitro realizard un nuevo sorteo con una moneda y el equipo que
resulte favorecido decidira si ejecutara el primer o el segundo lanzamiento..

e (Cada uno de los equipos se encargara de decidir el orden en el que
ejecutara los lanzamientos. No se informara del orden al arbitro.

e Sj al finalizar el partido y antes de la tanda de penales o durante [ella], un
equipo tiene mas jugadores que su adversario, deberd reducir su nUmero para
equipararlo al del equipo rival, y se informara al arbitro del nombre y el nUmero
de los jugadores excluidos..

e Aquel guardameta que no se encuentre en condiciones de continuar antes
de o durante la tanda podra ser reemplazado por un jugador excluido para
igualar el nUmero de jugadores o, si su equipo no ha utilizado el nUMero Maximo
permitido de sustituciones, por un suplente designado como tal en la lista
oficial...

Ejecucion de la tanda de penales..

e Todos los jugadores autorizados para participar en la tanda de penales,
excepto el lanzador y los dos guardametas, deberan permanecer en el interior
del circulo central.

e Elguardameta del equipo ejecutor del lanzamiento deberd permanecer en
el terreno de juego, fuera del area penal, en la interseccion de la linea de meta
con la linea de demarcacion del area penal.

e Cualquiera de los jugadores autorizados para participar en la tanda de
penales podra intercambiar su puesto con el guardameta.

e Se considerard que el penal se ha completado cuando el balén deje de
moverse, deje de estar en juego o el arbitro detenga el juego por una infraccion;
el lanzador no podra jugar el baldn por segunda vez.

e FEl arbitro llevara el control de todos los lanzamientos.

i
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e Si el guardameta cometiera una infraccion y, como resultado de ello, se
tuviera que repetir el lanzamiento, [se advertird al guardameta por la primera
infraccion y se le amonestara en caso de reincidencial.

e Siel lanzador es penalizado por una infraccion cometida después de que
el arbitro haya dado la sefal para ejecutar el lanzamiento, se registrara este
como fallado y se amonestara al lanzador.

e Si tanto el guardameta como el lanzador cometieran una infraccion al
mismo tiempo.. se registrara el tiro como fallado y se amonestara al lanzador.

Cada equipo ejecutara cinco lanzamientos ateniéndose a las condiciones
detalladas a continuaciéon

e Los tiros deberan ejecutarse por turnos.

Cada uno de los lanzamientos deberd ejecutarlo un jugador diferente; antes
de poder lanzar un segundo penal, todos los jugadores seleccionados deberan
haber ejecutado ya un lanzamiento.

e Si, antes de que ambos equipos hayan ejecutado sus cinco tiros, uno
hubiera marcado mas goles que los que el adversario pudiera anotar con sus
cinco lanzamientos, se dara por terminada Ia tanda.

e Si, después de ejecutar ambos equipos sus cinco lanzamientos, el
marcador siguiera empatado, se proseguird con los tiros penales hasta que un
equipo haya marcado un gol mas que el otro tras ejecutar el mismo nimero de
lanzamientos..

Sustituciones y expulsiones durante la tanda de penales

e Se podrd amonestar o expulsar a jugadores, suplentes y jugadores
sustituidos.

e Siseexpulsaraaun guardameta, este debera ser sustituido por un jugador
autorizado para participar en la tanda.

e A excepcion del guardameta, no se podra sustituir a ningln jugador que
no esté en condiciones de continuar jugando.

e FEl arbitro no suspendera definitivamente el partido, aunque un equipo se
quedara con menos de siete jugadores. (IFAB, 2019, pp. 103-105).
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Regla 11: Posiciéon fuera de juego

1. Posicion fuera de juego

El hecho de estar en posicion de fuera de juego no constituye infraccion. Se
considera que un jugador estad en posicion de fuera de juego cuando:

e su cabeza, tronco o pierna (pie incluido) se encuentran, total o
parcialmente, en la mitad del terreno de juego adversario (excluyendo la linea
central) y

e su cabeza, tronco o pierna (pie incluido) se encuentran, total o
parcialmente, mas cerca de la linea de meta contraria que el balon y el
penUltimo adversario.

