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REGLAMENTO DE JUEGO
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CAMPO DE JUEGO

Es de forwa rectangular. Las dimensiones no deben ser supe-
riores a 100 metros de longitud y 70 de anchura, ni inferiores
a 95 por 66. Las lineas indicadoras de los limites, que deben
estar marcsdas convenientemente, se desidnin con ¢l nombre de
ltneas de meta y lineas laterales. Mas ella de cada linea de
meta existe una parte de terreno llamada meta, que esta delimi-
tada por la /inea de baldn muerito (de 15 a 22 metros de la i{nea
de meta), y por las lineas laterales prolingadas (prolongaciones
que se llaman laterales de meta). Las lineas de meta estdn en
meta; las laterales no son terreno de juego; las lineas de balén
muerto estdn en balén muerto, y las laterales de meta no son
terreno de meta. Las laterales deben estar separadas 10 menos
3,50 metros de las vallas que separan el publico del campo
de juego.

Sobre cada Hnea de mets, y a distancia igual de las laterales,
habra dos postes de una altura superior a 3,50 metros, separa-
dos entre sf una distancia de 5,50 metros y unidos por un treve-
saflo, distante de! suelo 3 metros.

ARTICULO PRIMERO

PLANO DEL CAMPO

El plano y todas las palabras y cifras que en él figuran, for-
man parte del reglamento de juego. Los términos expresados en
él tienen su significacion propla y deben considerarse como
definiciones.




PRIMiZRA PARTE

arpicirno 2.0
TERMINOLOGIA

MAS ALLA DETRA» O DELANTE, con relacién a un
punto cuaiquiera, se refiere a 10s dos pies del jugador, a menos
que haya contradiccidn con el texto de la regla que se trate.

MUERTO siinifica que. por el momento. el balén deja de
estar en juego Esto ocurre cuando el drbitro pita, o en cual-
quiera de los casos signienios:

a) Después de un retenido. tocado en meta, ensayo, tanto o
intento frustrado de fransformucidn.

b) Cuando e! balos, sin ser levado por un jugador. haya
tacado el asta de un banderin de meta, tocado o pasado una la-
teral, una lateral de meta o una linca de balén muerto.

¢) Cuando el jugador quz lleva el balon toca el asta de un
banderin de meta, tocs una lateral, una lateral de meta, una
linea de balon muerio o ei suelo mas alla de estas lineas.

Si el balon es lievado ror un jugador, éste v el baldn son
considerados conmo un todo, y no puede haber «louche» nada
mas que en cf caso de que el pie o los pies del jugador hayan
toeado o franqueado la lateral, pisando el snelo.

d) Cuando el balon o el judador que lo leve haya tocado al
arbitro.

Los drbitros deberdn pitar inmediatamente para delener
el jnego y evitar caalquier posierior dificultad.

PARADA DE VOLEA

La parada de volea consiste en cogder el balon gue venga di-
rectamente de un conirario, bien sea de puniapié (este pun-
tapié puede ser cualquiern de los de el apariado «PUNTAPIDS»
de estc articulo 2.°), pase adelantado o adelantado. B) juga-
dor que ha cogido el balon debe inmediatamente pedir !a jugada,
golpeando el suelo con cl tal6n en el sitio en que le ha cogido.
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Un jugador puede hacer una parada de volea en su propia
meta.

Para hacer una parada de volea no es necesario que el
Jugador esté parado o permanezca después inmdavil; basia
que cumpla las condieiones siguientes:

1.% Recibir el balon directamente de un contrario.

2} Pedir la parada gritando: « Marco».

3. Senalar el punto de la parada de volea golpeando el
suelo con el talén en el sitio donde ha cogido el baldn.

TERRENO DE JUEGO

El terreno de juedo es el indicado sobre el plano, limitado
por las lineas laterales y las lineas de meta. ambas excluidas.

TANTO

Se consigue un tanto enviando el balon, desde cualquier
punto del ferreno de juegdo, por encima del travesaho que une los
postes de meta del adversario por medio de un puntapié, cola-
do o botepronto.{no es tanto, si el puntapié es de <volear),
excepto si as saque, de centro o de 22. Después que el balén ha
sido dolpeasdo con el pie para hacerlo pasar sobre el travesaiio,
no debe tocar el suelo ni a ningiin judador. El tanto esta conse-
guido una vez que e! balon haya pasado c! travesafio, aunque el
viento lo rechace después hacia atras, e incluso si ha tocado el
travesafio o los postes.

TOCADO EN TIERRA

Existe tocado en tierra cuando un jugador (ver «Tocapo BN
MBTA» ¥ *ENSAYO» de estc mismo articulo 2.°}, toca con una o
ambas manos el balén estando en el terreno de meta. El tocado
en tierra puede hacerse poniendo el balon en el suelo o tocdan-
dolo si ya estd en él.

Cojer del snelo el balon no constituye unlocado en tierra.

PUNTAPIES

a) Un puntapié es el hecho de dolpear el balon con el pie, la
rodilla o la parte de pierna desde le rodilla hasta los dedos
del pie.
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b) Borepronto: Consiste, para el jugador en posesién del
balén, en dejarlo caer de su mano o de sus manos al suelo y
darle con el pie al primer bote,

¢) Covrocano: Es dur un puntapié al balén que se ha colocado
en el suelo con este fin.

d) Vorgea: Consiste, para el jugador en posesién del baldn,
en dejarlo caer de su mano o de sus manos y darle el puntapié
antes de gue llegue al suelo.

e) Saque pr cextrO: Es un puntapié colocado en la mitad
de la linea de centro al empezar el partido, ai resnudar e! juego
en el segundo tiempo, después de un tanto o después de un en-
sayo, trausformado o no.

/) Saqun pe 22: Es un bofe pronto dado por el equipo en
defensa, después de un tocado en meta o cuando el balén,
lanzado por un conltrario, pasa la linea de meta y va fuera
por las laterales de meta o la linea de balon muerio.

£) Govurs FrRanco: Es un puntapié motivado por una parada
de volea. Puede ser, a voluntad: colocado, botepronto o volea.

#) Gourpe pB casT1GO: Es un puntapié concedido & un equipo
por heber el conirario infringido las reglas de juego. Puede
ser colocado, botepronto o volea,

ADELANTADO

Cuando el bel6n, después de haber tocado en la mano o en
el brazo de un jugador, toma la direccién de la linea de balén
muerto del contrario.

