REGLAS DEL CAMPEONATO

El campeonato constara de dos partes:
1. Liguilla clasificatoria
2. Final.

1.  Liguilla clasificatoria

En la liguilla habra CUATRO grupos, el 1 compuesto por equipos de 19, el 2 compuesto por
equipos de 22, el 3 compuesto por equipos de 3°y el 4 compuesto por equipos de 4°.

Cada equipo jugara un partido contra cada uno de los otros componentes del grupo
puntuando de la siguiente manera:

Partido ganado: 3 ptos.

Partido empatado: 2 ptos.

Partido perdido: 1 pto.

Partido no presentado: 0 ptos.

Ademas se conseguira 1 pto extra si cuando le corresponda al equipo presentar un arbitro lo
hace algin alumno de su clase, independientemente de que esté o no en la lista de
jugadores del equipo.

EN CASO DE QUE UNO O MAS JUGADORES DE UN EQUIPO PROTESTEN LAS
DECISIONES DE LOS ARBITROS, EL PROFESOR RESPONSABLE, PODRA ELIMINAR AL
EQUIPO RESTANDOLE UN PUNTO EN LA TABLA CLASIFICATORIA.

EL PARTIDO SE CONSIDERARA GANADO POR EL EQUIPO NO ELIMINADO POR UN
RESULTADO DE 3-0 O POR EL QUE LLEVARAN EN EL MOMENTO DE PRODUCIRSE LA
ELIMINACION, EN EL CASO DE QUE LE BENEFICIE.

El ganador de la liguilla sera:
- El equipo que mas puntos consiga.

En caso de empate a puntos se valoraran los siguientes apartados para determinar el
ganador en el siguiente orden:

- El ganador del enfrentamiento directo.

- El que tenga mayor diferencia de goles a favor.

- El que haya metido mas goles.

- El que haya ganado mas partidos.

- El que se haya presentado a mas partidos.

- El que haya perdido menos partidos.

Si tras valorar estos aspectos el empate continla, jugaran un partido de desempate que
terminara a las 11:30 para que, en el caso de terminar en empate, haya tiempo para lanzar
una tanda de 3 penaltis, continuando en la modalidad de muerte subita si no desempatan.

Si llegadas las 11:35 continda el empate se seguiran tirando penaltis en el siguiente recreo
hasta deshacer el empate.

2. Final.

Los ganadores del grupo 1 se enfrentaran a los ganadores del grupo 2 en un partido final.
Los ganadores del grupo 3 se enfrentaran a los ganadores del grupo 4 en un partido final.

En caso de que este partido terminara en empate disputaran otro partido que terminara a las
11:30 para que, en el caso de volver a empatar, haya tiempo para lanzar una tanda de 3
penaltis, continuando en la modalidad de muerte subita si no desempatan.

Si llegadas las 11:35 continda el empate se seguiran tirando penaltis en otro recreo hasta
deshacer el empate.

El equipo que gane se considerara campeon del ciclo.



RESUMEN DE LAS REGLAS DEL JUEGO

1. La superficie de juego.

EL PUNTO PENAL: a 6 metros de la linea de meta.
EL SEGUNDO PUNTO PENAL: a 10 metros de la linea de meta.
ZONA DE SUSTITUCIONES: en la linea de banda frente al banco y se extendera 5 metros.

2. El numero de jugadores:
5 cada equipo. 1 de ellos sera el portero.

PROCEDIMIENTO DE SUSTITUCION

Se permitird un ndmero jlimitado de sustituciones durante el partido.

Un jugador que ha sido reemplazado podra reingresar en la superficie de juego sustituyendo
a otro jugador. Una sustituciéon puede realizarse siempre, esté o no el balén en juego, si se
observan las siguientes disposiciones:

- El jugador sale de la superficie de juego por la zona de sustituciones de su propio equipo.

- El jugador entra en la superficie de juego por la zona de sustituciones y Unicamente cuando
el jugador que sale ha traspasado completamente la linea

de banda.

