San Luis Potosi, S.L.P., a 9 de diciembre de 2007

Tu patrocinio.com
Proyectos y patrocinadores para todos

Con gusto me dirijo a ustedes atentamente con la intencién de presentar a su amable
atencion el juego de mi autoria denominado Golden Ball, cuyo original constituido por
33 cuartillas se encuentra en la Copyright Office de la Libreria del Congreso en
Washington USA y que ya ha sido registrado a nombre de un servidor: Jorge Flores
Montiel.

Les agradezco mucho que ya han puesto el resumen de este proyecto y 2
imagenes en su pagina, ahora adjunto les envio el Reglamento del juego, el logotipo
algunas consideraciones importantes, una sugerencia para su comercializacion y
un dibujo de la cancha para ilustrar la interesante regla XV.

Les enviamos este proyecto porque deseamos que en su gran empresa conozcan este
magnifico juego para buscar la oportunidad de que mediante su organizacién se de a
conocer este excelente juego y algun empresario pueda apreciar el enorme potencial que
tiene el Golden Ball y decida desarrollarlo.

Nuestra intencién es que de las utilidades que se obtengan cuando se desarrolle el
GOLDEN BALL SE DONE DE UNA FORMA PERMENENTE UNA BUENA PARTE
PARA COLABORAR CON ORGANIZACIONES DE CARIDAD QUE AYUDEN A NINOS
DESPROTEJIDOS, ENFERMOS, ANCIANOS Y EN GENERAL A TODOS AQUELLOS
QUE MAS LO NECESITEN, SERIA MARAVILLOSO TENER UN DEPORTE CUYO
PRINCIPAL OBJETIVO SEA PARA AYUDAR A LOS MAS NECESITADOS Y CREAR
NUEVOS EMPLEOS.

Agradezco mucho su atencion y quedo a sus apreciables ordenes:

Atentamente
Ing. Jorge Flores Montiel

Av. Himno Nacional 3984-C col. ISSSTE, San Luis Potosi, S.L.P., México
Email: goldenball.fm@hotmail.com, y ngb2000@prodigy.net.mx, Tel. (444) 815-26-45

El contenido del juego golden ball esta registrado en la copyright office de la libreria del
congreso de washington en los Estados Unidos de Norteamérica y esta protegido por las
leyes de ese y otros paises, la reproduccion publicacién o difusién parcial o total sin
consentimiento escrito del autor es causa de responsabilidades civiles y penales. Sin
embargo llegaremos a un acuerdo con el patrocinador que lo solicite para que
durante el tiempo que crea pertinente ponga en practica el Golden Ball sin ningln
compromiso y si decide continuar entonces firmaremos los contratos necesarios
para que lo desarrolle profesionalmente.

(©) 2001 JORGE FLORES MONTIEL
ALL RIGTHS RESERVED



POLITICA DE PATROCINIO DEL GOLDEN BALL

1.- Objetivo.- Encontrar un patrocinador que realice las acciones necesarias para
desarrollar por sus propios medios el proyecto GLODEN BALL, este patrocinador puede
aliarse con otros patrocinadores si asi lo desea, quienes también tendrian que sujetarse a
la presente politica.

2.- Resultado deseado.- Que el juego GOLDEN BALL llegue a jugarse profesionalmente
en Espana y en cualquier otro pais del mundo.

3.- Destino de las utilidades.- Las utilidades del proyecto cuando se haya desarrollado
profesionalmente se repartiran permanentemente de la forma siguiente:

a).- Una parte para obras de caridad que pueden ser para enfermos de SIDA, cancer,
nifos desprotegidos, etc. El patrocinador podra decidir a quien se destina esta ayuda y
acordara su monto con el autor.

b).- Otra parte para utilidad del patrocinador que podra manejarla y administrarla como él
lo desee.

c).- Otra parte para pago de equipos de GOLDEN BALL participantes, pago de renta de
estadios y gastos de operacion en general.

d).- Otra parte para el autor del juego.

4.- El Patrocinador y el Autor del proyecto se pondran de acuerdo y negociaran como se
repartiran las utilidades obtenidas por concepto de ventas de publicidad, pago de boletos
de entrada a los juegos, pago de derechos de transmisiones y otros posibles ingresos.

5.- El Patrocinador y el Autor pagardn cada uno por separado los impuestos que les
correspondan de acuerdo a las leyes del pais en que se desarrollen los juegos, de la
misma forma cuando los equipos de juego se constituyan en empresas independientes
pagaran los impuestos que les correspondan, asi como los duefios de los estadios y otras
empresas participantes cuando el GOLDEN BALL se haya desarrollado profesionalmente
de acuerdo a las leyes en vigor que correspondan.

6.- El autor autorizara al patrocinador para que en un tiempo de prueba pertinente que
acuerden ambos desarrolle el juego sin que haya compromiso con el autor, durante este
periodo el patrocinador podra publicitar sus productos



Libremente. Si el patrocinador desea seguir adelante ambas partes acordaran la duracién
de la relacion comercial.

Esta autorizacién podra ser exclusiva para un patrocinador cuando presente al autor un
programa bien elaborado para desarrollar el periodo de prueba.

7.- Los porcentajes de utilidad mencionados en esta politica seran negociados entre el
patrocinador y el autor.

8.- El Autor de acuerdo a su criterio esta dispuesto a aceptar algunas sugerencias de
modificacién que el patrocinador desee hacer a la presente politica siempre y cuando no
este en contrario de lo aqui establecido.

Expresamos nuestro respeto y reconocimiento a todas la personas involucradas en
todo el mundo con el juego del Futbol.

La creacion del Golden Ball solo tiene por objeto ayudar a los necesitados, generar
nuevos empleos y ofrecer un juego nuevo para que muchos jovenes se desarrollen
en el ambito del deporte.

RESUMEN DE LAS CARACTERISTICAS SOBRESALIENTES DEL GOLDEN BALL.

1.- El Golden Ball se juega en una cancha de pasto plana de 100.54 POR 54.84 mts.,
consiste en que dos equipos oponentes de 12 jugadores cada uno, jugaran una pelota
esférica de 68.5 cm de circunferencia ( semejante a la de futbol ) con los pies y
cualquier parte del cuerpo excepto brazos y manos, hasta introducirla en el portal
(porteria) del equipo rival, el equipo que logre mas anotaciones ganara el juego que
durara 80 minutos divididos en dos periodos de tiempo. ESTEJUEGO ES MUCHO MAS
INTERESANTE ESPACTACULAR Y DIVERTIDO QUE CUALQUIER OTRO

2.- Las anotaciones valdran 1, 6, o 7 puntos dependiendo en cual de los DOS marcos
de cada portal sea introducida la pelota y desde donde sea lanzada.

3.- En cada extremo de la cancha a lo largo habra un portal con un doble marco (dibujo
anexo), esto permitird que se logren un buen numero de anotaciones en cada juego
evitando juegos tediosos con pocas o0 ninguna anotacion.

4.- En cada juego se permitirdn hasta 7 cambios de jugador y cualquier jugador que haya
salido del juego podra ingresar nuevamente, esto permitira la aplicacion de multiples
estrateqgias de juego..

5.- No habra fuera de lugar, lo cual propiciara multiples anotaciones y dara
emociones continuas a los espectadores. Esta regla propiciara que al haber
muchas anotaciones en un partido el GOLDEN BALL SEA TAN DINAMICO COMO EL
BASQUET BALL, LO CUAL ATRAERA CIENTOS DE MILES DE AFICIONADOS EN
TODO EL MUNDO Y NO HABRA JUEGOS TEDIOSOS CON MARCADORES FINALES
DE “0-0”.