A'la hora de determinar si un jugador esta en posicion de fuera de juego, no
se tendran en consideracion las manos ni los brazos de los jugadores, tampoco
en el caso de los guardametas..

2. Infraccién por fuera de juego

Unicamente se sancionard a un jugador en posicion de fuera de juego en el
momento en que el baldbn toca o es jugado™ por un companero de equipo si
llega a participar en el juego de forma activa de una de las siguientes maneras:

e interfiriendo en el juego, al jugar o tocar un balén pasado o tocado por
un companero;

Video 7. F.J. interferir en el juego

e interfiriendo en el juego de un adversario de una de las siguientes
maneras:

Video 8. F.J. interferir en el adversario

*Se tendra en cuenta el primer punto de contacto en el momento de «jugar» o
«tocar» el balén.

i
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o impidiendo que juegue o pueda jugar el baldn, al obstruir claramente el
campo visual del adversario;

o disputandole el balon;

o intentando jugar claramente un balén cercano mediante una accién que
tenga un impacto en un adversario;

o realizar una accidn que afecte claramente a la posibilidad de un adversario
de jugar el balon;

o bien:

-sacando ventaja de dicha posicion al jugar el baldn o interferir en el juego

de un adversario cuando el balon:

Video 9. F.J. sacar ventaja

o haya sido desviado o haya rebotado en un poste, en el travesano, en un
miembro del equipo arbitral o en un adversario;

o haya sido «salvado» por un adversario.

Se considerara que un jugador en posicion de fuera de juego no ha sacado
ventaja de dicha posicién cuando reciba el balén de un adversario que juega
voluntariamente el balén, incluida la mano voluntaria, a menos que se trate de
una «salvada» por parte de un adversario.

Una «salvada» es una accién de un jugador cuyo fin es detener o desviar el
balén, o intentar detener o desviarlo, cuando este va en direccién a la porteria
O muy cerca de ella con cualquier parte del cuerpo excepto con Ias manos o los
brazos (a menos que se trate del guardameta en su propia area penal). (IFAB,
2018, pp. 107-108).

Regla 12: Tiro libre directo

1. Tiro libre directo

Se concederd un libre directo si, a juicio del arbitro, un jugador comete una
de las siguientes faltas contra un adversario de una manera imprudente,
temeraria o con el uso de una fuerza excesiva:

® Cargar;

saltar encima;

dar una patada o intentarlo;
e empujar;

golpear o intentarlo (cabezazos incluidos);
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e hacer una entrada o disputarle el baldn;

e poner la zancadilla o intentarlo.

En caso de que la falta cometida implique contacto fisico, se penalizard con
un libre directo.

e «Imprudente» es aquella accion en la cual un jugador muestra falta de
atencién o de consideracion o actla sin precaucion al disputar un balén a un
adversario. No serd necesaria una sancion disciplinaria.

o Video 10. Juego imprudente

e «Temeraria» es la accidon en la que un jugador realiza una acciébn que
entrafa dano fisico (no necesariamente grave) sin tener en cuenta el riesgo o
las consecuencias para su adversario, por lo que debera ser amonestado.

e Video 11. Juego temerario

e Video 16. Uso ilegal de brazos amarilla

e «Con uso de fuerza excesiva» es la accidon en la que el jugador se excede
en la fuerza y la impetuosidad empleada o pone en peligro la integridad fisica
del adversario, por lo que deberd ser expulsado. (IFAB, 2019, p. 113).

Video 12. Uso de fuerza excesiva

Video 17. Uso ilegal de brazos tarjeta roja

Tabla 1: Resumen acciones del jugador y la correspondiente tarjeta

Juego imprudente Juego temerario Uso de fuerza
excesiva
Sin tarjeta X
Tarjeta amarilla X
Tarjeta roja X

Fuente: elaboracion propia.
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Se concederd asimismo un libre directo si un jugador cometiera una de las
siguientes faltas:

e infraccion por mano (excepto el guardameta dentro de su propia area
penal);

e sujetar a un adversario;

e obstaculizar a un adversario mediante contacto fisico;

e morder o escupir a alguien;

e lanzar un objeto contra el balén, a un adversario o a un arbitro, o golpear
el baldbn con un objeto..

