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Anexo lll del Reglamento Deportivo
Reglamento de Fitbol 7 A-Side

Generalidades.

El presente Reglamento Técnico, elaborado de conformidad con las Reglas Deportivas de la Asociacién
Internacional de Deportes y Recreacion para la Pardlisis Cerebral [CPISRA], y las Reglas de Juego de la
Federacion Internacional de Futbol Asociacion [FIFA], serd aplicado en todas los Eventos competitivos de
FUtbol 7 A-Side, organizados y/o avalados por la Federacion Mexicana de Deportes para Personas con
Pardlisis Cerebral, A. C. [FEMEDEPC], mismos que comprenden Campeonatos, Copas, Torneos, en sus
fases Estatal y/o Nacional.

Elegibilidad.

FEMEDEPC ofrece oportunidades de participacidén a los deportistas que hayan sido evaluados vy se les
haya asignado una Clase Deportiva y un Estatus de Clase Deportiva en Fitbol 7 A-Side, como lo
establece el Reglamento de Clasificacion.

Particularmente, en las competencias nacionales selectivas para Evento Internacional de CPISRA, los
jugadores deberdn tener cumplidos los 15 afnos de edad a partir del 1° de enero del afo en que se
celebre la competencia infernacional. Para ofros Eventos nacionales preselectivos o selectivos para un
Evento internacional, los jugadores cumplirdn con el limite de edad determinado en las Convocatorias
respectivas que se emitan.
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APENDICE.- Dimensiones del Campo de Futbol 7 A-Side de FEMEDEPC.

1. El Terreno de Juego.
1.1 Superficie de Juego.- Serd preferentemente de pasto.

1.2 Marcacién del Terreno.- El terreno de juego serd rectangular y estard marcado con lineas. Dichas
lineas pertenecerdn a las zonas que demarcan. Las dos lineas de marcacidén mds largas se denominardn
lineas de banda. Las dos mds cortas se llamardn lineas de meta. El terreno de juego estard dividido en
dos mitades por una linea media que unird los puntos medios de las dos lineas de banda. El centro del
campo estard marcado con un punto en la mitad de la linea media, alrededor del cual se trazard un
circulo con un radio de 7m. Se podrd hacer una marcacion fuera del terreno de juego, a 9.15 m del
cuadrante de esquina y perpendicular a la linea de meta, para senalar la distancia que se deberd
observar en la ejecucién de un saque de esquina.

1.3 Dimensiones.- La longitud de la linea de banda deberd ser superior a la longitud de la linea de meta.

Longitud (linea de banda): minimo 70 m, mdximo 75m.
Ancho (linea de meta): minimo 50m, md&ximo 55m.

Todas las lineas deberdn tener el mismo ancho, como mdximo 12cm.

1.4 Area de Meta.- Se trazardn dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 3.5m de la parte interior
de cada poste de meta. Dichas lineas se adentrardn 3.5m en el terreno de juego y se unirdn con unad
linea paralela a la linea de meta. El drea delimitada por dichas lineas y la linea de meta serd el drea de
meta con medidas resultantes de 12.4m x 3.5m.

1.5 Area Penal.- Se trazardn dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 11m de la parte interior de
cada poste de meta. Dichas lineas se adentrardn 11m en el terreno de juego vy 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 penal
con medidas resultantes de 27m x 11m.

En cada drea penal se marcard un punto penal a 9.2m de distancia del punto medio de la linea entre
los postes de meta y equidistante a estos. Al exterior de cada drea penal se trazard un semicirculo con
un radio de 7m desde el punto penal.

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

1.7 Area de Esquina.- Se trazard un cuadrante con un radio de 1m desde cada banderin de esquina en
el interior del terreno de juego.
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1.8 Metas.- Las metas se colocardn en el centro de cada linea de meta. Consistirdn en dos postes
vertficales, equidistantes de los banderines de esquina y unidos en la parte superior por una barra
horizontal (travesano). Los postes y el fravesano deberdn ser de madera, metal u otro material
aprobado. Deberdn tener forma cuadrada, rectangular, redonda o eliptica y no deberdn constituir
ningun peligro para los jugadores.

La distancia entre los postes serd de 5m y la distancia del borde inferior del travesaino al suelo serd de
2m. Los postes y el tfravesano tendrdn la misma anchura y espesor, como mdximo 12cm. Las lineas de
meta tendrdn la misma anchura que los postes y el travesano. Se podrd colgar redes enganchadas en
las metas y el suelo detrds de la meta, con la condicién de que estén sujetas de forma conveniente y no
estorben al guardameta. Los postes y los travesanos deberdn ser de color blanco.

1.9 Seguridad.- Los postes deberdn estar anclados firmemente en el suelo. Se podrdn ufilizar metas
portdatiles sélo en caso de que se cumpla esta condicién.

1.10 Area Técnica.- Area especial para el personal técnico y jugadores sustitutos. Se extiende 1Tm a cada
lado del drea de asientos y hacia adelante hasta Tm de la linea de banda, con dimensiones de 7m x
3m. Se recomienda utilizar marcaciones para delimitar dicha drea. El nUmero de personas autorizadas
para estar en el drea técnica serd de diez (10), incluyendo los cinco (5) jugadores sustitutos.

1.10.1 Solamente una persona a la vez estard autorizada para dar instrucciones técnicas.

1.10.2 El entrenador y demds personal deberdn permanecer dentro de los limites, 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 lesidén de un jugador.

1.10.3 El enfrenador y demds ocupantes del drea técnica deberdn comportarse de manera correcta.

2. El Balén.

2.1 Caracteristicas y medidas. El balén serd esférico, de cuero o cualquier otro material adecuado;
tendrd una circunferencia no superior a 70cm y no inferior a 68cm; un peso no superior a 450g y no
inferior a 410g al comienzo del partido; tendrd una presidon equivalente a 0,6-1,1 atmdsferas (600-1100
g/cm?) al nivel del mar.

2.2 Reemplazo de un balén defectuoso.

2.2.1 Si el baldén explota o se dana durante un partido, se interrumpird el juego y el partido se
reanudard dejando caer el baldn de reserva a tierra en el sitio donde se dand el baldn original, a
menos que se haya interrumpido el juego dentro del drea de meta, en cuyo caso el drbitro dejard
caer el baldn de reserva a tierra en la linea del drea de meta paralela a la linea de meta, en el punto
mds cercano al sitio donde el baldn original se encontraba cuando el juego fue interrumpido.

2.2.2 Si el balén explota o se dafa en un momento en que no se halla en juego (sague inicial, saque
de meta, saque de esquina, tiro libre, tiro penal o saque de banda), el partido se reanudard
conforme alas Reglas.

El baldn no podrd ser cambiado durante el partido sin la autorizacién del drbitro.
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3. El nOmero de Jugadores.
3.1 Jugadores.