6.- Ningun juego terminara empatado.

7.- Cuando la pelota salga del campo por las lineas laterales se regresara a la cancha
mediante un tiro hecho con el pie desde la linea lateral, esto propiciara mas
oportunidades de anotar.

8.- Cuando un equipo acumule 3 faltas en su contra sera castigado mediante un tiro
de compensacion que se lanzara desde 13.70 mts del su portal con gran
posibilidad de anotar. Con esta regla se evitara que haya numerosas faltas solo para
detener el avance de un contrario, también habra tiros penales que se lanzaran desde
11.00 metros de distancia del portal.

9.- Cualquier jugador expulsado podra ser sustituido 15 minutos después por un
companero que no haya sido expulsado anteriormente en ese juego, esto evitara que se
perjudique el jueqo con un jugador faltante, el publico paga un boleto para ver un
buen encuentro y no es justo que por el error de un jugador que se haga expulsar el
buen juego que esperaba ver se convierta en un pobre espectaculo.

10.- Favor de revisar en el CD que enviaremos la regla XV (background shots) que indica
que un tiro de fondo se puede cobrar desde dos sitios diferentes, (estos tiros son
equivalentes a los tiros de esquina en el futbol), con esto aumentan las posibilidades de
anotacion y el juego resulta mas interesante.

11.- Al haber mltiples anotaciones y marcadores generosos, sera poco probable que un
error arbitral pueda influir para que un equipo gane o pierda el juego, como es muy
usual en otros juegos.

Las anteriores son algunas de las interesantes reglas de este juego,
en el CD que le enviaré préximamente se explican todas las reglas en detalle asi como la
forma de marcar el campo de juego

Nota: Por las facultades que me confiere el hecho de ser autor de este juego,
comento que al desarrollarse podria agregar una regla que permitiera ver en
monitores la repeticion de jugadas dificiles de marcar para evitar que marcaciones
erroneas puedan influir en el resultado de los juegos.

IMPORTANTES REFLEXIONES EN RELACION AL GOLDEN BALL

- Los autos BMW cuya comercializacion se inicié en 1916, 16 anos después que iniciaron
los Mercedes Benz, no se consideran una copia de estos a pesar de ser PRODUCTOS
CON LA MISMA FUNCION

- Los aviones Airbus que iniciaron su produccion en el afino 2001 no se consideran una
copia de los aviones Boing que iniciaron en 1916, ni los autos creados por Ferruccio



Lamborghini porque no le gustaron los Ferrari se consideran una copia de estos
que iniciaron mucho antes,.. y también son productos semejantes.

- ENTONCES, EL GOLDEN BALL A PESAR DEL PARECIDO QUE TIENE CON OTRO
POPULAR JUEGO TAMPOCO DEBE CONSIDERARSE UNA COPIA DE ESTE HAY
MUCHAS, PERO MUCHAS MAS SEMEJANZAS ENTRE EL BMW Y EL MERCEDES
BENZ QUE ENTRE EL GOLDEN BALL Y OTRO JUEGO MUY CONOCIDO.

- En todas las areas de la ciencia y la tecnologia ya sean trasplantes médicos, genética,
conquista del espacio, computacioén, etc. Los avances han sido tan grandes que han
sorprendido a todo el mundo, si no nos damos cuenta que estamos en el futuro
seguiremos viviendo en el pasado, en el area de deportes (excepto los motorizados)
seguimos practicamente igual que en la primera mitad del siglo anterior, PORQUE ?7?7?.

La empresa que desarrolle el Golden Ball manejara cantidades millonarias tendra
un gran crecimiento en todos los aspectos y ayudara a muchos necesitados.

ESTOY SEGURO QUE CON LA GRAN COLABORACION DE tupatrocinio.com SE
DARIA EL PRIMER GRAN PASO PARA QUE ESTO FUERA POSIBLE

QUE NADIE HAYA HECHO ESTO ANTES, NO SIGNIFICA QUE NO SE PUEDA
HACER.

REGLAMENTO DEL GOLDEN BALL

INTRODUCCION

Cada dia, en cualquier parte del mundo se tiene un desarrollo constante de nuevas
actividades de cualquier indole ya sean cientificas, econémicas, industriales, comerciales,
etc. Es decir, con mucha frecuencia se ponen en practica nuevos descubrimientos y se
desarrolla un sinfin de novedosos productos. Sin embargo en el ambito correspondiente a
pasatiempos, actividades de esparcimiento o deportes, los cambios son menos
significativos y se hace necesario crear nuevos deportes que vayan de acuerdo a la época
actual, y posiblemente sean iconos del nuevo siglo.

Considerando lo anteriormente expuesto se ha creado este interesante deporte lleno de
dinamismo y actualidad, que relne las caracteristicas para proporcionar a millones de
espectadores en todo el mundo, un cumulo de nuevas emociones y sana diversién
familiar. Sin lugar a dudas el GOLDEN BALL rapidamente se colocara en el gusto de los



aficionados al deporte y como un beneficio adicional propiciara la creacion de
muchos empleos en los paises que lo practiquen.

CONTENIDO
1.- Descripcidn del juego
2.- Descripcién del campo de juego y como trazarlo
3.- Reglamento
4.- Regla | El bal6on
5.- Regla Il NUmero de jugadores
6.- Regla Il Equipo y uniforme de los jugadores
7.- Regla IV Cuerpo arbitral

a).- Facultades del arbitro central
b).- Funciones de los arbitros auxiliares

8.- Regla V Inicio del juego

9.- Regla VI Duracién del juego

10.- Regla VII Anotaciones marcadas
11.- Regla VIl Faltas al reglamento

Esta regla se integra con los siguientes apartados:

APARTADO A).- Sanciones:

Grupo |.- Faltas sancionadas con tiro libre o

tiro penal

Grupo Il.- Faltas castigadas con tiro libre

Grupo lll.- Faltas penalizadas con tiro de

Compensacion.

Grupo IV.- Faltas cometidas durante cobros de tiros de fondo,
tiros libres, saques laterales, tiros penales 6 de compensacion.

APARTADO B).- Suspension de jugadores por faltas
APARTADO C).- Expulsiones.
APARTADO D).- Faltas acumulativas.



12.- Regla IX Tiros libres

13.- Regla X Tiros penales

14.- Regla Xl Tiro de compensacion

15.- Regla XII Saque lateral

16.- Regla XlIl Saque de porteria

17.- Regla XIV Saque de anotacion

18.- Regla XV Tiro de fondo

19.- Regla XVI Bal6n dividido

20.- Regla XVII Sistema de marcacion del cuerpo arbitral

1.- Inicio del juego

2.- Tiro libre

3.- Tiro penal

4.- Tiro de compensacion

5.- Saque lateral

6.- Tiro de fondo

7.- Sague de porteria

8.- Anotaciones y saques de anotacion

9.- Terminacion del 12y 29 tiempo
10.- Suspensién de un jugador
11.- Expulsién de un jugador
12.- Reingreso de jugadores
13.- Cambio de jugador

ALGUNAS DEFINICIONES UTILES

- Tiro libre: Es la accion de patear el balén para cobrar una falta. ( Regla IX).

- Tiro penal: Se realiza para castigar alguna de las faltas especificadas en la regla
VIII. ( Regla X)

- Tiro de compensacion: Se lanzara para castigar a un equipo cada que acumule tres
faltas. ( Regla XI).