- Un sustituto se somete a la autoridad y jurisdiccion de los arbitros, sea o no llamado a
participar en el encuentro.

- La sustitucion se completa cuando el sustituto entra en la superficie de juego, momento en
el que se convierte en jugador, mientras que el jugador a quien reemplaza deja de serlo.

El guardameta podra cambiar su puesto con cualquier otro jugador.

Si el cambio no se hace correctamente:

- Se interrumpira el juego.

- Se ordenara al jugador por sustituir abandonar la superficie de juego.

- Se sancionara al sustituto con tarjeta amarilla y se le ordenara que salga de la superficie de
juego para cumplir el procedimiento de sustitucion.

- Se reanudara el juego con un tiro libre indirecto en favor del equipo contrario en el lugar
donde estaba el bal6n cuando se interrumpi6 el juego®.

3. El equipamiento de los jugadores

Los jugadores no utilizaran ningiin equipamiento ni llevaran ningin objeto que sea peligroso
para ellos mismos o para los demas jugadores (incluido cualquier tipo de joyas, relojes...)

Se debera llevar ropa para cambiarse que ensefaran al arbitro y/o profesor responsable y
zapatillas deportivas (no botas de fitbol) 0 no se le permitira jugar.

El equipo que aparece en segundo lugar en el calendario sera el equipo que utilizara el peto.

4. El arbitro

Sera un alumno de la clase indicada en el calendario.
En caso de duda entre los dos arbitros prevalecera la decision del arbitro 1.

5. El segundo arbitro
Sera un alumno de la clase indicada en el calendario.

6. La duracion del partido

El partido daré comienzo a las 11:15 y finalizara a las 11:35.
La duracién podra prolongarse a fin de permitir la ejecucién de un tiro penal o un tiro libre
directo contra un equipo que ha cometido mas de 5 faltas acumuladas.

- Si a la hora de comenzar no esta presente ningun arbitro seran los propios jugadores los
que se arbitren, bajo supervision de un profesor responsable, que solo intervendra en caso
de que no se resuelva alguna jugada conflictiva.

- Si a esa hora no esté presente alguno de los dos equipos seran los jugadores del equipo
presente los que decidan si esperar al otro equipo para disputar el partido que,
independientementemente de la hora de comienzo, finalizara a las 11:35 o si por el contrario
deciden no esperar al equipo rival considerandose que el equipo presente ha ganado el
partido por 3-0.

- Si a la hora de comienzo no se ha presentado ninguno de los dos equipos se les daran 5
minutos de cortesia para presentarse a ambos. En el caso de que sigan sin presentarse se
considerara que los dos equipos han perdido por 3-0.

7.  Elinicio y la reanudacion del juego

Antes de iniciar el partido se realizara un sorteo.
El equipo ganador escogera entre elegir el campo en el que prefiere jugar o, si desea, iniciar
el partido sacando de centro.

SAQUE DE BANDA.

POSICION DEL BALON Y DE LOS JUGADORES

El balén:

- Debera permanecer inmovil sobre la linea de banda.

- Se jugara con el pie hacia el interior de la superficie de juego en cualquier
direccién.

- El pie de apoyo sobre la linea o fuera del campo.

- No se podra marcar gol directamente.

EL SAQUE DE META

El saque de meta es una forma de reanudar el juego.

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

Se concedera un saque de meta:

- Si el balén ha traspasado en su totalidad la linea de meta, ya sea por tierra

o por aire, después de haber tocado a un jugador del equipo atacante en ultimo lugar, y no se
ha marcado un gol.




PROCEDIMIENTO

- El balén sera lanzado con las manos desde cualquier punto del area penal por el
guardameta del equipo defensor.

- Los adversarios deberan permanecer fuera del area penal hasta que el balén esté en juego.
- El guardameta no podra tocar el balén por segunda vez hasta que el balén sea tocado por
un adversario o le sea devuelto por cualquier jugador de su equipo una vez haya cruzado la
linea de medio campo.

