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REGLA 1/ El terreno de juego

1.- El terreno de juego: Debe ser de origen sintético o césped natural, en caso de ser sintético debera
cumplir con las especificaciones acordadas y establecidas por la Federacién Chilena de Futbol 7.
El color de la superficie debera ser de color verde.

2.- Marcacion del terreno: Sera rectangular, debe estar marcado con lineas de color blanco, continuas,
claramente visibles y que no impliquen ningun peligro. Dichas lineas pertenecen a las zonas que
demarcan.

Las lineas mas largas que limitan la longitud, se llaman lineas de banda y las dos mas cortas se
denominan lineas de meta.

El terreno de juego estara dividido en dos mitades por una linea media que unira los puntos de las dos
lineas de banda. Se denominara linea central.

El centro del terreno de juego estara marcado por un punto en la mitad de la linea media de 23 cm de
diametro.

Paralelo y equidistante a 8 metros de la linea central se debe marcar dos lineas de 5 metros, una en
cada mitad del campo y seran llamadas lineas de salida de Shoot Out.

Todas las lineas tendran la misma anchura, como maximo 10 cms. Las lineas de meta tendran la
misma anchura que los postes y el travesafio.

Cuando se usen campos de futbol, se permitiran otras lineas, siempre que sean de color diferente y/o
puedan distinguirse claramente de las lineas de futbol 7.

La colocacion de la red superior es opcional, la misma, si existe, debe estar hecha de material
adecuado con pequenos orificios para no permitir el traspaso del balén con una altura minima de 10
metros.

Se utilizaran unicamente las lineas estipuladas en la Regla 1 para marcar el terreno de juego.

Un jugador que realiza marcas no autorizadas en el terreno de juego, serd amonestado por conducta
antideportiva. Si el arbitro se percata de ello durante el partido, el infractor sera amonestado
inmediatamente en cuanto el balén 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)
Minimo 40 metros Minimo 20 metros
Maximo 65 metros Maximo 45 metros

Los organizadores de las competiciones podran determinar la longitud de la linea de meta y de la linea
de banda respetando estos limites.

4.- Area de meta: Se trazaran dos lineas perpendiculares a la linea de meta a 5 metros de la parte
exterior de cada uno de los postes de la porteria. Dichas lineas se adentraran ocho (8) metros 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 sera el area de meta.



5.- Punto de Penalti: En cada area de meta se marcara un punto de penalti a 8 metros de distancia del
punto medio de la linea entre los postes de porteria, el mismo tendra un diametro de 23 centimetros.

6.- Punto de Shoot Out: Paralelo y equidistante a 8 metros de la linea central se debe marcar dos
lineas de 2 metros, una en cada mitad del campo y seran llamadas lineas de salida de Shoot Out. La
misma tendra 10 centimetros de ancho.

7.- Area de esquina: El area de esquina sera donde se unen las lineas de banda y de meta, en los
cuatro vértices.

8.- Metas o porterias: Cada porteria se colocara en el centro de cada linea de meta. Estan
conformadas por dos postes verticales, equidistantes de vértices de esquina y unidos en la parte
superior por una barra horizontal (travesano). Los postes y el travesano deberan estar fabricados de un
material aprobado.

Deberan tener forma cuadrada, rectangular o redonda y no deberan constituir ningun peligro.

La distancia entre la parte interior de los postes sera de 5 metros y la distancia del borde inferior del
travesano al suelo sera de 2.2 metros.

Los postes y el travesafio deberan ser blancos y tendran la misma anchura y espesor, como maximo 10
centimetros.

Si el travesafio se rompe o se sale de su sitio, se detendra el juego hasta que haya sido reparado o
colocado en su lugar. Si no es posible repararlo, se debera suspender el partido. No se permite colocar
una cuerda ni ningun otro material flexible o peligroso para sustituir el travesafno. El juego se reanudara
con un balén 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.

9.- Zona de sustituciones: La zona de sustitucion estara junto a la linea de banda, al centro del
campo; demarcada por dos lineas paralelas de hasta 1 metro y se extendera hasta por 5 metros.

10.- Bancos de los suplentes y area técnica: El campo de juego debe tener dos bancos, ubicados a
cada lado de la cancha, desde ellos se definira el area técnica, a 1 metro de la linea de banda como
limite y hasta dos metros hacia la derecha e izquierda del propio banco. El banco es destinado
Uunicamente a los deportistas sustitutos, sustituidos y cuerpo técnico de cada equipo; el area técnica
unicamente para el Director técnico o sus ayudantes en funcion de instrucciones y sélo uno a la vez.

El numero de personas autorizadas en el area técnica estara determinado por el reglamento de
competencia.

El personal técnico:

e Deberan estar identificadas antes del inicio del partido, de conformidad con el reglamento de la
competicion.

e Deberan comportarse de un modo responsable.

e Deberan permanecer dentro de los limites del area técnica, salvo en circunstancias especiales, por
ejemplo, si un fisioterapeuta o un médico debe entrar en el terreno de juego, con el permiso del arbitro,
para evaluar la lesién de un jugador.



e Solamente una persona a la vez estara autorizada para dar instrucciones tacticas desde el area
técnica.

11.- Zona de Castigo: Estara ubicada frente a la linea de banda a minimo 3 metros y entre los dos
bancos de los suplentes a un minimo de 5 metros de cada lado. En la misma estaran los jugadores
amonestados y expulsados cumpliendo su tiempo respectivo.



REGLA 2/ El balén

1.- Caracteristicas y medidas:

e Sera esférico.

e Sera de cuero u otro material aprobado por la Federacion Chilena de Futbol 7.

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

e Tendra un peso no superior a 500 g y no inferior a 410 g al comienzo del partido.

e Tendra una presién equivalente a 0.6-1.1 atmésferas (600-1100 g/cm2) al nivel del mar. 2.- Reemplazo
o sustitucion de balén defectuoso:

Si el balén explota o se dafia mientras esta en juego, se interrumpira el juego:

e El juego se reanudara dejando caer el balon de reserva al suelo, en el sitio donde se dafid el balon
original, a menos que el partido se haya interrumpido dentro del area penal, en cuyo caso uno de los
arbitros dejara caer un baléon de reserva al suelo en la linea del area penal, en el punto mas cercano al
sitio donde el balén original se encontraba cuando se interrumpié el juego (se recomienda siempre que
sea al arquero defensor).

e El juego se reanudara con repeticion del tiro si; el balon explota o se dafia en el lanzamiento de un
tiro libre directo, indirecto, un tiro desde el punto penal o un Shoot Out y no ha tocado los postes, el
travesano o a un jugador, ni se ha cometido una infraccion.

Si el balon explota o se dafia en un momento en que no esté en juego (saque de salida, saque de meta,
saque de esquina, balén al suelo, tiro libre, tiro penal o saque de banda), el partido se reanudara
conforme a las Reglas de Juego de Futbol 7.

El balén no podra ser cambiado durante el partido sin la autorizacion de los arbitros.



REGLA 3/ El numero de jugadores

1.- Numero de jugadores: El partido lo disputaran dos equipos formados cada uno por un maximo de
siete (7) jugadores de los cuales uno (1) jugara como guardameta. El numero minimo que debe tener
cada equipo en cancha para presentarse es de cuatro (4) jugadores.

Si un equipo tiene menos de cuatro (4) jugadores debido a que uno o varios jugadores salieron
deliberadamente 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 si un
equipo no tiene cuatro (4) jugadores como minimo.

El partido se suspendera si en la superficie de juego quedan menos de cuatro (4) jugadores en uno de
los dos equipos.

2.- Namero de sustituciones: En el acta del partido deben ser registrados un maximo de jugadores por
equipo determinado por la competencia y, la misma, debe ser entregada minimo cuarenta (40) minutos
antes del inicio del encuentro.

Se permitira un numero ilimitado de sustituciones de jugadores elegibles, estando o no el balén en
juego, en cualquier partido de una competicién oficial bajo los auspicios de la FCH7.

Un jugador que ha sido reemplazado podra reingresar al terreno de juego sustituyendo a otro jugador.
El reglamento de la competicion debera estipular cuantos sustitutos podran ser nombrados, para la
competicion.

3.- Procedimiento de una sustitucion: Una sustitucién podra realizarse siempre, esté o no el balén en
juego. Para sustituir a un jugador se deberan observar las siguientes condiciones y disposiciones:

e El jugador saldra de la superficie de juego por la zona de sustituciones ubicada afuera y al centro del
campo, salvo en las excepciones previstas en las Reglas de Juego de Futbol 7.

e El sustituto no podra entrar en la superficie de juego hasta que el jugador al que debe reemplazar no
haya abandonado la superficie de juego.

e El sustituto entrara en la superficie de juego por la zona de sustituciones.

e Una sustitucion terminara cuando el sustituto entre en la superficie de juego por la zona de
sustituciones, tras contacto con el jugador al que va a sustituir, excepto si este hubiese tenido que
abandonar la superficie por otra zona debido a razones previstas en las Reglas de Juego, en cuyo caso
el arbitro autorizara el ingreso.

e Desde ese momento, el sustituto se convierte en jugador, y el jugador al que sustituye se convierte en
sustituto.

e Todos los sustitutos estaran sometidos a la autoridad y jurisdiccion de los arbitros, sean llamados o
no a participar en el partido.

e Si un periodo se prolonga para ejecutar un tiro penal o un tiro de Shoot Out, se permitira que haya
sustituciones en cualquiera de los equipos.