Tocar el balébn con la mano

Con el fin de determinar con claridad las infracciones por mano, el limite
superior del brazo coincide con el punto inferior de Ia axila, tal y como ilustra el
grafico.

Cometera infracciéon el jugador que

e toque el baldbn de manera voluntaria con la mano o el brazo, incluido el
movimiento en direccion al baldn con estas partes del cuerpo;

e recupere la posesion del baldn después de que este le toque en la mano
o el brazo, para luego:

o marcar gol en la porteria adversaria;

O generar una ocasion de gol;

e marque gol en la porteria adversaria directamente con la mano o el brazo
—incluso sila accion se produce de forma accidental—, incluido el guardameta.

Por norma general, cometera infraccion el jugador que

e toque el balén con la mano o el brazo cuando:

o la mano o el brazo se posicionen de manera antinatural y consigan que el

cuerpo ocupe mas espacio;

Video 14. Mano sancionable

o lamano o el brazo se sitGen por encima de la altura del hombro o mas alla
de este, a menos que se juegue primero el balébn de manera voluntaria con otra
parte del cuerpo, v luego toque este en la mano o el brazo.

Estas infracciones se consideraran como tales incluso en el caso de que el
balén toque en la mano o el brazo del jugador tras haber rebotado en la cabezs,
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el cuerpo o el pie de dicho jugador o de otro que estuviera situado cerca del
primero.

Excepto en las infracciones mencionadas, no se considerara
infraccion cuando el balén toque la mano o el brazo:

e si proviene directamente de la cabeza o el cuerpo (incluido el pie) del
propio jugador;

e sj proviene directamente de la cabeza o el cuerpo (incluido el pie) de otro
jugador;

e sila mano o el brazo estan cerca del cuerpo y no se encuentran en una
posicion antinatural con la que se consiga ocupar Mas espacio;

Video 15. Mano no sancionable

e siel jugador cae y la mano o el brazo quedan entre el cuerpo vy el punto
de apoyo en el suelo, pero no alejadas del cuerpo hacia un lado o en vertical.

El guardameta estd sujeto a las mismas restricciones que cualquier otro
jugador en cuanto a tocar el baldbn con la mano fuera de su propia area. Si el
guardameta tocara el balén con la mano en su area penal sin estar autorizado
para ello, se sefalard un libre indirecto, pero no habrad sancién disciplinaria
alguna. (IFAB, 2019, pp. 114-115).

No obstante, si la infraccidn consistiera en haber jugado el balén una segunda
vez (con el brazo o la mano u otras partes del cuerpo) después de reanudarse
el juego y antes de que lo toque otro jugador, se sancionara al guardameta si
con la infracciéon se interrumpiera un ataque prometedor, se evitara un gol o
una ocasion manifiesta del equipo adversario. (Federacion Mexicana de FUtbol,
s. f. ¢, https://arbitraje.fmf.mx/reglas-juego?regla=12).

i

N ) =EVOLUCION-

"Y“



ARBITRAJE

Figura 11: Zona de infraccion

IN

Fuente: Federacion Mexicana de Futbol, s. f. ¢, https://arbitraje.fmf.mx/reglas-juego?regla=12

Tiro libre indirecto

Se concedera un libre indirecto si un jugador:

e juega de forma peligross;

e obstaculiza el avance de un adversario sin que exista contacto fisico;

e 3ctla mostrando desaprobacion, utilizando lenguaje o gestos ofensivos,
insultantes o humillantes u otras ofensas verbales;

e impide que el guardameta saque el baldn con Ia mano, lo juegue o lo
intente jugar cuando el guardameta estd en proceso de soltarlo;

e comete cualquier otra infraccidn que no haya sido mencionada en las
Reglas de Juego, por la cual se interrumpe el partido para amonestar o expulsar
a un jugador.

Se concedera un libre indirecto si un guardameta cometiera una de las
siguientes infracciones dentro de su propia area:

e retener el balén con las manos o los brazos durante mas de seis segundos
antes de lanzarlo;

e tocar el baldn con las manos o los brazos después de lanzarlo y antes de
que lo toque ningun otro jugador;

e tocar el baldn con las manos o los brazos, 3 menos que el guardameta
haya golpeado con el pie el balén claramente (o lo haya intentado) con el fin de
ponerlo en juego, después de que
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o un compafero se lo haya cedido con el pie;

o lo haya recibido directamente de un saque de banda para su equipo.

