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REGLA 1. “TERRENO DE JUEGO”

1.Dimendones

El campo de juego serd un rectangulo de 50 metros de largo por 35 metros de ancho (para
categoria sub 12) y de 40 metros de largo por 25 metros de ancho (para categorias sub 10 y
b 8)

2. Modo de marcarlo

El canpo de juego = macad con cinta eédica de 5 a 8 centimetros de ancho
goroximadamente. Las més largas se llaman lineas de banda y las més cortas lineas de
meta Podra colocarse una banderola a cada lado dd terreno, a la dtura dd medio campo,
separada por 1o menos 1 metro de la linea de banda. El trazado de una linea medianera a
través de la anchura de terreno serd optativa. Obligatoriamente € centro dd campo estara
marcado por un purto.



3. Areade meta

En cada extremidad de terreno y disanciadas 3 metros de cada poste dd marco, s
marcaran dos liness perpendiculares a la linea de meta, que s adentraran en € terreno
sobre una longitud de 6 metros y que s unirdn en sus extremos mediante otra linea,
padeda a la de meta Cada uno de los espacios deimitados por dichas liness y la de meta
de denominara &rea de meta.

4.Los marcos

En d centro de cada linea de meta se colocaran los marcos, que estardn formados por dos
postes verticdes, equidigtantes de las banderolas de exquina. separados 3 metros entre s
(medida interior) y unidos en sus extremos por un larguero horizontd cuyo borde inferior
estara a 2 metros del sudo. La anchura 'y € grueso de los postes y dd larguero transversa
no podran exceder de 12 centimetros. Los postes y d larguero transversd deberdn tener d

mismo ancho.

Podran ponerse redes enganchadas a los postes, d larguero y d suelo por detrés de los
marcos, debiendo esar sujetas en forma conveniente y colocadas de manera que no
estorben d guardameta( Redes de meta Esta permitido € uso de redes hechas de cafiamo,

yute o nylon.)

REGLA 2: “EL BALON”

1. El baodn sera edférico; su cubierta ha de ser de cuero o de otro materid aprobado. En su
confeccion, no s empleara ningln maerid que pueda condituir un pdigro para los
jugadores.

2. El baon serd nimero 4 para las categorias sub 12 y sub 10, y nimero 3 para la caegoria
b 8.

REGLA 3: “NUMERO DE JUGADORES'

1. Bl patido s¥a jugado por dos eguipos compuestos cada uno por no mas de 7 jugadores,
de los cudes uno jugard como guardameta.

2. Cada equipo inidaa d patido, d menos con 5 jugadores pudiéndose incorporar
posteriormente los restantes.

3. Se ingribirdn en acta un méximo de 12 jugadores. Una vez comenzado d partido podran
redizarse cuantas sudituciones s deseen. dempre que e redicen de forma reglamentaria
Losjugadores sudtituidos pueden volver d juego cuantas veces se consdere conveniente.



4. Cuando, durante € desarollo dd patido, un equipo por la drcungancia que s,
induidas las expulsones tempordes, quedara con menos de 5 jugedores sobre @ terreno de
juego, € &hitro dard por findizado dicho patido con derota dd equipo sancionedo con €
resultado de tres a cero.

5. Cudquiera de los otros jugadores podra cambiar su puesto con @ guardameta sempre
que € &bitro haya d9do previamente informado y sSempre también que d cambio sea
efectuado durante una detencion ddl juego.

6. Cuando un guardameta o cudquier otro jugador tenga que s reemplazado por un
sudtituto, deben observarse |as condiciones Sguientes.

a) El &hitro debe ser informado de la sustitucion propuesta;

b) El sudituto no puede entrar en d teareno de juego hesta que € jugador d cud esta
reemplazando, lo haya abandonado, y d sudituto silo entrard d terreno de juego después
de haber recibido la sefid dd ahitro;

C) Deberd entrar en d terreno de juego por € medio campo y no sera necesario parar €
juego, sdvo parad guardameta;

d) Un sudituto queda sometido a la autoridad y jurisdccion dd abitro, sea llamado o no a
participar en e juego;

€ La suditucon s completa cuando @ sudituto entra d terreno de juego, momento en
cud se convierte en jugador, mientras que € jugador a quien reemplaza cesa de serlo.

SANCION

A) E juego no sga interumpido por una infraccion dd parafo 5. Los jugedores
infractores seran sancionados inmediatamente después de que € ba dn esté fuera de juego.