- Saque lateral: Accion de regresar la pelota al campo de juego después de que salid
por la linea lateral. ( Regla XII').

- Saque de porteria: saque que hace el portero para regresar la pelota al campo de
juego. ( Regla XIII).

- Saque de anotacion: Lanzar la pelota al campo de juego después de cada anotacién.
( Regla XIV ).

- Tiro de fondo: Disparo que realiza el equipo atacante después de que el equipo
defensor saco la pelota del campo por su linea de fondo. ( Regla XV ).



DESCRIPCION DEL JUEGO

El juego consiste en que dos equipos contendientes conduzcan una pelota con los pies
hasta introducirla en la porteria del equipo contrario cuantas veces sea posible durante el
juego. Cualquier persona que juegue futbol podra jugar Golden Ball

A continuacion se describen de una forma breve las principales caracteristicas del
juego:

1.- El campo de juego sera plano, horizontal con medidas de 100.54 mts. (110yd.) de
largo por 54.84 mts. (60yd.) de ancho. (fig. 1y 3).

2.- En cada extremo del campo, en sentido longitudinal, habrd una porteria. Cada
porteria estara formada por dos marcos, cada marco tendra una red independiente
para que ahi quede el balén cuando sea lograda una anotacién. Después de cada
anotacion, se hara el saque de anotacion para poner la pelota en juego y reanudar el
encuentro.

3.- Cada equipo estara formado por doce jugadores y se permitiran hasta siete
cambios, pudiendo regresar al juego cualquier integrante del equipo que hubiera
sido cambiado anteriormente.

Cuando un jugador salga del juego para recibir atencion médica podra ser sustituido
provisionalmente, regresara cuando esté recuperado y el compafero que entrd en su
lugar saldra del juego. Esta sustitucion es opcional, pero si el lesionado no regresa a la
cancha, el movimiento contara como cambio de jugador.

4.- Cada equipo se organizara de tal forma que algunos de sus jugadores ataquen y otros
defiendan. Cada equipo tendra un guardameta o portero que sera el encargado de cuidar
que el equipo contrario no anote en su porteria y no podra tomar la pelota con las
manos cuando se la envie un companero de equipo.

5.- El juego tendra una duracion de 80 minutos dividido en dos tiempos de 40 minutos
cada uno.

6.- Ningun juego podra finalizar empatado. Si al terminar el segundo tiempo los
equipos contendientes estdn empatados en el marcador, el juego debera prolongarse
hasta que uno de los equipos logre una anotacién y gane el juego.

Si después de jugar 15 minutos adicionales el empate persiste, se detendra el encuentro y
se tiraran series de tiros penales hasta que un equipo resulte vencedor.

7.- Para iniciar el juego, los jugadores se distribuiran en la mitad de la cancha que les
corresponda, un jugador del equipo designado para iniciar el partido colocara la pelota en
el punto central del campo y cuando el arbitro lo indique pateara la pelota hacia un
compafero, hacia la porteria contraria o podra continuar jugandola si asi lo prefiere.

8.- Las anotaciones podran valer 1, 6 y 7 puntos, dependiendo del marco en que se
realicen y desde el sitio en que se hagan los disparos a la porteria



9.- Un jugador podra marcar una anotacién después de recibir un pase, ain cuando no
haya otro jugador defensivo entre el y el portero enemigo. NO HAY FUERA DE LUGAR O
FUERA DE JUEGO.

10.- cada vez que un jugador cometa una falta al reglamento serd sancionado
concediéndose un tiro libre, un tiro penal 6 un tiro de castigo al equipo contrario,
dependiendo de la infraccién de que se trate.

11.- Cada vez que un equipo acumule tres faltas al reglamento, se le penalizara con
un tiro de castigo que sera ejecutado a una distancia de 13.70 mt. ( 15yd. ) de la
porteria con gran posibilidad de lograrse una anotacién. También habra tiros penales que
se lanzaran a una distancia de 11.00 mt. (12 yd.) de la porteria.

12.- A los jugadores infractores que cometan faltas violentas con evidente intencién de
lesionar a un contrario se les podra suspender del juego por 5 minutos.

13.- Los jugadores que ameriten una segunda suspensién seran expulsados y podran
ser sustituidos después de 15 minutos de su salida por otro jugador que este en la
banca é que ya haya participado en ese juego y haya sido substituido, pero no por otro
que haya sido expulsado en ese mismo juego.

14.- Cuando la pelota salga del campo por las lineas laterales, un jugador del equipo que
no saco la pelota, la regresara a la cancha desde el sitio de donde salié del campo
sujetandola con ambas manos sobre su cabeza enviandola a un compafnero, ¢ la
colocara la pelota sobre la linea y lanzara un tiro fuerte con el pie vy asi lograr una
anotacién ¢ aun podra colocar la pelota sobre la linea y continuar jugandola libremente
si asi lo desea.

15.- Cuando la pelota salga del campo por las lineas de fondo, un jugador del equipo que
no toco la pelota antes de que saliera, la regresara al campo de juego mediante un tiro de
fondo para reanudar el juego.

16.- El cuerpo arbitral estara formado por un arbitro central y cuatro arbitros
auxiliares.

17.- El equipo que anote mas puntos al final del juego sera el vencedor.
Las anteriores y el resto de las caracteristicas de juego, se describen y especifican en
forma detallada en el siguiente reglamento.

DESCRIPCION DEL CAMPO DE JUEGO Y COMO TRAZARLO

1.- Dimensiones.- El campo de juego serd de una forma rectangular de 100.54 mt.(110
yd) de largo por 54.84 mt (60 yd) de ancho.

2.- Como marcar el campo de juego.- El terreno se marcara con lineas visibles de color
blanco de un ancho méaximo de 10 cm. (4 pulg), las lineas de mayor longitud se llamaran
lineas laterales y las de menor longitud se llamaran lineas de fondo; estas 4 lineas



delimitaran el campo de juego. (fig.1 y 3). En cada una de las cuatro esquinas del campo,
se colocara un banderin de color rojo en un mastil flexible de 0.914 mt.(1 yd.) de alto.

3.- Los marcos.- Los postes y largueros de los marcos podran ser redondos o cuadrados,
de un material resistente y mediran 10 cm. (4 pulg ) de ancho. Sobre cada linea de fondo
se colocaran dos marcos, el interior y el exterior. El marco interior estara formado por dos
postes verticales equidistantes de las lineas laterales, separados 7.77 mt. (8.5 yd) entre
ellos (medida interior) y unidos en sus extremos superiores por un larguero horizontal
cuyo borde inferior estara a 8 pies del suelo.

El marco exterior estara formado por dos postes verticales que se colocaran también
sobre las lineas de fondo dejando una distancia libre de 1.22 mt (4 pies) de separacion
con los bordes exteriores de los postes del marco interior, y estaran unidos en sus
extremos superiores por un larguero horizontal cuyo borde inferior estara a 1.22 mt (4
pies) del borde exterior del larguero del marco interior, 0 sea a 3.75 mt (12 pies — 4 pulg)
del suelo. (Fig. 2).

Deberan ponerse redes enganchadas a los postes, a los largueros y al suelo, por detras
de los marcos; de tal forma que cada marco interior y exterior tenga su propia red
independiente, debiendo estar sujetos en forma conveniente y colocados de manera que
no estorben el desarrollo del juego.

Las redes deberan estar hechas a base de fibras naturales o materiales plasticos.