El guardameta estara también en posesion del baldn en sus manos cuando:

e retenga el baldon en las manos o entre Ia mano y una superficie (p. ej. el
suelo, su propio cuerpo) o cuando lo toque con cualquier parte de las manos o
los brazos, excepto si el baldn rebota en el guardameta o después de que este
haya efectuado una «salvada»;

e sostenga el baldn con la mano abierta y extendids;

e haga rebotar el baldn en el suelo o lo lance al aire.

Mientras el guardameta esté en posesion del balén en sus manos, ningdn
adversario podra disputarselo. (IFAB, 2019, pp. 115-116).

Infracciones sancionables con amonestacion

Un jugador serd amonestado si realizara alguna de las acciones siguientes:

e retrasar la reanudacion del juego;

e mostrar desaprobacion con palabras o acciones;

e entrar o volver a entrar en el terreno de juego, ¢ bien abandonarlo, de
manera deliberada y sin permiso del arbitro;

e no respetar la distancia reglamentaria en un balén a tierra saque de
esquing, un tiro libre o un saque de bands;

e infringir reiteradamente las Reglas de Juego (no esta definido el nUmero
de infracciones ni existe otro tipo de indicacion especifica sobre lo que implica
«infringir reiteradamente»);

e conducta antideportiva;

Video 13. Simulacion

e entrar en el drea de revision;

e repetir de manera insistente el gesto de la «revision» (pantalla de
television).

Se amonestara a aquel suplente o jugador sustituido que haya realizado
alguna de las acciones siguientes:

e retrasar la reanudacion del juego;

e mostrar desaprobacion con palabras o acciones;
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e entrar o volver a entrar en el terreno de juego sin el permiso del arbitro;

e conducta antideportiva;

e entrar en el drea de revision;

e repetir de manera insistente el gesto de la «revisidn» (pantalla de
television). (IFAB, 2019, 118-119).

Infracciones sancionables con expulsion

Se debera expulsar al jugador, suplente o jugador sustituido que cometa
alguna de las siguientes infracciones:

e impedir, mediante una infraccion por mano, un gol o evitar una ocasion
manifiesta de gol (excepto en el caso del guardameta dentro de su propia area);

e evitar un gol o una ocasion manifiesta de gol de un adversario que se
dirige a la porteria del infractor mediante una infraccion sancionable con un tiro
libre (excepto aquellas situaciones descritas mas abajo);

e juego brusco y grave (falta de extrema dureza);

e escupir o morder a alguien;

e conducta violenta;

e emplear lenguaje 0 gestos ofensivos, insultantes o humillantes;

e recibir una segunda amonestacion en el mismo partido;

e entrar en Ia sala de video. (IFAB, 2019, p. 121).

Regla 13: Tiros libres

1. Tipos de tiros libres

Se concedera un libre directo o indirecto al equipo adversario de un jugador,
suplente, jugador sustituido o expulsado o miembro del cuerpo técnico
responsable de una infraccion.

Senal de tiro libre indirecto

e El arbitro indicara un tiro libre indirecto levantando un brazo por encima
de la cabeza; esta sefal se mantendra hasta que se ejecute el tiro y el balén
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toque a otro jugador, deje de estar en juego O esté claro que no es posible
marcar un gol directamente.

e Si el arbitro se olvidara de indicar que el tiro es indirecto vy, tras el
lanzamiento, el balén entrara directamente en la porteria, se debera repetir el
tiro.

El bal6én entra en la porteria

e Si un tiro libre directo entra directamente en la porteria contraria, se
concedera gol.

e Si un libre indirecto entra directamente en la porteria contraria, se
concedera saque de meta.

e Siun libre directo o indirecto entra directamente en la propia porteria, se
concedera saque de esquina al equipo adversario.