PASE ADELANTADO

Hay psse adelantado cuando el baién es lanzado con la mano
o con el brazo hacia la linea de balén muerto del contrario.

MARCA

La marcs es el punto donde se concede un golpe franco o un
golpe de castigo.

FUERA DE JUEGO (OFF-SIDE)

Estar fuera de juego significa que un jugador se halla colo-
cado de tal manera que, por el momento, no estd en juego, no
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pudiendo tocar e! baldn ni intervenir, de ningdn modo, en el juego
del equipo contrario (ver art, 17).

EN JUEGO

Significa que un jugador puede actuar por no estar ya fuera
de juego.

«MELEE»

Una «melée» no puede tener lugar més que en el lerreno de
juego. Es formada por uno o varios jugadores de cada equipo
agrupados alrededor del balén que estd en tierra, o por los
delanteros adrupados en espera de que el balén sea colocado
en tierra entre ellos.

RETENIDO

Cuando el portador del balén es agarrado por uno o varios
judadores contrarios de tal manera que durante un liempo per-
cepiible le sea imposible jagar el baldn con |a mano o con el
ple. se considera esta retenido.

TOCADO EN META

Es cuando un jagador del equipo en defensa hace un focade
en lierra en su propia meta. (Saque de 22 por el equipo en
defenssa).

ENSAYO

Se gana ensayo cuando un jugador del equipo alacante es
el primero en hacer un focado en tierra en la meta contraria.




SEGUNDA PARTE

Explicaciones preliminares

ARTiCULO 3.°
TERRENO

Todas las lineas indicadas en el plano deben estar cuidadosa-
mente sefialadas. Las Iaterales no son terreno de juego; las
lineas de meta estdn en meta, las laterales de meta y las cuatro
astas de los banderines de meta estédn en laterales de meta. Los
postes de meta deben estar colocados en la linea de nieta.

Los panos de los banderines de meta no se consideran
como aslas a los efectos de este articulo. Los postes de
mela estdn en mela, por lo lanto no deben sobresalir al
terreno de juego.

Las reclamaciones hechas por el equipo visitanle sobre
algunas disposiciones de los artfculos 1." y 3.° deben ser
presentadas antes del saque inicial.

ARTiCULO 4.°
BALON

Es de forma ovalada y debe tener las siduientes medidas:
Longitud: de 0,2745 a 0,2850. Perimetro: de 0.76 & 0,79. Peri-
metro pequefio: de 0,60 a 0,65. Peso: de 375 a 450 gramos.

ARTICULO 5.°
EQUIPO DE LOS JUGADORES

Estd prohibido llevar objetos peligrosos (sortijas, =nilla de
cinturdn, etc.). Los tacos de las botas deben ser de cuero, de
forma troncocoOnica, fijado a las botas con tres clavos por lo
menos, y de las medidas siguientes: situra méxima (desde la
suela), 0,02; diametro méximo de la base, 0,02; de la termina-
cién, 0,0125.
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ARTICULO 6.°

DESIGNACION DE ARBITRO Y JUECES DE LINEA

. Entodos los partidos es preciso designar un érbitro y dos
jueces de linea, conforme a lo que seifia!a el reglamento.

ARTICULO T7.°

TANTEO

Un ensayo .. 5 puntos.
Un ensayo transformado en tento..... .. —
Un tanto por dolpe franco o dolpe de cas-

tigo (colocado, botepronta ewewhes) ...
Un tanto de botepronto (que no sci por

dolpe franco o ¢olpe de c¢nstido o sen

durante el juedn) ...

ARTicuLo 8.°
DURACION DE LOS PARTIDOS

Los partidos =e juegan en dos tiempos de cuarenta minutos
cada uno, con un descanso enfte ambes (ue no excederi de
cinco minutos. Cualquiera otra detencidén cutorizada no puede,
en ningiin caso, ser mayor de tres minutes. En el cedundo tiem-
po los equipos cambian de campo.

ARTICULO 9.°
SORTEO DEL CAM{PO

Antes del partido los capitanes sortean para elegir campo o
saque inicial,

ARTicuLo 10

MISION DEL ARBITRO

El arbitro es el inico juez en e! jnegn. Sdlo &l cronometra la
duracién del partido.




—8 —

Las decisiones del drbitro referenie a cuestiones de hecho
o de tiempo no pueden ser apeladas, n{ aun en el caso de
egquivocacion.

Eil derecho de apelar a la Federacién se refiere exclusiva-
mente a aplicacién de reglas.

Le estd prohibido entenderse con los dos capitsnes para
hacer uua derogacidn de regdlas, ni tan siqulera para modificar o
rectificar una cualquiera.

No debe dar instrucciones ni norma alguna a uno ¢ otro equi-
po antes del comienzo del partido. Para tomar una decisién pue-
de consultar a los jueces de linea 0 a uno s6lo sobre una falta
referente a sus funciones o sobre un punto de cronometreje, en
el caso de estropefirsele ¢t reloj. No debe consultar con nadie
mds, salvo sobre un caso de cronometraje, y esto tinicamente
si los datos dados por los jueces de linea son insuficientes. Pue-
de prolongar el partido para compen=ar las detenciones.

Este poder del arbitro constiluye, cn realidad, un deber
en los partidos oficiales En particular, es para el drbiiro
una obligacidn el tener en cuenta tas detenciones que pnedan
provenir de la volunlad sistemdtica de los jugadores.

Tiene derecho a detener el partido antes del tiempo normal,
sj estima que no puede continuar regularmente.

El drbitro es el dnico que puzde decidir si el partido debe
ser interrumpido; pero esta decisién no la tomard mds que
en easo de imposibilidad absoluta de continuar el fuego.

En el caso de que se encuentre en el curso del partido en la
imposibilidad de continuar arbitrando, puede designar el que le
sustituyz, de acuerdo con los dos capitanes.

No puadec volver sobre una deci<ién. Le pertenece aplicar los
castigos por infracciones y der todas les instrucciones necesa-
rias, d=atro de los /imites del reglamento.

Tiene poder para examinar-si una parte de la vestimenta de
un jugador es peligrosa, incluso sobre las botas y todo lo que
pueda hacer dafo. En tal caso, debe obligar al jugador a qui-
tarse la parte peligrosa antes de permitirle continuar jugando-

No consentira durante ¢! partido que nadie que no sea jugda-
dor penetre en el terreno sin su permiso.

No debe dar permiso a ningtin jugador para salir del terreno
durante el descanso, a no ser en casos excepcionales.