4.- Cambio de guardameta:

e Cualquiera de los sustitutos podra reemplazar al guardameta, esta sustitucién se debe realizar
cuando el balén no esté en juego y esté en posesion del equipo que realiza la sustitucién.

e Cualquiera de los jugadores podra cambiar su puesto con el guardameta, siempre y cuando se
coloque una franela o playera que los distinga de los compafieros, del equipo contrario y de los arbitros;



esta sustitucion debe realizarse cuando el balén no esté en juego y esté en posesion del equipo que la
realiza.

e Un jugador o sustituto que reemplace al guardameta debera llevar el niumero dorsal que le
corresponde en una camiseta de guardameta.

5.- Infracciones o sanciones: Si un sustituto entra en la superficie de juego antes de que haya salido
el jugador que sustituira o, en una sustitucién, un sustituto entra en la superficie de juego por un lugar
que no sea la zona de sustituciones de su propio equipo:

e Los arbitros interrumpiran el juego (aunque no inmediatamente si pueden aplicar ventaja).

e Los arbitros amonestaran al jugador por contravenir el procedimiento de sustitucion y le ordenaran
salir de la superficie de juego por dos (2) minutos de acuerdo a las Reglas de Juego FCHY.

Si los arbitros han interrumpido el juego, lo reanudaran con un tiro libre indirecto a favor del equipo
adversario, desde el lugar donde se hallaba el balon en el momento de la interrupcion. Si este sustituto
0 su equipo cometen ademas otra infraccion, el juego se reanudara conforme a lo expuesto en el
reglamento.

Si en una sustitucion, el jugador que sera sustituido sale de la superficie de juego, por causas no
justificadas en las Reglas de Juego de Futbol 7, por un lugar que no sea la zona de sustituciones de su
propio equipo:

e Los arbitros interrumpiran el juego (aunque no inmediatamente si pueden aplicar la ventaja).

e Los arbitros amonestaran al jugador por contravenir el procedimiento de sustitucion.

Si los arbitros han interrumpido el juego, lo reanudaran con un tiro libre indirecto a favor del equipo
adversario, desde el lugar donde estaba el balén en el momento de la interrupcion.

Para cualquier otra infraccion de esta regla:

e Se amonestara a los jugadores en cuestion.

e El partido se reanudara con un tiro libre indirecto a favor del equipo adversario, desde el lugar donde
estaba el balén en el momento de la interrupcion.

En casos especiales el juego se reanudara conforme a lo estipulado en Reglas de Juego FCH?7.

6.- Jugadores y sustitutos expulsados: Un jugador expulsado, antes del saque de salida, sélo podra
ser reemplazado por uno de los sustitutos designados.

Un sustituto designado, expulsado antes del saque de salida o después del comienzo del partido, no
podra ser sustituido.

Un sustituto podra sustituir a un jugador expulsado y entrar en la superficie de juego una vez
transcurridos cuatro (4) minutos de juego efectivos después de la expulsion, siempre que cuente con la
autorizacion de los arbitros.

7.- Capitan del equipo: El capitdn de un equipo no goza de una categoria especial o privilegio alguno,
pero tiene cierto grado de responsabilidad en lo concerniente a la conducta de su equipo.

8.- Cuerpo técnico de los equipos: 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.



Si un miembro del cuerpo técnico, sustituto, jugador sustituido, jugador expulsado o agente externo
entra en el terreno de juego, el arbitro debera:
e Detener el juego Unicamente si hay una interferencia en el juego:
e Hacer que la persona salga del terreno de juego cuando se detenga el juego;
e Tomar la medida disciplinaria apropiada.
Si se detiene el juego y la interferencia fue causada por:
e Un miembro del cuerpo técnico, sustituto, jugador sustituido o jugador expulsado, se reanudara el
juego con un tiro libre directo o un penailti.
e Un agente externo, se reanudara el juego con un balén a tierra.
Si el balén va a entrar en la porteria y la interferencia no impide que un jugador del equipo defensor
juegue el balén, se concede gol si el balén entra en la porteria (incluso si se produjo un contacto con el
balén), a menos que el balén entre en la porteria del adversario.

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

e Detener el juego (no inmediatamente si el jugador no interfiere en el juego o en un miembro del
equipo arbitral, o si cabe aplicar la ventaja);

e Amonestar al jugador por entrar en el terreno de juego sin permiso.

Si el arbitro detiene el juego, lo reanudara:

e Con un tiro libre directo desde el lugar donde se produjo la interferencia.

e Con un tiro libre indirecto desde el lugar donde estaba el balén cuando el juego fue detenido si 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.



REGLA 4 / Uniforme de los jugadores

1.- Seguridad: Un jugador no debe llevar equipamiento que sea peligroso ni llevar ningun objeto que
sea peligroso para él o el resto de los participantes.

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

Se debera inspeccionar a los jugadores antes del inicio del partido y a los sustitutos antes de que
entren en el terreno de juego. Si un jugador lleva una prenda u objeto prohibido o peligroso, el arbitro
debera ordenar al jugador:

e Que se retire el objeto en cuestion.

e Que abandone el terreno de juego en la préxima detencion del juego si no puede 0 no quiere acatar la
orden.

Se debera amonestar a todo jugador que rehuse acatar esta regla o que vuelva a ponerse el objeto otra
vez.

2.- Equipamiento basico u obligatorio:

e Camiseta — si se usa ropa interior, las mangas de esta ropa deberan tener el color principal de las
mangas de la camiseta.

e Pantalones cortos — si se usan pantalones cortos interiores, estos deberan tener el color principal de
los pantalones cortos.

e 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.

e Canilleras/espinilleras.

e Calzado — zapatillas de lona o de cuero blando con suela de goma u otro material similar avalado
para la practica de este deporte.

e El capitan debe estar identificado con una banda o brazalete de color diferente al uniforme en uno de
sus brazos, si es reemplazado debe entregar la banda o brazalete aun jugador activo dentro del terreno
de juego.

3.- Canilleras / espinilleras:

e Deberan estar cubiertas completamente por las calcetas o medias.
e Deberan ser de caucho, plastico o de un material similar aprobado.
e Deberan ofrecer una proteccion adecuada.

4.- Equipamiento de los guardametas:

e Podra usar guantes y protectores de cabeza.

e Utilizara canilleras.

e Podra utilizar manga larga o pantalones largos.

5.- Colores:
e Los dos equipos vestiran colores que los diferencien entre si y del equipo arbitral.
eCada guardameta vestira colores que lo diferencien de los demas jugadores y del equipo arbitral.



e Si 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.

Las camisetas interiores deberan ser del color principal de las mangas de la camiseta. Si 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.

6.- Uniformidad del cuerpo técnico: Los integrantes del cuerpo técnico de cada equipo deberan
utilizar sudadera o vestuario deportivo y/o ejecutivo, zapatos adecuados, siempre identificando a su
equipo.

7.- Infracciones o sanciones: En el caso de infraccién de esta regla.

e No siempre sera necesario interrumpir el juego.

e Los arbitros ordenaran al jugador infractor que abandone la superficie de juego para que ponga en
orden su equipamiento en la siguiente ocasion en que el balén no se halle en juego, a menos que para
entonces el jugador ya haya puesto en orden su equipamiento.

e Todo jugador que haya tenido que salir de la superficie de juego para poner en orden su
equipamiento no podra reingresar sin la autorizacién de los arbitros o de los arbitros asistentes.

e Los arbitros se cercioraran de que el equipamiento del jugador esté en orden, bien directamente o por
medio de los arbitros asistentes.

Se amonestara al jugador que haya sido obligado a abandonar la superficie de juego por infraccion de
esta regla y que, no habiendo sido sustituido anteriormente, reingrese sin la autorizacion de los arbitros.

8.- Reanudacion del juego: Si los arbitros interrumpen el juego para amonestar al infractor.
e El juego se reanudara mediante un tiro libre indirecto lanzado por un jugador del equipo adversario
desde el lugar donde se hallaba el balén cuando los arbitros interrumpieron el partido.
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REGLA 5/ Los arbitros

1.- La autoridad de los arbitros: El partidos sera controlado por dos arbitros; dos arbitros centrales
(uno de estos sera elegido arbitro principal y sera el encargado de tomar la decisién final en caso de
haber controversia) y un asistente, quienes tendran plena autoridad para hacer cumplir las Reglas de
Juego de Futbol 7 en dicho encuentro (En partidos que asi lo requiera se podra contar con la ayuda de
mas arbitros asistentes).

2.- Decisiones de los arbitros: Las decisiones de los arbitros sobre hechos relacionados con el juego,
incluidos el hecho de si se ha marcado gol o no y el resultado del partido, son definitivas.

Los arbitros podran modificar su decisién Unicamente si se dan cuenta de que es incorrecta o, si lo
juzgan necesario, conforme a una conversacion entre ellos o indicacion de los asistentes, siempre que
no hayan reanudado el juego o finalizado el partido.

Las decisiones del arbitro prevaleceran sobre las del segundo arbitro si ambos sefialan una infraccién y
hay desacuerdo entre ellos.