3.1.1 El partido serd jugado por dos equipos formados por un méximo de siete (7) jugadores cada
uno, de los cuales uno jugard como guardameta.

3.1.2 El partido no comenzard si uno de los equipos tiene menos de cuatro (4) jugadores.

3.1.3 El FUtbol estd restringido a jugadores de las Clases CP5, CPé, CP7 y CP8. Cada equipo debe
tener en el terreno de juego y en todo momento, por lo menos un jugador CP5 o CPé, en caso
conftrario, el equipo competird con un jugador menos.

3.1.4 Cada equipo sélo puede tener un mdéximo de dos (2) jugadores Clase CP8 en el terreno de
juego, juntos durante cualquier juego. Si un jugador de Clase CP8 es expulsado, el equipo puede
tener como mdximo un (1) jugador Clase CP8 en el terreno de juego por el resto del partido.

3.2 Sustitutos.
3.2.1 Se podrdn utilizar como mdximo tres (3) sustitutos, por cada equipo, en cada juego.

3.2.2 En todos los partidos, los nombres de los sustitutos deberdn entregarse al drbitro antes del
comienzo del encuentro. Todo sustituto cuyo nombre no se haya entregado al drbitro en dicho
momento no podrd participar en el partido.

3.2.3 Para reemplazar a un jugador por un sustituto se deberdn observar las siguientes condiciones:

e Se deberd informar al drbitro antes de efectuar la sustitucién propuesta.

e El sustituto no podrd entrar en el terreno de juego hasta que el jugador al que debe reemplazar
haya abandonado el terreno de juego y tras recibir la seial del drbitro.

e El sustituto entrard en el terreno de juego Unicamente por la linea media y durante una
interrupcion del juego.

¢ Una sustituciéon terminard cuando el sustituto entre en el terreno de juego.

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

¢ Unjugador sustituido no volverd a participar en el partido.

¢ Todos los sustitutos estdn sometidos a la autoridad y jurisdiccién del drbitro, sean llamados o no a
participar en el partido.

3.2.4 Cualquiera de los jugadores podrd cambiar su puesto con el guardameta, siempre que se haya
informado previamente al drbitro y el cambio se efectie durante una interrupcion del juego.

3.3 Infracciones de la Regla y Sanciones.
3.3.1 Si un sustituto o un jugador sustituido entra en el terreno de juego sin la autorizacién del drbitro:

e El drbitro interrumpird el juego (aunque no inmediatamente si dicha persona no interfiere en el
juego).

e El drbitro lo amonestard por conducta antideportiva y le ordenard salir del terreno de juego.

e Si el drbitro ha interrumpido el juego, éste se reanudard con un tiro libre indirecto a favor del
equipo adversario, desde el lugar donde se hallaba el baldén en el momento de la interrupcién
(véase Regla 13. Posicién en tiros libres).
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3.3.2 Si un jugador cambia de puesto con el guardameta sin la autorizaciéon previa del drbitro:

e El drbitro permitird que el juego continve.
e El arbitro amonestard a los jugadores en cuestion en el siguiente momento en que el baldén no esté
en juego.

3.3.3 Para cualquier otra infraccién de esta regla, se amonestard a los jugadores en cuestién y el
partido se reanudard con un tiro libre indirecto a favor del equipo adversario, desde el lugar donde se
hallaba el baldn en el momento de la interrupcion (véase Regla 13. Posicidn en tiros libres).

3.4 Jugadores y Sustitutos expulsados.

3.4.1 Un jugador expulsado antes del saque de salida sélo podrd ser reemplazado por uno de los
sustitutos designados.

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

4. El Equipamiento de los Jugadores.

4.1 Los jugadores no utilizarédn ningun equipamiento ni llevardn ningun objeto que sea peligroso para
ellos mismos o para los demds jugadores (incluido cualquier tipo de joyas). No se permite el uso de
muletas ni de bastones.

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

Un jersey o camiseta —si se usa ropa interior, las mangas de esta ropa deberdn tener el color principal
de las mangas del jersey o camiseta. Para efectos de identificacion, cada jugador debe jugar con
un nUmero en la parte posterior de su camiseta. El jugador debe utilizar este niUmero a lo largo de
toda la competencia. Un guardameta que utilice el nUmero uno (1), puede utilizar este mismo
numero en caso de jugar en ofra posicidén en el terreno de juego.

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

Medias.

Canilleras/espinilleras, éstas deberdn estar cubiertas completamente por las medias; deberdn ser de
caucho, pldstico o de un material similar apropiado; deberdn ofrecer una proteccién adecuada.

Calzado.

Los dos equipos vestirdn colores que los diferencien entre si y también del drbitro y los drbitros
asistentes.

Cada guardameta vestird colores que lo diferencie de los demds jugadores, el arbitro y los darbitros
asistentes.

4.3 Infracciones de la Regla y sanciones. Para cualquier infraccion de esta regla:

No serd necesario interrumpir el juego.
5
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El arbitro ordenard al jugador infractor que abandone el terreno de juego para que ponga en orden
sSU equipamiento.

El jugador saldrd del terreno de juego en la siguiente ocasidén en que el baldn no se halle en juego, a
menos que para entonces el jugador ya haya puesto en orden su equipamiento.

Todo jugador que haya tenido que salir del terreno para poner en orden su equipamiento no podrd
retornar al campo sin la autorizacién del drbitro.

El drbitro se cerciorard de que el equipamiento del jugador esté en orden antes de permitir que
reingrese en el terreno de juego.

El jugador sélo podrd reingresar en el terreno de juego cuando el baldn no se halle en juego.

Un jugador que haya sido obligado a abandonar el terreno de juego por infraccion de esta regla y
retorna al campo sin la autorizacion del drbitro serd amonestado.

Si el drbitro interrumpe el juego para amonestar al infractor, el juego se reanudard mediante un tiro libre
indirecto lanzado por un jugador del equipo adversario desde el lugar donde el baldn se hallaba
cuando el drbitro interrumpid el partido (ver Regla 13. Posicidn en tiros libres).

5. El Arbitro.

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

5.2 Facultades y Deberes.- El drbitro:

Hard cumplir las Reglas de Juego.

Controlard el partido en cooperacidén con los drbitros asistentes y, siempre que el caso lo requiera,
con el cuarto drbitro.

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

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

Actuard como cronometrador y tomard nota de los incidentes en el partido.

Interrumpird, suspenderd o abandonard el partido cuando lo juzgue oportuno, en caso de que se
contfravengan las Reglas de Juego.

Interrumpird, suspenderd o abandonard el partido por cualquier tipo de interferencia externa.
Interrumpird el juego si juzga que algun jugador ha sufrido una lesion grave y se asegurard de que
sea fransportado fuera del terreno de juego; un jugador lesionado sélo podrd regresar al terreno de
juego después de que se haya reanudado el partido.

