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Ley 1: Definiciones y terminologia.

Anotar: El acto de conseguir un “Touchdown”

Areas de sustitucion: Rectangulos marcados en leattadel campo, uno para cada
equipo, miden 20 metros de largo y no mas de 5asele ancho, 10 metros hacia cada
lado del campo y como minimo a 1 metro de separat#da linea de banda.

En estas areas tienen que permanecer todos ladopegaque no se encuentren dentro
del terreno de juego hasta que haya una sustituciéon

Area de touchdown: El area delimitada por las Brdsbanda, la linea de bal6n muerto
y la linea de marca. Hay dos zonas de marca, aadalado del campo.

Arbitrar: Adoptar una resolucion durante las cistancias particulares del juego en
base a las leyes de su reglamento.

Arbitro: El oficial del partido designado para @rdi las circunstancias del juego
durante un partido.

Ala: La posicion del jugador colocado mas externamécerca de las bandas) en un
equipo dentro del terreno de juego. Hay dos poa eaglipo.

Balon muerto: Cuando el balén no esta en juegduyecel periodo siguiente al toque
hasta que el balon es puesto en juego en el Rollelalperiodo siguiente a un
Touchdown o un penalty hasta que el juego se reagumiando el balén va al suelo
dentro o fuera del terreno de juego hasta quecsetej el rollball.

Caja de cambios: Ver area de sustituciones

Cambio de posesion: El acto en el que cambia efaahel balén de un equipo a otro.
También llamado “changeover”

Cuenta de toques: La progresion del nimero de soque tiene cada equipo antes de
cambiar la posesion, desde cero toques a seisstoque

Delante: La posicion o direccion hacia la lineardeca del equipo atacante.

Detras: Una posicién o direccion hacia la lineandeca del equipo defensor

Drop Off: El proceso usado para determinar el gandd un partido empatado cuando
acaba el tiempo de juego.

En juego: Cualquier posicion donde un jugador pueslelucrarse legalmente en el
juego.

Equipo atacante: El equipo que tiene o que gaRasasion

Equipo defensivo: El equipo que no tiene o que ackfperder la Posesion.

Expulsion: Cuando a un jugador se le expulsa detrie de juego, por el resto del
partido o durante un periodo de tiempo. El jugadqrulsado no puede ser sustituido.
Fin del partido: El arbitro indicara el fin del gdo en el balon muerto siguiente a la
finalizacion del tiempo de juego.

Fuera de juego (juego general): Una posicion equiaun jugador defensor o atacante
no puede formar parte del juego.

Fuera de juego (en el Rollball): Para los jugadatasantes, una posicion adelantada al
bal6n. Para los defensivos, una posicién a unardigt menor a 5 metros de la linea de
Rollball.

Fuera de juego (en el tap): Una posicion adelantdbaléon para los jugadores
atacantes. Para los defensivos una distancia naeh@metros de la linea del Tap.
Ganador: El equipo que consigue anotar el mayorenoirde “touchdown” durante un
partido.

Infraccién: La accion realizada por un jugador carié a las leyes de juego.
Intercambio obligatorio: Sancidn del arbitro a wggdor por cometer una infraccion
menos grave que una expulsién. Mirar sustitucidnaida.



Jugador sustituto: El jugador que reemplaza otgador durante una sustitucion. Hay
un maximo de 8 jugadores sustitutos en cada eqdglmen permanecer en la caja de
cambios excepto cuando estén dentro del terrejuiede o durante el cambio.

Lanzado: Jugador defensivo que se mueve rapidarneai& delante.

Linea de balon muerto: La ultima linea del terrdeguego. Hay una en cada lado del
terreno de juego.

Linea de banda: Las lineas laterales que delimitgarreno de juego.

Linea de marca: Linea sobre, o tras la que se tjgaglantar el balén para conseguir
anotar un “touchdown”.

Linea de marca defensiva: La linea que tiene qtender un equipo para prevenir un
“touchdown” del equipo contrario.

Lineas marcadas: Las lineas marcadas en el tedenmuego son las lineas que
delimitan el terreno de juego( lineas de bandasalide balon muerto), mas las lineas
de marca, la linea de 5 metros, la linea del meaopo, las lineas de 10 metros y las
linea del area de sustitucion.

Link: La posicion del jugador que esta colocado gentro del Ala. Hay dos en cada
equipo.

La Marca (en un toque): El lugar dentro del terrdequego justo debajo del centro de
gravedad del jugador que tiene la posesion dehbmléndo es tocado.

La Marca (en un tap). El centro de la linea de medmpo para comenzar o reempezar
un partido, o la posicion donde un Penalty es atidogras una infraccion.

Media parte: Cuando acaba el primer periodo deptepermitido para el juego que
incluye los 5 minutos de descanso.

Medio: El jugador que recoge el balon tras el aillb

Middle: La posicion del jugador situado por derdsb Link dentro del terreno de juego.
Hay dos en cada equipo.

Near (cerca): Termino utilizado cuando el jugadam balén esta cerca (15 metros) de
la linea de marca del equipo atacante.

Obstruccion: Un intento deliberado tanto de un glageen ataque como en defensa de
ganar una ventaja injusta entorpeciendo al opormeteniendo asi una ventaja legal de
estos.

Pase: El acto de cambiar la posesion del baloe elois jugadores del equipo atacante
impulsando el balén lateralmente y/o hacia atradigmdo palmear, golpear o lanzar el
balon.

Pase de medio: Un pase realizado desde el suel ptedio inmediatamente después
del rollball.

Penalty: El arbitro sancionara con un Penalty Tam gugador o a un equipo cuando
infrinja las leyes del juego.

Posesion: Referirse a un jugador o a un equipdigue el control del balon.

Rollball: El acto de poner el balon en juego tragague o un cambio de posesion. El
jugador atacante tiene que estar colocado sobmeatea, de cara a la linea de Marca
O0sea colocado paralelo a las lineas de banda,dieginbalon en el suelo entre las
piernas y de una manera controlada, también puackrib rodar, pero no mas de un
metro. Una vez el balon este colocado sobre laanatgugador debe pasar (step) sobre
el balon. No hay objeciones sobre como debe segidz el baldn.

Ruck: La zona alrededor del rollball incluyendojwador que ejecuta el rollball o
planta el balén, el Medio y todos los jugadoresdséres involucrados en el area del
Toque.

Sustitucion: El acto en el que un jugador dentrb cdenpo de juego sale por otro
jugador que se encuentra fuera del terreno de juego



Sustitucién forzada: Cuando un jugador es sancmmadn cambio forzado por una
infraccion mas grave que un penalty pero menos umae expulsion. Mirar cambio
forzado.