3.- Poderes y deberes: Los arbitros.

e Haran cumplir las Reglas de Juego de Futbol 7

e Controlaran el partido en cooperacién con los asistentes, siempre que el caso lo requiera

e Se aseguraran de que los balones utilizados correspondan a las exigencias de la Regla 2.

e Se aseguraran de que el equipamiento de los jugadores cumpla las exigencias de la Regla 4.

e Tomaran nota de los incidentes en el partido.

e Interrumpiran el partido cuando lo juzguen oportuno, en caso de que se contravengan las Reglas de
Juego de Futbol 7.

e Interrumpiran el partido por cualquier tipo de interferencia externa.

e Interrumpiran el juego si juzgan que algun jugador ha sufrido una lesién grave y se aseguraran de
que sea transportado fuera de la superficie de juego; un jugador lesionado soélo podra regresar al
terreno de juego en condiciones aptas y después de que se haya reanudado el partido.

e Permitiran que el juego continde hasta que el balén esté fuera del juego si juzgan que un jugador esta
levemente lesionado.

e Se aseguraran de que todo jugador que sufra una hemorragia salga de la superficie de juego; el
jugador solo podra reingresar tras la senal de los arbitros, quienes se cercioraran de que la hemorragia
ha cesado, bien directamente o por medio de o los arbitros asistentes.

e Permitiran que el juego continde si el equipo contra el cual se ha cometido una infraccion se beneficia
de una ventaja y sancionaran la infraccion cometida inicialmente si la ventaja prevista no sobreviene en
ese momento.

e Castigaran la falta o incorreccién mas grave cuando un jugador cometa mas de una falta al mismo
tiempo.

e Impondran sanciones a los jugadores que cometan infracciones merecedoras de amonestacion o
expulsion; no estan obligados a sancionar inmediatamente, pero deberan hacerlo en la ocasion
siguiente en que el balén no esté en juego.

e Tomaran medidas contra los oficiales de los equipos que no se comporten de forma correcta y
podran, si lo juzgan necesario, expulsarlos del area técnica y los alrededores de la superficie de juego.
e No permitirdn que personas no autorizadas entren en la superficie de juego.
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e Autorizaran la reanudacion del partido tras una interrupcion.
e Deberan hacer las sefiales que se describen en el apartado “Sefales de los arbitros y arbitros
asistentes”.
e Deberan ubicarse en el terreno de juego segun se establece en los apartados “Colocacion de los
arbitros cuando el balén esta en juego” y “Colocacién de los arbitros cuando el baléon esta fuera del
juego” que forman parte de la Interpretacion de las Reglas de Juego de Futbol 7 y directrices para
arbitros (Regla
5 - Los arbitros), cuando se disponga que son obligatorias.
e Remitiran a las autoridades competentes un informe del partido, con datos sobre todas las sanciones
impuestas a jugadores u oficiales de los equipos y sobre cualquier otro incidente que haya ocurrido
antes, durante y después del partido.

El arbitro:
e Actuara como cronometrador y tercer arbitro en caso de que los arbitros asistentes no estén
presentes.
e Suspendera temporal o definitivamente el partido cuando lo juzgue oportuno en caso de
contravencién de las Reglas de Juego de Futbol 7.
e Suspendera temporal o definitivamente el partido por cualquier tipo de interferencia externa.

4.- Equipamiento de los arbitros: Los arbitros deben disponer del siguiente equipamiento obligatorio.
e Silbato(s).
e Cronémetro(s).
e Tarjetas rojas y amarillas.
e Cuaderno de notas (u otro medio para anotar las incidencias del partido).
e Otro equipamiento (opcional).
Los arbitros tienen autorizacién para emplear:
e Equipamiento para comunicarse con los otros miembros del equipo arbitral: intercomunicadore, etc.
e Sistemas de seguimiento electrénico del rendimiento u otro tipo de dispositivos de control del
rendimiento fisico.
e Aerosol evanescente.
Se prohibe que los arbitros y los demas miembros del equipo arbitral lleven joyeria, accesorios,
bisuteria o cualquier otro equipamiento electrénico que no esté estipulado en este reglamento o que
haya sido autorizado previamente por la organizaciéon FCH7.

5.- Responsabilidad del equipo arbitral: Los arbitros (o, en el caso que proceda, los arbitros
asistentes) no seran responsables de.

e Cualquier tipo de lesion que sufra un jugador, oficial o espectador.

e Cualquier dafo a todo tipo de propiedad.

e Cualquier otra pérdida sufrida por una persona, club, empresa, asociacion o entidad similar, la cual se
deba o pueda deberse a alguna decision que hayan podido tomar conforme a las Reglas de Juego de
Futbol 7 o con respecto al procedimiento normal requerido para celebrar, jugar y controlar un partido.
Entre tales situaciones podran figurar:

e Una decision por la cual las condiciones de la superficie de juego, sus alrededores, 0 meteoroldgicas
sean tales que no permitan disputar el encuentro.

e Una decisién de suspender definitivamente un partido por cualquier razoén.
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e Una decisién sobre la idoneidad de los accesorios y el equipamiento utilizados durante un partido.

e Una decisiéon de interrumpir o no un partido debido a la interferencia de los espectadores o a
cualquier problema en el area de los espectadores.

e Una decisién de interrumpir o no el juego para permitir que un jugador lesionado sea transportado
fuera de la superficie de juego para ser atendido.

e Una decisién de solicitar que un jugador lesionado sea retirado de la superficie de juego para ser
atendido.

e Una decisién de permitir o no a un jugador llevar cierta ropa o equipamiento.

e Una decision (cuando posean la autoridad) de permitir o no a toda persona (incluidos los oficiales de
los equipos y del recinto deportivo, personal de seguridad, fotéografos u otros representantes de los
medios de informacion) estar presente en los alrededores de la superficie de juego.

e Cualquier otra decisién que puedan tomar conforme a las Reglas de Juego de Futbol 7 o de acuerdo
con sus deberes y lo estipulado por las normas o reglamentos de la FCH 7, la asociacién miembro o la
liga bajo cuya jurisdiccidn se dispute el partido.
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REGLA 6 / Los Arbitros Asistentes

1.- La autoridad de los arbitros asistentes: Se podra designar arbitros asistentes, quienes deberan
cumplir las Reglas de Juego de Futbol 7 en lo referente a sus deberes. Los miembros del equipo arbitral
actuaran bajo la direccion del arbitro. Se ubicaran en el exterior del terreno de juego, a la altura de la
linea media y atras de la zona de sustitucion. Estos ayudaran al arbitro a controlar el partido de acuerdo
con las Reglas de Juego FCH7, pero el arbitro siempre tomara la decision definitiva.

2.- Poderes y deberes de los asistentes:

e Asistira a los arbitros.

e Cronometra el juego.

e Controlara el reemplazo de balones a peticién de los arbitros.

e Controlara el equipamiento de los sustitutos antes de que entren en el terreno de juego y el
procedimiento de cambio en general.

e Llevara registro de los jugadores que marcaron los goles, fueron amonestados y expulsados.

e Informara a los arbitros la solicitud de tiempo muerto cuando un oficial de uno de los equipos lo haya
solicitado.

e Efectuara la senal acustica y preceptiva de la solicitud de tiempo muerto al concederlo.

e Llevara un registro de los tiempos muertos solicitados.

e Llevara un registro de las faltas acumuladas por cada equipo, sefaladas por los arbitros en cada
periodo.

e Efectuara la senal preceptiva de que un equipo ha cometido 5 faltas acumulables en un periodo.

e Llevara el control de la zona de castigo y los jugadores en ella, ademas del tiempo cronometrado de la
sancion.

e Bajo la supervision de los arbitros controlara la entrada de un jugador que ha salido para poner en
orden su equipamiento.

e Bajo la supervisidén de los arbitros controlara la entrada de un jugador que ha salido por cualquier tipo
de lesion.

e Supervisara el comportamiento de las personas ubicadas en el area técnica y en los bancos, y
comunicara a los arbitros cualquier conducta impropia.

e Cronometrara el minuto de tiempo muerto.

e Proporcionara cualquier otra informacion importante para el juego.

e Debera ubicarse en el terreno de juego segun se establece en los apartados «Colocacion de los
arbitros cuando el balén esta en juego» y «Colocacién de los arbitros cuando el balén esta fuera del
juego» que forman parte de la Interpretacién de las Reglas de Juego de Futbol 7 y directrices para
arbitros.

e En caso de definiciéon de ShootOut, sera el encargado del tiempo de 5 segundos de ejecucion,
dejando a ambos arbitros centrales con visién y a cargo de la correcta ejecucion.
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REGLA 7 / La duracion del partido

1.- Periodos del juego: El partido durara dos (2) periodos iguales de 22 minutos cada uno.

2.- Duracion del descanso del medio tiempo: Los jugadores tendran derecho a una pausa de medio
tiempo no superior a 5 minutos. El reglamento de la competicién debe estipular claramente la duracion
de la pausa de medio tiempo, la cual solamente podra modificarse con el permiso de los arbitros.

3.- Pedidos de tiempo o tiempo muerto: Los equipos tendran derecho a un minuto de tiempo muerto
en cada uno de los periodos.

Se deberan respetar las siguientes disposiciones:
e Los oficiales de los equipos estaran autorizados a solicitar a los arbitros a través del tercer arbitro, un
minuto de tiempo muerto.
e Los arbitros concederan el tiempo muerto cuando el equipo solicitante esté en posesion del baldn con
el juego detenido, es decir, tenga la posesién de reanudacion, utilizando un silbato o una sefial acustica
diferente de las usadas por los arbitros habitualmente e indicando con las amanos el gesto de “T".
e Durante el tiempo muerto, los jugadores deberan permanecer en el interior de su area de meta solo
ingresa el técnico para dar hidratacion e instrucciones.
e Durante el tiempo muerto, los sustitutos deberan permanecer en el exterior del terreno de juego.
e La sustitucion de jugadores se podra efectuar durante el tiempo muerto respetando integramente el
procedimiento de sustitucion.
e Durante el tiempo muerto, el crondmetro de juego no se detendra, y el minuto del mismo debe
agregarse sobre el final del periodo correspondiente.
oEl minuto de tiempo muerto NO serd acumulable para los jugadores sancionados en caso de
haberlos.
e Si un equipo no solicita el tiempo muerto que le corresponde en el primer periodo, seguira disfrutando
unicamente de un tiempo muerto en el segundo periodo.
e En caso de no haber un tercer arbitro, un oficial de equipo podra solicitar el tiempo muerto a los
arbitros centrales directamente.
e No habra tiempos muertos en el tiempo suplementario, dado el caso.