Permitird que el juego continle hasta que el baldén salga del juego si juzga que un jugador estd
levemente lesionado.

Se asegurard de que todo jugador que sufra una hemorragia salga del terreno de juego; el jugador
sélo podrd reingresar tras la senal del drbitro, quien se cerciorard de que la hemorragia haya cesado.
Permitird que el juego continGe si el equipo contra el cual se ha cometido una infraccién se
beneficia de una ventaja, y sancionard la infraccidon cometida inicialmente si la ventaja prevista no
sobreviene en ese momento.

Castigard la infraccién mds grave cuando un jugador cometa mds de una infraccidon al mismo
tiempo.

Tomard medidas disciplinarias contra jugadores que cometan infracciones merecedoras de
amonestacién o expulsion; no estard obligado a tomar medidas inmediatamente, pero deberd
hacerlo en el siguiente momento en que el baldn no esté en juego.

Tomard medidas contra el personal de apoyo de los equipos que no se comporten de forma
correcta y podrd, si lo juzga necesario, expulsarlos del terreno de juego v sus alrededores.
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e Actuard conforme a las indicaciones de sus Arbitros asistentes en relacidn con incidentes que no ha
podido observar.

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

e Reanudard el juego tras una interrupcion.

e Remitird a las autoridades competentes un informe del partido, con datos sobre todas las medidas
disciplinarias fomadas contra jugadores o personal de apoyo de los equipos y sobre cualquier ofro
incidente que haya ocurrido antes, durante y después del partido.

5.3 Decisiones del Arbitro. Las decisiones del drbitro sobre hechos relacionados con el juego, incluidos el
hecho de si un gol fue marcado o no vy el resultado del partido, son definitivas. El drbitro podrd modificar
su decision Unicamente si se da cuenta de que es incorrecta o, si lo juzga necesario, conforme a una
indicacion por parte de un drbitro asistente o del cuarto drbitro, siempre que no haya reanudado el
juego o finalizado el partido.

5.4 Un drbitro (o, en el caso que proceda, un drbitro asistente o un cuarto arbitro) no serd responsable
de: cualqguier tipo de lesion que sufra un jugador, persona de apoyo o espectador; cualquier dano a
todo tipo de propiedad; cualquier otra pérdida sufrida por una persona, club o asociacion, la cual se
deba o pueda deberse a alguna decision que haya podido tomar conforme a las Reglas de Juego o
con respecto al procedimiento normal requerido para celebrar, jugar y controlar un partido.

Entre tales situaciones pueden figurar:

* Una decision por la cual las condiciones del terreno de juego, sus alrededores o meteoroldgicas sean
tales que no permitan disputar el encuentro.

¢ Una decisidn de suspender definitivamente un partido por cualquier razdn.

¢ Una decisidn sobre la idoneidad de los accesorios y el equipamiento utilizados durante un partido.

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

¢ Una decision de interrumpir o no el juego para permitir que un jugador lesionado sea transportado
fuera del terreno de juego para ser atendido.

¢ Una decisién de solicitar que un jugador lesionado sea retirado del terreno de juego para ser
atendido.

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

¢ Una decisién (cuando posea la autoridad) de permitir o no a toda persona (incluido el personal de
apoyo de los equipos y del estadio, personal de seguridad, fotdgrafos u otros representantes de los
medios de informacién) estar presente en los alrededores del terreno de juego.

¢ Cualquier otra decision que pueda tomar conforme a las Reglas de Juego o de acuerdo con sus
deberes y lo estipulado por la normatividad de FEMEDEPC.

6. Los Arbitros Asistentes.
Se podrd designar a dos drbitros asistentes que tendrdn, bajo reserva de lo que decida el drbitro, la tarea
de indicar:

¢ Siel baldn ha salido completamente del terreno de juego.

¢ A qué equipo corresponde efectuar el saque de esquina, de meta o de banda.

¢ Cuando se deberd sancionar a un jugador por estar en posicidon de fuera de juego.

¢ Cuando se solicita una sustitucién.

¢ Cuando ocurre alguna infraccion u otro incidente fuera del campo visual del drbitro.

¢ Cuando se cometen infracciones que puedan ver mejor los drbitros asistentes que el drbitro (quedan
comprendidas, en determinadas circunstancias, infracciones que se cometen en el drea penal).
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¢ Si, enlos tiros penales, el guardameta se aparta de la linea de meta antes de que se patee el baldn
y si el balén ha cruzado la linea de meta.

Los drbitros asistentes ayudardn igualmente al drbitro a dirigir el juego conforme a las Reglas. En caso de

intervencién indebida o conducta incorrecta de un drbitro asistente, el drbitro prescindird de sus servicios

y elaborard un informe para el Comité Organizador.

7. La Duracion del Partido.

7.1 Periodo de Juego e Intervalo de Medio Tiempo. Cada partido dura dos periodos iguales de treinta
(30) minutos con un intervalo a medio tfiempo de quince (15) minutos.

7.2 Recuperacién de Tiempo Perdido. Cada periodo deberd prolongarse para recuperar todo tiempo
perdido por: sustituciones; evaluacion de la lesidn de jugadores; transporte de los jugadores lesionados
fuera del terreno de juego para ser atendidos; pérdida de tiempo; o cualquier otro motivo.

La recuperacion del tiempo perdido quedard a criterio del drbitro.

7.3 Tiro Penal. En caso de que se deba ejecutar o repetir un tiro penal, se prolongard el periodo en
cuestidon hasta que se haya ejecutado el tiro penal.

7.4 Un partido suspendido por razones plenamente justificadas podrd volver a jugarse, a menos que el
Comité Organizador del Evento competitivo estipule otro procedimiento.

8. El Inicio y la Reanudacién del Juego.

8.1 Sorteo. Se lanzard una moneda al aire y el equipo favorecido decidird la direccion en la que atacard
en el primer tiempo del partido. El ofro equipo efectuard el saque de salida para iniciar el partido. El
equipo favorecido tras lanzar la moneda al aire ejecutard el saque de salida para iniciar el segundo
tiempo. En el segundo tiempo del partido, los equipos cambiardn de mitad de campo y atacardn en la
direccidén opuesta.

8.2 Saque de Sdalida. El saque de salida es una forma de iniciar o reanudar el juego: al comienzo del
partido; tras haber marcado un gol; al comienzo del segundo tiempo del partido; al comienzo de cada
tiempo suplementario, dado el caso.

Se podrd anotar un gol directamente de un saque de salida.

¢ Todos los jugadores deberdn encontrarse en su propia mitad del campo.

* Los adversarios del equipo que efectuard el saque de salida deberdn encontrarse como minimo a
7m del balén hasta que sea jugado.

* Elbaldn se hallard inmdvil en el punto central.

e El drbitro dard la sefal.