2. Procedimiento

Todos los tiros libres se ejecutaran desde el lugar donde se produzca la
infraccidn, excepto en los siguientes casos:

o los libres indirectos concedidos a favor del equipo atacante por una
infraccion dentro del drea de meta del adversario se ejecutaran desde el punto
mas proximo de la linea del drea de meta paralela a la linea de meta;

o los tiros libres a favor del equipo defensor en su area de meta podran
ejecutarse desde cualquier punto del drea de mets;

o los tiros libres por infracciones relacionadas con la entrads, el reingreso o
la salida del terreno de juego de un jugador sin permiso se ejecutaran desde el
lugar donde se encontrase el baléon cuando se detuviese el juego. Sin embargo,
cuando un jugador cometa una infraccion fuera del terreno de juego, el juego
se reanudard con un tiro libre ejecutado en la linea de demarcacidon mas cercana
a donde se produjese la infraccion; en el caso de infracciones sancionables con
libre directo dentro del area penal del infractor, se sefalara penal;

o aquellos casos en los que las Reglas de Juego indiquen otra posicion (v.
Reglas 3, 11 [y] 12).

El balon:

o deberd estar inmovil y el ejecutor no deberd tocar el balén por segunda
vez hasta que lo haya tocado otro jugador;

o estard en juego una vez haya sido golpeado con el pie y se mueva con
claridad.
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Hasta que el balon esté en juego, todos los adversarios deberan permanecer:

o como minimo, a 9,15 m (10 yd) del balén, salvo si se hallan sobre Ia linea de
meta entre los postes de su propia porteris;

o fuera del area penal, en el caso de tiros libres dentro del area penal del
adversario.
Cuando tres o mas jugadores del equipo defensor formen una “barrera”, los
jugadores del equipo atacante deberdn guardar al menos 1 m (1 yd) de distancia
con respecto a la “barrera” hasta que el baldn esté en juego.
Se podra ejecutar un tiro libre elevando el baldbn con un solo pie o con los dos
simultadneamente.
Fintar durante la ejecuciéon de un tiro libre para confundir a los adversarios
forma parte del juego y esta permitido.
Si durante la ejecucion correcta de un tiro libre el ejecutor golpeara
voluntariamente el baldén contra un adversario con la intencién de jugarlo de
nuevo, pero no o hiciera de manera imprudente ni temeraria, ni empleando una
fuerza excesiva, el arbitro permitirad que el juego continle.

3. Infracciones y sanciones

Si, al ejecutar un tiro libre, un adversario no respetara la distancia reglamentaria
del balén, se volverd a ejecutar el tiro a menos que se pueda conceder ventaja;
no obstante, si un jugador ejecutara un tiro libre rapido y un adversario que se
halla a menos de 9,15 m (10 yd) interceptara el baldn, el arbitro permitira que el
juego continle. No obstante, aquel adversario que obstaculice
deliberadamente el saque de un tiro libre rapido deberd ser amonestado por
retrasar la reanudacién del juego.

Si, durante la ejecucion de un tiro libre, algin jugador del equipo atacante
estuviera situado a menos de 1 m (1 yd) de la «barrera» formada por tres 0 mas
jugadores del equipo defensor, se concedera un libre indirecto.

Si el equipo que defiende ejecutara un tiro libre dentro de su area penal y algln
adversario se halla todavia dentro de dicha area debido a que no tuvo tiempo
de salir, el arbitro permitird que el juego continte. Si un adversario que se
encuentra en el area penal cuando se ejecuta un tiro libre, o que entra en ella
antes de que el baldn esté en juego, tocara o disputara el baldon antes de que
este esté en juego, se repetira el tiro libre.

Si, una vez que el baldn esté en juego, el ejecutor del tiro libre volviera a tocar
el balén antes de que lo toque otro jugador, se concedera libre indirecto, o en
caso de que el gjecutor cometa una infraccidn por mano:
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o se concederd un libre directo;

o se concedera tiro penal si la infraccion ocurrié dentro de su area penal, a
menos que fuera el guardameta, en cuyo caso se concederd un libre indirecto.
(IFAB, 2019, pp. 129-131).

