El Fatbol

Terreno de juego
Superficie de juego:

El terreno de juego deberd ser una superficie completamente natural o, si lo permite el
reglamento de la competicidn, una superficie completamente artificial, salvo cuando el
reglamento de competicion permita una combinacion integrada de materiales
artificiales y naturales (sistema hibrido). El color de las superficies artificiales debera
ser verde.

Todas las lineas deberdn tener la misma anchura, como maximo 12 cm. Las lineas de
meta tendrdn la misma anchura que los postes y el travesaiio.

Dimensiones:
La longitud de la linea de banda deberd ser superior a la longitud de la linea de meta.
+ Longitud (linea de banda): minimo 90 m mdximo 120 m

Longitud (linea de meta): minimo 45 m maximo 90 m
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Area de meta: Se trazardn dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 5.5 m de la
parte interior de cada uno de los postes de la porteria. Dichas lineas se adentrardn
5.5m en el terreno de juego y se unirdn con una linea paralela a la linea de meta. El drea
delimitada por dichas lineas y la linea de meta serd el drea de meta.

Area de penalti: Se trazardn dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 16.5 m de
la parte interior de cada uno de los postes de la porteria. Dichas lineas se adentrardn
16.5m en el terreno de juego y se unirdn con una linea paralela a la linea de meta. El
drea delimitada por dichas lineas y la linea de meta sera el drea de penalti. En cada drea
de penalti se marcard un punto de penalti a 11 m de distancia del punto medio de la linea
entre los postes de porteria. Al exterior de cada drea de penalti se trazard un
semicirculo con un radio de 9.15 m desde el centro del punto de penalti

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

Banderines: En cada una de las esquinas, se colocard un poste no puntiagudo con un
banderin, cuya altura minima serd de 1.5 m. Se podrdn colocar banderines en cada
extremo de la linea media, a una distancia minima de 1 m al exterior de la linea de banda.

Area técnica: El drea técnica se relaciona en particular con los partidos disputados en
estadios que cuentan con un drea especial con asientos para el cuerpo técnico, los
sustitutos y los jugadores sustituidos como se describe a continuacion:

e el drea técnica se extenderd (nicamente 1 m a cada lado del drea de asientos y
hacia adelante hasta 1 m de distancia de la linea de banda

e deberdn utilizarse marcaciones para delimitar dicha drea

e el nimero de personas con presencia autorizada en el drea técnica estard
determinado por el reglamento de la competicion

* los ocupantes del drea técnica:

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

- deberdn comportarse de un modo responsable;

- deberdn permanecer dentro de los limites del drea técnica, salvo en
circunstancias especiales, por ejemplo, si un fisioterapeuta o un médico debe
entrar en el terreno de juego, con el permiso del drbitro, para evaluar la lesién
de un jugador

- solamente una persona a la vez estard autorizada para dar instrucciones tdcticas
desde el drea técnica



El baldn
Los balones deberdn:

e ser esféricos;

o estar fabricados con materiales adecuados;

e tener una circunferencia comprendida entre 68 y 70 cm;

e tener un peso comprendido entre 410 y 450 g al comienzo del partido.

Balones adicionales:

Se podrdn colocar balones adicionales alrededor del terreno de juego, siempre que
cumplan las especificaciones estipuladas y su uso lo controle el drbitro.

Los jugadores
Nimero de jugadores:

Un partido es jugado por dos equipos, cada uno de ellos con un mdximo de once
jugadores, de los que uno de ellos serd el guardameta. El partido no comenzarad ni
proseguird si uno de los equipos tiene menos de siete jugadores. Si un equipo tiene
menos de siete jugadores debido a que uno o varios jugadores salieron deliberadamente
el terreno de juego, el drbitro no estard obligado a detener el juego y se podra aplicar
la ventaja, pero el partido no deberd reanudarse después de que el baldn esté fuera de
juego si un equipo nho tiene siete jugadores como minimo.

Numero de sustituciones:

Competiciones oficiales: El nimero de sustitutos, hasta un mdximo de cinco, que se
podrdn utilizar en cualquier partido de una competicion oficial serd establecido por la
FIFA, la confederacion o la asociacién nacional de fitbol, salvo en el caso de
competiciones masculinas y femeninas en las que participe el ler equipo de los clubes de
la divisién superior o equipos internacionales absolutos, en cuyo caso el maximo serdn
tres sustitutos. El reglamento de la competicién deberd estipular:

e cudntos sustitutos podrdn ser nhombrados, de tres a un mdaximo de doce
e sise puede utilizar un jugador sustituto adicional si el partido llega a la prérroga
(incluso si los equipos han hecho uso de todas las sustituciones permitidas)

El sustituto solamente entrard al terreno de juego:

e mientras el juego esté detenido;
e por la linea media;



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

e tras recibir la sefial del drbitro. Una sustituciéon es efectiva cuando el sustituto
entra en el terreno de juego; desde ese momento, el jugador que se retira pasa
a ser un jugador sustituido; el sustituto se convierte en jugador, y podrd
ejecutar cualquier tipo de reanudacion.

Tanto los jugadores sustituidos como los sustitutos estdn sometidos a la autoridad del
drbitro, independientemente de que jueguen o no.

El arbitro

Autoridad del drbitro: Un partido serd controlado por un drbitro, quien tendrd la
autoridad total para hacer cumplir las Reglas de Juego en dicho encuentro.