¢ Elbaldn estard en juego en el momento en que sea pateado y se mueva hacia adelante.

e El ejecutor del sagque no deberd jugar el balén por segunda vez hasta que éste que haya tocado a
otro jugador.

Después de que un equipo margue un gol, el equipo contrario procederd al saque de salida.

8.2.1 Infracciones a la Regla y Sanciones. En caso de que el ejecutor del saque toque el baldn por
segunda vez antes de que sea jugado por otfro jugador: se concederd un tiro libre indirecto al equipo
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adversario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometid la infraccion (ver Regla 13. Posicidn en
tiros libres).

8.2.2 Para cualquier otra infraccion del procedimiento de saque de salida, se repetird el saque de
salida.

8.3 Baldn a Tierra. Si el baldn estd en juego vy el drbitro debe interrumpir el juego por cualquier motivo no
indicado en las Reglas de Juego, el partido se reanudard con un baldn a tierra.

El drbitro dejard caer el baldn en el lugar donde se hallaba cuando el juego fue interrumpido, a menos
gue se interrumpa en el drea de meta, en cuyo caso el drbitro dejard caer el baldn en la linea del drea
de meta paralela a la linea de meta, en el punto mds cercano al sitio donde el balén se encontraba
cuando el juego fue interrumpido.

El juego se considerard reanudado cuando el baldn foque el suelo.

8.3.1 Infracciones a la Regla y Sanciones. Se volverd a dejar caer el baldn: si es jugado por un jugador
antes de tocar el suelo; o si el baldn sale del terreno de juego después de tocar el suelo, sin haber sido
jugado por un jugador.

9. El Balén En Juego o Fuera de Juego.

9.1 Baldn fuera de juego. El baldn estard fuera de juego cuando: haya cruzado completamente una
linea de banda o de meta, ya sea por tierra o por aire; o el juego haya sido interrumpido por el drbitro.

9.2 Balén en juego. El balén estard en juego en cualquier otro momento, incluso cuando: rebote de los
postes, fravesano o poste de esquina y permanezca en el terreno de juego; o rebote del drbitro o de un
drbitro asistente ubicado en el interior del terreno de juego.

10. El Gol Marcado.

Se habrd marcado un gol cuando el baldn haya atravesado completamente la linea de meta entre los
postes y por debajo del fravesano, siempre que el equipo anotador no haya cometido previamente una
infraccién a las Reglas de Juego.

11. El Fuera de Juego.
La Regla de El Fuera de Juego no se aplicard.

12. Faltas y Conductas Antideportivas.
Las faltas y conductas antideportivas se sancionardn de la siguiente manera:

12.1 Tiro libre directo. Se concederd un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador comete una
de las siguientes infracciones de una manera que el drbitro considere imprudente, temeraria o con el uso
de fuerza excesiva:

12.1.1 Dar o intentar dar una patada a un adversario.

12.1.2 Poner o intentar poner una zancadilla a un adversario.
9
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12.1.3 Saltar sobre un adversario.

12.1.4 Cargar sobre un adversario.

12.1.5 Golpear o intentar golpear a un adversario.
12.1.6 Empujar a un adversario.

12.1.7 Realizar una entrada contra un adversario.
O bien:

12.1.8 Sujetar a un adversario.

12.1.9 Escupir a un adversario.

12.1.10 Tocar el balén deliberadamente con las manos (se exceptua al guardameta dentro de su
propia drea penal).

El tiro libre directo se lanzard desde el lugar donde se cometié la infraccion (ver Regla 13. Posicidn en
tiros libres).

12.2 Tiro penal. Se concederd un tiro penal si un jugador comete una de las infracciones antes
mencionadas dentro de su propia drea penal, independientemente de la posicidon del baldn, siempre
que este Ultimo esté en juego.

12.3 Tiro libre indirecto. Se concederd un tiro libre indirecto al equipo adversario si un guardameta
comete una de las siguientes infracciones dentro de su propia drea penal:

12.3.1 Tarda mds de seis segundos en poner el baldn en juego después de haberlo controlado con sus
manos.

12.3.2 Vuelve a tocar el baldn con las manos después de haberlo puesto en juego v sin que cualquier
otro jugador lo haya tocado.

12.3.3 Toca el baldén con las manos después de que un jugador de su equipo se lo haya cedido con el
pie.

12.3.4 Toca el baldn con las manos después de haberlo recibido directamente de un saque de
banda lanzado por un companero.

O bien, si en opinidn del drbitro:

12.3.5 Juega de forma peligrosa.

12.3.6 Obstaculiza el avance de un adversario.

12.3.7 Impide que el guardameta pueda sacar el baldén con las manos.

12.3.8 Comete cualquier ofra infraccidon que no haya sido anteriormente mencionada en la Regla 12,
por la cual el juego sea inferrumpido para amonestar o expulsar a un jugador.

10
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Un firo libre indirecto se lanzard desde el lugar donde se cometid la infraccion (ver Regla 13. Posicidon en
tiros libres).

12.4 Sanciones disciplinarias. La tarjefa amarilla se utiliza para comunicar al jugador, al sustituto o al
jugador sustfituido que ha sido amonestado. La tarjeta roja se ufiliza para comunicar al jugador, al
sustituto o al jugador sustituido que ha sido expulsado. Sélo se podrdn mostrar tarjetas amarillas o rojas a
los jugadores, a los sustitutos o a los jugadores sustituidos.

El drbitro posee la autoridad para tomar medidas disciplinarias desde el momento en que ingresa en el
terreno de juego hasta que lo abandona después del silbatazo final.

Si un jugador comete una infraccién sancionable con una amonestacién o una expulsion, ya sea dentro
o fuera del terreno de juego, contra un adversario, un companero, el darbitro, un drbitro asistente o
contra cualquier otra persona, serd castigado conforme a la naturaleza de la infraccién cometida.

12.4.1 Infracciones sancionables con una amonestacion.

12.4.1.1 Un jugador serd amonestado y se le mostrard la tarjeta amarilla si comete una de las
siguientes infracciones:

e Ser culpable de conducta antideportiva.

e Desaprobar con palabras o acciones.

e Infringir persistentemente las Reglas de Juego.

¢ Retardar la reanudacién del juego

e Norespetarla distancia reglamentaria en un saque de esquing, tiro libre o saque de banda.
e Enfrar o volver a entrar en el terreno de juego sin el permiso del arbitro.

¢ Abandonar deliberadamente el terreno de juego sin el permiso del drbitro.

12.4.1.2 Un sustituto o un jugador sustituido serd amonestado si comete una de las siguientes
infracciones:

e Ser culpable de conducta antideportiva.
¢ Desaprobar con palabras o acciones.
¢ Retardar la reanudacién del juego.