4.- Finalizacién del juego: Los arbitros pueden agregar tiempo adicional en caso de que asi lo estimen
por circunstancias que hayan impedido realizar un tiempo efectivo de juego fluido durante un periodo de
tiempo. Esta facultad es exclusiva de los arbitros centrales y el criterio es absolutamente propio.

Sélo en caso de que se deba ejecutar o repetir un tiro penal o tiro de Shoot Out, se prolongara el
periodo en cuestion hasta que se haya ejecutado dicho tiro.

5.- Partido suspendido: Un partido suspendido definitivamente se volvera a jugar, a menos que el
reglamento de la competicidén o el organizador de la competicion estipule otro procedimiento.
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REGLA 8/ El inicio y la reanudacion del juego

El juego se iniciara con un saque inicial al comienzo de cada periodo de tiempo del partido, del
tiempo suplementario (de existir) y después de cada gol marcado. Los tiros libres (directos o indirectos),
penaltis, saques de banda, saques de meta y saques de esquina constituyen otros tipos de
reanudaciéon del juego (ver Reglas 12 - 17). Cuando el arbitro detiene el juego por un motivo no
indicado en las Reglas de Juego FCH7, el juego se reanuda con un baloén a tierra.

Si se produce una infraccion cuando el balén no esta en juego, esto no cambiara la manera en que
se reanude el juego.

1.- Saque inicial: El procedimiento es el siguiente.
e Se realizara un sorteo mediante el lanzamiento de una moneda al aire y el equipo favorecido en el
sorteo decidira la direccion en la que atacara en el primer tiempo del partido o, si desea tener el primer
saque inicial.
e El equipo adversario necesariamente tomara la opcion restante.
e El saque inicial del segundo tiempo lo hara el equipo que no lo hizo en el primer tiempo.
e En el segundo tiempo, los equipos y bancas cambiaran de mitad de campo y atacaran la porteria
opuesta.
e Cada vez que un equipo marque un gol, el adversario reanudara el juego con saque inicial.

En el saque inicial:
e Todos los jugadores, excepto el que ejecute el saque inicial, deberan encontrarse en su propia mitad
del terreno de juego.
e Los adversarios del equipo que efectuara el saque inicial deberan encontrarse como minimo a 5
metros del balén hasta que el balén esté en juego.
e El balon se hallara inmdévil en el punto central.
e El arbitro dara la sefal.
e El balon estara en juego en el momento en que sea pateado y se mueva con claridad en cualquier
direccion.
e Se podra marcar un gol directamente contra el equipo adversario desde un saque inicial; pero si el
baléon entra directamente en la propia meta del lanzador, se concedera un saque de esquina al
adversario.

2.- Infracciones y sanciones: En caso de que el ejecutor del saque inicial toque el balén por segunda
vez antes de que lo toque otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto, o bien un tiro libre directo si
lo toca con la mano deliberadamente.

Para cualquier otra infraccion del procedimiento de saque inicial, se repetira dicho saque.

3.- Balén a tierra o al suelo: Si el balén esta en juego y los arbitros deben interrumpir temporalmente el
partido por cualquier motivo no indicado en las Reglas de Juego FCH?7, el partido se reanudara con un
balon a tierra. El juego también se reanudara con baldn a tierra cuando asi lo determinen las Reglas de
Juego FCH7.

Procedimiento:
e El arbitro dejara caer el balén en el lugar donde estaba cuando el juego fue detenido, a menos que se
haya detenido en el area de meta, en cuyo caso dejara caer el balén en la linea del area de meta
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paralela a la linea de meta, en el punto mas cercano al lugar donde se encontraba el balén cuando se
detuvo el juego,(recomendado, por el Fair Play, al arquero defensor siempre que sea dentro del area).

e El balén estara en juego en el momento en que toque el suelo.

e No hay limite en el numero de jugadores que pueden disputar un balén a tierra, el arbitro no podra
decidir quién puede disputar un balén a tierra ni quién lo ganara, se aplica unicamente el criterio de Fair
Play por la posesion anterior a la detencién).

e El juego se considerara reanudado cuando el balén toque el suelo dentro de los limites de la
superficie de juego.

4.- Infracciones o sanciones: Se volvera a dejar caer el balén al suelo en el mismo lugar en que se
dejé caer por primera vez.

e Si es jugado por un jugador antes de tocar el suelo.

e Si el balon sale de la superficie de juego después de tocar el suelo sin haber sido jugado por un
jugador.

e Si se comete cualquier infraccion antes de que el balén toque el suelo.

Si un jugador, tras el balén haber tocado la superficie de juego, lo toca una vez directamente hacia una
de las metas y el balén entra directamente:

e En la meta adversaria, se concedera un saque de meta.

e En la meta propia, se concedera un saque de esquina al equipo contrario.

17



REGLA 9/ El balén en juego o fuera de juego

1.- Baldn en juego: El baléon estara en juego en cualquier otro momento, incluso cuando.
e Rebote en los postes o travesafo y permanezca en el interior del terreno de juego.
e Rebote en los arbitros ubicados en el interior de la superficie de juego.

2.- Balon fuera de juego: El balon estara fuera del juego cuando.

e Cruce completamente una linea de banda o de meta, ya sea por tierra o por aire.
e El juego es interrumpido por los arbitros.

e El balén toca la red superior (si existe) u otra superficie ajena al terreno de juego.

3.- Terreno de juego con red superior: La altura minima de las redes superiores se establecera en el
reglamento de la competicidn, pero debe ser, al menos, de 10 metros.

Si el balén golpea la red superior estando en juego, el partido se reanudara con un saque de banda
que ejecutara el adversario del ultimo equipo que toco el balén. El saque de banda se efectuara en el
lugar mas proximo a donde el balén tocé la red superior (v. Regla 15 — Posicién en saques de banda).
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REGLA 10/ El gol marcado

1.- Gol marcado o valido: Se habra marcado un gol cuando el balén haya atravesado completamente
la linea de meta entre los postes y por debajo del travesafo, siempre que el equipo anotador no haya
cometido previamente una infraccién a las Reglas de Juego FCH?7.

2.- Gol no valido:

e No sera valido un gol, cuando el baléon antes de ingresar a la meta hace contacto con un objeto
extrafio.

e No sera valido el gol si el baléon no ha traspasado la linea de gol y el arbitro silba el final del periodo
de juego o el cronémetro hace sofiar la bocina.

e No sera valido el gol en ‘reanudacion de falta’ que fue sancionada en el area penal propia y el jugador
o0 guardameta, luego de reanudar, ingresa el balon en su propia meta (se reanudara con saque de
esquina).

e No sera valido el gol de un ‘saque de meta’ sin que ningun jugador o el portero contrario toque el
balon (se reanudara el juego bajo la regla de incorreccion del portero al drea contraria).

Si los arbitros, tras anotarse un gol y antes de que se efectue el saque de salida, se dan cuenta de que
el equipo que ha conseguido el gol juega con un jugador de mas o ha realizado una sustitucion de
forma incorrecta, no validaran el gol y reanudaran el juego con un tiro libre indirecto, que ejecutara el
equipo adversario del infractor desde cualquier lugar del area penal. Si el saque de salida ya se ha
efectuado, sancionaran al jugador infractor conforme a la Regla 3, pero el gol sera valido. Los arbitros
elevaran un informe del hecho a la autoridad correspondiente. Si el gol lo ha conseguido el equipo
adversario, lo daran por valido.

3.- Equipo ganador:

El equipo que haya marcado el mayor numero de goles sera el ganador. Si ambos equipos marcan
el mismo numero de goles o ninguno, el partido terminara en empate.

Si el reglamento de la competicion exige que haya un equipo ganador después de un partido
empatado o una eliminatoria que finaliza en empate, se permitirdan Unicamente desempate por Shoot
Out. (Ver procedimiento).
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REGLA 11/ Shoot Out

1.- Shoot out: Se concedera la ejecucion de un Shoot Out contra el equipo que acumule seis (6) faltas
sancionadas con tiro libre directo o penal mencionadas en la regla 11, en cada periodo de juego y
mientras el baldn esté en juego.

Se debe intentar marcar un gol directamente de un tiro de Shoot Out.

Se concedera tiempo adicional para poder ejecutar un tiro de Shoot out al final de cada periodo o
al final de los periodos del tiempo suplementario si existieran.

2.- Posicién del balén:
e Debera colocarse sobre la linea marcada a ocho (8) metros de la linea central.

3.- Posicion de los jugadores:
El ejecutor del Shoot Out:
e Deberd ser debidamente identificado
El guardameta defensor:
e Debera permanecer por lo menos con un pie sobre su propia linea de gol, frente al ejecutor del tiro y
entre los postes de la meta hasta que el arbitro de la sefial.
e Tratara de evitar el gol con todos los recursos permitidos por las reglas de juego.
Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, deberan estar:
e En la superficie de juego.
El resto de los jugadores:
e Los jugadores defensivos deben ubicarse frente a la linea del Shoot Out y atras de la linea central.
Podran tomar parte en la jugada a la sefial del arbitro.
e Los jugadores ofensivos deben ubicarse fuera de la linea del Shoot Out y atras de la linea central.
Podran tomar parte en la jugada a la sefial del arbitro.

4.- Procedimiento:
e Después de que cada jugador haya ocupado su posicion conforme a esta regla, uno de los arbitros
dara la senal para que se ejecute el Shoot Out.
e El ejecutor del Shoot Out debera poner el balén en movimiento con el pie y en direccion de la porteria
contraria.
e El balon estara en juego en el momento que el arbitro de la senal (Unica jugada que se realiza de
esta manera).
e A la sefial del arbitro la jugada se iniciara y todos los jugadores dentro del terreno de juego podran
participar.
e Tratara de anotar el gol con todos los recursos permitidos en las reglas de juego.