Tap: El método para comenzar un partido, reemgeasita primera parte o después de
un Touchdown anotado. El Tap es también el métada pempezar el juego cuando
se concede un penalty. El Tap se ejecuta colocahdaldén en el suelo sobre o detras
de la marca, soltando el balon completamente cdmaarmmanos, golpeando el balén
con el pie. El balén no debe rodar mas de un mgtiepe ser recogido con claridad sin
gue vuelva a tocar el suelo de nuevo. El jugadedeu‘estar de cara” a la linea de
marca u orientado hacia cualquier direccion, puedar el balon con ambos pies. Se
puede realizar siempre que este sobre 0 a no ndiszlmetros hacia atras de la marca.
El balon no tiene que ser levantado del suelo atgesalizar un tap.

Terreno de juego: El area de juego esta delimpaddas lineas de banda y las lineas de
balon muerto. Mirar dibujo terreno de juego.

Tiempo de juego: Es el tiempo durante el que sgajum partido. Normalmente dura 45
minutos incluyendo los 5 minutos del descanso.

Tiempo completo: Cuando acaba el segundo periodiemigo permitido para el juego.
Toque: Contacto real y minimo entre el jugador posesion del balon y un defensor.
El toque incluye el contacto con el balén, pelaadpa y puede ser realizado por el
atacante o el defensor.

Touchdown: El resultado de que cualquier jugadeepto el medio pose el balén sobre
o tras la linea de marca atacante antes de selotoca

Ventaja: Parte del juego en la que un equipo temotencial de mejorar su situacion
relativa al equipo oponente.

Ley 2: Terreno de juego y el balon

2.1 Terreno de juego. El campo de juego es de foectangular con unas medidas de
70 metros de longitud de linea de marca a lineandeca excluyendo las areas de
Touchdown y 50 metros de ancho de linea de baritfee@ de banda excluyendo las

cajas de cambios. Alguna variacion en las dimeesiatel terreno de juego tiene que

ser incluida en las condiciones del torneo o camgkeo

2.2 Lineas. Las linea que marcan el terreno deojdeterian tener 4 centimetros de
ancho pero no pueden ser menores a 2'5 centimett®$ineas de banda se extienden 5
metros mas alla de la linea de marca para encsatn la linea de balén muerto,

definiendo asi las dimensiones de area de touchdb@metros de ancho por 5 de

largo. Las lineas de banda y la linea de balén tmuer forman parte del terreno de

juego.

2.3 Areas de sustitucion. Las areas de sustitycigja de cambios) no estaran a menos
de un metro de distancia de las lineas de banda.

2.4 Conos o banderines. Los conos, banderinealquiar otro método para marcar el

campo deben estar hechos de un material flexibbgyro, de un tamafio adecuado y un
color distinguible. Pueden ser colocados en lasrsetciones de todas las lineas y
tienen que ser colocados en las intersecciones de:

2.4.1. Lineas de banda y lineas de marca

2.4.2. Lineas de banda y linea de balén muerto

2.4.3. Linea de medio campo y lineas de banda.

2.5 Superficie de juego. Normalmente la superfitgejuego es césped. Existen otras
superficies aprobadas por la Federacion Internatide Touch. No deben ser usadas
superficies donde los jugadores pueden causaisadss



2.6 El balon. Se juega con un balén oval, con onmad, tamafio y color aprobados por
la Federacion Internacional de Touch. El balon destar inflado segun las
recomendaciones. A menos que las condiciones éspsailel torneo lo rectifiquen el
tamano del balon es de 36 cm de largo y 55 cmrdenderencia.



Ley 3: Jugadores seleccionables y vestimenta.

3.1Seleccionables. Los jugadores participantesetieque estar registrados en su
Federacion o en un miembro afiliado autorizado. jugmdores internacionales deben
ajustarse a los criterios de seleccion contenidd§H Operational Policy No 3- Player
Elegibility”. Los equipos con jugadores no autodi@s 0 no registrados perderan sus
partidos.

3.2 Vestimenta de juego. Los jugadores particigatiEnen que estar correctamente
ataviados con el equipaje del equipo, que estalAda®mente aprobado por los
miembros afiliados o las federaciones en eventiesnacionales. El equipaje consiste
en un prenda superior, un pantalon corto (o madks las chicas) y calcetines. Se
pueden usar atuendos de una sola pieza. Los gogosas gue sean seguros y rednan
las caracteristicas del equipo también estan pdomsit

3.3 Calzado. Se tiene que usar un calzado segwap.eMcepciones como el Touch
Playa. El calzado con tornillos, tacos largos, sace metal o peligrosos estan
prohibidos.

3.4 Dorsales. Todos los jugadores tienen que llamanumero identificativo, claro y
visible, no pueden ser mas pequefios de 16 cm aeestiaran colocados en la parte
posterior de la prenda superior. Como alternativedpn colocarse niumeros en ambas
mangas, no pueden ser mas pequefios de 8 cm dSealpueden colocar nimeros en
las prendas inferiores. Dos jugadores del mismapeqoo pueden llevar el mismo
namero. Los numeros deben ser visibles, estarningisins a dos digitos y deberian ser
consecutivos. Los numeros identificativos de logaglores para los eventos de las
Federaciones tienen que ser del 1 al 16.

3.5 Joyas y ufias de las manos. Los jugadores n@p@articipar en ningun partido
mientras lleven puesto cualquier tipo de joya, nadeulsera o cualquier cosa que
pueda resultar peligrosa. La uias largas y pebgrakeben ser tapadas con cinta o
esparadrapo.

3.6 Otros. Los jugadores pueden llevar gafas osgddasol siempre que sean seguras, 0
sigan las especificaciones de sus respectivasaeidees. Protecciones medicas como
tobilleras, rodilleras o coderas pueden ser usadae son peligrosas. Cualquier cosa
peligrosa no se puede usar.

3.7 Responsabilidad de los miembros. Los organizady responsables de la
competicion tienen que atender a los participantes, fundamental que cuiden y velen
por la seguridad de todos ellos. Las variacionesiomes sobre los jugadores
seleccionables o los requisitos de la vestimentlsigugadores deben ser hechas por
las Federaciones y los Miembros Afiliados.



Ley 4: Modo de juego, tiempo de juego y anotacion.

4.1 Objetivo. El objetivo de cada equipo en el eatgl Touch es la de anotar
Touchdown y evitar que el contrario anote.

4.2 Modo de juego. El balon puede ser pasado, gdtpe entregado entre jugadores
“en juego” del equipo atacante que a su vez puederer 0 moverse con el balon
intentando ganar ventaja territorial y anotar. Egtahibido patear el balon. Los
jugadores defensivos intentaran evitar que el eqatpcante gane terreno tocando al
jugador el balon. Tanto el defensor como el at@&caneden iniciar el toque. Después
del toque, el juego para y se reanuda con un thllbanenos que se aplique alguna otra
normativa.