B) S un sudituto entra en d tereno de jugo sin la autorizacion dd abitro, € juego debera
s detenido. Bl sudituto sera amonestado y dgado dd terreno de juego 0 expulsado, segin
sean las circungancias. El partido sera reanudado con un baon a tierra desde € lugar donde
s encontraba d baddn cuando se interrumpid @ partido, a menos que se hubiera encontrado
en € &ea de meta en ese momento, en cuyo caso debera ser botado en la parte de la linea
del &ea de meta pardea a la linea de meta. en @ lugar més cercano a donde se encontraba
el ba6n cuando se detuvo @ encuentro.

C) Por cudquier otra infraccion de esta Regla, d jugador infractor debe ser amonestado, y
s d ahitro detuviese d juego para hacer la amonedtacion, debe ser resnudado por medio
de un tiro libre que sacard un jugador dd equipo oponente d dd infractor, desde @ lugar
donde € bddn s encontraba en d momento en que d juego fue detenido, sujeto a las
condiciones predominantes impuestas en la Regla 13.



REGLA 4: “EQUIPO DE LOSJUGADORES’

1. @ E equipo basco obligatorio de un jugador congstird en un chdeco o camista, short,
medias y cazado.

b) Un jugador no podrallevar ningin objeto que sea peligroso paralos otros jugedores.

2. Bl guadameta debera empler colores que lo digingan de los otros jugedores y ded
ahitroy podrautilizar pantadn largo.

SANCION: El &hitro exduird dd campo de juego a cudquier jugador que quebrante esta
Regla para que ponga en orden su eguipo 0 dguna pieza fdtante dd mismo en la sguiente
ocasion en que d baodn cese de estar en juego a menos que para ese entonces € jugador ya
haya corregido su equipo. El juego no deberd suspenderse inmedidamente por  una
infraccion de esta Regla Cudquier jugador que sea excdluido para que ponga en orden su
equipo, 0 paa que lo complete, Slo podra volver d campo de juego después de haberse
presentado d &hitro, quien tendrd que cerciorarse persondmente de que € equipo de dicho
jugador esté en orden. El jugador podra reingresr d campo de juego solo cuando la pelota
haya cesado de estar en juego.

REGLA 5: “ARBITRO"

1.Un abitro deberd s desdgnado para dirigir cada partido. Su competencia y @ dgercicio
de sus poderes, otorgados por las Reglas de Juego, empezaran en € momento en que entra
en € terreno de juego.

2. Su faoultad de sancionar se extendera a las infracciones cometidas durante una sus-
penson tempord de juego y cuando € bddn etd fuera del juego. Dado d carécter
formaivo de los paticipates, srd fundon principd dd &bitro fomentar € epiritu del
juego, coldborando as en la educacion dd jugador hacia actitudes deportivas, llegando
incduso (en la medida que d desarollo dd patido lo pemitd) a explicar sus decisones a
aquelos. Su decisdn de hecho en rdacion con d juego debera ser definitiva, en tanto que
serefierad resultado de juego.

El &bitro:

a) Aplicaralas Reglas.

b) Se abgtendra de cadtigar en agquellos casos en que S |o hicieran, estimase que favoreceria
d bando que cometi6 lafdta

c) Tomara nota de las incidencias, gercera las funciones de cronometrador y cuidara de que
e patido tenga la duracion reglamentaria o convenida, afiadiendo las pérdidas de tiempo
motivadas por accidente o por cudquier otra causa.

d) Tendra poder discreciond para paar @ juego cuando se cometan infracciones de las
Reglas, paa interrumpir 0 suspender definitivamente € partido cuando lo etime necesario
a causa de los dementos, de la intencion de los epectadores 0 por otros motivos. En taes



cans, hara llegar un informe detdlado de los hechos d organismo competente, en la forma
y plazo delerminados por los Reglamentos de la Federaddon bgo cuya jurisdiccion se
juegue € partido.