4.- Zona de meta.- En cada extremo del terreno de juego, tomando como centro el punto
medio de cada linea de fondo, se trazara dentro del campo un arco de circunferencia de
180° y 11 mt. (12 yd) de radio que se denominara arco de meta. En el punto medio de
este arco, a 90° se marcard un punto visible de 1 pie de diametro que se llamara punto
de tiro penal y sera el sitio de ejecucion de los tiros penales. Al area delimitada por el
arco antes mencionado y la linea de fondo se le llamara zona de meta.

5.- Zona penal.- En cada extremo del terreno de juego, tomando como centro el punto
medio de cada linea de fondo se trazara dentro del campo un arco de circunferencia de
180° y 22 mt (24 yd) de radio. El area delimitada por este arco y la linea de fondo,
excluyendo la zona de meta se llamaréd zona penal.

6.- Punto de tiro penal.- Desde el punto medio de la linea de fondo, se trazara una linea
perpendicular imaginaria hacia el centro del campo, en el punto donde .esta se encuentre
con el arco que delimita la zona de meta, se marcara en forma visible un punto de un pie
de diametro; este se denominara: punto de tiro penal.

7.-Punto de tiro de compensacion.- En ambas zonas penales del terreno de juego se
marcara en forma visible un punto de 1 pie de didmetro que estara situado sobre una
linea imaginaria perpendicular a cada linea de fondo en su punto medio, y a una
distancia de 13.70 mt (15 yd) de estas. Este punto sera el sitio de ejecucion de los tiros
de compensacion.

8.- Arco de tiro distante.- Tomando como centro el punto medio de cada linea de fondo,
se trazara dentro del campo un arco de circunferencia de 180° con 24.70 mt (27 yd,) de
radio. Este se llamara arco de tiro distante.



9.- Lineas auxiliares.- Se trazara una linea recta desde el punto medio de una linea
lateral hasta el punto medio de la otra, justo a la mitad de la longitud del campo. Ademas,
a cada 9.14 mt (10 yd) a un lado y otro de la linea central antes mencionada se trazaran
8 lineas paralelas que no crucen los arcos de tiros distantes. Seran 4 lineas a cada lado
de la linea central en total 8 lineas auxiliares. En el punto medio de la linea central se
pintarda un manchén blanco circular de 30 cm (1 pie) de diametro que sera el punto
central del campo.

Las lineas auxiliares y serviran para ayudar a los arbitros para que cada falta se cobre
en el sitio en que se cometié y para iniciar cada periodo de juego y reanudar el partido
después de cada anotacion.

10.- Diagonales de fondo.-- Sobre lineas imaginarias que unan la base de los postes de
los marcos exteriores con los puntos medios de las lineas laterales del lado de cada
poste, se trazaran 4 lineas rectas desde la base de cada poste hasta el arco de tiro
distante correspondiente. Estas lineas se llamaran diagonales de fondo y su objetivo
sera que los jugadores no rebasen estas lineas cuando ejecuten los tiros de fondo como
se vera mas adelante.

11.- Todas las lineas con que se marque el campo de juego seran del mismo ancho de los
postes de los marcos, es decir 10 cm. (4 pulgadas), de tal forma que sus bordes
coincidan perfectamente.

12.- Las medidas del campo de juego incluyen la anchura de las lineas o arcos que
delimitan dichas superficies.

13.- Para trazar los arcos de circunferencia que delimitan las zonas de meta, zonas
penales, y los arcos de tiro distante, la medida de los radios debe contarse desde el
borde interior de la linea de fondo.

14.- Durante el desarrollo del juego se debera:

- Controlar el numero de fotégrafos en el campo de juego.

Delimitar una zona de fotégrafos que esté:

a) Atras de los marcos a 6.40 mt (7 yd) de la "linea de fondo".

b) Atras de la "linea de fondo"a 1.83 mt (2 yd) de ésta.
Prohibir que los fotégrafos traspasen estas areas.
Prohibir el uso de flashes para fotografia que puedan deslumbrar a los jugadores
durante del desarrollo del juego.

15.- A cada lado del campo de juego, a una distancia prudente se instalardn asientos
adecuados para que los jugadores sustitutos y "cuerpo técnico" de cada equipo puedan
presenciar el juego.

REGLAMENTO

El presente reglamento, ademas de establecer las reglas de juego, tiene también por
objeto que cada accion realizada en el juego se vea reflejada en el marcador final,



evitando con esto que algunas infracciones a las reglas o jugadas tramposas se
puedan cometer impunemente.

Las organizaciones nacionales o internacionales que practiquen y/o desarrollen este
deporte deben sujetarse estrictamente a lo establecido en este reglamento.

REGLA .- El BALON

1.- El balén sera esférico, su cubierta sera de cuero, caucho o algin material semejante
que no represente ningun riesgo para los jugadores.

2.- El balén tendra una circunferencia de 68.5 a 71 cm (27 a 28 pulg) y su peso sera de
400 a 454 gr. (14 a 15.8 0z). El bal6n debera inflarse con aire a una presion de 0.84 a
0.91 kg/cm2. (12 a 13 libras/pulg2.). Su tamafo es semejante a los usados en futbol.

3.- Los balones solo podran ser cambiados durante el juego con autorizaciéon del arbitro
central o de los arbitros auxiliares.

4.- Los balones que se utilicen durante un partido deberan ser suministrados por el equipo
local y seran entregados al arbitro al inicio del juego para que este verifigue que cumplen
lo aqui estipulado.

5.- Cuando el balén sufra algin dafo que impida se siga jugando, el juego sera
interrumpido, se proporcionara un nuevo baldén y el portero del equipo que tenia la
posesién del balon al momento de la interrupcion realizara un saque de porteria para
reanudar el juego..

Si el dafio ocurre durante una pausa en el juego como saque de meta, tiro de esquina,
etc., el juego se reanudara con el cobro del tiro de o jugada pendiente a realizar.

Regla Il.- NUMERO DE JUGADORES.

1.- Cada encuentro sera jugado por dos equipos compuestos cada uno por 12
jugadores de los cuales uno jugara como portero o guardameta. Cada jugador debera
tener el registro correspondiente que lo acredite como tal y se designara a un jugador
como capitan de cada equipo.

2.- Cada equipo deberé tener siete jugadores sustitutos al inicio de cada juego y podra
realizar hasta siete cambios durante el encuentro.

3.- Antes de iniciar el juego, el arbitro central sera informado de cuales son los jugadores
que inician el juego y quienes son los sustitutos.

4.- Los jugadores podran intercambiar sus posiciones libremente durante el desarrollo del
partido, pero solo podran cambiar la posicién con el guardameta con previa autorizacion
del arbitro; en este caso el jugador que ocupe la posicién del guardameta debera ponerse
una camiseta o suéter que lo diferencie de sus companeros de equipo.

5.- Cuando se desee reemplazar a un jugador se hara de la siguiente forma:



a) Un ayudante del equipo que desee hacer el cambio debera avisar a uno de los arbitros
auxiliares para obtener su autorizacion y desde la "linea lateral" mostrar al &rbitro
central un cartel con el nimero de jugador que vaya a ser reemplazado. El tamafio del
cartel sera tal que el arbitro central y el jugador saliente puedan facilmente leer el
ndmero.

b) El cambio se realizara rapidamente durante la siguiente pausa de juego, debiendo
salir el jugador por la parte media de la cancha, para que también por ese sitio entre el
jugador sustituto. Entonces se reanudara el juego.