El drbitro debe estar provisto de un silbato. A su sonido, el
juedo se detendrd instantaneamente.
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El drbitro no debe silbar mds que para indicar:

@) Una parada de volea (incluso si antes ha sllbado un ade-
tantado).

&) Un jugador lesionado (al quedar el balén muerto, bien
entendido que esta detencién no puede exceder de tres minutos).

¢) Cuando juzga peligroso dejar que el juego continie.

Cuando el jugador retenido actia en el verdadero espiritu
del juego y deja ensegunida el baldn, no puede haber muckos
casos de peligro. Cuando no lo suclta, sf pnede venir el peli-
gro, el drbitro debe imponer un golpe de castigo.

” d) Que ha sido tocado por el baidn o por el jugador gue lo
eva.

e) E! descanso o el fin del partido; cuando el balon quede
muetto Sidurante ¢l tiempo que tarda el balén en guedar muer-
to se marca un cn=ayo 0 hay gue tirar un golpe franco o de cas-
tigo, dejaré contintie el juego hasta que el balén quede muerto
otra vez.

/) Un tanto.

£) Que el baldn haya salido por lateral de meta.

h) Una infraccién al reglomento o una irregularidad en el
juedo, a menos que el equipo que no ha cometido la falta obten-
da ventaja.

f} Queimpone un dolpe de castigo.

J) Juedo de-leal o incorrecto.

k) Que sea necesario para el juego por alduna causa no pre-
vista anteriormente.

E! érbitro no debe silbar en en lds siguientes casos:

a) Al iniciarse un retenido.

b) Cuando un equipo obtiene ventaja de !a falta cometida por
el contrario, salvo los casos que estableceirlos grticulos 21, 22,
23, 24 y 27.

El arbitro debe cerciorarse que la ventaja (generalmente
significa ganar terreno) es realmente obtenida por el equi-
po que no ha cometido la falta. En tal caso no debe silbar,
pero st en el contrario, imponiendo la sancidn correspon-
diente a la falla comelida.

Haber tenido oportunidad de obtenerse venlaja no es su-
ficienle.

En caso de desacuerdo sobre la validez de un ensayo o de
un intento de tanto que pueda ser motivo de una reclamacién a
la Federaci6n, el drbilro debe autorizar la tentativa de tanto.
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Esto permite, i la reciamacion es admitida posteriormente por
Ja Federaci6n, atadir los puntos obtenidos por la consecucion
del tunto.

ArRT{ovLo 11
MISION DE LOS JUECES DE LINEA

(Cada juez de linea debe temer un bunderin y permanecer
sobre una de las laterales. Sin embargdo, durznte un intento de
transformacion, después de ensayo o intento de tanto de doipe
franco o de castigo, deben ayudar al arbitro, colocandose cada
uno cerca de un poste de meta del equipo q1e defiende, indicén-
dole que el baldn ha pasado entre los postes.

El drbitro es sdlo juez sobre la validez de un tanto, de-
biendo, como se indica anteriormente, silbar en caso de con-
secucion p solo cn este caso. Los jueces de linea no pueden
levaniar los banderines, indicando la validez del tanto, hasta
que el drbitro ha silbado.

El juez de linea debe levantar el banderin cada vez que el
bal6n o el jugador que lo llev: haya franqueado Ia lateral, e in-
dicard dénde se ha producido 1a ctouche», colocandose frente al
sitio en el cual se verificd lu salida.

Indicard también el equipo que debe poner el balén en juego.
Los jueces de linea deberén tener especial cuidado en levantar
su banderin inmediatamente que el baién o el jugador quelo
lieve hayan sulido, y después acudir lo més prouto que le sea
posible al sitio por ¢l cual el balén deba ponerse en juego (pun-
to de salida del balén o del jugador). No debe bajar el banderin
sino en el casn de que ¢l balén haya sido lanzado correctamente
desde ei sitio debido y por el equipo a quien corresponds. De no
ger asi, 0 ¢n el caso de que el jugador que lanza el balén pise
con‘uno o Jos dos pies el terreno de juedo, debe mantener el
banderin levanta:o, y el balén sc lanzaré de nuevo.

Sefialara cuando el balén o el jugador que lo lleve haya su-
lido por lateral de meta.

Cualquier decisién de un juez de linea puede ser anulada por
el arbitro. Los jueces de linea estdn subordinados a la autoridad
del érbitro, que puede aplicarle las facultades que el art. 34, b),
le concede sobre los jugadores.




TERCERA PARTE

El jucgo

ARrR1icrLo:lg
NUMERO DE JUGADORES

El partido se disputard con quince jusddores como méximo
en cada equipo. La reclamaciéu de un equipo sobre 1a cuntidad de
jugadores del otro puede ser resentada en cualquier momento;
pero el nimero de puntos conseduidos anteriormente serd va-
lido.

Todo equipo que empieza un partido con uir nimero de
Jjugadores menor de quince, no siendo inferior a once, tierie
derecho a hacer entrar, duranie el partido y en una deten-
cidn de juego, los 1ugadores necesarios para completarlo,
Los capitanes de equipos deben ser avisados de la entrada
de estos jugadores durante el curso del partido. Una Socie-
dad no puede ser declarada «no presenladas si alinea su
equipo con once jugadores, por lo menos.

Alricrro 13
MANERA DE JUGAR

El juego da principio con un saque de centro, después del
cual todo judador, estando en juego, puede, en cuzlquier mo-
mento, dar punlapiés al balon, pasario, cozerio del suelo,
correr con él en las manos o agarrar a un conlrario en pose-
si6n del baién. Sin embargdo, el baldn no puede ser cogido del
suelo con las manos, ni tan siquiera tocado con eliss, eu los si-
guientes caso0s:

a) En «melées.
b) Después que ha sido soltado, como consecuencia de un
retenido.

El balén puede ser pasado o lanzado de un jugador a otro.
siempre que no sea pasado o 1wnzado facia adelante.
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ArTictLO 14

ADELANTADO

Un rebote no es un adelantado.

El pase es vélido si el balén, después de ser pasado hacia
-ptrés, toca el suelo y rebotu hasta rebasar el sitio desde donde
fué pasado.

En caso de adelantado o pase de adelantado se jugard nna
cmeléer en el sitio en que se hia cometido, salvo en los casos
signientes:

a) Que se haya concedido una parada de volea.

b) Que el equipo que no ha cometido la falta haya obtenido
ventaja.