4.3 Tiempo de juego. Un partido dura 45 minutos, @os medias partes de 20 minutos,
hay un descanso en el medio de 5 minutos. La argeidn del torneo puede variar la
duracion de los partidos.

4.4 El final del partido. Cuando se acaba el tierghguego continla hasta el siguiente
balon muerto donde el arbitro sefiala el final detigo.

4.5 Anotacion. Cuando un jugador exceptuando alidMpthnta el balén en el suelo
sobre o tras la linea de marca atacante y dentta dena de marca sin ser tocado se
concede un Touchdown. Cada Touchdown contabilizgoaan punto.

4.6 Tocado mientras se intenta anotar. Si un jughdcido tocado durante el acto de
plantar el balon sobre o tras linea de marca, gu&@cuenta y el Touchdown no es
concedido.

4.7 Ganador. Al final del partido el equipo que dapnseguido mas Touchdown es el
ganador. Cuando en un partido ningun equipo coasanotar o si los dos equipos
anotan el mismo numero de touchdown, se declargartedo como empatado.

4.8 Drop Off. Si al final de un partido empatadmesesario un ganador se utilizara el
procedimiento denominado Drop Off.

4.8.1 Cada equipo reducira en 1 su numero de jugady dentro de los siguientes 60
segundos tomaran posiciones para reanudar el pegpe el centro del campo y en la
misma direccion en la que cada equipo habia teduielpartido.

4.8.2 Cuando el jugador ha salido y los equipdsaserecolocado el juego continua con
un tap desde la linea del centro del campo, s&atdrap el equipo que gano el sorteo al
principio del partido.

4.8.3. Si el equipo tiene a un jugador que ha sijmlsado comienza el Drop Off con
cuatro jugadores.

4.8.4. Las sustituciones durante el Drop Off setéBn de acuerdo a las leyes normales
de sustitucion.

4.8.5. Si ningun equipo se proclama campeon al debdos minutos suena una bocina
0 un pito y en el siguiente balén muerto el juegsacentonces un jugador de cada
equipo abandona el campo.

4.8.6. Se reanuda el juego inmediatamente despugtdog jugadores abandonen el
campo en el mismo sitio donde ceso6 (por ejemplegeipo mantiene la posesion 'y
sigue la cuenta de toques, o hay un cambio de idoser el sexto toque o0 por una
infraccion)

4.8.7. El reloj no para cuando la bocina suena chaminutos y no hay tiempos
muertos durante el Drop Off.

4.8.8. Cada dos minutos suena la bocina para gjiegador salga del campo.

4.8.9. Cuando los equipos reducen su numero delgugs a tres no habran mas Drop
Off, el partido continua hasta que uno de los dpsp®s consiga anotar un Touchdown.



Si un jugador es expulsado ya sea, por un periedtiethpo o por todo el partido,
cuando el equipo solo tiene tres jugadores, seaaglgnego y el equipo no infractor es
declarado campeon.

4.8.10. Durante el Drop Off solo cuando cada eqligga tenido como minimo una
posesion del balén, el primer equipo en consequitaa sera el ganador. Si un equipo
consigue anotar en la primera posesion tras comezizBrop Off, el Touchdown
cuenta. Pero el otro equipo reanudara el jueg@lyag ocurra un cambio de posesién y
entonces termine el partido. Si ese equipo consago&ar, se reanudara el juego y sera
el siguiente equipo en anotar el ganador.

4.8.11 Sera cada equipo quien decida que jugaeoe ijue abandonar el terreno de
juego cada vez.

4.8.12. En equipos mixtos los jugadores abandonrelrégrreno de juego en cualquier
secuencia siempre que mantengan:

4.8.12.1. Un minimo de 1 jugador masculino y 1 glayefemenino en el campo todo el
tiempo; y

4.8.12.2. El méaximo namero de jugadores mascukmosl campo es de 3.

4.9 Partidos sin terminar. Si un partido no se teanbajo alguna circunstancia las
Federaciones y Miembros Afiliados Autorizados dahetecidir el resultado.

Arbitraje de la Ley 4

4. A. A menos que otra norma se aplique, al cometa infraccion del articulo 4.2 se
le concede un Penalty al equipo no infractor daralerié la infraccion.

4. B Si se comete una infraccion del articulo 28 se le concede un penalty al
equipo no infractor en el centro de la linea dedlimeampo.



Ley 5: Composicion del equipo y sustituciones.

5.1. Namero de jugadores. Un equipo consiste emaximo de 14 jugadores. No mas
de 6 de ellos estaran dentro del terreno de jusgu@quier momento.

5.2 Competiciones Mixtas: En competiciones mixtasuenero maximo de jugadores
masculinos permitidos es de 3 y un minino en etiter de juego de 1.

5.3 Sustituciones: Los jugadores pondran intercarsbi en cualquier momento de
acuerdo al procedimiento descrito en el articub Blo hay un limite de veces en las
que un jugador puede ser cambiado.

5.4 Procedimientos de cambio. Los jugadores ststitleben permanecer dentro de las
cajas de cambio durante el partido. Todas lastsasthes tienen que ocurrir, en 0
dentro de la caja de cambio y solo cuando el jugadstituido ha cruzado la linea de
banda y entra en la caja de cambio. Sujeto a ladicones especificas de cada torneo
afadimos que:

5.4.1 Los cambios tienes que ser realizados gadelcorrecto del terreno de juego.
5.4.2. Los sustitutos no deben retrasar su enaigareno de juego.

5.4.3. No es necesario el contacto fisico entrguigadores intercambiados.

5.4.4 Los jugadores que abandonan o entran emreh¢ede juego no deben obstruir o
interrumpir el juego, y deben entrar en el terreleojuego desde una posicion “en
juego”.

5.4.5 Después de un Touchdown, los jugadores puatkmcambiarse y no tienen que
esperar a que los jugadores sustituidos entrea eajd de cambios.

5.5 Entrenadores y Delegados del equipo. Los eadmes y los demas miembros
deben mantenerse en la caja de cambios duranpatidos, sin embargo el entrenador
o el delegado pueden moverse entre la caja de oamlal final del terreno de juego, en
esa situacion el entrenador o delegado no puedeaase a menos de 5 metros de la
linea de bal6n muerto y no puede dirigir al equipo.

Arbitraje de la Ley 5

5. A Una infraccion del articulo 5.1, 5.2, o 5.4ssmciona con un Penalty concedido al
equipo no infractor en la posicion del balon cuasdadentifico la infraccion o cinco
(5) metros dentro del campo donde la sustituciéo tugar, donde quiera que haya
mayor ventaja.