€ A patir dd momento en que entre en € terreno de juego, amonetara y mostrara la
tajeta amailla a cudquier jugador que observe una conducta incorrecta o indigna, llegan
do induso a expulsale tempordmente (2 minutos) S la fdta es consderada leve. En td
can, € &hitro comunicard d nombre dd culpable d organismo competente, en la forma y
plazo edipulados en los Reglamentos de la Federacion bgo cuya jurisdiccion se cedebre €
partido. Para que los informes dd &hbitro puedan consderarse hechos, deberan enviarse por
correo ordinario.

f) No permitira que nadie, fuera de los jugadores, penetre en d terreno de juego sn su
autorizacion.

g Interumpira d juego S edima que agun jugador ha sufrido una leson de importancia,
lo haa trangportar fuera dd campo tan pronto como sea posble y reanudard
inmediatamente @ patido. S un jugador se lesona levemente, no se detendra @ juego
hasta que @ bddn haya dgado de edar en juego. El jugador que esté en condiciones de
llegar por § mismo heda la linea de meta 0 de banda no podré recibir cuidados sobre
terreno de juego.

h) Expulsard dd tereno de juego y modrara la tajeta roja a todo jugador que, en su
opinion, sea culpable de conducta violenta, de juego brusco grave de utilizar un lenguge
ez 0 iNuriosn, 0 9 pasde en observar una conducta incorrecta después de  haber
recibido una amonestacion, o expulsdn tempord.

i) Daralasefid parareanudar d juego después de toda detencion.

j) Decidiras € badn disouesto para un partido responde alas exigencias de laRegla 2

REGLA 6: “DURACION DEL PARTIDO”

El patido comprenderd dos tiempos igudes de 20 minutos cada uno para caegoria sub 12
y de 15 minutos cada uno para caegorias sub 10 y sub 8, savo acuerdo contrario, quedando
entendido:

a Que d ahitro debera afiadir a cada periodo d tiempo que esime que haya sdo perdido a
consecuencia de suditucion de sacar dd campo a los jugedores lesionados, pérdida de
tiempo y otra causa;

b) Que la duracion de cada periodo deberd ser prolongada a fin de permitir la gecucion de
un pendti.

El descanso entre los dos tiempos no poda exceder de cinco minutos, a menos que lo
autorice d atitro.



REGLA 7: “SAQUE DE SALIDA”
1. Al inidarse € partido. (Sague de comienzo)

d La deccion de campos y dd sague de comienzo 2 sorteera mediante una moneda. El
bando favorecido por b suerte tendra € derecho de escoger, bien sea su campo o efectuar €
sague de comienzo.

b) Mediante una sefid dd ahitro, d juego comenzara con un sague a bddn parado, es
decir, con un puntgpié dado d baodn colocado en tierra en @ centro dd terreno, en direccion
d campo contrario. Todos los jugadores deberan edar Stuados en su propio campo y los
del bando contrario a aquél que efectlia € saque de sdida no podrén acercarse a menos de 6
metros de baddn antes de que d saque haya Sdo gecutado. El bddn entrara en juego en €
momento en que sea pateado y e mueva hacia addante. El jugador que gecuta d saque de
sida no podra jugar de nuevo d bddn attes de que éte haya Sdo jugado o tocado por
otro jugador.

2. Después de marcado un tanto

El juego s reenudard de la misma forma antes indicada, haciendo d sague de sdida un
jugador del bando contrario d que marco € tanto.

3. Después del descanso.

Los equipos cambiaran de campo y d saque de sdida lo efectuara un jugador de bando
contrario d que hizo & sague de comienzo.

SANCION: En caso de infraccion de esta Regla, se repetira € sague de sdlida, excepto S d
jugador que hizo d sague volvio a jugar @ baon antes de haber 9do tocado o jugado por
otro jugador; en este caso, e concederd d bando adversario un tiro libre en @ gtio en que
e cometio lafdta, sujetaalas condiciones predominantes impuestas por laRegla 13

Si puede ganarse un tanto directamente de un sague de sdida.
4. Después de las interrupcionestemporaes

Para reenudar @ partido después de una interrupcion tempord del juego provocada por una
causa no indicada en dguna de las Reglas, sempre que € baon no haya traspasado una
linea de banda 0 de meta inmediatamente antes de la interrupcion, € ahitro dgard caer a
tiera d bdon en d sStio en que éte s encontraba en d momento de la interrupcidn, a
menos que hubiera estado en ese momento en € &ea de meta, en cuyo caso € badn deberd
ser botado sobre la parte de la linea dd &ea de nmeta que se encuentra pardela a la linea de
meta, en & punto més cercano d dtio donde se encontraba cuando @ partido fue detenido.
Se consderard en juego desde d momento en que haya tocado € sudo. S @ bddn puesto
en jugo por d &hitro traspasa una linea de banda 0 de meta antes de haber sido tocado por
un jugador, @ &bitro echard nuevamente d bddn a tiera Ningln jugedor podra jugar €



badn antes de que étte haya tocado € sudo. S esta Ultima disposcion no fuese respetada,
d &hitro repetirad baon atiera.
REGLA 8: “BALON EN JUEGO 0 FUERA DE JUEGO”

1.El baon etafueradejuego

a Cuando ha tragpasado completamente un linea de banda 0 de meta, ya sea por tierra o por
are

b) Cuando d juego ha sido detenido por € &bitro.