¢) Que el arbitro juzgdne que el adelantado ha sido volunta-
1i0; en cste caso ordenard un golpe de castigo en el sitio en que
se cometi6 la falta. El adelantado voluntario que haga salir el
bal6n por las laterales estd redido por el articulo 28.

ARTIiCULOD 15
«MELEE>»

a) Cada vez que e! arbitro ordene una ¢melée» o que aldin
equipo la reclame, segtin su derecho, el &rbitro concederd el de
poner el balén dentro de elta al equipo no culpable de la deten-
¢i6n del juedo. En caso dudoso concedera este derecho al equipo
en cuyo campo se forma la «meiées.

b) Cada vez que sea ordenada una <melée» entre las lineas
de 22, por falta cometida a menos de dicz metros de una lateral,
dichs «melées se formara a diez metros de la lateral, sobre una
parsalela a fes lineas de meta que pase por el sitio en que se co-
metié 1o falta

c) E! arbitro puede ordenar el lado por el quc ha de ser
puesto el bafén en «melées.

Los drbitros no deberdn abusar de esta prerrogativa.

d) Antes de que el balén sea pu-sto en «melée», no pueden
formar mas de tres jugadores en la primera linea.

Los &rbitros no castigarén esta infraccidn del reglamento
nada més que en el caso de que sea voluntaria o reiterada.




e) Cada vez que se juegue una «melée» ordenada por el arbi-
tro o escogida por uno de los equipos, ningiin jugador deber4,
después de formada y antes de ser puesto el balén, ponerse vo-
luntariamente en primera linea, de manera que su equipo tenga
més de tres jugadores en dichu primera linea.

Los drbitros deben poner fin a la peligrosa costumbre
de algunos jugadores que forman la <melée» a alguna dis-
tancia unos de otros y se precipitan con violencia hacia los
contrarios. Debe aplicarse el arifculo 34 (a-3).

f) Eljugador que echa el balén dentro de la «melée» debe
situarse aproximadamcnte a un metro de ella, y, teniendo las
manos mas bajas que sus rodillas, lanzar despacio el baléu sobre
una linea intermedia y paralela a las formadas por los pies de
los delanteros de primera linca de cada equpo.

¢) Para que el balén sea puesto correctamente en emelée» y,
por consiguiente, se le pucda jugar, tiene que:

1.° Haber sido achado siguiendo aqueHa linea.

2.° Haber tocado el suelo.

3.° Haber pasado los dos pies de un jugador de cada equipo.

h) E! balén no esté correctamente en «melée» si la atraviesa
directamente, ni cuando, después de entrar, un jugador lo hace
salir inmedistamente de un lado n otro,

7) Una vez que e} balén haya salido de la ¢melée» no se le
puede introducir de nuevo en ella, ni con el pie ni con la mano.

/) EI baién ha de ser puesto en «melée» sin pérdida de
tiempo.

7odo retraso en echar el balon en «meléer causado por
el jugador que lo lleva, esperando a que un delantero de su
equipo se coloque en la «melée», serd considerado cemo pér-
dida voluntaria de tiempo. En este caso, la sancidn serd un
golpe de castigo.

k) Ningin jugador deberd impedir que el balén sea puesto
correctamente eu «melée».

La posicion votuntariamente irregular de un jugador debe
sancionarse con un golpe de castigo, aunqne sea anies de
poner el baidn en «melées. Los drbitros deben cuidar de modo
particular el cumplimiento de este pdrrafo, y en caso de re-
peticion voluntaria de la falta, expuisar al fugador.

/) Ningiin jugador en «melée» debe levantar el pie o poner
cualquiera de ellos delante de la linea determinada por los pies.
de sus delanteros de primera linea, hasta que el bal6n haya sido
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correctamente puesto en «melée:. Los tres primeros pies de los
delanteros de primera linea de cada equipo que estdn colocados
del lado por dende entra ¢l baldn no deben ser levantados ni
adelantados hasta que el balén los haya pasado.

En otros términns, la segunda frase del pirrifo 1), aia-
dida al pdrrafo ¢), especifican gue el pilar de! lado por
dondc enifra el balon no puede levantar ningiin pie y que el
taloneador, debido a que tiene que dejar en tierra el pie que
estd del lado por donde enira el baldn, solamente puede ta-
lonear con ef otro pie, o sea, con el opiresto al lado por donde
aquél ha entrado.

m) Mientrgs esté el balon eun la «meléesr queda prohibido
tocario con fa mano \excepto en el caso previsto en el articulo
26, b}, coderlo con las manos o las piernas, dejarse caer a pro-
posito o ponerse voluntariamente de rodillas.

n} Eljudador caido no puede tocar. de ninguna manera, el
balén mientras éste permanezcs en la «meléex.

Los drbitros vigilardn que Ios jugadores de primera
linea. ajustdndose al espiritu del pdarrafo anlerior, no se
defen caer en la «melées para coger el balon entre las lineas
conlrurias. Tanfo mds cuanio que esta maniobra no sola-
mente es irregular, sino muy peligrosa.

Sancion.— En caso de falta comprendida en cualquiera de los
parrafos e), N, 0, ), k. 1), m) o n), el abitro impondra un
golpe de castigo en el sitio donde la falta se cometid.

El arbitro insistira en la estricla aplicacion de esla
regla. Las fallas repetidas serdn sancionadas conforme el
articuln 34. ¢).

ArTiCULO 16
RETENIDO

a) Después de un retenido, el balon no puede ser puesio
en juego mds que con el pie.

b) Cuando un jugador estd retenido, pero no catdo en tierra,
debe inmediatamente soltar el balén de manera que caiga al
suelo entre él y la linea de meta de sus contrarios.

¢) El jugador retenido y cafdo en tierra debe dejar inme-
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diatamente el buldn y alejarse de él; para poder jugario con el
pie tiene que levautarse.

d) Ningiin jugador puede impedir que el retenido suelte el
baién o se levente cuando 1o haya dejado.

e) Esta prohibide a cualquier jugador coger ni tocar con la
mano al balén que acaba de ser soltado por el jugador retenido.
Para cogerlo es preciso que haya sido tocado antes con el pie.

) Eljugador caido en tierra en un retenido no puede tocar
el halon de ninguna manera hasta que éste haya sido jugado
con el pic.

Sancidn. —QGolpe de castiga en ¢l sitio donde se cometié la
falta. Si el jugador que lleva el balon es agarrado o echado en
tierra por un contrario. pero sin ser retenido. puede pasar el
balén y hasta levantarse v seduir su carrera aunque el baldén
haya tocado el suelo.