5. B Una infraccién del articulo 5.5 se sanciona go penalty concedido al equipo no
infractor en la posicién del baldén y al entrenadel equipo se le pedira que vuelva
inmediatamente a su caja de cambios y permandtpogktl resto del partido.



Ley 6: Comienzo y reanudacion del juego.

6.1 El Sorteo “Toss”. Los capitanes tiraran una edanal aire en presencia del Arbitro
y el ganador recibira la posesion del balon enril@gra parte, elegird la direccion de
juego y también la caja de cambios de su equipa pado el partido incluyendo
cualquier tiempo extra.

6.2 El Tap Off. Un jugador del equipo atacante eonara el partido con un Tap en el
centro de la linea de medio campo, siguiendo lakcaciones del arbitro para
comenzar. Todos los jugadores de equipo atacasternti qgue mantenerse en una
posicién en juego hasta que se realiza el Tap. §tm$ojugadores del equipo en defensa
tienen que mantenerse a una distancia mayor ®loseiros de la linea donde se realiza
el Tap. Los defensores pueden moverse hacia dedatgre que el Tap haya sido
ejecutado.

6.3 Reanudar el juego tras el descanso. Para raamliduego los equipos deben
cambiar de medio campo y por tanto su direcciojueigo. El equipo que perdio el Toss
al principio sacara ahora con Tap en la linea déioneampo. Las demas condiciones
del articulo 6.2 se siguen aplicando.

6.4 Reanudar el juego después de un touchdownl@eranudacion del juego después
de anotar, el equipo que recibioé el Touchdown skgue reanude el juego con un Tap,
como se describe en el articulo 6.2. El tiempo pawemenzar el juego tras la
consecucion de un Touchdown debe ser minimo.

Arbitraje de La Ley 6

6. A Una infraccion del articulo 6.2 cometido pbeguipo atacante se sanciona con un
cambio de posesion en el centro de la linea deawedinpo.

6. B Una infraccion del articulo 6.2 cometido pbeguipo defensor se sanciona con un
Penalty concedido al equipo atacante diez (10)anetelante del centro de la linea de
medio campo.

6.C Una infraccién del articulo 6.4 cometido taptr el equipo atacante o defensor se
sanciona con un Penalty concedido al equipo n@adtdr en el centro de la linea de
medio campo.



Ley 7: Posesion

7.1General. Si no se aplica ninguna otra reglageipo con el balon tiene derecho a
seis toques antes del préximo cambio de posesion.

7.2 Procedimiento en el cambio de posesion. Despeiésexto toque o en una pérdida
de posesién por otra causa, el baldén tiene queesiegado o pasado al jugador
contrario mas proximo y sin retraso. Alternativategmara permitir el “changeover”, el
balon puede ser dejado en el suelo sobre la Mamaztsaso. Si un jugador del nuevo
ataque pide el balén tendran que darselo si retdas® jugadores que pierden la
posesion no deben retrasar deliberadamente el geloaer”

7.3 Balon al suelo. Si el balon cae al suelo deraitjuego habra un cambio de
posesion. La Marca para el cambio de posesiondedtarde el balén toco por primera
vez el suelo. O donde el jugador atacante pasoocetibaldén, donde quiera que el
equipo obtenga mayor ventaja.

7.4 Baldn al suelo con control. Si el balon corgamin el suelo mientra sigue estando
bajo control del jugador no habrd cambio de posegiél juego continla. Esto no se
aplicara al Medio dentro de la zona de marca eo cago perdera la posesion.

7.5 Balén sin control. El juego continua si un jdga pierde el control del balén
siempre que este no caiga al suelo, incluso sinteiral control del balon este es
lanzado hacia delante accidentalmente. Mirar dai@.3

7.6 Balon tocado deliberadamente por un defensam 8Sefensor toca el balén pero no
consigue mantener el control del balén y seguidéenes recuperado por un atacante,
retendran la posesion y la cuenta de toques com@®zero.

7.7 Baldn tocado accidentalmente por un defendcgl Balon golpea accidentalmente
con un defensor y el balon seguidamente es realpgyar un atacante “en juego”
retienen la posesion y la cuenta de toques contiomn iba.

7.8 Intercepcion. Las intercepciones estan perastglempre que el jugador defensivo
este “en juego”. Después de una intercepcion gouwentinua hasta que se efectue el
primer toque, se anote un touchdown o se paregbjpor otro tipo de infraccion.

7.9 Coger el balon simultaneamente “Dead Heat Ca8ihun atacante y un defensor
cogen el balén al mismo tiempo, el toque cuentbegjeipo atacante retiene la posesion
siempre que no sea el sexto toque.

Arbitraje de la Ley 7

7. A Una infraccion del articulo 7.2 por el equigefensor se sanciona con penalty
concedido al equipo atacante situado 10 metromidelde la Marca del cambio de
posesion.



Ley 8: Pases

8.1 General. Un jugador con posesion puede pagbinepr, golpear, lanzar o entregar
de cualquier manera el baléon a cualquier jugadar gste “en juego” del equipo
atacante.

8.2 Pase Adelantado. Un jugador con posesion ndeppasar, palmear, golpear, lanzar
o enviar el balon en una direccion hacia adelante.

8.3 Receptor en fuera de juego. Un jugador atacntgpoyo debe estar “en juego”. El
receptor del balén no puede estar delante del prgauek tenia la posesion, incluso si el
pase, palmeo, golpe o lanzamiento no es haciatdelan

8.4 Pasando a un defensor “en juego” Un jugadorp@sa hacia adelante o hacia un
jugador de la defensa puede ser sancionado cortyPeSieel defensor intenta coger el
balon o juega el baldn y el balon se cae al sl@lmfraccion del pase adelantando del
articulo 8.2 es aplicada. De cualquier manera sieéénsor coge el balén jugara con
ventaja como dicta la ley 16 y que incluso intetgomdos articulos 7.6 al 7.9.

Arbitraje de la Ley 8

8. A Una infraccion del articulo 8.2 por un jugadon posesion se sanciona con un
penalty concedido al equipo defensor en la Maraaddcel balon fue lanzado hacia
delante.

8. B Una infraccion del articulo 8.3 por el recemtel balon se sanciona con un penalty
concedido al equipo defensor en la Marca dondaléhlfue lanzado.

8. C La ley 16 se aplica cuando la ventaja es aetgde



Ley 9: Rollball

9.1 Método. El Rollball tiene que ser ejecutadaexiamente, el atacante estara en la
posicién de la Marca, de cara a la linea de marparglelo a las lineas de banda.
Colocara el baldén en suelo entre sus piernas yadstep” sobre el balon o lo hara
rodar entre su piernas no mas de 1 metro. No Isiyo@ones en la manera de levantar
el balon en un Rollball.