12.4.2 Infracciones sancionables con una expulsién. Un jugador, un sustituto o un jugador sustituido
serd expulsado si comete una de las siguientes infracciones:

¢ Ser culpable de juego brusco grave.

e Ser culpable de conducta violenta.

e Escupir a un adversario o a cualquier ofra persona.

e Impedir con mano intencionada un gol o malograr una oportunidad manifiesta de gol (esto no
vale para el guardameta dentro de su propia drea penal).

* Malograr la oportunidad manifiesta de gol de un adversario que se dirige hacia la meta del
jugador mediante una infraccidn sancionable con un tiro libre o penal.

* Emplear lenguaje ofensivo, grosero u obsceno y/o gestos de la misma naturaleza.

¢ Recibir una segunda amonestacion en el mismo partido.

Un sustituto o un jugador sustituido expulsado, deberd abandonar los alrededores del terreno de juego y
el drea técnica.
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13. Tiros Libres.
Los firos libres son directos o indirectos.

13.1 Tiro libre directo.
13.1.1 Si un tiro libre directo entra directamente en la meta contraria, se concederd un gol.

13.1.2 Si un tiro libre directo entra directamente en la propia meta, se concederd un sague de
esquina al equipo contrario.

13.2 Tiro libre indirecto. El arbitro indicard un tiro libre indirecto levantando el brazo en alto por encima de
su cabeza. Mantendrd su brazo en dicha posicion hasta que el tiro haya sido ejecutado y hasta que el
balén haya tocado a ofro jugador o esté fuera de juego.

Un gol serd vdlido solamente si el baldn toca a otfro jugador antes de entrar en la meta.

13.2.1 Si un tiro libre indirecto entra directamente en la meta contraria, se concederd sagque de meta.

13.2.2 Si un tiro libre indirecto jugado entra directamente en la propia meta, se concederd un saque
de esquina al equipo conftrario.

13.3 Tanto para los tiros libres directos como para los indirectos, el baldn deberd estar inmdvil cuando se
lanza el tiro y el ejecutor no podrd volver a jugar el balén antes de que éste haya tocado a ofro jugador.

13.4 Posicion en tiros libres.
13.4.1 Tiro libre dentro del drea penal.
13.4.1.1 Tiro libre directo o indirecto a favor del equipo defensor:

Todos los adversarios deberdn encontrarse como minimo a 7m del baldn.

Todos los adversarios deberdn permanecer fuera del drea penal hasta que el baldén esté en
juego.

El baldn estard en juego apenas haya sido pateado directamente fuera del drea penal.

Un tiro libre concedido en el drea de meta podrd ser lanzado desde cualquier punto de dicha
dreq.

13.4.1.2 Tiro libre indirecto a favor del equipo atacante:

¢ Todos los adversarios deberdn encontrarse como minimo a 7m del baldén hasta que esté en
juego, salvo si se hallan sobre su propia linea de meta entre los postes de meta.

e Elbaldn estard en juego en el momento en que es pateado y se pone en movimiento.

* Un tiro libre indirecto concedido en el drea de meta se lanzard desde la parte de la linea del
drea de meta, paralela ala linea de meta, en el punto mds cercano al lugar donde se cometid
la infraccion.

13.4.2 Tiro libre fuera del drea penal.

¢ Todos los adversarios deberdn encontrarse como minimo a 7m del baldn hasta que esté en juego.

¢ Elbaldén estard en juego en el momento en que es pateado y entra en movimiento.

e El firo libre se lanzard desde el lugar donde se cometié la infraccion o desde el lugar donde se
hallaba el baldén cuando se cometid la infraccidn, segun el tipo de infraccion.
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13.4.3 Infracciones a la Regla y sanciones.

13.4.3.1 Si al ejecutar un tiro libre un adversario se encuentra mds cerca del balén que la distancia
reglamentaria, se repetird el tiro.

13.4.3.2 Si el equipo defensor ejecuta un tiro libre desde su propia drea penal sin que el baldn salga
del drea penal se repetird el tiro.

13.5 Tiro libre lanzado por cualquier jugador excepto el guardameta.

13.5.1 Si el baldn estd en juego vy el ejecutor del tiro toca el baldn por segunda vez (excepto con las
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador, se concederd un tiro libre indirecto al equipo
adversario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometid la infraccion.

13.5.2 Si el baldn estd en juego y el ejecutor del tiro toca intencionadamente el balén con las manos
antes de que el baldén haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre directo al equipo
conftrario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometid la infraccidn; o se concederd un tiro
penal sila infraccién se cometié dentro del drea penal del ejecutor.

13.6 Tiro libre lanzado por el guardameta.

13.6.1 Si el baldn estd en juego vy el guardameta lo toca por segunda vez (excepto con sus manos)
antes de que el esférico haya tocado a otro jugador, se concederd un tiro libre indirecto al equipo
adversario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometid la infraccion.

13.6.2 Si el balén estd en juego y el guardameta lo toca intencionadamente con la mano antes de
que el esférico haya tocado a otro jugador:

13.6.2.1 Si la infraccidn ocurrid fuera del drea penal del guardameta, se concederd un tiro libre
directo al equipo contrario, que se lanzard desde el lugar donde se cometié la infraccién.

13.6.2.2 Si la infraccidon ocurrid dentro del drea penal del guardameta, se concederd un tiro libre
indirecto al equipo contrario, que se lanzard desde el lugar donde se cometid la infraccidn.

14. El Tiro Penal.

Se concederd un tiro penal contra el equipo que cometa una de las infracciones que entranan un tiro
libre directo, dentro de su propia drea penal y mientras el baldn esté en juego. Se podrd marcar un gol
directamente de un tiro penal. Se concederd tiempo adicional para poder ejecutar un tiro penal al final
de cada tiempo o al final de los periodos del fiempo suplementario.

14.1 Posicion del balén y de los jugadores.
14.1.1 El baldn deberd colocarse en el punto penal.
14.1.2 El ejecutor del tiro penal deberd ser debidamente identificado.

14.1.3 El guardameta defensor deberd permanecer sobre su propia linea de meta, frente al ejecutor
del tiro y entre los postes de la meta hasta que el baldn esté en juego.

14.1.4 Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, deberdn estar: en el terreno de juego; fuera del drea
penal; detrds del punto penal; a un minimo de 9.2m del punto penal.
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14.2 Procedimiento. Después de que cada jugador haya ocupado su posicion conforme a esta regla, el
drbitro dard la senal para que se ejecute el tiro penal.

¢ El ejecutor del tiro penal pateard el baldn hacia delante.

¢ El ejecutor del saque no deberd jugar el baldn por segunda vez hasta que éste haya tocado a otro
jugador.

e Elbaldn estard en juego en el momento en que sea pateado y se mueva hacia adelante.