6.- Cuando un jugador salga del juego para recibir atencion médica podra ser
sustituido momentaneamente por un compafero que dara aviso a cualquier
miembro del cuerpo arbitral para obtener autorizacion y sustituir inmediatamente al
lesionado, hasta que este regrese al juego, de acuerdo a lo indicado en el punto anterior.
Esta sustitucién es opcional, pero si el lesionado no regresa a la cancha, el movimiento
contara como cambio de jugador.

7.- Se podran realizar hasta siete cambios de jugadores durante el partido.
8.- Cualquier jugador que haya sido sustituido podra entrar nuevamente al juego.

9.- Durante el desarrollo de los juegos, junto con los jugadores sustitutos, también podran
estar el entrenador del equipo y sus auxiliares, a quienes se denominara cuerpo técnico 'y
no podran ser mas de siete integrantes.

10.- Los jugadores sustitutos y los integrantes del cuerpo técnico estaran sujetos a la
autoridad del cuerpo arbitral.

REGLA Iil.- EQUIPO Y UNIFORMES DE LOS JUGADORES

1.- Los jugadores deben vestir camiseta o un jersey, calzoncillos tipo short, medias y

calzado especial.

2.- Cada jugador debe tener en su camiseta o jersey su apellido y un namero

perfectamente visible a distancia. Un jugador de cada equipo debera usar un brazalete en

la manga derecha de su camiseta que lo acreditara como capitan del equipo. Este
brazalete o distintivo sera de color que contraste con su uniforme.

3.- Los zapatos de juego deberan cumplir con lo siguiente:

a) Estar fabricados en piel natural.

b) La suela podra ser de cuero, caucho o de otro material plastico.

c) Cada zapato podra llevar en la suela de 8 a 14 tacos fijos o reemplazables que
estaran fabricados de cuero, caucho, aluminio, plastico o un material similar; seran
planos y de un diametro no menor de 12.7mm. (1/2 pulg.) y de una altura no mayor de
12.7 mm. (1/2 pulg.). Los tacos seran redondos y planos. Si se utilizan "alvéolos" de
metal para el tipo de tacos atornillados, estos tendran que estar introducidos en la
suela del zapato y toda la fijaciéon tendran que formar un solo cuerpo con el taco.

d) Los elementos de fijacion de los tacos no deben tener puntas salientes que
representen un peligro para los jugadores.

e) Con excepcién de los “alvéolos” metalicos antes mencionados, queda prohibido utilizar
chapas metdlicas incluso recubiertas con cuero o caucho.

4.- El uniforme del guardameta debera ser de colores que lo distingan de los otros

jugadores y de los arbitros.



5.- Ningun jugador podra llevar objetos peligrosos para otros jugadores como anillos,
brazaletes, collares, etc.

Cualquier jugador que viole esta regla debera salir del campo de juego para arreglar su
equipo y regresara mediante autorizacién del cuerpo arbitral en la siguiente interrupcion
del juego.

REGLA IV.- CUERPO ARBITRAL

Para dirigir los juegos se designara un arbitro central y cuatro arbitros auxiliares. A
estos cinco jueces se les designara como cuerpo Arbitral y seran designados en su
oportunidad por acuerdo de los equipos contendientes o por el organismo competente
correspondiente.

El cuerpo arbitral debera usar uniforme cuyo color sea diferente a los usados por uno y
otro equipo. Este uniforme consistira en una camiseta o jersey, un calzén tipo short,
medias y zapatos tenis.

El arbitro central usard una gorra blanca, un silbato para marcar las incidencias del juego
y un radio transmisor portatil para informar por el sonido local el valor de las anotaciones
logradas, faltas cometidas, etc. etc.

Los arbitros auxiliares usaran un pafuelo blanco para marcar las faltas, y al menos dos
de ellos también usaran un cronémetro y un silbato cada uno.

La competencia del cuerpo arbitral vy el ejercicio de sus poderes otorgados por las
reglas de juego empezaran en el momento en que entren en el campo de juego.

A.- Facultades del arbitro central.

1).- Aplicara este reglamento para iniciar y terminar los periodos de juego, marcar las
anotaciones, las infracciones cometidas intencionalmente en el juego y durante cualquier
suspensién temporal del partido. El arbitro central evitara silbar constantemente por faltas
dudosas o insignificantes. El espiritu de esta regla es sancionar las infracciones que
impidan el avance de un jugador contrario. En la regla numero VIII se indicaran las penas
por cada infraccidon cometida..
2).- Dard la senal para iniciar y terminar cada periodo de juego e indicara cuando
reanudar el partido después de cada detencién.
3).- Tomara nota de las incidencias y anadira las pérdidas de tiempo motivadas por
atencion a jugadores lesionados o por cualquier otra causa.
4).- Podra detener el juego cuando se cometan infracciones a las reglas, o suspenderlo
definitivamente cuando existan causas extremas de fuerza mayor que impidan por
completo su desarrollo.
5).- No permitird que nadie, fuera de los jugadores, y arbitros auxiliares, penetren en el
terreno de juego sin su autorizacion.
6).- Detendréa el partido si estima que algun jugador ha sufrido un golpe o lesiéon que le
impida continuar el juego, permitira la entrada de asistencias médicas, lo hara transportar
fuera del campo tan pronto como sea posible y reanudara inmediatamente el partido.
Cuando algun jugador sufra un golpe leve y caiga en el campo, no se detendra el partido.
El jugador que esté en condiciones de llegar por si mismo hasta la linea de fondo o linea
lateral no podra recibir atencién dentro del campo de juego.
7).- Autorizard la entrada de jugadores en los siguientes casos:

- Cuando regresan después de recibir atencion médica.

- Cuando termine la suspensién de un jugador.



- Cuando entre un jugador que sustituya a un expulsado.

- Cuando haya un cambio de jugador.
8).- Suspendera a los jugadores infractores y expulsard del terreno de juego a los
jugadores que de acuerdo a su criterio sean culpables de cometer faltas reiteradamente,
de conducta violenta, brutalidad o que actien con intenciones injuriosas o groseras.

9).- Decidira si los balones cumplen con lo establecido en la regla |I. En caso contrario
solicitara al equipo local suministre otros balones.

10).- El arbitro no podra decretar que uno u otro equipo quede descalificado y deba ser
considerado como vencido. En caso de interrupciones por alguna falta grave, el arbitro
solo podré interrumpir el juego y enviar su informe detallado al organismo competente que
es el unico que tendra el derecho de decidir la situacién. Este organismo competente sera
designado por el titular de los derechos de autor del presente juego.

11).- Sancionar aquellas infracciones que no pudo apreciar personalmente, pero que
fueron notificadas por sus arbitros auxiliares.

12).- Durante el partido no permitira que entre ninguna persona ajena al juego hasta que
este se haya detenido.

13).- Informaré por su micréfono acerca de las incidencias del juego.

B.- Funciones de los arbitros auxiliares.

1.- Para desarrollar su funcion los cuatro arbitros auxiliares se ubicaran dos a cada lado
del campo fuera de las “lineas laterales”. Dos de ellos vigilaran las acciones de juego que
se desarrollen en una misma mitad de la cancha y los otros dos en la otra mitad; esto, en
relacion a la longitud del campo.

2.- Los arbitros auxiliares correran junto a las “lineas laterales” para estar lo mas cerca
posible de las acciones de juego.

3.- Los arbitros auxiliares podran entrar al terreno de juego cuando asi lo
consideren necesario para observar de cerca las acciones, especialmente cobros
de faltas y saques de fondo, pero procurando no estorbar el juego. De esta forma
podran auxiliar mejor al arbitro central.

4.- Tomaran el tiempo de suspension y expulsién de jugadores.