Decisiones del drbitro: Las decisiones serdn tomadas segtn el mejor criterio del drbitro
de acuerdo a las Reglas de Juego y el espiritu del juego y se basardn en la opinion del
drbitro, quien tiene la discrecion para fomar las decisiones adecuadas dentro del marco
de las Reglas de Juego.

El drbitro no podrd cambiar una decisién si se da cuenta que era incorrecta o conforme
a una indicacion de otro miembro del equipo arbitral si se ha reanudado el juego o el
darbitro ha sefialado el final del primer o del segundo tiempo.

Poderes y deberes del drbitro:

e hard cumplir las Reglas de Juego;

e controlard el partido en colaboracién con los otros miembros del equipo arbitral;

e actuard como cronometrador, tomard nota de los incidentes en el partido y
remitird a las autoridades competentes un informe del partido, con datos sobre
todas las medidas disciplinarias y sobre cualquier otro incidente que haya
ocurrido antes, durante y después del partido;

e supervisard y/o indicard la reanudacion del juego.

La duracion del partido

Periodos de juego: El partido durard dos periodos iguales de 45 minutos cada uno, los
cuales pueden reducirse tnicamente por acuerdo entre el drbitro y los dos equipos antes
del comienzo del partido siempre y cuando esté permitido por el reglamento de la
competicion.



Pausa del medio tiempo:

Los jugadores tendrdn derecho a una pausa en el medio tiempo no superior a 15 minutos;
se permite una breve pausa para beber (no superior a un minuto) en el intervalo del
medio tiempo durante el tiempo suplementario. El reglamento de la competicién deberd
estipular claramente la duracién de la pausa del medio tiempo, la cual solamente podrd
modificarse con el permiso del drbitro.

Recuperacién de tiempo perdido:

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

sustituciones;

evaluacion y/o retirada de jugadores lesionados;

pérdida de tiempo;

sanciones disciplinarias;

paradas del juego para beber (no superiores a un minuto) o por motivos médicos
autorizados por el reglamento de la competicion;

retrasos originados por las comprobaciones y revisiones del VAR

cualquier ofro motivo, lo que incluye todo retraso significativo en una
reanudacion (p. ej. celebraciones de goles).

El cuarto drbitro indicard el tiempo minimo por recuperar, decidido por el drbitro,
al final del dltimo minuto de cada periodo. El drbitro podrd aumentar el tiempo
adicional pero ho reducirlo. El drbitro no podrd compensar un error de cronometraje
del primer periodo cambiando la duracion del segundo periodo.

Tipos de lanzamientos

1.

Penalti:

Se concederd un penalti si un jugador comete una infraccién sancionable con tiro
libre directo dentro de su drea de penalti o fuera del terreno de juego como parte
del juego.

Los jugadores, excepto el ejecutor del penalti y el guardameta, deberdn estar:

e aunminimo de 9.15 m del punto de penalti;
e detrds del punto de penalti;
e enel ferreno de juego:;



e fuera del drea de penalti. Una vez que los jugadores hayan ocupado su
posicién de conformidad con la presente regla, el drbitro dara la sefial para
que se ejecute el penalti.

El ejecutor del penalti pateard el balon hacia delante; se permite golpear el balén con
el tacén siempre que el balén se mueva hacia delante.

El baldn estard en juego en el momento en que sea pateado y se mueva claramente.

El ejecutor del penalti no podra tocar el balon por segunda vez hasta que lo haya tocado
ofro jugador.

2. El saque de banda:

Se concederd un saque de banda a los adversarios del Ultimo jugador que tocé el balén
antes de atravesar la linea de banda por el suelo o por el aire. No se podrad anotar un gol
directamente de un saque de banda:

e siel balén entra en la porteria del adversario, se concederd un saque de meta;

e si el balén entra en la porteria del lanzador, se concederd un saque de esquina.

e Si, una vez que el baldn esté en juego, el jugador que realizé el saque vuelve a
tocarlo antes de que toque a otro jugador, se concederd un tiro libre indirecto

3. Saque de meta:

Se concederd un saque de meta cuando el balon haya atravesado completamente la linea
de meta, por el suelo o por el aire, siendo el Ultimo en tocar el balon un jugador del
equipo atacante, y no se haya marcado un gol.

Se podrd marcar un gol directamente de un saque de meta, pero solamente contra el
equipo adversario; si el balén entra directamente en la porteria del ejecutor del saque,
se concederd un saque de esquina al adversario si el balén salié del drea de penalti.

4. Saque de esquina:

Se concederd un saque de esquina cuando el balén haya atravesado completamente la
linea de meta, por el suelo o por el aire, siendo el dltimo en tocar el balon un jugador del
equipo defensor, y no se haya marcado un gol.

Se podrd marcar un gol directamente de un saque de esquina, pero solamente contra el
equipo adversario; si el balén entra directamente en la porteria del ejecutor del saque,
se concederad un saque de esquina al adversario.



Balon en juego

El baldn sale del terreno de juego al sobrepasar la linea de fondo o la de banda, por
tierra o por aire. Se puede jugar cuando rebota dentro del ferreno de juego tras haber
tocado el larguero, el palo de la porteria, un banderin de cérner o incluso el drbitro.

Los goles

Se considera gol cuando el balén sobrepasa del todo la linea de gol, entre los postes de
la porteria y por debajo del larguero, siempre y cuando no se haya producido ninguna
infraccidn del juego. El equipo que marca mds goles, gana. Si los dos equipos marcan la
misma cantidad de goles o no marcan ninguno, el partido se considera empatado.