Cuando se ejecuta un tiro penal durante el curso normal de un partido o cuando el periodo de juego se
ha prolongado en el primer tiempo o al final del tiempo reglamentario para ejecutar o volver a ejecutar
un tiro penal, se concederd un gol si, antes de pasar entre los postes y bajo el tfravesano el baldén toca
uno o ambos postes y/o el travesano y/o al guardameta. El drbitro decidird cudndo se ha completado
un tiro penal.

14.3 Infracciones a la Regla y sanciones.

14.3.1 Si el darbitro da la sefal de ejecutar el tiro penal y, antes de que el baldén esté en juego, ocurre
una de las siguientes situaciones:

14.3.1.1 El gjecutor del tiro penal infringe las Reglas de Juego:

e El drbitro permitird que se ejecute el tiro.

¢ Sielbaldn entra en la meta, se repetird el tiro.

¢ Sielbaldén no entra en la meta, el arbitro interrumpird el juego y reanudard el partido con un tiro
libre indirecto a favor del equipo defensor, a ejecutarse desde el lugar en donde se cometid la
infraccién.

14.3.1.2 El guardameta infringe las Reglas de Juego:

e El drbitro permitird que se ejecute el tiro.

e Sielbalén entra en la meta, se concederd un gol.

e Sielbalén no entra en la meta, se repetird el tiro.

14.3.1.3 Un companero del ejecutor del tiro infringe las Reglas de Juego:

e El drbitro permitird que se ejecute el tiro.

¢ Siel baldn entra en la meta, se repetird el tiro.

¢ Sielbaldén no entra en la meta, el drbitro interrumpird el juego y reanudard el partido con un tiro
libre indirecto a favor del equipo defensor, a ejecutarse desde el lugar en donde se cometid la
infraccién.

14.3.1.4 Un companero del guardameta infringe las Reglas de Juego:

e El arbitro permitird que se ejecute el tiro.

¢ Siel baldn entra en la meta, se concederd un gol.

* Sielbaldn no entra en la meta, se repetird el tiro.

14.3.1.5 Un jugador del equipo defensor y ofro del equipo atacante infringen las Reglas de Juego:
se repetird el tiro.

14.3.2 Si, después de gque se haya lanzado un tiro penal:

14
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14.3.2.1 El ejecutor del tiro toca por segunda vez el baldn (excepto con sus manos) antes de que el
esférico haya tocado a otro jugador, se concederd un tiro libre indirecto al equipo adversario, que
se ejecutard desde el lugar donde se cometid la infraccion.

14.3.2.2 El ejecutor toca intencionadamente el baldn con las manos antes de que el esférico haya
tocado a otro jugador, se concederd un ftiro libre directo al equipo contrario, que se ejecutard
desde el lugar donde se cometié la infraccion.

14.3.2.3 El balén toca cualquier ofro objeto en el momento en que se mueve hacia delante, se
repetird el tiro.

14.3.2.4 El baldén rebota hacia el terreno de juego del guardameta, el travesano o los postes, y toca
luego cualquier ofro objeto:

e El drbitro interrumpird el juego.

¢ Eljuego se reanudard con un baldn a tierra en el sitio donde el baldn tocd el objeto, a menos
gue lo hubiese tocado en el drea de meta, en cuyo caso el arbitro dejard caer el baldén en la
linea del drea de meta paralela a la linea de meta, en el punto mds cercano al sitio donde el
baldén se encontraba cuando el juego fue interrumpido.

15. El Saque de Banda.

El saque de banda es una forma de reanudar el juego. El saque de banda se concede a los adversarios
del ultimo jugador que tocd el baldén antes de atravesar la linea de banda por tierra o por aire. No se
podrd anotar un gol directamente de un saque de banda.

En el momento de lanzar el baldn, el ejecutor deberd:

e Estar de frente al terreno de juego.

* Tener una parte de ambos pies sobre la linea de banda o en el exterior de la misma.
e Servirse de ambas manos.

* Lanzar el baldn desde atrds y por encima de la cabeza.

e Lanzar el baldn desde el sitio donde salié del terreno de juego.

Un jugador puede elegir rodar el balén en el juego. En este caso, el baldn deberd tocar inmediatamente
el suelo dentro del terreno de juego fras abandonar la mano del jugador que realiza el saque.

Todos los adversarios deberdn permanecer a una distancia que no sea inferior a 2m del lugar en que se
ejecuta el saque de banda. El baldn estard en juego tan pronto haya entrado en el terreno de juego. El
ejecutor del saque no deberd volver a jugar el baldn hasta que éste haya tocado a otro jugador.
15.1 Infracciones a la Regla y sanciones.
15.1.1 Saque de banda ejecutado por cualquier jugador, excepto el guardameta:
15.1.1.1 Si el balén estd en juego vy el ejecutor del saque toca el baldn por segunda vez (excepto
con las manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre indirecto

al equipo adversario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometid la infraccion.

15.1.1.2 Si el baldn estd en juego vy el ejecutor del saque toca intencionadamente el baldén con las
manos antes de que éste haya tocado a otfro jugador: se concederd un tiro libre directo al equipo
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conftrario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometid la infraccion; o se concederd un firo
penal sila infraccién se cometié dentro del drea penal del ejecutor del saque.

15.1.2 Saque de banda ejecutado por el guardameta:

15.1.2.1 Si el baldn estd en juego vy el guardameta toca el baldn por segunda vez (excepto con sus
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre indirecto al
equipo adversario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometidé la infraccién.

15.1.2.2 Si el baldn estd en juego vy el guardameta toca intencionadamente el baldén con la mano
antes de que éste haya tocado a otro jugador:

¢ Silainfraccién ocurrié fuera del drea penal del guardameta, se concederd un tiro libre directo
al equipo contrario, que se lanzard desde el lugar donde se cometid la infraccion.

¢ Si la infraccion ocurri® dentro del drea penal del guardameta, se concederd un tiro libre
indirecto al equipo contrario, que se lanzard desde el lugar donde se cometié la infraccién.

15.1.2.3. Si un adversario distrae o estorba de forma incorrecta al ejecutor del saque: serd
amonestado por conducta antideportiva.

15.1.2.4 Para cualquier otra infraccién de la Regla: el saque serd ejecutado por un jugador del
equipo contrario.

16. El Saque de Meta.

El saque de meta es una forma de reanudar el juego. Se concederd 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. Se podrd anotar un gol directamente de un saque de meta, pero solamente contra el equipo
adversario.

Un jugador del equipo defensor pateard el baldén desde cualquier punto del drea de meta.
Los adversarios deberdn permanecer fuera del drea penal hasta que el balén esté en juego.
El ejecutor del saque no deberd jugar el baldén por segunda vez hasta que éste haya tocado a otro

jugador.

El baldn estard en juego apenas haya sido pateado directamente fuera del drea penal.