2.El bdon eda en juego en todo otro momento, desde @ comienzo hesda d find dd
partido, incluso en los casos Sguientes

a S vudve d juego de rebote dd larguero o de los postes de los marcos o de las
banderolas de exquing;

b) S vueve d juego después de haber tocado d arbitro;
_c) Mientras que no se adopte una decisén sobre una supuesta infraccion de las Reglas de
Juego.
REGLA 9: “TANTO MARCADO”

1 Sdvo las excepciones previstas en estas Reglas, se ganara un tanto cuando @ badn haya
tragpasado totdmente la linea de meta entre los postes y por debgo de larguero, Sn que
haya ddo llevado, lanzado o intencionadamente golpeedo con la mano o d brazo por
cudquier jugador de equipo aacante, excepto en € caso de que lo haga d guardameta que
se hdle en su propiadreapend.
2. H equipo que haya marcado d mayor nimero de tantos ganara @ patido. S no s
hubiese marcado ningln tanto o 9§ ambos equipos han logrado igud ndmero de dlos d
partido se considerara empatado.

REGLA 10: “FALTASE INCORRECCIONES’
1. Un jugador gque comete intencionadamente una de las nueve fatas Sguientes:

a) Dar o intentar dar una patada a un adversario.

b) Poner una zancadilla a un contrario, es decir, hacerle caer o intentarlo, sea por medio de
la pierna 0 agachéndose delante o detras de €.



) Sdtar sobre un adversario.

d) Cargar violenta o pdigrosamente a un contrario.

€) Cargar por detras a un adversario que no hace obstruccion.
f) Golpear o intentar golpear a un adversario o escupirlo.

g) Sujetar aun adversario

h) Empujar aun contrario.

i) Jugar d baon, es dedr, llevalo, golpearlo o lanzalo con la mano o d brazo (eda
disposicion no es golicable d guardameta dentro de su propia &ea de meta): sera castigado
con tiro libre directo, concedido d equipo contrario en € stio donde lafdtafue cometida

S un jugador dd equipo defensor comete intencionadamente dentro del &ea de meta una
de las nueve fatas anteriormente indicadas, sera castigado con un pend.

Un pend podra ser concedido, cudquiera que sea la poscion dd baddn en d momento de
ometerse la fdta, 9§ éda tuvo lugar dentro dd &ea de meta y dempre que d baddn
ediuviera en juego.

2. Un jugador que comete una de las cinco fdtas Sguientes:

1) Juga de una forma edimada pdigrosa por € ahbitro, por gemplo, intentar dar una
patadad badn cuando lo tiene d portero.

2) Cagar ledmente, es decir, con € hombro, cuando d baddn no eta a disancia de juego
de los jugadores interesados y étos no intentaban intervenir en € juego.

3) Sin jugar d baon, obgruir intenciondmente a un adversario, es decir, correr entre éte y
el badn o interponerse de manera que condtituya un obstéculo parad contrario.

4) Cagar d portero, sdvo que éte- @) Se hdle en poseson de la peota; b) Obstruya a un
adversario; €) Esté fueradd areade meta.

3. Siendo guardametay dentro de su area de meta:

d Dexde d momento que controla € badn con sus manos, dar més de sais pasos en
cudquier direccion reteniéndole, botandolo en d sudo o lanzédndolo d are y volviendo a
araparlo sn ponerlo en juego, 0 después de haber puesto d badn en juego antes, durante o
después de los sais pasos, volver a tocarlo con las manos, antes de que un jugador de su
equipo lo toque o lo juegue fuera dd aea de meta o un jugador de equipo contrario lo
toque o lo juegue dentro o fueradd &ea pendlti, o;

b) Utilizar una téctica que, en la opinidn dd &hitro, sdlo lleva a retardar €l juego y juego
por lo tanto hacer perder tiempo, dando una ventga deded a su equipo, sera castigado con
tiro libre indirecto, concedido d equipo contrario y en d lugar donde se cometio la fdta
Ujeto alas condiciones predominantes impuestas por la Regla 13.