Regla 14: El penal

Cuando se gjecuta un tiro penal durante el curso normal de un partido o cuando
el periodo de juego se ha prolongado en el primer tiempo o al final del tiempo
reglamentario para ejecutar o volver a ejecutar un tiro penal, se concederd un
gol si, antes de pasar entre los postes y bajo el travesano:

e ¢l baldbn toca uno o ambos postes y/o el travesano y/o al guardameta.
(FIFA, 2015, p. 47).

Si, antes de que el balén esté en juego, se produce alguna de las siguientes situaciones,
debera procederse como se indica a continuacion:

Tabla 2: Resultado del tiro penal
Resultado del tiro penal

Gol Mo es gol
Adelantamisnto de un atacante Se repite Libre indirecto
Adelantamiento de un defensor Gol Se repite
Adelantamiento de un defensaor Se repite e repite
¥ un atacante
Infraccian del guardamets Gol Ho detenido: no se repite (a

Guardameta y ejecutor infringen
al mismo tiempo

Guardameta y ejecutor infringen
al mismo tiempo

Balén golpeado hacia atras

Finta antirreglamentaria

Ejecutor no designado

Fuente: IFAB, 2019, p. 136.

Libre indirecta y
amanestacian al ejecutor

Libre indiracto y
amanestacion al ejecutor

Libre indirecta

Libre indiracto y
amonestacion al ejecutor

Lire indirects y
amienestacian al ejecutor

0N

8
N X

PS

A

D~

-

menos que influya en el ejecutor).
Detenida: s2 repite y advertencia
para el guardameta;
amonestacion si comete mas
infraccicnes.

Libre indirecto y amonestacion
al gjecutor

Libre indirecto y
amoneastacion al ejecutor

Libre indirecto

Libre indirecto y
amonestacion al ejecutor

Libre indirecto y
amonsastacion al ejecutor
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Video 18. Tiros penales

Regla 15: El saque de banda

Se concederd un saque de banda a los adversarios del Gltimo jugador que haya
tocado el baldén antes de que este atravesase totalmente la linea de banda por
el suelo o por el aire.
No estd permitido anotar gol directamente de saque de banda, por lo cual:

o siel balén entrara en la porteria del adversario, se concederd un saque de
meta;

o si el balén entrara en la porteria del lanzador, se concederad un saque de
esquina.

1. Procedimiento

Al ejecutar el saque de banda, el lanzador debera:

o estar de pie frente al terreno de juego;

o pisar la linea de banda con los dos pies —aunque sea parcialmente— o
estar situado por fuera de [ella];

o lanzar el balbn con ambas manos desde atras y por encima de la cabeza
desde el lugar en que el baldn haya salido del terreno de juego.
Todos los adversarios deberdn permanecer a una distancia minima de 2 m (2
yd) del lugar de Ia linea de banda donde se vaya a ejecutar el saque.
El baldn estarad en juego tan pronto como haya entrado en el terreno de juego.
Si el baldn tocara el suelo antes de entrar en el terreno de juego, se repetira el
saque de banda desde la misma posicidon. Si no se ejecutase correctamente,
sacara de banda el equipo adversario.
Si durante la ejecucion correcta de un saque de banda el ejecutor lanzara
voluntariamente el baldén contra un adversario con la intencién de jugarlo de
nuevo, pero no lo hace de manera imprudente, temeraria, ni empleando una
fuerza excesiva, el arbitro permitira que continue el juego.
El ejecutor del saque no podra volver a jugar el balén hasta que lo haya
tocado otro jugador.
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2. Infracciones y sanciones

Si, una vez que el balén esté en juego, el jugador que ha realizado el saque
volviera a tocarlo antes de que lo haga otro jugador, se concederd un libre
indirecto. En caso de que el ejecutor del saque cometa una infraccion por mano:

o se concedera un libre directo o

o se concedera un tiro penal si la infraccion se cometid dentro de su ares, a
menos que fuera el guardameta del equipo defensor, en cuyo caso se
concedera un libre indirecto.

Aquel adversario que distraiga u obstaculice de forma antirreglamentaria al
ejecutor del saque de banda (lo que incluye estar situado a menos de 2 m [2 yd]
del lugar donde se ejecuta el saque) serd amonestado por conducta
antideportiva. En caso de que ya se haya ejecutado el saque, se concedera un
libre indirecto.