5.- Avisaran al arbitro central de cambios de jugadores, reingreso de jugadores
suspendidos e ingreso de sustitutos en caso de expulsados.

6.- Cuando un arbitro auxiliar vea que se comete una falta al presente reglamento lanzara
su pafuelo al aire y el arbitro central sonara su silbato. Si el arbitro central no vio el
pafhuelo o panuelos, o no vio la falta, los arbitros auxiliares sonaran su silbato,
indicaran al arbitro la falta cometida y se procedera a la aplicacién del reglamento con el
cobro de la falta correspondiente.

7.- En caso de anotaciones dudosas auxiliaran al arbitro central para determinar si una
anotacion lo fue o no lo fue.

8.- cuando por causa de fuerza mayor el arbitro central no pueda terminar un juego, los
arbitros auxiliares designaran entre ellos al de mayor experiencia para suplir al arbitro
central y terminar el partido.

REGLA V.- INICIO DEL JUEGO

1.- Para iniciar el juego, se reuniran el arbitro central y los dos capitanes de los equipos
contendientes en el centro del campo y se procedera como sigue:



a) El arbitro central lanzara una moneda al aire y el capitan que adivine cual sera la parte
superior de la moneda al caer al piso escogera en que parte del campo quiere iniciar
el juego.

b) Los jugadores de cada equipo se distribuiran en la mitad de la cancha que les toco,
pero sin rebasar la "linea auxiliar" inmediata a la linea central.

c) Un companero del capitdn que ganoé el volado colocaré la pelota en el "punto central”
del campo, y cuando el arbitro lo indique con su silbato pateara la pelota hacia un
companero hacia la porteria contraria, o se podra continuar jugandola si asi lo
prefiere.

2.- Para iniciar el segundo periodo de juego de 40 minutos, los equipos cambiaran de

campo, se ubicaran en igual forma que al inicio del juego y un jugador del equipo

contrario al que inicié el juego hara el saque inicial del segundo tiempo.

REGLA VI.- DURACION DEL JUEGO.

1.- La duracion del partido sera de 80 minutos que se jugaran en dos periodos de 40
minutos cada uno.

2.- Al fin del primer tiempo habra un periodo de descanso de 15 minutos. En este tiempo
los jugadores podran ir a sus vestuarios respectivos para refrescarse y recibir
instrucciones de sus entrenadores. Terminado el periodo de descanso deberan regresar
ambos equipos puntualmente al campo para continuar en el segundo periodo de juego
cuando lo indique el arbitro central.

3.- El periodo de descanso no podra exceder en mas de 5 minutos al tiempo estipulado, a
menos que lo autorice el arbitro central.

4.- La duracién de un periodo de juego debera ser prolongada para permitir que se cobre
un tiro penal o un tiro de compensacion o tiro de fondo.

5.- El arbitro central Unicamente podra prolongar los periodos de juego para compensar
interrupciones de mas de 3 minutos causadas por:

a).- Pleito entre varios jugadores

b).- Atencién a jugadores con lesiones de consideracion que no hayan sido retirados
del campo de juego con rapidez.

c).- Algunas otras imprevistas analogas.

6.- El arbitro solo podra suspender el partido cuando haya causas de fuerza mayor que
imposibiliten su desarrollo, como falta de iluminacién en la noche o alguna otra extrema
en cuyo caso el resultado final sera de acuerdo al marcador al momento de la suspension;
salvo acuerdo en contrario. Si la suspension fuese durante los primeros minutos de juego,
se haran los arreglos necesarios para repetir el partido.

7.- Si la duracién del segundo tiempo termina y los equipos contendientes estan
empatados en el marcador, el juego debera prolongarse hasta que uno de los dos equipos
logré una anotacién y gane el juego.

8.- Si después de jugar 15 minutos adicionales persiste el empate, el arbitro debera
detener el encuentro y cada equipo designara a tres jugadores para que ejecuten un tiro
penal cada uno contra el guardameta del equipo contrario. Si subsiste el empate después
de la primera serie, se repetiran series de tres tiros penales consecutivamente hasta que
un equipo resulte con mas anotaciones y gane el juego.

Estas series se tiraran en la porteria que el arbitro designe Y un jugador no podra repetir
un tiro hasta que los 12 jugadores del equipo hayan tirado.

REGLA VIl.- VALOR DE LAS ANOTACIONES MARCADAS



1.- Cuando la pelota esté en juego y sea impulsada o rebotada por alguno de los 24
jugadores o sea rebotada en alguno de los postes o largueros de los marcos y rebase
totalmente la “linea de fondo”, se considerara anotacién de acuerdo a lo siguiente:

a) Cuando el balén penetre en el marco interior de la porteria la anotacién valdra seis
puntos a favor del equipo atacante.

b) Cuando el balén penetre en el marco exterior la anotacion valdra un punto_a favor
del equipo atacante aun cuando haya sido desviada o rebotada por cualquier jugador,
inclusive el portero defensor.

¢) Cuando el balén sea disparado desde afuera del arco de tiro distante, o aun sobre
éste, pero sin que el balén lo haya rebasado totalmente, las anotaciones valdran:

- Siete puntos,_si el balon no fue desviado por ningln otro jugador atacante
intencionalmente y penetré en el marco interior.

- Seis puntos, si el balon fue desviado intencionalmente por otro jugador atacante y
penetrd en el marco interior

- Siete puntos,_si el balén fue desviado con o sin intencién por algun jugador
defensivo y penetr6 en el marco interior.

- Un punto, si el balon penetrd en el marco exterior, haya sido desviado o no por
cualquiera de los 24 jugadores.

2.- Las anotaciones conseguidas como resultado de tiros de fondo tendran los mismos

valores indicados en el punto 1 de esta regla.

3.- Los tiros de compensacion ( ver regla Vil faltas acumulativas ) no podran ser

desviados por ningun jugador, excepto por el guardameta y valdrdn seis puntos si

penetran en el marco interior y un punto si penetran en el marco exterior.

4.- Los tiros penales ( regla V') no deberan ser desviadas por ningun jugador excepto

por el guardameta y valdran seis puntos si penetran en el marco interior y un punto si

penetran en el marco exterior.

5.- Las anotaciones logradas como resultado de tiros libres ( regla VIl ) tendran los

mismos valores indicados en el punto 1 de esta regla.

6.- Las anotaciones logradas como resultado del saque inicial de cada uno de los dos

periodos de tiempo del partido, o de tiempos extras, tendran los valores indicados en el

punto 1 de esta regla.

7.- Si por error algun jugador anota en la porteria de su propio equipo, se considerara la

anotacion a favor del equipo contrario, de acuerdo a los valores de anotaciones

mencionadas en el punto nimero 1 de esta regla.

Cuando el balén sea lanzado, tocado o rebotado intencionalmente con la mano, brazo o
antebrazo de cualquier jugador atacante y haya una anotacion, ésta sera anulada y el

juego se reanudara con un tiro libre que cobrara el equipo contrario en el lugar donde
ocurrié la falta.

REGLA VIIl.- FALTAS AL REGLAMENTO

Esta regla se integra con los siguientes apartados:
APARTADO A.- SANCIONES.

GRUPO |.- Faltas sancionadas con tiro libre 6 penal.



GRUPO II.- Faltas castigadas con tiro libre.

GRUPO lll.- Faltas penalizadas con tiro de compensacion.

GRUPO IV.- Faltas cometidas durante cobros de tiros de fondo, tiros
libres, saques laterales, tiros penales 6 de compensacion.