Siun jugador con el balén es cogido y echado a lierra
por un contrario, pero tan defecinosamente sujetado que no
le impida pasar el baldn, puede hacerlo aunque éste haya
focado el suelo. St mientras esid sujeto de tal manera con-
sigue poner el baldn en tierra en la meta coniraria, marca,

desde lnego, un cnsavo, aunque el balon haya tocado antes
el suelo en ¢l terreno de juego. También puede marcar un
ensayo el jugador que, por no eslar bien sujeto por un con-
trario, consigue escurrirse con el balén y ponerlo en la mela.
Sinembargo, al jugador en esas condiciones sc le considera
retenido en cnanto estd parado con el baldn debajo de él,
un solp momenlo perceptible.

ARTICULO 17
FUERA DE JUEGO (OFF-SIDE)

Un jugador esta fuera de juego:
~a@) Cuando entra en la «<melée», por el lado de sus contra-
rios.
b) Si, no estando en «melée», pone el pie o los pies delante
del baldn que esta dentro de ella.
¢) Cuando, en una «touche», se encuentra delante de la per-
pendicular a la lateral en el punto donde se hace la jugada.
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‘ Sancién.--Golpe de castigo en el sitio donde s¢ cometio la
alta.

d) En caso de golpe franco o de golpe de castigo en su pro-
pia msata, cuando se encuentra delante del compafiero que da el
puntapié. (Todos las jugadores de su equipo deben estar coloca-
dos entre el balén y su linea de balén muerto).

En todos los deméds cesos un judador no puede estar fuera
de juedo en su propia meta.

Sancidn. - «Melée» a cinco metros de la linea de meta frente
al punto donde 1a falta se cometio.

e) Cuando el balén ha sido proyectado, tocado o esid en
poder de cualquiera de sus compafieros colocado detras de él,
Esta prohibido al jugador colocado de tal manera jugar el baloén,
estorbar a un contrario de modo activo o pasivo o quedarse vo-
lur}tariamente a menos de 10 metros del contrario que espera el
balén.

Sancion.—A eleccién del equipo contrario: Golpe de castigo
en el sitio de la falta o «mclice» en el sitio donde fué por iltima
vez jugado el bal6n por el equipo infrector.

Cuando un jugador fuera de juego se encuentra a menos
de 10 melros de un conirario que espera el baldn, liene que
relroceder inmediatamenie hasta dicha distancia, porque
sino, el castigo le serd aplicado.

Esta prohibido a cualquier jugador dritar: «todos en juego» u
otras palabras del mismo sentido, mientras alguno de sus com-
paiieros estd fuera de juedo,

Sancién. —A eleccién del equipo contrario: (Jolpe de castigo
en el sitio de la falta o «melée» en el sitio donde fué la dltima
vez jug:do cl baldn por el equipo infractor.

Cuando un judsdor accidentalmente y de un modo involunta-
rio fuera de juegs es tocado por el balén o por el jugador que
1o Heva, el arbitro ordenaré una «melée» en el sitio de la invo-
luntaria falta.

Los drbitros no concederdn el beneficio de considerar in-
voluntario el fuera de juego nuda mas que en el caso de gue
sea bien patente que ¢l jugador no ha procurado aprovechar-
se de su situccion. Los drbitros deberdn aplicar severamente
la regia de los diez metros.

El hecho de gue un jugador permanezca inmdovil, aungae
levante los brazos, no es suficiente; debe retroceder mds alld
de la distancia indicada.
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ARTIiCCLO 18
EN JUEGO

Un jugador fuera de juego serd puesto en juego:

1. Por sus contrarios.

@) Cuando el que lleva el balén ha corrido cinco metros, por
lo menos.

&) Cuando el contrario da un puntapié al balon.

¢) Cuando uno de elios ha tocado el balén, intencionada-
mente, en tierra o en el aire, pero sin haber iodrado cogerlo

2.° Por sus compafieros:

a) Cuando el que lieva el balén lo ha adelantado.
b) Cuando el jugador de su equipo que ha dado el puntapié
al balén, estando detrds de él, lo haya adelantado.

El )ugador que ha dado el puntapié tiene que estar en el
terreno de juedo en el momento en que pone en juego a sus
compafieros, si bien puede salir por la lateral durantela carre-
ra para seguir el balon,

ArTicvLo 19
CARGA Y OBSTRUCCION

Queda prohibido:

a) Al jugador que corre tras el baldn, cargar a un contrario
que corre también con ¢l mismo objeto. Sélo podrd hacerlo
hombro contra hombro. Etf jugador que no corre tras el baion
no puede empujar o estorbar a un contrario que no lo lleve.

b) Al jugador que alcance a un contrario que, como €|, corre
tras el balén, empujarle por la espalda, excepto en el momento
en que se agache para cogderlo.

¢) Sujetar a un contrario que no lleve el baldn.

No se puede sujetar a un contrario por las prendas del
equipo.

d) Cargdar, empujar o sujetar a un contrario en la fouche en
el momento que el baldn es puesto en juego.

e) Que ninglin jugador en posesidn del baldn, después que
éste haya salido de la «melée», intente atravesar el drupo de sus
progios delanteros.

ancién.—a), ), ¢), d),e). Todas las infracciones deberdn
considerarse regidas por el articulo 34, @) (juedo desleal) y san-
cionarse con un golpe de castigo.




/)Y A unjugador que no corre tras el baion, cargar volun-
tariamente o hacer nlduna obstruccién al contrario que acaba
de dar un puntapic.

Sancién. —A eleccion del equipo contrario: Golpe de castigo
en el sitio donde se cometid la falla o en el punio de caida
del balon. En el caso de que el balon salga fuera de las la-
terales, el punto de castigo se situara a diez melros de la la-
feral y sobre una paralela a las de meta. Si el balén cae en la
meta, el punto de marca se situard a diez melros de la linea
de mela, sobre una paralels a las Iaterales que pase por €l sitio
donde el balén atraveso la linea de meta.

ArTicuLo 20
PERMANECER ECHADO SOBRE EL BALON

Un jugador caido en posesién del balén debe levantarse in-
mediatamente o alejarse de él.
Sancién. —Golpe de castido en el ludar de la falta.