9.2 La Marca. La Marca para el Rollball estaraasiaubien donde el Toque sucedio
(mirar Regla 10.2), donde el balén cae al suel neetros dentro de la Linea de Banda
si cae fuera del terreno de juego o donde el arb#f lo indique.

9.3 Cadencia “Timing”. El Rollball tiene que reaige sin retraso.

9.4 Cuando es necesario. Los jugadores realizanafRallball bajo las siguientes
circunstancias:

9.4.1 Cuando hay un Toque.

9.4.2 Cuando cambia la posesion tras el sexto Toque

9.4.3 Cuando cambia la posesion al caer el bal@uelb o tras ser golpeado ya sea
hacia delante o hacia atras. (Mirar regla 7.5)

9.4.4 Cuando cambia la posesion debido a una oifracpor parte de un jugador
atacante durante un Penalty, un Tap o un Rollball.

9.4.5 Cuando cambia la posesion tras un Toque didvie cuando el Medio posa el
baldn sobre o tras la linea de ensayo.

9.4.6 Cuando cambia la posesiéon debido a que @wi@rgcon posesion toca la Linea de
Banda o la linea de bal6n muerto; o

9.4.7 Cuando el arbitro asi lo indique

9.5 Rollball voluntario. Los jugadores no deberlizea un Rollball a menos que exista
un Toque o que el arbitro se lo indique.

9.6 Jugadores atacante en el rollball. Cualquier pigador atacante puede recibir el
balon durante el rollball. El jugador se convergrael Medio y puede hacer rodar el
balon con las manos, golpear el balon hacia atcamwolar el balon con el pie antes de
coger el balon, siempre que el balon no se caggagslpeado hacia delante o se mueva
mas de 1 metro. El Medio no puede retrasarse amtiavo coger el baldn.

9.7 El Medio. El Medio puede realizar un pase odpueorrer con el balon. De todas
maneras si el Medio es tocado, el equipo piergm$esion. Un jugador deja de ser el
Medio una vez haya pasado el balon.

9.8 Jugadores defensores en el Rollball. Los jugsddefensores no deben obstruir a
los jugadores con posesion o la realizacion de altb&l. Todos los jugadores del
equipo defensor deben retirarse hacia su lineaateana una distancia nunca menor a
los cinco (5) metros de la Marca del Rollball. jogadores defensores no se pueden
mover hacia delante hasta que el Medio ha tocadmléh a menos que el arbitro le
indique que si puede hacerlo. (Mirar regla 13.2.1)

9.9 Acciones sin un Medio colocado. Cuando el Medi@sta en posicion de recoger el
balon después de un rollball, los jugadores deefanda pueden moverse hacia delante
tan pronto como el jugador con posesion sueltal@inb Cuando el balén esta sobre la
Marca y el atacante pasa sobre ella, el equipmdefalebe moverse hacia delante de su
posicién de los 5 metros tan pronto como el pi¢ cuerpo del atacante pasa sobre el
balon.

9.10 Recupera la posesion. Cuando no haya un Medtticado detras del jugador con
balon durante un Rollball y los defensores se hayamido hacia delante y hayan



tocado el balén, habra un cambio de posesion yegloj se reanuda con un Rollball en
la misma Marca.

Arbitraje de la Ley 9
9. A Una infraccién del articulo 9.1 se sanciona go cambio de posesion en la Marca

donde el Rollball deberia haber sido realizado.

9. B Una infraccion de los articulos 9.2 o 9.3a8rciona con un Penalty concedido al
equipo no infractor en la marca donde el Rollbabetia haber sido realizado.

9. C Una infraccion del articulo 9.5 se sanciona wo Penalty concedido al equipo no
infractor en la Marca donde el Rollball se realizé.

9. D Una infraccion del articulo 9.8 se sanciona oa Penalty concedido al equipo
atacante 5 metros delante de la Marca de Rollball.

9. E Un jugador que realiza un Tap en vez de utbRberdera la posesion y el otro
equipo reanudara el juego con un Rollball en ladslar



Ley 10: El Toque

10.1 General. Un Toque es el contacto entre edmgeon posesion y un defensor. El
toque incluye el contacto con el balon, el pelaadpa y puede ser realizado por el
defensor o por el jugador con posesion

10.2 La Marca en el Toque. La Marca en el toqua sitiada en la posicidbn exacta
sobre el terreno de juego debajo del centro deegeal del jugador con posesion de
balon en el momento del Toque.

10.3 Minima fuerza. Los jugadores de ambos equgmus el atacante como el defensor
deben usar la minima fuerza necesaria para realizdoque. Los jugadores deben
asegurarse que el método empleado para realiZaxgele no supone un riesgo para la
seguridad de los jugadores.

10.4 Balon Muerto. Una vez haya Toque al balonente sonsidera en juego hasta que
se realiza el Rollball. La posesién no cambia gugiador deja caer el balon después de
un Toque y antes del Rollball.

10.5 Balon golpeado de las manos accidentalmenmtel Balon es accidentalmente
golpeado y quitado de las manos de un jugador osesn durante un Toque, el
Toque cuenta. El jugador retiene la posesion, deberoger el balon y realizar el
Rollball.

10.6 Baldn golpeado deliberadamente de las marassjugadores no pueden golpear
deliberadamente al balon para quitarselo de lasomaunrante la realizacion de un
Toque.

10.7 Seguir corriendo después de un Toque. Degfmiés toque el jugador con balon
tiene que parar, volver a la Marca del Toque sidaobrepasado y entonces realizar el
Rollball sin retraso. Los jugadores no deben carrseguir jugando después de que un
Toque haya sido realizado.

10.8 Toque y pase. Un jugador no puede pasar egamtel balon después de haberse
realizado un toque.

10.9 Proclamar un Toque. Un jugador no puede reslam Toque a menos que el
toque haya sido realizado de acuerdo a la reglh 10s jugadores debe evitar gritar
“Si” seguido de un “NO” cuando estan realizandoTosgues. Los jugadores no pueden
reclamar un Toque antes del contacto.

10.10 Toque simultaneo. Si el arbitro no puederdjsir si el pase es antes o0 después
del toque siempre que el balon no vaya al sueld,ogue cuenta como un Toque
simultaneo y realizara un Rollball a menos queetexto toque y haya un cambio de
posesion.

10.11 Toque mientras se intenta anotar. Si un juggldnta el balén en el suelo sobre o
tras la linea de ensayo al mismo tiempo que el @asuhecho, el Toque cuenta y el
Touchdown no es concedido.

10.12 Tocado mas alla de la Linea de Marca. Siogu& es sobre o tras la Linea de
Marca antes de que el balén sea plantado, el jugamoposesion se movera hacia su
linea de marca defensiva a una posicion a 5 mdeda Linea de Marca de ataque y
realizara un Rollball, siempre que no sea el séxtpue. Si el jugador tocado es el
Medio, se aplicara la regla 9.7, cambiara la poseyi el juego se reanuda con un
Rollball en la misma posicion.