- El balén estara en juego cuando haya sido lanzado directamente mas alla del area penal.

EL SAQUE DE ESQUINA

El saque de esquina es una forma de reanudar el juego.

Se podra anotar un gol directamente de un saque de esquina, pero solamente contra el
equipo contrario.

8. Faltas e incorrecciones.
LAS FALTAS E INCORRECCIONES SE SANCIONARAN DE LA SIGUIENTE MANERA:

TIRO LIBRE DIRECTO=> Acumulada

Se concedera un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador comete una de las
siguientes seis infracciones de una manera que los arbitros juzguen imprudente, temeraria o
con el uso de fuerza excesiva:

- Dar o intentar dar una patada a un adversario.

- Zancadillear o intentar zancadillear a un contrario, ya sea mediante las piernas o
agachandose delante o detras de él.

- Saltar sobre un adversario.

- Cargar contra un adversario.

- Golpear o intentar golpear a un adversario.

- Empujar a un adversario.

Se concedera asimismo un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador comete una de
las siguientes cinco infracciones:

- Sujetar a un adversario.

- Escupir a un adversario.

- Deslizarse para tratar de jugar el balén cuando esta siendo jugado o va a ser jugado por un
adversario (entrada deslizante con los pies). Esta disposicion se aplica al guardameta dentro
de su propia area penal sélo cuando ponga en peligro la integridad fisica de un adversario.

- Hacer una entrada a un contrario para ganar la posesion del balén, tocandole antes que al
balén.

- Jugar el balén, es decir, llevarlo, golpearlo o lanzarlo, con la mano o el brazo (se exceptla
al guardameta dentro de su propia area penal).

El tiro libre directo se lanzara en el lugar donde se cometié la infraccion, salvo si se concede
al equipo defensor dentro de su propia area penal, en cuyo caso se lanzara desde cualquier
punto del area penal.

LAS INFRACCIONES MENCIONADAS SON FALTAS ACUMULATIVAS.

TIRO PENAL

Se concedera un tiro penal si un jugador comete una de las infracciones mencionadas
anteriormente dentro de su area penal, independientemente de la posicion del balon y
siempre que este Ultimo esté en juego.

TIRO LIBRE INDIRECTO=> para marcar gol tiene que tocar el balén un segundo jugador.

Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario si el guardameta comete una de las
siguientes infracciones:

- Tras despejar el baldn, lo vuelve a tocar sin que haya sido jugado o tocado por un
adversario.

- Toca o controla con las manos el balén que un comparniero le ha pasado deliberadamente
con el pie.

- Toca o controla con las manos el balén que un compairiero le ha pasado directamente de un
saque de banda o esquina.

- Toca o controla el balén con las manos o los pies en su propia mitad de la superficie de
juego durante mas de cuatro segundos.

Se concedera asimismo un tiro libre indirecto al equipo adversario, que se lanzara desde el
lugar donde se cometi6 la infraccion, si el arbitro juzga que un jugador:

- Juega de una forma peligrosa.

- Obstaculiza el avance de un adversario.

- Impide que el portero lance el balén con las manos.

- Comete cualquier otra infraccién que no haya sido anteriormente mencionada, por la cual el
juego sea interrumpido para amonestar o expulsar a un jugador.

El tiro libre indirecto se lanzara desde el lugar donde se cometié la infraccion®.

INFRACCIONES SANCIONABLES CON UNA AMONESTACION

Un jugador o jugador sustituto sera amonestado y se le mostrara la tarjeta amarilla si comete
una de las siguientes infracciones:

- Ser culpable de conducta antideportiva.

- Desaprobar con palabras o acciones.

- Infringir persistentemente las Reglas de Juego.

- Retrasar deliberadamente la reanudacién del juego.

- No respetar la distancia reglamentaria en un saque de esquina, de banda, tiro libre o saque
de meta.

- Entrar o volver a entrar en la superficie de juego sin el permiso de los arbitros, o contravenir
el procedimiento de sustitucién.