NOTA: Si el tiempo de juego a terminado del primer periodo, el segundo periodo o al final de los
tiempos suplementarios y se debe de realizar un tiro de Shoot Out, so6lo podra participar el tirador y el
portero del equipo defensivo; y se tendra un tiempo de 5 segundos para la realizacién del mismo.
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4.- Infracciones y sanciones: Silos arbitros dan la sefial de ejecutar el Shoot Out.
Un jugador del equipo que ejecuta el Shoot Out infringe las Reglas de Juego:
e Los arbitros detendran la jugada y reanudaran el partido con un tiro libre directo (se acumula) o
indirecto a favor del equipo defensor, que se ejecutara desde el lugar en donde se cometio la infraccion,
si es la sexta falta o subsecuentes se ejecutara un Shoot Out a favor del equipo contrario.
Un jugador del equipo defensor infringe las Reglas de Juego:
e Si un jugador del equipo defensor o su guardameta, los arbitros permitiran que el juego continue si
pueden aplicar la ventaja, de no poder aplicarla, interrumpiran el juego, sancionaran al arquero segun la
gravedad de la falta. Si la falta es dentro del area penal, se otorgara un tiro penal a favor del equipo
contrario y si la falta es fuera del area penal, repetiran el Shoot Out.
Uno o varios jugadores del equipo defensor y uno o varios del equipo atacante infringen las
Reglas de Juego antes de la seiial el arbitro:
e Se repetira el Shoot Out y él o los infractores recibiran sancion disciplinaria.
El balén toca cualquier otro objeto en el momento en que se mueve hacia delante y antes de ser
pateado en direccion de la porteria:
e Se repetira el Shoot Out.
El baléon rebota hacia la superficie de juego del guardameta, desde travesano o de los
postes, y toca luego cualquier otro objeto:
e Los arbitros interrumpiran el juego.
e El juego se reanudara con un balén al suelo en el lugar donde el balén toco el objeto, a menos que lo
haya tocado en el area penal, en cuyo caso uno de los arbitros dejara caer el baldn en la linea del area
penal en el punto mas cercano al sitio donde el balén se encontraba cuando el juego fue interrumpido.
Si el balén explota o se dafna cuando esta en juego y no ha tocado los postes, travesaio o a
un jugador:
e Se repetira el Shoot Out.
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REGLA 12 / Infracciones e incorrecciones

1.- Las faltas: Las faltas e incorrecciones son infracciones a las Reglas de Juego FCH7 que se
sancionaran con un tiro libre directo, un tiro penal o un tiro libre indirecto.

2.- Faltas sancionadas con tiro libre directo: Se concedera un tiro libre directo a favor del equipo
adversario si un jugador comete una de las siguientes ocho (8) faltas de una manera que los arbitros
consideren imprudente, temeraria o con el uso de fuerza excesiva.
e Dar o intentar dar una patada a un adversario.
e Poner una zancadilla a un adversario.
e Saltar sobre un adversario.
e Cargar sobre un adversario.
e Golpear o intentar golpear a un adversario.
e Empujar a un adversario.
e Realizar una entrada contra un adversario.
e Realizar una entrada deslizandose (siempre es considerada temeraria).
Se concedera asimismo un tiro libre directo a favor del equipo adversario si un jugador comete una de
las siguientes cuatro (4) faltas:
e Sujetar a un adversario.
e Escupir a un adversario.
e Tocar el balén deliberadamente con las manos (se exceptia al guardameta dentro de su propia area
penal).
e Obstaculizar a un adversario mediante un contacto fisico.
El tiro libre directo se lanzara desde el lugar donde se cometid la infraccién (Ver Regla 12 — Posicion en
tiros libres).
Las infracciones anteriormente mencionadas seran faltas acumulables.

3.- Faltas sancionadas con tiro penal: Se concedera un tiro penal si un jugador comete una de las
doce (12) faltas antes mencionadas dentro de su propia area penal, independientemente de la posicion
del baldn, siempre que este ultimo esté en juego.

4.- Faltas sancionadas con tiro libre indirecto: Se concedera un tiro libre indirecto si un jugador.

e Juega de forma peligrosa.

e Obstaculiza el movimiento de un adversario sin que exista un contacto fisico.

e Actua mostrando desaprobacion, utilizando lenguaje ofensivo, insultante o humillante y/o gestos u
otras infracciones verbales.

e Impide que el guardameta lance el balén con las manos, o patea o intenta patear el balén cuando el
guardameta esta en el proceso de lanzar el balén con las manos.

e Tarda mas de cinco (5) segundos en la reanudacion de un tiro libre directo o indirecto.

e Comete cualquier otra infraccion que no haya sido mencionada en las Reglas de Juego FCH7, por la
cual el juego sea detenido para amonestar o expulsar a un jugador.

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

e Controla el balén con las manos durante mas de cinco (5) segundos antes de lanzarlo.
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e Tarda mas de cinco (5) segundos en la reanudacion de un tiro libre directo o indirecto, o un saque de
meta.

e Toca el baldén con las manos después de que lo haya lanzado y sin que un jugador contrario lo haya
tocado.

e Toca el balén con las manos después que un comparero se lo haya cedido intencionadamente con
sus extremidades inferiores o, con cualquier parte del cuerpo aprovechandose de la regla de asistencia
al arquero al no hacerlo en una situacion de juego y forzando el movimiento intencionalmente.

e Toca el balén con las manos después de haberlo recibido directamente de un saque de banda
lanzado por un companero de equipo.

El guardameta estara en posesion del balén cuando:

e Tenga el balén en las manos o entre la mano y una superficie (p. €j. el suelo, su propio cuerpo, los
postes de la porteria) o cuando lo toque con cualquier parte de las manos o los brazos, excepto si el
baldn rebota accidentalmente en él, por ejemplo, después de haber efectuado una "salvada”.

e Tenga el balén en la mano abierta y extendida.

e Bote el baldon en el suelo o lo lance al aire sin que haya salido de su propia area penal.

Cuando el guardameta tenga posesion del balén con las manos, ningun adversario podra disputarle el
balén.

Todo tiro libre indirecto se lanzara desde el lugar donde se cometi6 la infraccion. Si se produjera
dentro del area de penal del infractor se reanudara el juego con un tiro libre indirecto en la linea de
demarcacion mas cercana al area de meta donde se cometio la infraccion (Ver Regla 12 — Posicion en
tiros libres).

5.- Incorrecciones: Las incorrecciones llevaran sélo con sancion disciplinaria, ya sea amonestacion o
expulsién, segun corresponda.

6.- Sanciones Disciplinarias: La tarjeta amarilla se utilizara para comunicar al jugador, al sustituto, al
sustituido o al miembro del cuerpo técnico que ha sido amonestado y, en el caso de jugadores, que
ademas no podran reingresar al juego hasta que pasen dos (2) minutos en la zona de castigo. Un
jugador sustituto puede ingresar a cubrir el lugar dentro del terreno de un jugador amonestado.

La tarjeta roja se utilizara para comunicar al jugador, al sustituto, al sustituido o al miembro del
cuerpo técnico que ha sido expulsado y, en el caso de jugadores, que ademas debe estar con un
jugador menos por cuatro (4) minutos.

Sélo se podran mostrar tarjetas amarillas o rojas a los jugadores, a los sustitutos, a los sustituidos y
al cuerpo técnico. La tarjeta correspondiente se mostrara de forma publica Unicamente en la superficie
de juego y si el partido ya ha comenzado. En los demas casos, los arbitros informaran de forma verbal
a los jugadores y a los oficiales de los equipos de la sancion disciplinaria tomada.

Los arbitros poseen la autoridad para tomar medidas disciplinarias desde el momento en que llegan
a las instalaciones de la superficie de juego antes del comienzo del partido y hasta que las abandonan.
Si un jugador comete una infraccion sancionable con una amonestacion o una expulsion, ya sea dentro
o fuera de la superficie de juego, contra un adversario, un companero, los arbitros o contra cualquier
otra persona, sera castigado conforme a la naturaleza de la infraccion cometida.
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7.- Incorrecciones sancionables con amonestacion: Un jugador serd amonestado y cumplird un
castigo de dos (2) minutos en la zona de castigo, si comete una de las siguientes siete (7) infracciones:
e Ser culpable de juego brusco.
e Ser culpable de conducta antideportiva.
e Desaprobar con palabras o acciones las decisiones arbitrales.
e Infringir persistentemente las Reglas de Juego FCH7.
e Retardar la reanudacién del juego.
e No respetar la distancia reglamentaria en un saque de esquina, un tiro libre o un saque de banda
(jugadores defensores).
e Contravenir el procedimiento de sustitucion.

Un sustituto sera amonestado y debera cumplir su castigo en el area asignada para lo
mismo, si comete una de las siguientes cuatro (4) infracciones:
e Ser culpable de conducta antideportiva.
e Desaprobar con palabras o acciones las decisiones arbitrales.
e Retardar la reanudacién del juego.
e Entrar en la superficie de juego contraviniendo el procedimiento de sustitucion.