10.13 Tocado detras de la Linea de Marca defenSivan jugador con posesion es
tocado mientras esta sobre o tras su Linea de Mbafemsiva, el Toque cuenta y el
juego se reanuda con un rollball 5 metros denttdedieeno de juego donde el jugador
con posesion fue tocado.



10.14 Tocar a un jugador defensivo fuera de juggan jugador con posesion de balén
realiza un toque sobre un defensor en fuera d®jgeg esta esforzandose en retirarse y
mantenerse fuera del juego, el Toque cuenta. fsigaldor con posesion es el Medio
habra cambio de posesion de acuerdo con la le 9egla

Arbitraje de la Ley 10
10. A Una infraccion de los articulos 10.3, 10.8,71 10.8 o 10.9 se sanciona con un
Penalty concedido al equipo no infractor en la Matande sucedio la infraccion.



Ley 11: Acciones sobre o tras las Lineas.

11.1 Sobre o tras la Linea de Banda o Linea denBdlgerto. Las lineas que marcan el
terreno de juego se las considera fuera del juggaonsidera juego muerto cuando el
baléon o el jugador con posesion tocan o cruza ed.ide banda o Linea de Balon
Muerto.

11.2 Tocados antes de cruzar las Lineas de Banda.j&gador con posesion es tocado
antes de pasar las Lineas de Banda, incluso sfetgbr esta fuera del terreno de juego,
el Toque cuenta y el juego continta con un Rollealla Marca del Toque.

11.3 Rollball cerca de la Linea de Marca defendid@quipo atacante no tiene por que
realizar un Rollball dentro de los 5 metros deisad defensiva de Marca. Después del
Toque el jugador con posesion se puede mover detiate hasta la linea discontinua
de 5 metros realizando el Rollball.

11.4 Rollball cerca de la Linea de Marca atacabwando hay un Toque dentro de los 5
metros de la Linea de Marca atacante, el jugador mmsesion puede moverse
directamente hacia detras de la Marca hasta la diseontinua de 5 metros donde se
realizara el Rollball.

11.5 Acciones defensivas cerca de la Linea de Matca defensores pueden
mantenerse sobre su propia Linea de Marca si adpargcon posesion de baldén se
encuentra sobre o dentro de la linea discontinu& deetros. Cuando el jugador con
posesion esta mas alla de la linea discontinuarmetkos y dentro de los 15 metros de
distancia (near) de la Linea de Marca, todos Idsnderes estan obligados a moverse
hacia delante intentando hacer un Toque, y debguirdeaciendolo hasta que haya un
Toque o un Toque inminente.

11.6 Retirarse de un Toque. Los defensores no puerlgarse o esquivar un toque
deliberadamente mientras se aplica el articulo 11.5

11.7 Infracciones Repetitivas. Si el equipo deferesocontinuamente sancionado por
no moverse hacia delante bajo el articulo 11.9esebligara a sacar un jugador del
terreno de juego. Ese jugador ird a la caja de m@mbno podra volver al terreno de
juego o ser sustituido por otro jugador hasta quegeipo defensivo recupere la
posesion.

Arbitraje de la Ley 11

11. A Cuando no se comete ninguna otra infracgiése incumple el articulo 11.1, el

juego se reanuda con un rollball por parte del pmuiefensivo 5 metros dentro del
campo donde la linea de banda fue tocada o solegas en la linea discontinua de 5
si fue en la Linea de Balon Muerto.

11. B Una infraccion del articulo 11.5 se sanciooa un Penalty concedido al equipo
no infractor en la marca sobre la linea discontithei® metros o donde la infraccion se
cometio.

11. C Una infraccién del articulo 11.6 se sancioma un Penalty concedido al equipo
no infractor en la Marca donde se cometio la irdi@tc.

11. D Una infraccién del articulo 11.7 se sanciooa la expulsion de un jugador mas
cercano a la infraccion y un Penalty se concedeeduipo no infractor en la Marca

sobre la linea discontinua a 5 metros o donde idclarinfraccion.



Ley 12: Balon tocado en el aire.

12.1 Contacto intencionado por el defensor. Siadbrbva al suelo después de que el
defensor intente recuperar la posesion, el equgmaate retiene la posesion del balén y
la cuenta de toques comienza. Esto también seaaplal jugador golpea el baldén hacia
el suelo deliberadamente. La Marca donde se realedRollball es donde el baldn toco
por primera vez el suelo o donde el defensor tbt@lén, donde la ventaja sea mayor
para el equipo atacante.

12.2 Contacto intencionado pero sin caerse. Siefiendor toca el balon en el aire y el
balon es recuperado por un atacante, el juego m@nty la cuenta de Toques
recomienza en el siguiente Toque. (“Seis mas”).

12.3 Contacto intencionado y recogido por el at@catra vez. Si un atacante intenta
recuperar el balon después de un contacto intemdtopor el defensor y el balon cae al
suelo, el equipo atacante retiene la posesioncydata de Toque se reinicia como rige
el articulo 12.1 de tal manera que el arbitro dezidi hay intencionalidad en el
contacto con el balén o es el &ngulo de pase dehnate la causa de que el baldn caiga
al suelo.

12.4 Contacto sin intencion y el balén cae al suBlcel balén rebota en un defensor
que no ha intentado recuperar el balon y cae &b,sbhabrda cambio de posesion vy el
juego se reanuda con un Rollball donde el baléa ésuelo primeramente o donde el
balon fue rebotado por el defensor, donde la vardgep mayor para el que gana la
posesion

12.5 Contacto sin intencion y sin caerse el balosualo. Si el balén rebota en un
defensor que no tiene intencién de recuperar éhbala posesiéon de balon es retenida
por el equipo atacante, el juego continua y la tauda Toques también continua.

12.6 Anotar después del contacto con un jugadandefo. Si el balon es recuperado
por un atacante (incluyendo el Medio), después wie spa tocado en el aire por un
defensor, y el atacante planta el balon en el sdefdro de la zona de Marca, se
concedera un Touchdown.

Arbitraje de la Ley 12
12. A Si ninguna otra infraccion se comete secapdin detalladamente los articulo del
12.1 al 12.6.



Ley 13: Fuera de Juego

13.1 Atacante en fuera de juego. Un atacante estaf@iera de juego, inoperante y
susceptible de Penalty, siempre que el jugadordedtste o enfrente del jugador con
posesion de balén, o delante o enfrente del ulfugador que tuvo la posesion del
baldn si este esta en el aire. Los jugadores aexcan fuera de juego estan obligado a
volver a una posesion “en juego” tan pronto conesxsible y debe mantenerse en una
posicién “en juego” hasta que se realice el TapRodiball se complete. Los atacantes
en fuera de juego no pueden involucrarse en ebjudgar Ley 1.