4. Un jugador sera amonestado:

a S entra 0 vuelve a entrar en d terreno de juego para incorporarse O reincorporarse a U
equipo después de que € juego comenzo o0 S abandona d terreno de juego (sdvo caso de
leson) durante d partido Sn permiso dd &hitro.

S d ahitro detuviera d juego para efectuar la amonestacion, lo reenudara por medio de un
tiro libre lanzado por un jugedor dd equipo adversaio desde d lugar donde se encontraba
d bddn cuando d juego fue deenido, sUjeto a las condiciones predominantes impuestas
por la Regla XIII. En cudquier caso, S @ jugador culpable hubiese cometido una infraccion
més grave, sera cagtigado con arreglo alo que dispongalaley infringida;

b) S infringe con persstencia las Reglas de Juego;
€) S desgprueba con padabras o gestos cuaquier decison dd arhitro;

d) S s muedra culpable de conducta incorrecta. Por toda infraccion a edtas tres Ultimas
disposiciones, d ahitro expulsrd d jugador culpable de terreno de juego por un tiempo de
2 minutos, y concederd un tiro libre indirecto a favor dd equipo contrario, lanzado desde
lugar donde se cometio la fdta, sujeto a las condiciones predominantes impuestas por la
Regla Xl y sdvo que s hubiese cometido una infraccion mas grave de las Reglas de
Juego.

5. Un jugador sera expulsado dd terreno dejuego S, en opinion dd hitro:
a) Es culpable de conducta violenta o de juego brusco grave;
b) Actuia con propdsitos injuriosos 0 groseros,

€) Se muedra nuevamente culpable de conducta incorrecta después de haber recibido una
amonestacion.

S d juego fue parado a causa de la expulson de un jugador culpable de una de edtas fdtas
sn que ninguna otra infraccion a las Reglas s haya producido, € juego s reanudara con
tiro libre, concedido d equipo contrario y en d lugar donde se cometio la infraccion, sujeto
alas condiciones predominantes impuestas por la Regla 13.

REGLA 11: “TIROSLIBRES’

1. Los tiros libres s dladsfican en dos caegorias € tiro libre directo (dd cud se puede
ganar directamente un tanto en contra ded equipo que cometio la fdta) y d tiro libre
indirecto (dd que no puede lograrse vdidamente un tanto sSno cuando @ baon, antes de
tragpesar d meta, haya Sdo jugado o tocado por un jugador digtinto de aqué que efectud d
tiro).

2. Cuando un jugador lanza un tiro libre directo desde d interior de su propia &ea de meta,
todos |os jugadores del equipo contrario deberan estar por |0 menos a6 metros de baon.



3. B bddn debe estar detenido en d momento de gecutar d tiro libre y @ jugador que lo
efectlie no podra volver a jugar d baon antes de que étte haya ddo tocado o jugado por
otro jugador.

4. En resumen, todo tiro libre serd directo, a excepcion de la infraccion leve cometida en €
aea de mea dd equipo infractor. En ese casn, en vez de sancionase tiro pend, s
sancionaratiro libre indirecto.

SANCION: S d jugador que ha efectuado un tiro libre juega de nuevo d badn antes de
que éste haya ddo tocado o jugado por otro jugedor, se concedera d equipo adversaio un
tiro libre en d gtio en donde se cometio la fdta a menos que la infraccion haya sdo
cometida por un jugador en € &ea de meta contraria; en este caso, € tiro libre podra ser
g ecutado desde cudquier luger ddl &eade meta.

REGLA 12: “PENAL”

El pend e tirard desde la linea dd a&rea de meta ubicada a 6 metros dd arco y, antes de que
S gecute, todos los jugadores, a excepcion del que va a gecutar d cadigo, debidamente
identificado, y dd guardameta adversario deberan estar en d interior dd campo de juego,
pero fuera del &ea de meta. El guardameta adversario deberd permanecer sobre su propia
linea de meta entre los postes del marco, Sn mover los pies, hasta que d baddn esté en
juego. El jugador que gecute d cadigo deberd lanzar d baddn hacia addante y no podra
volverlo a jugar hada después que haya Sdo tocado o jugado por otro jugedor. Serd
congderado en juego d bdon tan pronto como haya sSdo paesdo, es decir, que haya
recorrido una distancia igud a su crcunferencia. Podra marcarse tanto directamente de un
pend. Cuando un pend s gecuta durante @ curso normd dd partido o cuando d tiempo
< ha prolongado d medio tiempo o d find dd encuentro con objeto de tirar o volver a tirar
un pend, no s anulad un gol 9, ates de pasar entre los postes y bgo € travesafio,
badn toca uno 0 ambos postes 0 d travesafio 0 € guardameta 0 cudquier combinacion de
estos factores, a condicion de que no se haya cometido ara fata