Existen diferentes circunstancias en las cuales se amonesta a un jugador por conducta
antideportiva, entre ellas, si un jugador:
e Intenta engafar al arbitro, por ej. al fingir una lesién o pretender haber sido objeto de una infraccion
(simulacién).
e Intercambia su puesto con el guardameta durante el juego o sin permiso del arbitro. ¢ Comete de
manera temeraria una infraccion sancionable con tiro libre directo.
e Comete una infraccion o toca el balén con la mano para interferir o detener un ataque prometedor.
e Toca el balén con la mano para interferir en un ataque prometedor o detenerlo.
e Efectia marcas no autorizadas en el terreno de juego.
e Juega el balén cuando esta saliendo del terreno de juego, después de haber recibido permiso para
abandonarlo.
e Muestra una falta de respeto por el juego.
e Emplea un truco deliberado para pasar el baléon a su guardameta (incluso mientras ejecuta un tiro
libre) con la cabeza, el pecho, la rodilla, etc. a fin de burlar la regla, independientemente de si el
guardameta toca el balén con las manos o no.
e Distrae de forma verbal a un adversario durante el juego o en una reanudacion.
e Trepar las vallas perimetrales y/o acercarse a los espectadores de una manera que suscite problemas
de seguridad.
e Gesticular o actuar de forma provocadora, irrisoria o exaltada.
e Cubrirse la cabeza o la cara con una mascara o articulos similares.
e Quitarse la camiseta o cubrirse la cabeza con ella.

8.- Incorrecciones sancionables con expulsion: Un jugador sera expulsado y debera abandonar
inmediatamente el terreno de juego, si comete una de las siguientes siete (7) infracciones.

e Ser culpable de juego brusco grave.

e Ser culpable de conducta violenta.

e Escupir a un adversario o a cualquier otra persona.
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e Impedir con mano intencionada un gol o malograr una oportunidad manifiesta de gol (esto no es
valido para el guardameta dentro de su propia area penal).
e Malograr la oportunidad manifiesta de gol de un adversario que se dirige hacia la meta del jugador
mediante una infraccién sancionable con un tiro libre o un tiro penal.
e Emplear lenguaje ofensivo, grosero u obsceno y/o gestos de la misma naturaleza. e Recibir una
segunda amonestacion en el mismo partido.
El o los sustitutos de los jugadores expulsados, podran ingresar al terreno de juego después de haber
cumplido con cuatro (4) minutos de suspensién y que los arbitros asistentes les hayan otorgado el
permiso para ingresar.

Un sustituto sera expulsado si comete una de las siguientes infracciones:
e Malograr o impedir un gol o una oportunidad manifiesta de gol.
e Escupir a un adversario o a cualquier otra persona.
e Emplear lenguaje ofensivo, grosero u obsceno y/o gestos de la misma naturaleza. e Recibir una
segunda amonestacion en el mismo partido.
Un jugador o un sustituto expulsado debera abandonar los alrededores de la superficie de juego y el
area técnica.
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REGLA 13/ Tiros libres

1.- Tipos de tiros libres: Los tiros libres son directos o indirectos y los mismos se concederan al equipo
adversario de un jugador responsable de una falta o infraccién.

2.- Tiro libre directo: Uno de los arbitros sefalara el tiro libre directo con el brazo hacia la direccion en
la que el tiro libre debe ser lanzado. Con la mano del otro brazo sefialara hacia el suelo, al lugar donde
se cometio la falta, de manera que quede claro para los arbitros asistentes, jugadores, cuerpo técnico y
publico general que se trata de una falta acumulable.

Baléon entra en la meta o porteria:
e Si un tiro libre directo entra directamente en la meta contraria, se concedera un gol.
e Si un tiro libre directo entra directamente en la propia meta, se concedera un saque de esquina al
equipo contrario.

Faltas Acumulables:
e Son aquellas sancionadas con un tiro libre directo o penal y mencionadas en la Regla 12.
e En el informe del partido se registran las faltas acumulables de cada equipo en cada periodo.
e Los arbitros podran detener o no el juego, en virtud de si deciden aplicar la ventaja, y siempre que un
equipo no haya cometido anteriormente sus primeras cinco faltas acumulables, salvo que el equipo
afectado por la falta haya tenido una oportunidad manifiesta de gol.
e Si hay un tiempo suplementario, todas las faltas acumuladas durante el segundo periodo del partido
NO continuaran acumulandose en el tiempo suplementario del partido.

Procedimiento: Todos los tiros libres se ejecutaran desde el lugar donde se produzca la infraccion,
excepto en el siguiente caso.
e Los tiros libres por infracciones relacionadas con la entrada o la salida del terreno de juego de un
jugador sin permiso se ejecutaran desde el lugar donde se encontraba el balén cuando se detuvo el
juego. Sin embargo, cuando un jugador abandone el terreno como parte de una accién de juego y
cometa una infraccion contra otro jugador, se reanudara con un tiro libre ejecutado en la linea de
demarcacion mas cercana a donde se produjo la infraccidn; en el caso de infracciones sancionables
con tiro libre directo dentro del area de penalti del infractor, se concedera un penalti.

El balén:
e Debera estar inmovil y el ejecutor del tiro no debera tocar el balén por segunda vez hasta que lo haya
tocado a otro jugador.
e Estara en juego cuando sea pateado y se mueva con claridad. Hasta que el balon esté en juego,
todos los adversarios deberan permanecer, como minimo, a cinco (5) metros del balén.
e Utilizar fintas durante la ejecucion de un tiro libre para confundir a los adversarios forma parte del
juego y esta permitido.
e Si durante la ejecucion correcta de un tiro libre, el ejecutor patea intencionadamente el balén contra
un adversario con la intencidn de jugarlo de nuevo, pero no lo hace de manera imprudente ni temeraria,
ni empleando una fuerza excesiva, el arbitro permitira que el juego continue.

3.- Tiro libre indirecto: Los arbitros indicaran un tiro libre indirecto levantando un brazo por encima de
la cabeza, de manera que quede claro para los arbitros asistentes, personal técnico, jugadores y
publico que se trata de una falta no acumulable, esta sefial se mantendra hasta que ejecute el tiro y el
balén toque a otro jugador o deje de estar en juego.
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Se debera repetir un tiro libre indirecto si el arbitro se olvida de indicar que el tiro es indirecto y el
balén es rematado directamente dentro de la porteria.

Balén entre en la meta o porteria: Un gol sera valido solamente si el balén toca a otro jugador
antes de entrar en la meta.
e Si un tiro libre indirecto entra directamente en la meta contraria, se concedera saque de meta.
e Si un tiro libre indirecto entra directamente en la propia meta, se concedera un saque de esquina al
equipo adversario.

Procedimiento: Tanto para los tiros libres directos como los indirectos, el baléon debera estar
inmovil cuando se ejecuta el tiro.

Tiro libre fuera del area penal:
e Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a cinco (5) metros del balén hasta que este
ultimo esté en juego.
e El balén estara en juego en el momento en que sea pateado y entre en movimiento.
e El tiro libre se lanzara desde el lugar donde se cometid la infraccion o desde el lugar donde se
hallaba el balén cuando se cometié la infraccidn, segun el tipo de infraccion, o desde la linea de Shoot
Out, en su caso.

Tiro libre indirecto a favor del equipo atacante dentro del area defensiva:
e Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a cinco (5) metros del balén hasta que este
ultimo esté en juego.
e El baldn estara en juego en el momento en que sea pateado y entre en movimiento.
e Un tiro libre indirecto concedido en el area penal se lanzara desde el punto mas cercano al lugar
donde se cometi6 la falta y en direccion al mismo, considerando la linea de meta como el punto mas
lejano para ubicar la barrera y tomando la distancia de 5 metros desde alli.

4.- Infracciones y sanciones:

Si al ejecutar un tiro libre un adversario se encuentra mas cerca del balon de lo que estipula
la distancia reglamentaria:
e Se repetira el tiro, salvo que se pueda aplicar la ventaja o se cometa otra infraccion sancionable con
tiro penal, y se amonesta al infractor del adelantamiento. Si la infraccion cometida es sancionable con
tiro libre, los arbitros valoraran si sancionan la infraccion original o la cometida posteriormente segun la
ventaja aplicable para el equipo que recibe la falta. Si la segunda infraccién cometida es sancionada con
tiro penal o tiro libre directo, se anotara una falta acumulable al equipo infractor.

Si el equipo ejecutor del tiro libre se demora mas de cinco (5) segundos en ejecutarlo:
e Los arbitros sefialaran un tiro libre indirecto a favor del equipo contrario, que se lanzara desde el
punto mas cercano al lugar donde se cometio la falta y en direccién al mismo, considerando la linea de
meta como el punto mas lejano para ubicar la barrera y tomando la distancia de 5 metros desde alli.
Tiro libre lanzado por cualquier jugador excepto el guardameta:
Si el balon esta en juego y el ejecutor del tiro toca el balén por segunda vez (excepto con las manos)
antes de que este haya tocado a otro jugador
e Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario, que se lanzara desde el punto mas cercano
al lugar donde se cometi6 la falta y en direccion al mismo, considerando la linea de meta como el punto
mas lejano para ubicar la barrera y tomando la distancia de 5 metros desde alli.
Si el balon esta en juego y el ejecutor del tiro toca intencionadamente el balén con las manos antes de
que el balén haya tocado a otro jugador:
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e Se concedera un tiro libre directo al equipo adversario, que se ejecutara desde el lugar donde se
cometio la infraccidn y se sancionara a su equipo con una falta acumulable.

e Se concedera un tiro penal si la infraccidbn se cometié dentro del area penal del ejecutor y se
sancionara a su equipo con una falta acumulable.

Tiro libre ejecutado por el guardameta:

Si el balén esta en juego y el guardameta lo toca por segunda vez (excepto con las manos) antes de
que el balén haya tocado a otro jugador

e Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario, que se lanzara desde el punto mas cercano
al lugar donde se cometié la falta y en direccién al mismo, considerando la linea de meta como el punto
mas lejano para ubicar la barrera y tomando la distancia de 5 metros desde alli.