APARTADO B.- SUSPENSION DE JUGADORES POR FALTAS.
APARTADO C.- EXPULSIONES.
APARTADO D.- FALTAS ACUMULATIVAS.

REGLA VIl
APARTADO A.- SANCIONES:

REGLA VI
APARTADO A.- SANCIONES Grupo l.- Faltas sancionadas con tiro libre 6 tiro penal:

Cuando algun jugador cometa alguna de las 10 faltas indicadas a continuacion, sera
castigado con tiro libre concedido al equipo contrario en el lugar donde se cometio la falta.

1.- Tocar o jugar la pelota con manos, brazos o antebrazos.

Esta disposicion no es aplicable al portero dentro de las zonas de meta o penal siempre y
cuando la pelota provenga de un contrario 0 cuando después de un tiro a la porteria la
pelota rebote en un companero del portero de forma accidental y éste la tome con las
manos o la desvie. El portero no podra tomar la pelota con las manos cuando un
companero se la envie con intencion de conseguir asistencia, debera jugar la pelota
al igual que sus companeros.

Cuando a juicio del cuerpo arbitral la mano esté “pegada” al cuerpo y la pelota vaya a la
mano accidentalmente, no se marcara esta falta.

2.- Poner una zancadilla a un contrario o hacerle caer usando la pierna o hacerle caer de
cualquier forma. Esta falta no se marcara si el jugador se deja caer intencionalmente.

3.- Dar una patada a un adversario.

4.- Cargar (empujar) con violencia a un contrario con intencién de tirarlo o golpearlo.

5.- Empujar a un contrario o sujetarlo con las manos para detenerlo, especialmente en
cobros de tiros de fondo.

6.- Saltar sobre un adversario.

7.- Cargar, golpear, sujetar o empujar a un adversario cuando éste no esté en posesion
de la pelota o no esté a distancia de juego de los jugadores involucrados en la jugada.

8.- Jalar del uniforme a un contrario.

9.- Obstruir intencionalmente a un contrario para que no pueda llegar a la pelota.

10.- Que un jugador caido retenga la pelota entre los pies 6 piernas durante 5 segundos
para evitar que un contrario la gane. Esta disposicién no es aplicable al portero.

Si alguna de las 10 faltas de este grupo (I) fue cometida por un jugador dentro de
su "zona penal o de meta", se castigara a su equipo con un tiro penal de acuerdo a
lo indicado en la regla X.

REGLA VI
APARTADO A.- SANCIONES GRUPO lI.- Faltas castigadas con tiro libre:




Se castigara con tiro libre concedido al equipo contrario en el lugar donde se cometio la
falta, cuando cualquier jugador cometa las siguientes infracciones.

1.- Patear o intentar patear la pelota cuando ésta se encuentre cerca de la cabeza de un
adversario, y la accion se desarrolle afuera de las areas delimitadas por los arcos de tiro
distante.

2.- Dejarse caer para enganar al arbitro siendo jugador atacante.

3.- Cargar al portero contrario dentro de su zona de meta.

4.- Cargar al portero contrario con violencia fuera de su zona de meta.

5.- Patear o intentar patear el balén cuando esté en manos del portero adversario.

6.- Obstruir intencionalmente al guardameta contrario para evitar que ejecute su saque de
porteria.

7.- Cuando un portero toque la pelota con las manos fuera de su zona penal.

REGLA Vil

APARTADO A.- SANCIONES GRUPO lll.- Faltas penalizadas con tiro de
compensacion:

Se castigara con “tiro de compensacion” concedido al equipo contrario de acuerdo a la
regla Xl en los siguientes casos:

1.- Cuando un jugador defensivo dentro de las areas delimitadas por su “arco de tiro
distante” pateé o intente patear el balon cuando éste se encuentre cerca de la cabeza de
un adversario, a juicio del cuerpo arbitral.

2.- Cuando un guardameta deba poner en juego la pelota y tarde mas de 5 segundos en

lanzarla al juego, después que el arbitro haya indicado reanudar el juego con su silbato.

3.- Cuando un jugador vaya a hacer un saque de anotacion y tarde mas de 5 segundos

en lanzar la pelota al juego.

4.- Cuando un jugador envie la pelota a su portero y este la tome con las manos.

El portero s6lo podra tomar la pelota con las manos en los siguientes casos:

a) Cuando provenga de un disparo o remate efectuado por un contrario.

b) Cuando un adversario haya realizado un tiro y el balén rebote en un jugador
defensivo o sea desviado por éste para evitar la anotacién, pero si el arbitro
aprecia que hubo intencion de que el defensivo envié la pelota deliberadamente
a su portero, se marcara tiro de compensacion contra el equipo infractor.

5.- Por cometer alguna de las faltas del grupo | a un jugador ofensivo que esta en

situacion franca de anotacién y no haya ningun otro jugador defensivo entre el atacante y

el portero defensor.

REGLA VI
APARTADO A.- SANCIONES GRUPO IV.- Faltas cometidas durante cobros de tiros
de fondo, tiros libres, saques laterales, tiros penales o de compensacion:

Cuando se haya marcado un tiro libre y algun jugador del equipo sancionado suijete el
balén, lo pateé, lo arroje lejos del sitio o estorbe con objeto de retardar el cobro
correspondiente  se le marcara una falta acumulativa ademas de cobrarse la
correspondiente, o sea se le marcaran dos acumulativas. Si con esto, el equipo
infractor acumula una tercera, ya no se cobrara la infraccibn en cuestion y se le
sancionard con tiro de compensacion.

Se procedera en la misma forma cuando corresponda hacer un saque lateral 6 tiro de
fondo. Si la falta ocurre cuando se vaya a cobrar un_tiro penal o un tiro de compensacién,
se cobrara la falta y ademas_se marcara una falta acumulativa al equipo infractor.




REGLA ViiI
APARTADO B.- SUSPENSION DE JUGADORES POR FALTAS:

Cuando algun jugador cometa alguna de las siguientes faltas, se le castigara sacandolo
del campo de juego durante 5 minutos.

1.- Por cometer alguna de las faltas del grupo |, golpeando a un contrario
intencionalmente con violencia y evidente deseo de lesionar.

2.- Por cometer una de las faltas del grupo | por la espalda a un contrario.

3.- Por mostrarse responsable de conducta incorrecta a juicio del cuerpo arbitral.

Cuando se suspenda a un jugador, el jugo se reanudara con el cobro de la falta
correspondiente.

Si el jugador suspendido protesta y tarda en salir del campo de juego mas de lo normal, el
jugador sera suspendido durante 10 minutos, y si no sale del campo sera expulsado del
juego; si no fue expulsado, cuando el jugador suspendido haya cumplido su castigo
regresara por la parte media de la cancha en la siguiente interrupcién del juego, previa
autorizacion del cuerpo arbitral.

REGLA ViiI
APARTADO C.- EXPULSIONES:

Un jugador sera expulsado del terreno de juego en los siguientes casos:

1.- Cuando haya sido suspendido una vez, y cometa una falta que amerite otra
suspension.

2.- Si a juicio del arbitro cualquier jugador se muestra culpable de conducta incorrecta en
extremo o brutalidad, aunque no tuviera suspensién previa.

3.- Si actia con propositos injuriosos o groseros tales como escupir a los adversarios, a
los arbitros o a otras personas, o tiene algun otro comportamiento inconveniente similar.
4.- Si cuando un jugador es suspendido antes de salir del campo de juego comete otra
falta que merezca otra suspension, también sera expulsado.