13.2 Defensor en fuera de juego. Si un jugadoredaipo defensivo esta en fuera de
juego tiene que realizar el esfuerzo de volveraposicion donde esté “en juego”
13.2.1 En el Rollball, cuando se retira un minineosdmetros como es indicado por el
arbitro o hasta la Linea de Marca defensiva. Maréiculo 9.89, y

13.2.2 En el Tap, cuando el jugador se retira 10aveale la Marca o hasta la Linea de
Marca defensiva.

13.3 Defendiendo cerca de la Linea de Marca. Uadag defendiendo cerca de la
Linea de Marca defensiva durante un Rollball dedeé® metros o tras un Tap dentro
de los 10 metros de la Linea de Marca defensitar&esn juego cuando al menos un
pie toque el suelo, sobre o detras de la Linea aledly el otro pie pase sobre o detras
de la Linea de Marca defensiva.

13.4 Defensor en fuera de juego retirandose. A sigune el jugador se involucre en el
juego con lo que se aplicara el articulo 13.2, de@a ventaja al jugador en fuera de
juego si esta realizando el esfuerzo de retirargeaaposicion “en juego”. La ventaja
también se aplica si el jugador con posesion aizToque a un jugador en fuera de
juego que hace el esfuerzo de retirarse a unaipos juego.

13.5 Linea de retirada del defensor. Cuando landafse retira hacia una posicién en
juego tras la realizacion del Toque debe mantenari$ma direccion hasta llegar a una
posicion en juego. El angulo seleccionado por dergor para la retirada debe
mantenerse constante hasta que el jugador estegn jle acuerdo a los articulos 13.2
y 13.3.

Arbitraje de la Ley 13

13. A En una infraccién del articulo 13.1 hay ummb#& de posesion y el juego se
reanuda con un Rollball por parte del equipo noattbr en la Marca donde la
infraccién fue cometida.

13. B Una infraccion del articulo13.2 se sanciooa an Penalty concedido al equipo
no infractor cerca de la infraccion a lo largo d@dihea de 5 metros delante de la Marca
para un fuera de juego en el Rollball o0 10 metedarde si la infraccion fuera en un Tap
13. C Una infraccion del articulo 13.3 o del 135sanciona con un Penalty concedido
al equipo atacante sobre la linea discontinua ohetsos cerca de donde se cometi6 la
infraccion.



Ley 14: Obstruccion

14.1 Jugadores con posesion. Un jugador con paosesigpuede correr 0 moverse por
detras de otro atacante o del arbitro con la ind@nde evitar el Toque y ganar una
ventaja ilegal.

14.2 Jugadores en apoyo. Un atacante apoyandgadqu con la posesiéon del balén
puede moverse como le sea necesario pero no pugetars empujar o variar su
posicion deliberadamente para interferir con ekdgbr que va a realizar el Toque. Un
atacante en apoyo puede moverse detras del jugadgosesion.

14.3 Obstruccién involuntaria. Si un jugador en yapaealiza una obstruccion
aparentemente involuntaria o accidentalmente ygador con posesion de baldén cesa
la evasiéon y permite el Toque, el Toque cuenta genconcede un Penalty.

14.4 Equipo defensor. Los jugadores en defensapaairguir, como una “sombra” o en
“espejo” a los atacantes en apoyo siempre que igeaostacto, sin obstruir y sin
interferir con los jugadores en apoyo.

14.5 Obstrucciones en el Rollball. Un defensor nede interferir con la accion del
Medio, en o tras el Rollball. Mirar el articulo 9.8.3.2.

14.6 Obstruccion del Arbitro. Si el Arbitro caussawbstruccion ya sea a un atacante o
a un defensor, el juego cesara y recomenzara coRallball en la Marca de la
obstruccion. La cuenta de Toques no cambia.

Arbitraje de la Ley 14

14. A Una infraccion de los articulos 14.1, 14.4,41se sanciona con un Penalty
concedido al equipo no infractor en la Marca doseleometid la infraccion.

14. B Una infraccion del articulo 14.5 se sanciooa un Penalty concedido al equipo
no infractor 10 metros delante de la Marca del lfzdill



Ley 15: Penalty

15.1 General. Cuando se conceda un Penalty debadiguaa infraccion el equipo no
infractor reanuda el juego con un Penalty TapP&lalty Tap es lo mismo que el Tap
utilizado para comenzar o reanudar el juego eestahso y tras anotar un Touchdown.
Todos los jugadores deben estar en una posicionjuego” cuando se realiza un
Penalty Tap (Mirar articulos 13.2.2 y 13.3)

15.2 Método. El Tap se realiza colocando el batbelesuelo, en o detras de la Marca,
soltando el balén con ambas manos, golpeando éh lwan cualquiera de los pies o
pisando el balon con el pie. El balén no puederrodaoverse mas de 1 metro y debe
ser recogido claramente sin que vuelva a tocareddbsEl jugador puede estar orientado
en cualquier direccion. Y siempre que el balén sstare la Marca o a no mas de 10
metros detras de la Marca, el balén no tiene posgudevantado del suelo antes de
realizar el Tap.

15.3 La Marca. La Marca para realizar un Penalty S@encuentra donde se cometio la
infraccidbn a menos que lo indique otra norma ol@ghdique el arbitro. Mirar ley 13
Fuera de juego. Para las infracciones dentro d& lmetros de la Linea de Marca, La
Marca para el Penalty Tap estara sobre la linéametros. Para infracciones mas alla
del terreno de juego o en la zona de Marca, ellBenap se realizara a 5 metros hacia
dentro del campo desde la Linea de Banda y solfeea discontinua de 5 metros o
donde asi lo indique el Arbitro. Los jugadores detees deben mantenerse a 10 metros
de la Marca, sobre o tras la Linea de Marca defanbasta que el Tap se realice. Mirar
articulo 13.2.2. y 13.3.

15.4 Cadencia “Timing”. El Penalty Tap no puedeasdrse una vez que el arbitro ha
sefalado la Marca. La Marca suele ser indicades algeque se realice el Penalty Tap.
De cualquier manera si un jugador con posesion alénbse sitia en la Marca
correctamente antes de que esta sea sefaladarlyited dandose cuenta de alguna
indicacion del jugador y siempre que todos losaites estén “en juego”, el Penalty
Tap se podra realizar rapidamente para poder abt@aeventaja. La ventaja también se
aplica durante el juego tras el Tap particularmentelos jugadores defensores en fuera
de juego.