Si el balon esta en juego y el guardameta lo toca intencionadamente con la mano antes de que el balon
haya tocado a otro jugador:

e Si la infraccién ocurrié dentro del area penal del guardameta, se concedera un tiro libre indirecto al
equipo contrario, que se lanzara desde el punto mas cercano al lugar donde se cometio la falta y en
direccién al mismo, considerando la linea de meta como el punto mas lejano para ubicar la barrera y
tomando la distancia de 5 metros.
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REGLA 14/ El tiro penal

1.- Tiro penal: Se concedera un tiro penal contra el equipo que cometa una de las doce (12) faltas que
se sancionan con un tiro libre directo, dentro de su propia area penal y mientras el balén esta en juego.
Se podra marcar un gol directamente de un tiro penal.
Se concedera tiempo adicional para poder ejecutar un tiro penal al final de cada periodo o al final
de los periodos del tiempo suplementario.

2.- Posicion del balén y los jugadores:
El balén:
e Debera colocarse en la linea del area paralela a la de meta, ubicada a ocho (8) metros de la misma, y
al centro del arco.
El ejecutor del tiro penal:
e Debera ser debidamente identificado.
El guardameta defensor:
e Debera permanecer sobre su propia linea de meta, frente al ejecutor del tiro y entre los postes de la
meta, con al menos un pié sobre la linea de meta hasta que el balén esté en juego.
Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, deberan estar:
e En la superficie de juego.
e Fuera del area penal.
e Detras de la linea del baldn.
e A, al menos, cinco (5) metros del balon.

3.- Procedimiento:
e Después de que cada jugador haya ocupado su posicion conforme a esta regla, uno de los arbitros
dara la sefal para que se ejecute el tiro penal.
e El ejecutor del tiro penal debe patear el balon hacia adelante.
e E| balon estara en juego en el momento en que sea pateado y exista un evidente movimiento hacia
adelante.

Los arbitros decidiran cuando se ha completado un tiro penal.

4.- Infracciones y sanciones:
Si el ejecutor del tiro penal no lo patea hacia delante.
e Los arbitros interrumpiran el juego y reanudaran el partido con un tiro libre indirecto a favor del equipo
defensor, que se ejecutara desde el punto del penal.
Si, al ejecutarse un tiro penal, el balén es pateado por un compaiero del jugador que habia
sido identificado previamente.
e Los arbitros interrumpiran el juego, lo amonestaran por conducta antideportiva y reanudaran el
partido con un tiro libre indirecto a favor del equipo defensor, que se ejecutara desde el punto de penal.
Si los arbitros dan la senal de ejecutar el tiro penal y, antes de que el balén esté en juego, un
jugador del equipo que ejecuta el tiro infringe las Reglas de Juego FCH7.
e Los arbitros permitiran que se ejecute el tiro penal.
e Si el baldén entra en la meta, se repetira el tiro penal.
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e Si el baldén no entra en la meta, los arbitros interrumpiran el juego y reanudaran el partido con un tiro
libre indirecto a favor del equipo defensor, que se ejecutara desde el lugar en donde se cometio la
infraccion.

Si un jugador del equipo defensor infringe las Reglas de Juego FCH7.
e Los arbitros permitiran que se ejecute el tiro penal.
e Si el baldn entra en la meta, se concedera un gol.
e Si el balén no entra en la meta, se repetira el tiro penal.

Uno o varios jugadores del equipo defensor y uno o varios del equipo atacante infringen las
Reglas de Juego FCH?7.

e Se repetira el tiro penal.

Si, después de que se haya lanzado un tiro penal, el ejecutor del tiro toca por segunda vez el
balon (excepto con las manos) antes de que el balén haya tocado a otro jugador.
e Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario, que se ejecutara desde el lugar donde se
cometio la infraccion.

Si el ejecutor toca intencionadamente el balén con las manos antes de que el baléon haya
tocado a otro jugador.
e Se concedera un tiro libre directo al equipo contrario, que se ejecutara desde el lugar donde se
cometiod la infraccidn y se sancionara a su equipo con una falta acumulable, ademas, el jugador debe
ser amonestado por conducta antideportiva.

Si el balén toca cualquier otro objeto en el momento en que se mueve hacia delante.
e Se repetira el tiro penal.

Si el balon rebota hacia la superficie de juego del guardameta, del travesaio o de los postes,
y toca luego cualquier otro objeto.
e Los arbitros interrumpiran el juego.
e El juego se reanudara con un balén al suelo en el lugar donde el balén tocé el objeto, a menos que lo
haya tocado en el area penal, en cuyo caso uno de los arbitros dejara caer el baldn en la linea del area
penal en el punto mas cercano al sitio donde el balén se encontraba cuando el juego fue interrumpido.

Si el balon explota o se daina cuando esta en juego y no ha tocado los postes, travesaio o a
un jugador.
e Se repetira el tiro penal.
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REGLA 15/ Saque de banda

Se concedera un saque de banda al equipo adversario del ultimo jugador que tocé el balén antes
de abandonar completamente el terreno de juego por una de las lineas de banda, sea por el suelo o por
el aire y, si el balén toca la malla superior (de existir).

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

e Si el baldn entra en la porteria del adversario, se concedera un saque de meta.
e Si el balén entra en la porteria del lanzador, se concedera un saque de esquina.

1.- Posicion de los jugadores: Los jugadores adversarios deberan estar en el terreno de juego y a una
distancia no inferior a cinco (5) metros del lugar de la linea de banda en donde se ejecuta el saque de
banda.

2.- Procedimiento: En el momento del saque de banda, el lanzador debera.

e Estar de frente al terreno de juego.

e Tener ambos pies sobre la linea de banda o en el suelo, al exterior de la misma.

e Lanzar el baléon con ambas manos desde atras y por encima de la cabeza, no podra caminar o
adelantar pasos, debera estar estatico y solamente girando la cintura para mover el tren superior,
empleando la fuerza del térax y abdomen para ejecutar el saque de banda desde el lugar en que sali6
el balén del terreno de juego.

e Lanzar el balon desde el sitio donde salio el balén del terreno de juego.

e El ejecutor tendra cinco (5) segundos para realizar el saque.

e El balon estara en juego tan pronto haya entrado en el terreno de juego. Si el balon toca el suelo
antes de entrar en el terreno de juego, se repetira el saque de banda. Si no se ejecuté correctamente, el
saque sera ejecutado por el equipo adversario.

Si durante la ejecucion correcta de un saque de banda, el ejecutor lanza intencionadamente el
balén 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 continte el juego.

El ejecutor del saque no debera jugar el balén por segunda vez hasta que este haya tocado a otro
jugador.

3.- Infracciones y sanciones:

Si al ejecutar un saque de banda, un adversario se encuentra mas cerca de lo que estipula la
distancia reglamentaria
e Se repetira el saque de banda por parte del mismo equipo y se debe amonestar al infractor, salvo que
se pueda aplicar la ventaja o se cometa una infraccion sancionable con un tiro libre o un tiro penal por
parte del equipo adversario al ejecutor.

Si un adversario distrae o estorba al ejecutor del saque de banda.
e Sera amonestado por conducta antideportiva.

Si el ejecutor tarda mas de cinco (5) segundos para realizar el saque.
e El saque de banda sera ejecutado por el equipo adversario.
Para cualquier infraccion al procedimiento del saque de banda
e El saque de banda sera ejecutado por el equipo adversario.



REGLA 16 / Saque de esquina

Se concedera un saque de esquina cuando el balén haya atravesado completamente la linea de
meta, ya sea por tierra o por aire, si el ultimo jugador que hizo contacto con el balén pertenece al equipo
defensor, y no se haya marcado un gol conforme a la Regla 10.

No se podra anotar un gol directamente de un saque de esquina (pues se reanudan con la mano),
de ingresar directamente el balon al arco, se reanudara con saque de meta a favor del equipo
adversario. Si el balén entra directamente en la porteria del ejecutor del saque, se concedera un saque
de esquina al adversario.

1.- Procedimiento: El balon debera estar en las manos del ejecutor y en el vértice de la esquina mas
cercano al lado en que el balén atravesé la linea de meta y los jugadores adversarios deberan estar en
la superficie de juego y a un minimo de cinco (5) metros del area de esquina, hasta que el balén esté en
juego.

En el momento del saque de esquina, el lanzador debera.

e Estar en el area de esquina mas cercana al lado por donde sali6 el balén.

e Tener ambos pies frente y sobre la interseccion de las lineas de meta y de banda o por fuera de las
mismas.

e Lanzar el balén con ambas manos desde atras y por encima de la cabeza, no podra caminar o
adelantar pasos, debera estar estatico y solamente girando la cintura para mover el tren superior,
empleando la fuerza del térax y abdomen para ejecutar el saque de esquina.

e El ejecutor tendra cinco (5) segundos para realizar el saque.

El balén estara en juego tan pronto como haya entrado en el terreno de juego. Si el balén toca el
suelo antes de entrar en el terreno de juego, se repetira el saque de esquina desde la misma posicion.
Si no se ejecutd correctamente, se concedera saque de meta al equipo contrario.

Si en la ejecucion correcta de un saque de esquina, el ejecutor lanza intencionadamente el balén
contra un adversario con la intencion 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 debera jugar el balén por segunda vez hasta que este haya tocado a otro
jugador.

3.- Infracciones y sanciones:

Si al ejecutar un saque de esquina, un adversario se encuentra mas cerca del balén de lo que
estipula la distancia reglamentaria.
e Se repetira el saque de esquina por parte del mismo equipo y se debe amonestar al infractor, salvo
que se pueda aplicar la ventaja o se cometa una infraccién sancionable con un tiro libre o un tiro penal
por parte del equipo adversario al ejecutor.