SANCION: Paratodainfraccion a esta Regla
A) Cometida por @ equipo defensor, se repetira la gecucion dd pend S no se ha marcado
d tanto;

B) Cometida por un jugador dd bando aacante que no sea d mismo que lanza d bddn, S
un tanto es marcado, d tanto serd anulado y setirara de nuevo € pend,;

C) Cometida por d jugaedor que lleva a efecto € golpe de cagtigo y cometida después de
gue @ baon et en juego, se concederd un tiro libre d equipo contrario en  Stio en que la
fdta hayasdo cometida, sujeto alas condiciones predominantes impuestas por la Regla 13.



REGLA 13: “SAQUE DE BANDA”

Cuando € bdon en su totdidad haya tragpasado la linea de banda, ya sea por tierra o por
are, s¥a pueto nuevamente en juego lanzandolo d inteior dd campo en cudquier
direccion, desde d punto por d que franqued la linea, por un jugedor ded equipo contrario
d dd que tocd d bdon en ditimo lugar. El jugador que hace d sagque, en d momento de
lanzar d bddn, deberd dar frente d campo de juego y tener una parte cudquiera de cada pie
sobre la linea de banda 0 d exterior de eda linea Debera lanzar € baodn por detréds, por
encima de su cabeza, y servirse para dlo de las dos manos. Estara en juego d baon tan
pronto como haya penetrado en € campo de juego, pero no podra ser vudto a jugar por €
jugador que hizo @ sague hasta que otro jugador o hayatocado o jugado.

No podra ganarse un tanto directamente de un sagque de banda.

SANCION:

A) S d saque de banda no ha ddo llevado a cabo regulamente, sera efectuado de nuevo
por un jugador del equipo contrario.

B) S d jugador que hizo d sague vudve a jugar d bddn attes de que éte haya sdo
tocado 0 jugado por otro, se concedera un tiro libre a favor del equipo contrario en @ gtio
en que £ cometio la fdta, sujeto a las condiciones predominantes impuestas por la Regla
13.

REGLA 14: “SAQUE DE META”

Cuando @ bddon en su totdidad haya traspasado la linea de meta, excduida la pate
comprendida entre los postes dd marco, ya sea por tierra 0 por are, habiendo sdo jugado
en Utimo témino por un jugador dd equipo aeacatte, sera puesto en juego nuevamente
lanzado con la mano por € guardameta No podra ganarse un tanto directamente de un
saque de meta Los jugadores del equipo contrario d guardameta que va a gecutar d sague
de meta deberan quedarse fuera dd &ea de meta hasta que @ baddn haya sdo lanzado mas
dladeestaarean

SANCION: S un jugador contrario d guardameta que rediza d sague intenta interferir la
libre accién de éste ubicandose dentro dd &ea de meta, se concederd un tiro libre en d stio
en gue £ cometid la infraccion, sujeto a las condiciones predominantes impuestas en la
Regla 13.

REGLA 15: “SAQUE DE ESQUINA”

Cuando d bdon en su totdidad haya traspesado la linea de meta, excuida la pate
comprendida entre los postes del marco, ya sea por tiera o por are, habiendo sdo jugado
en Ultimo témino por un jugador del equipo defensor, se concederd un sague de esquing,
gue sera lanzado por un jugedor dd equipo atacante asi: todo € badn debe ser colocado
sobre @ veértice correspondiente a la exquina més cercana d gtio por donde sdié d badn,



Podra ganarse un tanto directamente de un saque de esquina Los jugadores dd  equipo
contrario a que se gecuta un sague de esquina no podran colocarse a disancia menor de 6
metros del baon antes de que éde esté en juego, es decir, en d momento en @ que & baon
€s pateado y s pone en movimiento y d jugador que ha hecho d sague no podra jugar de
nuevo € badn sino después que éste haya Sdo tocado o jugado por otro jugador.

SANCION:

A) S d jugador que lanza d tiro jugara € badn por segunda vez antes de que hubiera sdo
tocado 0 jugado por otro jugedor @ &bitro concedera d equipo contrario un tiro libre que
*£ gecutard desde d lugar donde s cometiera la infraccion, sujeto a las condiciones
predominantes impuestas en la Regla 13.

B) Por cudquier otrainfraccion se repetirad saque.