15.5 Rollball en vez de Tap. Un jugador puede zaalin Rollball en vez de un Penalty
Tap. El jugador que levanta el balén no se corevient Medio.

15.6 Penalty Touchdown. Se concedera un Penalighmwn si cualquier accion por
parte de un jugador, un miembro del equipo o urecsdor es considerada por el
arbitro como contraria a las leyes o al espirilywgo limpio y evita la consecucion de
un Touchdown.

Arbitraje de la Ley 15

15. A. En una infraccion del articulo 15.1 por pattel equipo defensor se le concedera
un Penalty al equipo atacante en la marca dondersetio la infraccion (Mirar articulo
13.B)

15. B En una infraccién del articulo 15.1, 15.2,5%3 por parte del ataque el juego se
reanuda con un Rollball en la Marca tras un cardbiposesion

15. C La Marcas para un Penalty por fuera de juega@o en el articulo 15.3 estaran
cerca de la infraccidn a lo largo de la linea adiras delante de la marca por un fuera
de juego en Rollball 0 a 10 metros delante de lechlpor fuera de juego en un Penalty,
donde deberia haber estado el jugador infractar @star “en juego”.



15. D Retrasar un cambio de posesion por partenddefensor se sanciona con un
penalty concedido al equipo atacante 10 metrosntielde la Marca del cambio de
posesion

15. E Obstrucciones por parte de un defensor droltball ser4 sancionado con un
Penalty concedido al equipo no infractor 10 metlelante de la Marca para el Rollball
donde se cometio la infraccion. Mirar articulo 14.5



Ley 16: Ventaja

16.1 General. El principio de Ventaja se aplicangiee que el equipo no infractor
obtenga facilmente una ventaja obvia. La vent@aetique ser clara y tiene prioridad
sobre otra Leyes.

16.2 Aplicacion. Cuando se aplica la Ventaja elimgutiene la oportunidad de
explotarla de acuerdo con el reglamento. Si laajanto se obtiene el juego cesa ya sea
por otra acciéon o por la infraccion en el juegdizeda antes. Una vez que la Ventaja ha
sido explotada el juego continda.

16.3 Tipos de ventaja. La Ventaja normalmente HEiza el equipo mediante su
posicion dentro del terreno de juego o por medidadposesion del balén, de todas
maneras existen otro tipo de Ventaja, tanto tactzae como en forma de Touchdown.
16.4 Infracciones seguidas. Si mientras un equiguota la Ventaja, ocurre una
infraccidn posterior, el reglamento se aplica sdéiafraccion inicial.



Ley 17: Disciplina y Mala conducta

17.1 Mala conducta. Los jugadores y miembros delpeqque infrinjan las Leyes del
Touch podran ser sancionados con un Penalty ow@guier accion apropiada acorde a
la seriedad de su infraccion. Se concederan Peiol@tacuerdo con la aplicacion de las
Leyes y pueden incluir sustituciones forzadas oulksipnes. Se considera Mala
conducta a:

17.1.1 Continuas y regulares infracciones del juego

17.1.2 Decir palabrotas o insultar.

17.1.3 Discutir decisiones con el arbitro o a uakta.

17.1.4 Utilizar mas fuerza de la necesaria endhza&cion de Toque.

17.1.5 No tener deportividad.

17.1.6 Poner zancadillas o “traspies”

17.1.7 Cualquier otra accion, verbal o no, cordratiespiritu del juego

17.2 Capitanes. Los capitanes de cada equipo sponsables de la conducta de sus
jugadores. Los capitanes deberan tener trato cofrtetro para asegurar la buena
comunicacion con este.

17.3 Sustituciones Forzadas y Voluntarias. Un jogdekne que salir del terreno de
juego siempre que:

17.3.1 Cambio solicitado. El capitan del equiporsegerido por el arbitro a realizar la
sustitucion de un jugador por una falta de dise#lEl juego continua mientras dure el
cambio solicitado.

17.3.2 Sustitucion Forzada. Un jugador puede skgamp a realizar una sustitucion
forzada al cometer una infraccibn mas seria quePanalty pero menor que una
expulsion. El juego continua durante la sustitucion

17.4 Expulsiones. Un jugador o cualquier miembroed@ipo puede ser expulsado por
mala conducta:

17.4.1 Por un periodo de tiempo. El jugador exmdspor una infraccibn mas grave
gue un Penalty o por repetitivas infracciones eeetique colocar a una distancia de 5
metros en el medio de la Linea de Balon Muerto Wleataque. La duracion de la
expulsién compete al Arbitro y depende de la négmeade la infraccion. El jugador
expulsado no puede ser sustituido. Después denteenar parte el jugador puede volver
a la caja de cambios solo durante el descanso.vdnacompletado el tiempo de
expulsion el jugador tiene que volver a la cajecambios o entrar al terreno de juego
por un lateral y en una posicion “en juego”. Elgaecontinua después de que se le
permita al jugador volver a juego.

17.4.2 Por el resto del partido. Un jugador exmldsaespués de ya haber sido
expulsado por un periodo de tiempo ya sea por minaccion de mala conducta o un
acto peligroso no volvera a tomar parte del juege fendra que colocar a una distancia
no menor de 10 metros de la caja de cambios o daéa de Banda, El jugador no
podra ser sustituido y tendrd una sancién automdléc dos partidos sin jugar. Si es
necesario el jugador podra recibir algun otro tge sancion por parte del Comité
Judicial de La FIT o de un Comité de la AsociacKjitiada. El arbitro podra enviar
cualquier informe o parte que sea necesario dedewen las normas que rigen la FIT
0 sus Miembros Afiliados.



Ley 18: Arbitros y Oficiales del Partido

18.1 Designacion de arbitro. La designacion degdds Arbitro y ayudantes oficiales
para los partidos internacionales correra a camgoEjecutivo de las Federaciones
basado en el asesoramiento de la Federacion Arbitra

18.2 El Arbitro. EI Arbitro es el tnico juez solmeestiones del juego y es se asegurara
de seguir el reglamento de juego. El Arbitro pddrponer cualquier sanciéon necesaria
para controlar el partido, anotara la consecuceémalchdown, mantendra la cuenta de
los Toques, y si hay alguna infraccion del reglamee concederan Penaltis.

18.3 Sanciones. El Arbitro usara una escala dé@@sxdesde una simple advertencia a
una expulsion por el resto del partido. El Arbitiebera aplicar una sancion de acuerdo
con la gravedad de la infraccién.

18.4 Autoridad del Arbitro. Todos los jugadorestr@madores y miembros de ambos
equipos estan bajo el control del Arbitro oficial gartido.

18.5 Area de control. La zona bajo el control deditho se extiende desde las lineas del
terreno de juego, hasta el todo el area que oclgmrugadores sustitutos y los
miembros del equipo durante un partido.