ARTICULO 21
SAQUE DEL CENTRO

a) Se efectuard mediante un puntapié colocado. De no ser
as{, se repetiré con sujecién 2 esta norms,

b) E! balén debe qicanzar la iinea de diez metros. Si no
ilega a csa linea, el equipo contrario podra eledir entre la re-
peticion del sague o una melée en el ceniro del campo. Si el
balén después de alcanzar la linea de diez metros fuera recha-
zado por ¢} viento, el saque es valido.

Noes necesario gue el balon vaya por el aire hasia lalinea

de diez metros,; si la alcanza rodando, el saque es vdlido.

¢) Todos los comparieros del jugador gue hace el sague

deben estar destrds del balon. En caso de infraccion, se jugara
una meiée en el centro del campo.

d) Esté prohibido al equipo contrario aproximsrse @ menos
de diez mefros de la linea de centro. En caso de infraccién se
repelird el saque.

e) El equipo contrario no puede cargar antes de hecho el
saque. En caso de infraccién, se repetiré.

Si el balon sale directamente por las laterales, el equipo
contrario puede clegir entre aceptar /a touche, reclamar la re-
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pelicion del saque o una melée en el centro. La regla de Ia
ventaja (articulo 10, 1) no puede aplicarse en los casos en que o
se cumpla cuanto indica este articulo.

Los drbitros deben hacer camplir rigidamente lo indicado
en esle articulo y no aplicar el articnlo 18 i aun en el caso
de que resuliase veniaja para el equipo contrario por o cb-
servar el que hace el saque las reglas que acaban de indi-
carse.

ArTi{CULO 22
SAQUE DE VEINTIDOS

a) FElsaque de 22 se efectiia mediante botepronto, detrds
de la linea de 22. De no ser asi, se repetird, con sujecion a esta
tiorma.

b)Yy <FElequipo contrarios no pucde pasar de la linea de 22,
En caso de infraccidn, sc repetira el saque.

¢) El balon debe liegar hasta la linea de 22. De no llegar,
el equipo contrario puede elegir entre ia repeticion del saque o
una «melée» en el centro de ia linea de 22. Si_ el balén llega
hastda la linea de 22, pero es rechazado por el viento, el saque es
vatido.

d) Si el baldénsale directamente por lus laterales, el equipo
contrario puede eledir entre aceptar la «touche», reciamar la re-
peticion del saque o una ¢melées, en el centro de la linea de 22.

e) Todos «los companeros del jugador» que hace el saque
deben eslar delrds del balon. En caso de infraccion, el érbitro
ordenaréd se haga una «melée» en el centro de Ia linca de 22.

La regla de la ventaja (articulo 10, m) no puede aplicarse en
los casos en que no sc cumpla cuanto indica este articulo.

Los drbitros deben hacer cumplir rigidamente io indicado
en este articulo y no aplicar el artienlo 10 ni aun en el caso
de que resunllase venlaja para el equipo conirario por no ob-
servar el que hace el saque las reglas gue acaban de indi-
earse,

ARTiOULO 23

GOLPE FRANCO

a) El dolpe franco debe tirarse desde el sitiv de marca o
delrds de él, pero siempre sobre una linea parsalela a las late-
rales que pase por el punto de marca. El doipe franco debe ser
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dado por e/ mismo jugador que hizo la parada dec volea y el
balon debe llegar hasta la paralela a las lineas de meta que pase
por el «itio de marca, a menos que la carga de los contrarios le
impida lledar & ella.

) En el caso de intento de tanto por puntapié colocado, el
jugador que se dispone & dar el puntapi¢ no podré tocar el baién
una vez que éste haya tocado el suelo.

¢} Todos los judadores del equipo heneficiado, excepto el
que sostiene el balén en el puntapié colocsdo, deben estar de-
iras del balon hasta el momento en que éste es dolpeado. A
vartir de este momento pueden emprender o seduir la csrrera.
El equipo contrario puede adelantarse hasta la paralela a las
lineas de meta gue pase por el punio de marca, pero sin reba-
sarla, teniendo derecho a cargar en las condiciones siguientes:

1.* En el puntapié colocado en cuanto el balén toca ¢l suelo.

2.* En el bolepronto o volea, desde el momento en que el
jugador que va a dor el puntapié empieza su carrera o se prepara
adar al baléi. Si éste conserva el balén en las manos para re-
troceder en seguida, el equipo contrario debe ritirarse hasta la
linea de marca. El hecho de adelantarse poco a poco mds allg de
la linea de marca, serd considerado como carga.

Sancién. 1.° Por falta cometida por el egquipo del que da
el puntapié, «melées en el punto de marca (salvo lo preceptuado
en el articulo 17, d).

2.° Por falta cometida por el eguipo conirario, prohibicién
de la carda. Si el puntapié ha sido dado, se podré repetir en las
condiciones primeras, pero retirando el derecho de carda a los
contrarios.

Cuando el puntapié se da delrds de lfnea de meta, el balén
debe franquear dicha linea, a falta de lo cual seré repetido.

La regla de la ventsja (articulo 10, m) no puede aplicarse en
los casos en que no se cumpla cuanto indica este articulo.

Los drbitros deben hacer cumplir rigidamenie lo indicado
en este articulo y no aplicar el articulo 10, ni aun en el caso
de que resultase ventaja para el equipo conltrario por no ob-
servar el que lira el golpe franco las reglas que aeaban de
indicarse.

&i el jugador que ha hecho la parada de volea se lesiona al
hacerla y o puede retirar el golpe franco antes de tres minutos,
queda éste anulado y se jugard una «melée> en el punto de
marca.
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ArTricrLo 24
GOLPE DE CASTIGO

a) El dgolpe de castigo debe ser dado sobre el sitio de marca
o delrds de él, pero siempre sobre la paralela a las lnterales
que pase por el punto de marca. El belén debe rebasar la linea
que pasando por ¢] punto de marca sea paraiela a las iineas de
meta. El puntapié puede ser dado por cualguier jugador del
equipo beneficiado. En caso de puntapié colocado, puede colo-
car el balén el mismo jugador que vaya a tirarlo.

b) Todos los jugadores del equipo beneficiedo, excepto €l
que sostiene el bzldn en los colocados, deben estar detras del
balon haste ¢l momento en que €ste es dolpeado. A pertir de tal
momento pusden emprender o seduir la carrera.

¢) Todos los jugudores del equipo contrario deben permane-
cer pasivos sobre la paralela a las lineas de meta que pasa por
el punto de marca o detras de esta lines. Les exta prohibido,
cuando estén sobre el punto de marca o cerca de él, intentar
detener el balén en su camino.