Si un adversario distrae o estorba al ejecutor del saque de esquina.
e Se repetira el saque si el balén no esta en juego. Si el balén esta en juego vy el infractor lo contacta, se
sancionara tiro libre indirecto. El jugador sera amonestado por conducta antideportiva.

Si el ejecutor tarda mas de cinco (5) segundos para realizar el saque.
e Se concedera un saque de meta al equipo adversario.

Para cualquier infraccion al procedimiento del saque de esquina se concedera un saque de meta al
equipo adversario.
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REGLA 17 | Saque de meta

Se concedera un saque de meta cuando el balén haya atravesado completamente la linea de meta,
ya sea por tierra o por aire, después de haber tocado, por ultimo, a un jugador del equipo atacante y no
se haya marcado un gol conforme a la Regla 10.

No se podra anotar un gol directamente de un saque de meta (por ser con las manos).

1.- Posicién de los jugadores: Los jugadores adversarios deberan estar.

e En la superficie de juego y fuera del area penal del equipo ejecutor hasta que el balén esté en juego.
Procedimiento:

e El guardameta del equipo defensor lanzara el baldén, necesariamente con las manos, desde cualquier
punto del area penal.

e El guardameta del equipo defensor efectuara el saque en los cinco (5) segundos posteriores a estar
en disposicién de ejecutarlo.

e El balén estara en juego apenas haya sido lanzado, directamente, fuera del area penal por el
guardameta del equipo defensor.

e El guardameta no podra jugar el balén con la mano por segunda vez hasta que este haya sido tocado
por un jugador contrario.

2.- Infracciones y sanciones:

Si el balén no es lanzado directamente fuera del area penal desde el interior de ésta.
e Se repetira el saque, la cuenta de los cinco segundos continuara cuando el guardameta esté en
disposicion de volver a ejecutarlo.

Si el balén esta en juego y el guardameta toca el balén por segunda vez (excepto con las
manos) antes de que este haya tocado a otro jugador.
e Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario, que se ejecutara desde el lugar donde se
cometio la infraccion.

Si el balén esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con la mano antes
de que este haya tocado a otro jugador.
e Si la infraccion ocurrio fuera del area penal del guardameta, se concedera un tiro libre directo al
equipo contrario, que se lanzara desde el lugar donde se cometi6 la infraccién, y se sancionara a su
equipo con una falta acumulable.
e Si la infraccion ocurrié dentro del area penal del guardameta, se concedera un tiro libre indirecto al
equipo contrario, que se lanzara desde el punto mas cercano del area donde se cometi6 la falta y en
direccién al mismo, considerando la linea de meta el lugar para el conteo de los 5 metros de distancia
hasta el punto mencionado.

Si el saque de meta no se efectua en los cinco (5) segundos.
e Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara desde el punto mas cercano
del area donde se cometio la falta y en direccion al mismo, considerando la linea de meta el lugar para
el conteo de los 5 metros de distancia hasta el punto mencionado.

Si el saque de meta se efectiia con jugadores atacantes en el interior del area penal.
e Se repetira el saque de meta si cualquiera de los jugadores atacantes toca el balon o impide la
correcta ejecucion del saque (el jugador infractor sera amonestado por conducta antideportiva).

Para cualquier otra infraccion de esta regla se repetira el saque de meta.
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Procedimiento para determinar el ganador en caso de empate en el tiempo
reglamentario.
Tanda de Shoot Out (de 5 segundos)
1.- Shoot Out: Los empates no estan contemplados en ninguna fase de eliminacion directa en
campeonatos FCH7, por ende, todo encuentro que finalice en tiempo regular y/o tiempo suplementario
(si existiera) en empate, debe ser decidido por tanda de Shoot Out.
La ejecucion es siempre de 3 Shoot Out por equipo.

2.- Posicion del balén y los jugadores:
El balén:
e Debera colocarse sobre la linea marcada a ocho (8) metros de la linea central.
El ejecutor del Shoot Out.
e Debera ser debidamente identificado.
El guardameta defensor:
e Debera permanecer con, al menos, un pie sobre su propia linea de gol, frente al ejecutor del tiro y
entre los postes de la meta, hasta que el arbitro de la sefal.
e Tratara de evitar el gol con todos los recursos permitidos por las Reglas de Juego FCH?7.
Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, deberan estar:
e En la mitad del terreno de juego, cada equipo a un lado de la altura de la linea de Shoot Out de
ejecucion.

3.- Procedimiento:

e El arbitro elegira la meta donde se realizaran los Shoot Out via sorteo, con la excepcién que por
condiciones del campo o solicitud expresa de la organizacién, se indique un arco previo a este sorteo.

e El arbitro realizara un sorteo mediante el lanzamiento de una moneda al aire y el equipo favorecido
en el sorteo decidira si ejecuta el primer tiro o si lo recibe.

e Los arbitros llevaran control de los tiros lanzados.

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

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

e Todos los jugadores inscritos para el partido estan autorizados a ejecutar los Shoot Out.

e Los jugadores elegibles (por regla, todos) pueden estar en el terreno de juego como se menciond
anteriormente, pero el cuerpo técnico, debe estar en la zona técnica hasta que termine la tanda.

e Los tiros deberan ejecutarse alternadamente.

e Un guardameta podra ser sustituido por cualquier jugador, previo y durante la ejecucion de los Shoot
Out.

e Cada tiro debera ser ejecutado por un jugador diferente y todos los jugadores seleccionados deberan
lanzar un tiro antes de que un jugador pueda ejecutar un segundo tiro.

e Cualquier jugador seleccionado podra cambiar de puesto con el guardameta en todo momento
durante la ejecucion de los tiros, previo aviso al arbitro y adecuacién de su indumentaria.
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e Solamente los jugadores seleccionados, incluidos los guardametas, los arbitros y arbitros asistentes
podran encontrarse en la superficie de juego cuando se ejecuten los Shoot Out.

e Todos los jugadores seleccionados, excepto el jugador que ejecutard el Shoot Out y los dos
guardametas, deberan permanecer en la otra mitad de campo, donde indiquen los arbitros.

e El guardameta companero del ejecutor del tiro debera permanecer en el lado opuesto de las zonas
de sustituciones, dentro de la superficie de juego, fuera del area y a no menos de cinco (5) metros del
balén dispuesto a ser ejecutado.

e Si al finalizar el partido o los tiempos suplementarios y antes de comenzar la ejecucién de los Shoot
Out, un equipo tiene mas jugadores dentro del terreno de juego o0 en némina de jugadores inscritos que
su adversario, NO debera reducir su nUmero para equipararse al de su rival.

e El guardameta sustituto podra sustituir en cualquier momento al guardameta titular de su equipo.

e Después de que cada jugador haya ocupado su posicion conforme a la regla y todo esté en orden y
dispuesto, el arbitro dara la sefial para que se ejecute el Shoot Out que tendra una duracion de cinco (5)
segundos.

e A la senal del arbitro, el ejecutor del Shoot Out debera poner el balén en movimiento con el pie y hacia
adelante (en direccion de la porteria contraria).

e Tratara de anotar el gol con todos los recursos permitidos en las Reglas de Juego FCH7.

e El ejecutor tiene permitido realizar el remate, siempre que esté dentro de los cinco (5) segundos
reglamentarios.

e Al finalizar los cinco (5) segundos el arbitro asistente hara sonar su silbato, indicando la finalizaciéon
de la ejecucion (Si el remate ya ha sido realizado por el ejecutor previo al silbato del término de los 5
segundos y el balén termina por entrar al arco, el gol es valido).

4.- Infracciones y sanciones:

El ejecutor del Shoot Out:
e Si comete una falta, el Shoot Out sera anulado, lo pierde y sera sancionado disciplinariamente de
aplicar.
Si al ejecutarse un Shoot Out, el baléon es pateado por un companero del jugador que habia sido
identificado previamente.
e Los arbitros interrumpiran la accién, lo amonestaran por conducta antideportiva y el equipo sera
sancionado con la pérdida del Shoot Out.

Si los arbitros dan la senal de ejecutar el Shoot Out y un jugador del equipo que ejecuta el
Shoot Out infringe las Reglas de Juego FCH?7.
e Los arbitros detendran la jugada, lo amonestaran por conducta antideportiva y el equipo sera
sancionado con la pérdida del Shoot Out.
Un jugador del equipo defensor infringe las Reglas de Juego FCH7
e Los arbitros permitiran que el juego continle si pueden aplicar la ventaja, de no poder aplicarla,
interrumpiran la accion, sancionaran disciplinariamente al infractor (si aplica) y repetiran el Shoot Out.
e Si es el guardameta defensor, los arbitros permitiran que el juego continde si pueden aplicar la
ventaja, de no poder aplicarla, interrumpiran la ejecucion, sancionaran disciplinariamente al arquero
infractor (siempre aplica). Si la falta es dentro o fuera del area penal, se repetira el Shoot Out.

Si uno o varios jugadores del equipo defensor y uno o varios del equipo atacante infringen
las Reglas de Juego antes de la seial el arbitro.
e Se repetira el Shoot Out y él o los infractores recibiran la sancién disciplinaria correspondiente.
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Si el balén toca cualquier otro objeto en el momento en que se mueve hacia delante y antes
de ser pateado en direccion a la porteria:

e Se repetira el Shoot Out.

Si el balon explota o se daia cuando esta en juego y no ha tocado los postes, travesaio o a
un jugador:
e Se repetira el Shoot Out.

La organizacién tiene la facultad de tomar medidas que se ajusten a
situaciones no contempladas en el reglamento del campeonato, con el
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fin de priorizar el bienestar de las y los participantes, espectadores y
de la organizacién cuando lo estimen conveniente.
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