16.1 Infracciones a la Regla y sanciones.

16.1.1 Si el baldn no es pateado directamente fuera del drea penal en un sague de meta: se repetird
el saque.

16.1.2 Saque de meta ejecutado por cualquier jugador, excepto el guardameta:

16.1.2.1 Si el balén estd en juego vy el ejecutor del saque toca el baldn por segunda vez (excepto
con las manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre indirecto
al equipo adversario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometid la infraccidn.

16.1.2.2 Si el baldn estd en juego vy el ejecutor del saque toca intencionadamente el baldén con las
manos antes de que el baldn haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre directo al
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equipo contrario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometié la infraccion; o se concederd
un tiro penal sila infraccién se cometié dentro del drea penal del ejecutor del saque.

16.1.3 Saque de meta ejecutado por el guardameta.
16.1.3.1 Si el baldn estd en juego vy el guardameta toca el baldn por segunda vez (excepto con sus
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre indirecto al

equipo adversario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometié la infraccién.

16.1.3.2 Si el baldn estd en juego vy el guardameta toca intencionadamente el baldén con la mano
antes de que éste haya tocado a otro jugador:

¢ Silainfraccién ocurrié fuera del drea penal del guardameta, se concederd un tiro libre directo
al equipo contrario, que se lanzard desde el lugar donde se cometid la infraccion.

¢ Si la infraccion ocurrid dentro del drea penal del guardameta, se concederd un tiro libre
indirecto al equipo contrario, que se lanzard desde el lugar donde se cometié la infraccién.

16.1.3.3 Para cualquier otfra infraccién de esta regla: se repetird el saque.

17. El Saque de Esquina.

El sague de esquina es una forma de reanudar el juego. Se concederd un saque de esquina cuando el
baldn haya atravesado la linea de meta, ya sea por tierra o por aire, después de haber tocado por
Ultimo a un jugador del equipo defensor, y un gol no se haya marcado conforme a la Regla 10. Se podrd
anotfar un gol directamente de un saque de esquina, pero solamente contra el equipo contrario.

El baldn se colocard en el interior del cuadrante del banderin de esquina mds cercano al punto en
que el balén atravesd la linea de meta.

No se deberd quitar el poste del banderin.

Los adversarios deberdn permanecer a un minimo de 7m del drea de esquina hasta que el baldn
esté en juego.

El balén deberd ser pateado por un jugador del equipo atacante.

El baldn estard en juego en el momento en que es pateado y entra en movimiento.

El ejecutor del saque no deberd jugar el baldn por segunda vez hasta que éste haya tocado a otro
jugador.

17.1 Infracciones a la Regla y sanciones.

17.1.1 Saque de esquina ejecutado por cualquier jugador, excepto el guardameta:

17.1.1.1 Si el baldn estd en juego vy el ejecutor del saque toca el baldn por segunda vez (excepto
con las manos) antes de que éste haya tocado a ofro jugador: se concederd un tiro libre indirecto
al equipo adversario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometid la infraccidn.

17.1.1.2 Si el baldn estd en juego vy el ejecutor del saque toca intencionadamente el baldén con las
manos antes de que el baldn haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre directo al
equipo contrario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometié la infraccidn; o se concederd
un tiro penal sila infraccién se cometidé dentro del drea penal del ejecutor del saque.

17.1.2 Saque de esquina lanzado por el guardameta:
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17.1.2.1 Si el baldn estd en juego vy el guardameta toca el baldn por segunda vez (excepto con sus
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador: se concederd un tiro libre indirecto al
equipo adversario, que se ejecutard desde el lugar donde se cometidé la infraccidn.

17.1.2.2 Si el baldn estd en juego vy el guardameta toca intencionadamente el balén con la mano
antes de que éste haya tocado a otro jugador:

e Silainfraccién ocurrié fuera del drea penal del guardameta, se concederd un tiro libre directo
al equipo contrario, que se lanzard desde el lugar donde se cometid la infraccion.

e Si la infraccion ocurrid dentro del drea penal del guardameta, se concederd un tiro libre
indirecto al equipo contrario, que se lanzard desde el lugar donde se cometid la infraccién.

17.1.3 Para cualquier otra infraccién de esta regla: se repetird el saque.

18. La Lista de los Equipos.

Al comienzo de cada competencia, los Equipos presentardn su lista de jugadores. Sélo los jugadores en
la lista de los Equipos, aprobados en el inicio de la competencia, pueden tomar parte en el partido. La
lista de los Equipos estard integrada por un mdximo de doce (12) nombres y serd presentada al
Responsable Técnico y al Arbitro Principal por lo menos una (1) hora antes del inicio del juego.

19. Sistema de Competencia y Puntuacién.

FEMEDEPC, de manera conjunta con el Comité Organizador, determinard los detalles de cada Evento
competitivo teniendo en cuenta factores tales como el nUmero de equipos participantes y el sistema de
competencia a ser utilizado. Un sistema de competencia podria ser la divisidbn en grupos o mediante un
sistema de clasificacion. FEMEDEPC se reserva el derecho de considerar la ubicacion geogrdéfica de los
Equipos participantes. Serd su responsabilidad la decisién Ultima.

Las competencias que se lleven a cabo mediante un sistema de grupo o de liga, atenderdn lo siguiente:

19.1 Partidos de Grupo: El sistema de juego serd el sistema de liga, cada Equipo jugard un partido contra
cada otro en el mismo grupo, los puntos se adjudicardn del siguiente modo:

e Victoria 3 puntos.

e Empate 1 punto.

e Derrota 0 puntos.

19.2 La clasificacion de los equipos en cada grupo se determinard de la siguiente manera:
19.2.1 Mayor nUmero de puntos obtenidos en todos los partidos del grupo.
19.2.2 Diferencia de goles en todos los parfidos del grupo.

19.2.3 Mayor niumero de goles anotados en todos los partidos del grupo.

19.3 Si dos o mds Equipos se encuentran en términos de igualdad, sobre la base de los criterios anteriores,
su clasificacién se determinard de la siguiente manera:
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19.3.1 Mayor nUmero de puntos obtenidos en todos los partidos del grupo, que involucre a los Equipos
en cuestion.

19.3.2 Diferencia de goles en todos los partidos del grupo, entre los Equipos en cuestion.

19.3.3 Mayor nimero de goles anotados en todos los partidos del grupo, entre los Equipos en cuestion.
19.3.4 Si todavia hay un empate, una ronda de penales determinard al Equipo ganador.

19.3.5 Si dos equipos se encuentran en términos de igualdad, sobre la base de los criterios anteriores,
después de jugar el Ultimo partido en un grupo, entonces una ronda de penales puede llevarse a
cabo para determinar al ganador de un grupo.

19.3.6 El Responsable Técnico de la Competencia determinard cuando se llevard a cabo la ronda de
penales. Siete (7) Jugadores nominados en la lista de cada Equipo serdn elegibles para participar. La

lista debe incluir un Jugador de Clase CP5 o CPé y un mdéximo de dos (2) Jugadores de Clase CP8.