Si se cometiera cualquier otra infraccion de esta regla, sacard de banda un
jugador del equipo adversario. (IFAB, 2019, pp. 139-140).

Regla 16: El saque de meta

Se concedera saque de meta cuando el baldén haya atravesado completamente
la linea de meta, por el suelo o por el aire, siempre que el Ultimo en tocar el
balén haya sido un jugador del equipo atacante y no se haya marcado gol.
Se podra marcar gol directamente de saque de meta, pero solo contra el equipo
adversario; si el balon entra directamente en la porteria del ejecutor del saque,
se concederad saque de esquina al adversario.

1. Procedimiento

e Elbaléon deberd estar inmovil y un jugador del equipo defensor lo golpeard
desde cualquier punto del drea de meta.

e Elbaldon estard en juego en el momento en que haya sido golpeado con el
pie y esté claramente en movimiento.

e Los adversarios deberdn permanecer fuera del area penal hasta que el
balén esté en juego.

3. Infracciones y sanciones
Si, una vez que el baldén esté en juego, el jugador que ejecutd el saque volviera

a tocarlo antes de que lo toque otro jugador, se concedera un libre indirecto;
en caso de que cometa una infraccién por mano:
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o se concederd un libre directo;

o se concederd un tiro penal si la infraccion se cometid dentro de su area
penal, a menos que fuera el guardameta del equipo defensor, en cuyo caso se
concedera un tiro libre indirecto.

Si en el momento de ejecutar el saque de meta quedara algln jugador del
equipo adversario en el area penal que no haya tenido tiempo a salir de ella, el
arbitro permitird que el juego prosiga. Si un adversario se encontrara dentro
del area penal en el momento de ejecutar el saque de meta, entrara en ella
antes de que el baldn esté en juego, o tocara o disputara el baldn antes de que
este esté en juego, se repetira el saque de meta.

Si un jugador entrara en el drea penal antes de que el balén esté en juego vy
cometiera una infraccion contra un adversario o fuera objeto de una infraccion
por parte de él, deberd repetirse el saque de meta vy el infractor podra ser
amonestado o expulsado, segln la gravedad de la infraccion.

Si se cometiera cualquier otra infraccidon de esta regla, se repetira el saque.
(IFAB, 2019, pp. 143-144).

Regla 17: El saque de esquina

Se concederd un saque de esquina cuando el balobn haya atravesado
completamente la linea de meta, por el suelo o por el aire, siempre que el Gltimo
en tocar el balébn haya sido un jugador del equipo defensor y no se haya
marcado gol.

Se podrd marcar gol directamente de saque de esquina, pero solo contra el
equipo adversario; si el balén entrara directamente en |la porteria del ejecutor
del saque, se concederd saque de esquina al adversario.

1. Procedimiento

e El baldbn se colocara en el cuadrante de esquina mas cercano al lugar por
el que cruzd la linea de meta.

e El balon debera estar inmovil y ejecutara el saque un jugador del equipo
atacante.

e Elbaldon estard en juego una vez haya sido golpeado con el pie y se mueva
con claridad; no serd necesario que salga del cuadrante de esquina.

e No se deberd mover el poste del banderin.
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e Los adversarios deberan permanecer a un minimo de 9,15 m (10 yd) del
cuadrante de esquina hasta que el baldn esté en juego.

2. Infracciones y sanciones

Si, una vez que el balon esté en juego, el jugador que realizd el saque volviera
a tocarlo antes de que lo toque otro jugador, se concederd un libre indirecto, o
en caso de que cometa una infraccion por mano:

e se concederd un libre directo;

e se concederd un tiro penal si la infraccion se cometid dentro de su area
penal, a menos que fuera el guardameta, en cuyo caso se concedera un libre
indirecto.

Si durante la ejecucion correcta de un saque de esquina el ejecutor golpeara
el balén voluntariamente contra un adversario con el fin de jugarlo de nuevo,
pero no lo hiciera de manera imprudente o temeraria, ni empleando fuerza
excesiva, el arbitro permitird que el juego continte.

Si se cometiera cualquier otra infraccion de esta regla, se repetira el saque.
(IFAB, 2019, pp. 147-148).
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