- Abandonar deliberadamente la superficie de juego sin el permiso de los arbitros.



INFRACCIONES SANCIONABLES CON UNA EXPULSION

Un jugador o jugador sustituto sera expulsado y recibira la tarjeta roja si comete una de las
siguientes infracciones:

- Ser culpable de juego brusco grave.

- Ser culpable de conducta violenta.

- Escupir a un adversario o a cualquier otra persona.

- Impedir con mano intencionada un gol o malograr una oportunidad manifiesta de gol (esto
no es valido para el guardameta dentro de su propia area penal).

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

- Emplear lenguaje o gesticular de manera ofensiva, grosera y obscena.

- Recibir una segunda amonestacion en el mismo partido.

DECISIONES
Un jugador expulsado no podra volver a jugar ni sentarse en el banco de sustitutos, debiendo
abandonar los alrededores de la superficie de juego.

Un jugador podra sustituir al jugador expulsado y entrar en la superficie de juego una vez
transcurridos dos minutos efectivos después de la expulsién, siempre que cuente con la
autorizacion del arbitro, salvo si se marca un gol antes de que transcurran los dos minutos,
en cuyo caso, se aplicaran las

siguientes disposiciones:

Si el equipo que marca esta en superioridad numérica de jugadores podra entrar el sustituto.
Si el equipo que marca estd en inferioridad numérica de jugadores no podra entrar su
jugador.

Si los dos equipos estan en igualdad siguen las cosas igual.

POSICION EN EL TIRO LIBRE

Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 5 metros del balén hasta que el
balén esté en juego. El balén estara en juego después de que sea tocado o jugado.

Si el equipo defensor ejecuta un tiro libre desde su propia area penal, todos los adversarios
deberan situarse fuera de esta area. El balén estara en juego cuando haya salido de esta
area.

Si el equipo ejecutor del tiro libre se demora méas de 4 segundos en hacerlo:
- Los arbitros sefalaran un tiro libre indirecto a favor del equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometié la infraccion®.

FALTAS ACUMULATIVAS

- Son aquellas sancionadas con un tiro libre.

- En el informe del partido se registraran las primeras cinco faltas acumuladas por cada
equipo en cada periodo.

- Los arbitros podran detener o no el juego, en virtud de si deciden aplicar ventaja, y siempre
que un equipo no hubiese cometido ya sus primeras cinco

faltas acumulativas, salvo que el equipo afectado por la falta tuviese una oportunidad
manifiesta de marcar un gol.

- Si han aplicado ventaja, una vez que el balén esté fuera del juego le indicaran

al cronometrador y al tercer arbitro, mediante la sefal preceptiva, que anoten la falta
acumulativa.

- Si hay tiempo suplementario, todas las faltas acumuladas durante el segundo periodo del
partido continuaran acumulandose en el tiempo suplementario en el partido.

A partir de la sexta falta acumulada por cada equipo en cada periodo:

- Los jugadores del equipo defensor no podran formar una barrera para defender los tiros
libres.

- El ejecutor del tiro estara debidamente identificado.

- El guardameta permanecera en su area penal a una distancia del bal6n de cinco metros
- Los jugadores permaneceran en la superficie de juego, detrds de una linea imaginaria
alineada con el balén, paralela a la linea de meta y fuera del area penal, a una distancia de
cinco metros del balén y no podran obstaculizar al jugador que ejecuta el tiro libre. Ningin
jugador podra cruzar dicha linea imaginaria hasta que el balén sea golpeado y entre en
movimiento.

- Si un jugador comete una sexta falta en la mitad de su propia superficie de juego, entre la
linea de 10 m y la linea de meta, fuera del area penal, el equipo atacante decidira si lanza el
tiro libre desde el segundo punto penal o desde el lugar donde se cometi6 la infraccién.

- Se debe permitir tiempo adicional para ejecutar un tiro libre directo al final de cada parte del
partido o al final de cada periodo del tiempo suplementario.