19.3.7 En todas las competencias, el nUmero méximo de goles anotados que serdn contados, serd de
diez (10) goles en un solo partido.

19.3.8 Cuartos de final.- En el caso de un sistema de cuatro (4) grupos:

Ganador A contra Subcampedn B, Ganador 1.
Ganador B contra Subcampedn A, Ganador 2.
Ganador C contra Subcampedn D, Ganador 3.
Ganador D contra Subcampedn C, Ganador 4.

19.4 Semifinales: En un sistema de dos (2) grupos, el Equipo ganador en cada grupo, jugard contra los
subcampeones del ofro grupo.

19.5 Semifinal: En un sistema de cuatro (4) grupos, los ganadores de los cuartos de final competirdn por la
semifinal de la siguiente manera:

e Ganador 1 contra Ganador 3.
e Ganador 2 contra Ganador 4.

19.5.1 Finales: los Equipo ganadores de cada semifinal jugardn por la medalla de oro o de plata.

19.5.2 Los Equipos perdedores de las semifinales, jugardn por la medalla de bronce.

20. Tiempo Exira.

20.1 Si los resultados son iguales al final del partido en eliminatorias o finales, se jugard un tiempo extra
dividido en dos (2) periodos de diez (10) minutos cada uno.

20.2 Si después del tiempo extra continia el empate, se proseguird con una ronda de penales siguiendo
las Reglas de FIFA para determinar al Equipo ganador.
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21. Disciplina.
21.1 Cualquier jugador que reciba dos (2) amonestaciones (tarjetas amarillas) o una (1) tarjeta roja

durante el torneo, automdticamente quedard suspendido hasta el préximo partido de su Equipo.

21.2 Cualquier jugador que reciba dos (2) tarjetas rojas en un mismo torneo, quedard suspendido por el
resto del mismo.

21.3 Las tarjetas son acumulativas a través de todas las etapas del torneo.

21.4 EI Comité Organizador de una competencia, tiene la facultad de alargar las suspensiones en los
casos de conducta antideportiva, antes y después del partido.

22. Descalificacion.

Cuando un jugador, o equipo, es descalificado de un partido, cualquiera que fuera el motivo, deberd
quedar constancia de la infraccidon en los resultados oficiales. Las razones para una descadlificacion
podrian ser las siguientes:

22.1 Cuando un jugador, o equipo, comete una infraccidn al presente Reglamento Técnico.

22.2 Cuando un jugador no acude a la revisiéon de la clasificacion cuando se le solicite, de conformidad
con el Reglamento de Clasificaciéon de FEMEDEPC.

22.3 Cuando la muestra de un jugador, obtenida en un control dopaje en competencia, arroja un
resulfado positivo, de conformidad con el Reglamento Antidopaje de FEMEDEPC.

22.4 Cuando un jugador, o equipo, es descalificado por comportamiento antideportivo o indebido.

22.4.1 La descadlificacidén de un partido por gompor’romien’ro antideportivo o indebido, expondrd al
jugador, o equipo, a ser descalificado por el Arbitro de su participacién en futuros partidos.

22.4.2 Si la infraccién del jugador, o equipo, es considerada grave, el Responsable Técnico informard
de ello al Comité Organizador o a FEMEDEPC, a fin de que sea examinada su conducta por si hay
lugar a una accidn disciplinaria adicional conforme al Reglamento Disciplinario de FEMEDEPC.

23. Procedimiento de Protesta.

23.1 Una protesta formal deberd presentarse dentro de un periodo de 30 minutos desde la conclusion de
un partido. Si no se recibe ninguna Protesta por escrito, el resultado de ese partido se considerard
definitivo.

23.2 Un Formulario de Protesta cumplimentado deberd ser entregado al Responsable Técnico de la
competencia por el capitdn del Equipo o delegado, acompanado por el monto de la fianza que para
tal efecto se haya establecido en la Junta Previa de Delegados/Entrenadores. Este Formulario de
Protesta deberd detallar tanto las circunstancias acaecidas, como la justificacion o motivos para hacer
la Protesta, citando las Reglas de referencia en las que se basa dicha Protesta. El Responsable Técnico
anotard en la Protesta la fecha y la hora en que fue recibida y la firmard; informard al Arbitro Principal y
juntos, elaborardn y entregardn la Notificacion de Protesta al Delegado del otro Equipo implicado en el
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partido protestado, y convocardn al Jurado de Apelacién tan pronto como sea posible. Este Jurado
estard integrado por:

. El Responsable Técnico.

e El Arbitro Principal.

. Tres Representantes de las Delegaciones participantes no involucrados en la Protesta o
pertenecientes a los Estados que participan en la Protesta.

23.2.1 Una vez notificado el Jurado de Apelacién, éste debe consultar al Arbitro involucrado con el
partido que se protestd, antes de que tome una decision final. El Jurado de Apelacién se reunird en
un drea privada. Todos los debates en relacion con una Protesta deben mantenerse en
confidencialidad.

23.2.2 La decisién del Jurado de Apelacion se tomard tan pronto como sea posible, serd entregada
por escrito, firmada por todos los miembros del Jurado, al capitdn/delegado que presentd la Protesta
y al ofro Equipo implicado.

22.2.3 La decisién del Jurado de Apelacidn serd definitiva.

23.3 Si la decision de una Protesta requiere que un partido se vuelva a jugar, serd jugado de nuevo
desde el principio, donde ocurrié la situacion que motivé la Protesta.

23.4 Si se conoce un motivo o razén de Protesta antes del comienzo de un partido, la Protesta debe ser
presentada antes del inicio de ese partido. El Arbitro Principal o Responsable Técnico debe ser notificado
de la intencién de presentar la Protesta. La Protesta no serd considerada para el andilisis si el Equipo no
siguid los procedimientos mencionados en la presente Regla.

24. Transitoriedad.

24.1 El presente Reglamento de Futbol 7 A-Side se termind de revisar el dia 30 de Agosto de 2010,
efectudndose modificaciones en todo su contenido para que estuviera acorde a las Reglas Deportivas
de FUtbol 7 A-Side de la Asociacion Internacional de Deportes y Recreacion para la Pardlisis Cerebral y a
la Federacién Internacional de FUtbol Asociacién. Fue integrado como Anexo Il del Reglamento
Deportivo de la Federacidon Mexicana de Deportes para Personas con Pardlisis Cerebral, A. C., vy
aprobado por la Asamblea General de Asociados en Asamblea Extraordinaria efectuada el dia dos (2)
de Octubre de 2010, revoco las disposiciones anteriores y entrd en vigor en la fecha de su aprobacion.
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APENDICE. Dimensiones del Campo de Fitbol 7 A-Side de FEMEDEPC.
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