Pasivo significa que los jugadores deberdn permanecer
de pie, los brazos caidos v sin eslorbar de ninguna manera
al jugador contrario cuando da el puntapié.

Sancion.— A las faltas comectidas por el equipo del que da el
puntapié, emelée» en el punto de marca (salvo lo precepiuado
en el articulo 17, d).

Por infracciones cometidas por el equipo contrario: si el pun-
tapi¢ ha sido dado, se podré repetir en las condiciones primeras.

Cuando ¢l puntapié se da detrds dc linea de meta, el balén
debe franquenr dicha linea, a falta de lo cual serd repetida.

La regdla de la ventaja (articulo 10, 71) no puede aplicarse en
los casos en que no se cumpla cuanto indica este articulo.

Los darbiiros deben hacer cumplir rigidamenle lo indicado
en este articulo v no aplicar el articulo 10, ni aun en e! caso
de que resultase venlaja para el equipo contrario, por no ob-
servar el que tira el golpe de castigo las reglas que acaban
de indicarse.

El equipo beneficiado con un golpe de castigo puede cam-
biarlo por una «melée» en el punto de marca.
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ARTiCULO 25
PUNTAPIE PARA TRANSFORMACION DE ENSAYO

@) El balon se pondrd en el terreno de juego y se colocara
sobre una paralela a las laterales que pase por el punto donde
se marcd ¢l ensayo. Cualquier judador del equipo beneficiado
puede dar el puntapié de transformacion; pero dicho jugador no
puede tacar cl buién cuando éste ha sido puesto en el suelo.

b) Tods el equipo del que da ¢l puntapié, excepto el que
soslienc el balon, debe estar detrds de él en ¢l momento de ser
doipeado.

¢) El equipo contrario debe estar detras de su linea de meta
hasta que el balou haya sido puesto en el suelo. El equipo
puade entonces cargar o saitar para tocar cl baldn.

Saucién: 1.° A las faltas cometidas por el equipo bencficiado,
anulacién del puntapié.

2.° Faltas cometidas por el equipo contrario: anulacion del
derecho de carga. Cuando el puntapié ha sido dado se podra re-
petir pero anulando el derecho de carga.

El derecho de carga es derccho colectivo; por lo tanio,
cuando un jugador carga sin ajustarse a fas reglas, la car-
£a se anula para lodo el equipo.

SUPLEMENTO A LOS ARTICULOS 23 y 95

Cuando un jugador estd colocando el balén no debe hacer
desto ni ademén alguno que pueda inducir a los contrarios a
cargar antes de que el baldn sea puesto en‘el suelo. En este caso
el derecho de carga no puede ser anulado.

SUPLEMENTO A LOS ARTICULOS 23, 24 Y 25

Un tanto puede ser dzdo como hecho si después de tirarse
el puntapié un jugador contrario toca el balon sin haber obser-
vado las reglas pertinentes y el arbitro considera que sin la inter-
vencién de este jugador c! tanto se hubiese indefectiblemente
conseguido.

ARTICULO 26

ENSAYO

Se marca un ensayo cuando:
.a)"Un jugador hisce un tocado en tierra en la meta contra-
ria. Si después de hacer el tocado en tizrra sigue con el balon
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para repetir la oparacidn en otro sitio de la meta, el ensayo se
acordard en el punto donde se hizo el tocado en tierra por pri-
mera vez.

b) Un jugador pasa, proyecta o tira de un puntapié el balén
dentro de su propia meta, y uin contrario es el primero en hacer
el tocado en tierra.

¢) El equipo atacante en unu «melées empuja a sus contra-
rios dentro de la meta y un jugador de él es el primero en hacer
un tocado en tierra,

El drbitro debe conceder un ensayo cuando juzda que sin el
juedo desleal o la obstruccién de los contrarios un equipo hu-
biera marcado, El punto de marca estara en la paralela a las la-
terales que pasa por el sitio donda estaba el balén en et momento
de la falta.

El arbitro ordenara saque de 22 cuando esta en la imposibiliz
dad de distinduir cual de los dos equipos Wa tocado en tierra el
balon.

ARTICULO 27

«TOUCHE

Se jueda la «touche» cuando:

a) El balon, sin ser levado por un jugadoritoca o stra-
viesa una lateral.

Por lateral hay que eniender. no sdlo la linea, sino tam-
bién el plano vertical que delermina.

Si el balon franquea la lateral y es inmedintamente rechazado
por el viento, se jugard la «touche. en el punto por donde re-
baso o tocé la lateral.

b) Un jugador en posesién del balén toca una lateral o el
terreno mas allad de estas lineas (articulo 2.°).

£l jugador fuera de! terreno de juego puede judar el balén
con el pie siempre que el balon esté dentro del terreno de juego.

El balén deberé ser puesto en juedo por un judador contra-
rio del que haya estado en contacto con él en iltimo lugar sobre
el terreno de juegdo, exceptuando el caso del que el jugador que
lleva el balén haya sido proyectado fuera del terreno empujado
por un contrario. Ei este caso el baldn sera puesto en juedo pot
esc jugador o por uno de sus compafleros.

El jugador que pone el balén cn juedo debera tener los dos
pies sobre la lateral o detras de ella, a falta de lo cual deberd
repetir la jugada.
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El balén serd puesto en juego en el sitio donde +aiid y de Ia
manera siguiente:

1. Lanzudo de modo que caiga a una distancia no inenor de
5 metros, sobre la perpendicular a la latersal.

2.° Puesto en «melée» a 10 metros del punto por donde salio
y sobre la perpendicular a la lateral.

Una «melée> hecha a consecuencia de esta jugada debe
siempre tener lugar a 10 metros de la lateral, incluso en las
zonas de 22 melros.

Si e] balén no es lanzado a 5 metros de la lateral o si no es
proyectado perpendicularmente a ells, se formard una «melée»
a 10 metros de ia lateral.

La regdla de la ventaja (artfculo 10, m) no puede aplicarse en
los casos en que no se cumpla cuanto indica este articulo.

Los drbitros deben hacer cumplir rigidamente lo indica-
do en este arifculo y no aplicar el articnlo 10 ni aun en el
caso de que resullase ventaja para el equipo conlrario por
no observar el gue hace ia «touche» las reglas que acaban
de indicarse.

ARrTicuLo 28
BALON ARROJADO VOLUNTARIAMENTE FUERA

Cuando un jugador pasa, proyecta o tira voluntariameute el
balén fuera, no siendo de puntapié, el equipo contrario puede
elegir entre un dolpe de castigo o una «<melée»:

a) En la perpendicular a la leteral, a 10 metros del punto
por donde salié el balén.
b) En el sitio donde el balén fué pasado, proyectado o tirado.

En caso de dgolpe de castido, el punto de marca se podra ele-
gir entre a) o b).

Este articulo no impide al 4rbitro conceder un ensayo segun
lo indicado en el articulo 10, m (regla de ventaja) y lo prescrito
en el articulo 26 (ensayo de castigo).

ARTiCULO 29
LATERAL DE META

El balén esté fuera por lateral de meta cuando:
a) Sin ser llevado por un jugador, toca el asta de un bande-
rin de mcta, o {oca o pasa una lateral de meta.
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b) Un jugdador, llevando el balén, toca el asta de un banderin

de meta, una lateral de meta o el terreno més alla de esas lineas.

El paito del banderin no debe considerarse, a estos efectos,
como parte del banderin de meta.

ARTICULO 30
BALON QUE TOCA AL ARBITRO

Si el baldn, o el jugador que lo lleva, toca al arbitro dentro
del terreno de juedo, se debe hacer una smelée» en el sitio donde
estabe el drbitro cuando fué tocado.

Si un jugador cn su meta, llevando el baldn, que estd en
juego, toca al arbitro, debe concederse el saque de 22,

Cuando el baldén, estando cn juego y no sicndo llevado por
ningin judador, toque al arbitro, o un juez de linea o a un es-
pectador en cualquiera dec las metas, el 4rbitro ordenard el
saque de 22, siempre (ue, a su juicio, se hubiese hecho un tocado
en meta o que el balén hubiese pasado la linea de balén muerto,
En caso de duda. Cuando el balon toca a un espectador, debe
concederse saque de 22 al equipo visitante, si estd en defensa.

Si un jugdador, llevando el balén, pasa la linea de meta con-
traria y toca al arbitro antes de ponerlo en el suelo, se conce-
derd un ensayo en el punto donde ha sido tocado el arbitro.

Si el balon, estando en juedo y no siendo llevado por ningdn
jugador, toca al érbitro, a un juez de linea 0 a un espectador en
cualquiera de las metas, se concedera un ensayo en el punto en
que estaban al ser tocados por el balén, siempre que, a juicio
del &rbitro, un judador atacante lo hubiese marcado sin este in-
cidente.

Cuando el balén toca a un espectador y haya duda, se conce-
derd un ensayo al equipo visitante, si es éste el equipo que ataca.

ARrTicrLo 81
RETENIDO EN META
Si un jugador, llevando el balén por la meta, es retenido en
condiciones correctas por un coutrario antes de haber liecho un

tocado en tierra, se jugard una «melée» a cinco metros de la
linea de meta y enfrente del sitio en que se ha hecho el retenido.
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ArircuLo 32

HACER PASAR EL BALON
LA LINEA DE META PROPIA

Si un jugador, fuera de su meta, da un puatapié al baldn, lo
pasa, lo tira o lo conduce dentro de ella, y a consecuencia de la
jugdada el balén queda muerto (salvo por ensayo), se hara una
«melée» en el sitio donde el jugador estaba cuando dio el punta-
pié, hizo el pase o inici6é la carrera para entrar en la meta.

Este articulo comprende el talonear o la torpeza de un juga-
dor que haga penetrar el baldn en su propia meta, siempre que
en cualquiera de los dos casos el baldn resulte muerto. (Véase
el articulo 2.°, que indica los distintos casos de balén muerto).

Anricrno 33
FALTAS EN LA MATA

E! 4rbitro no concederd ensayo y ordenard un saque de 22 si,
a su perecer, el ensayo no hubiese sido marcado de no haber
existido juego desleal o irregularidades por parte del equipo
atacante,
Las infracciones cometidas en meta no previstas anterior-
mente se sancionardn:
a) Por el equipo atacante en la meta contraria, saque de 22.
&) Por un equipo en su propia meta, «melée» a 5 metros de
la linea de meta, frente al punto ci que se haya cometido {a falta.

ARTICULO 34
JUEGO DESLEAL O INCORRECTO

Esté prohibido:

a) Eljuedo desleal: puntapiés, zancadillas y pufietazos. Su-
jetar a un contrario sin balén, empujones en la «touche», cargas
ilicitas y obstrucciones.

b) Incorrecciones.

Sancion —El arbitro concedera un dgolpe de castigo en el si-
tio donde se cometio la falta (salve lo indicado en el articu-
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1o 19, f). A la primera falta, amonestard ai jugador o le expul-
sara del campo. A la sedunda, DEBE expulsarlo del campo.

Se llama la atencion de los drbitros sobre este articulo,
en cuanto se refiere a obsirucciones e inlervenciones inco-
rrectas, que deben castigar con mdxima severidad por exis-
tir cierta tendencia enire los jugadores a incurrir en golpes
de castigo, empleando juego desleal, con izl de conseguir
o evilar un ensayo.

c¢) Infracciones sistematicas al reglamento,

Sancién. -—El drbitro debe expulsar del campo al jugador.

Todo jugader expulsado no puede volver a juger en el mismo
partido. Ademas, el arbitro dard cuenta a la Fedaracién.

ARTICULO 3D
PERDIDA DE TIEMPO

Esté prohibido que un jugador o un equipo pierda tiempo in-
tencionadamente o tncurra de un modo sistematico en faltas que
son sancionadas con «melée»,

Sancion.— Golpe de castigo, desde el punto en que se encon-
traba el balén en el momento de ser parado el juego.

Cuando el golpe de castigo se impone por falia en la
«louches, el punio de marea para el puntapié estard a 10 me-
tros de la lateral sobre una paralela a las lfneas de mela
que pase por el punto donde se ha cometido la faila. Las in-
fracciones sistemdticas se sancionardn segiin indica el ar-
ticulo 34, c).

ARTICULO 36
IRREGULARIDADES NO PREVISTAS
Cuando es violado el espiritu del reglamento o se produce
una irregularidad no prevista en él, el 4rbitro tendrd en cuehta
si resulta o no ventaja para el equipo contrario. En el primer

caso, dejaré contintie el juego; en el otro, ordenard ung cmeléer
en el sitio donde se produjo la irregularidad o se viol6 el espfritu

del reglamento.
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