5.- Si el juego fue detenido a causa de la expulsién de un jugador, el juego se reanudara
al cobrar la falta que origind la expulsion, de acuerdo al presente reglamento. Si la
expulsiéon se origind por las faltas indicadas en los puntos 3 y 4 del presente apartado de
expulsiones, sin que haya ninguna otra infraccion al reglamento, el juego se reanudara
con tiro libre concedido al equipo contrario en el lugar que se cometio la infraccion.

Si el sitio de la infraccion es dentro de la zona penal del equipo del jugador infractor,
después de la expulsiéon correspondiente el juego se reanudara con tiro penal
concedido al equipo contrario.

6.- Cuando un jugador sea expulsado, no podra regresar al terreno de juego, pero si
podra ser sustituido por un companero que no haya sido expulsado antes, en ese
juego, después de 15 minutos de la expulsion.

El jugador sustituto designado por el equipo correspondiente ingresara a la cancha
cuando haya una interrupcion del juego, por la mitad del campo y previa autorizacion del
cuerpo arbitral.

REGLA VI
APARTADO D.- Faltas acumulativas:




1.- Cuando los jugadores de un mismo equipo acumulen 3 de cualquiera de las faltas
indicadas en los grupos | y I, en esa 32. Falta se concedera un tiro de castigo al equipo
contrario, siempre y cuando esa 32 falta no amerite un tiro penal en cuyo caso se cobrara
el tiro penal correspondiente y las faltas anteriores seguiran contando para acumular la
posible 32 falta.

2.- Cuando como resultado de cometer una falta se cobre un tiro penal o un tiro de
compensacién y haya habido una o dos faltas acumulativas anteriores al cobro del tiro
penal o tiro de compensacion en cuestion, éstas faltas seguiran contando para completar
las 3 posibles faltas del equipo en cuestion.

3.- Cuando como resultado de haber cometido 3 faltas se cobre un *“tiro de
compensacién”, se iniciara nuevamente la cuenta de estas faltas para el equipo que
corresponda.

4 .- Las faltas cometidas por los equipos contendientes durante el primer tiempo, contaran
y se seguirdan acumulando para completar 3 posibles faltas para el segundo tiempo de
juego y para posibles tiempos extras en caso empate.

REGLA IX.- TIROS LIBRES.

Se llama tiro libre a la accion de patear el balén para cobrar una falta del grupo I, con la
intencién de marcar una anotacién o pasarlo a un companero para continuar el juego; la
pelota debera estar detenida.

1.- Cuando un tiro libre se cobre en la cercania de la meta contraria, el equipo defensor
podra colocar una barrera de jugadores para obstruir el disparo. El nUmero de jugadores
que integren ésta barrera sera a eleccién del equipo defensor, pero deberan colocarse
sobre el arco que delimita la “zona de meta” necesariamente. Ningln jugador del equipo
atacante debera integrarse a la barrera defensiva.

2.- Cuando se cobre un tiro libre los jugadores defensivos deberan retirarse al menos 11
mt. (12 Yd.) del baldn.

3.- Cuando un jugador cobre un tiro libre desde su “zona de penal” debera lanzarlo
directamente al juego o, después de dar el primer toque podra seguir jugando el baldn si
asi lo decide.

REGLA X.- TIRO PENAL.

1.- Para ejecutar un tiro penal la pelota se colocara en el punto o manchén penal y el
jugador encargado de cobrar la falta pateara el balén para tratar de marcar una anotacion
directamente y no podra volver a tocarlo a menos que rebote en los marcos, en el portero,
o en otro jugador.

2.- El portero del equipo defensor deberd permanecer sobre la linea de fondo y cuando
la pelota sea lanzada intentara detenerla o desviarla.

3.- El resto de los jugadores de ambos equipos deberan permanecer fuera del arco que
delimita la zona penal.

4.- Si al ejecutarse el tiro penal el portero se adelanta de la linea de fondo y no se logra
la anotacion en el marco interior, se repetira la falta; si se logr6 la anotacioén en el marco
interior, ésta se dara como buena y el juego continuara.

5.- Para cualquier infraccién al reglamento cometida por el equipo defensor al momento
del cobro se sancionara como sigue:

a) Sino se marcé anotaciéon en el marco interior, se repetird el tiro.



b) Si se logré anotacion en el marco interior, se reanudara el juego de acuerdo al
reglamento.

6.- Para cualquier infraccién a esta regla cometida por el equipo ofensor al momento del
cobro, se sancionara como sigue:

a) Sise logr6 anotacién en el marco interior o exterior, se repetira el tiro.

b) Si la pelota rebota en el portero o alguno de los marcos y cae dentro del terreno de
juego, el encuentro se reanudara automaticamente, pudiendo dar lugar a un remate y
a una anotacién. Pero si al rebotar la pelota cae fuera de la cancha, el juego se
reanudara de acuerdo al reglamento.

7.- Si no existid ninguna falta al momento del cobro y la pelota rebota en el portero o
alguno de los marcos y cae dentro del terreno de juego, el partido continuara
automaticamente; si la pelota cae fuera de la cancha el partido se reanudara de acuerdo
al reglamento.

8.- Si los jugadores de ambos equipos cometen falta al momento de cobrar el tiro, se
repetira el disparo.

REGLA XI.- TIRO DE COMPENSACION.

1.- La reglamentacién para cobrar un tiro de compensacion es semejante a la de cobro de
un tiro penal; la Unica diferencia es que la pelota se colocara en el manchén de “tiro de
compensacién” para su cobro.

REGLA XIll.- SAQUE LATERAL.

1.- Cuando la pelota salga en su totalidad del campo por las lineas laterales impulsada
por, o rebotada en algun jugador, un jugador del equipo contrario la regresara al campo
de juego de la siguiente forma:

a) Lanzando el bal6n con ambas manos sobre su cabeza, desde la linea lateral y en el
sitio en que haya salido del campo, y no podra tocarlo nuevamente hasta que lo toque
otro jugador. Si lo toca por 22 vez antes que lo toque otro jugador, se repetira el saque,
pero se concedera al equipo contrario.

b) Si lo prefiere, el jugador encargado de regresar el balén, lo pondra sobre la linea
lateral, pateandolo hacia el interior del campo de juego y de esta forma podra
marcar una anotacion directamente. En este caso cualquier jugador contrario al
que ejecute el saque debera permanecer alejado al menos 11.00 mts. (12 yd) del
balon.

c) Si el saque se realiza con el pie, el jugador que lo haga podra seguir jugando el balén
después del primer toque si asi lo desea.

REGLA XIll.- SAQUE DE PORTERIA

Cuando la pelota salga del campo de juego por la linea de fondo impulsada por o
rebotada en un jugador atacante se marcara saque de porteria.

1.- El saque de porteria lo efectuard exclusivamente el portero lanzando la pelota al
campo de juego desde cualquier parte de su “zona penal”, en alguna de las formas en que
a continuacion se indican:



) Lanzando la pelota con una o dos manos.

) Poniendo el bal6n en el campo y patedndolo.

) Tomando el balén con las manos y soltandolo en el aire para patearlo.

) El portero podra poner la pelota en el campo y salir de su “zona penal” jugando la
pelota con los pies si asi lo desea.

a
b
¢
d

2.- El saque de porteria lo hara el portero en los siguientes casos:

a) Cuando haya detenido o atajado la pelota como resultado de una jugada del equipo
contrario.

b) Cuando el balén haya salido del campo en su totalidad por la “linea de fondo” y un
jugador contrario haya sido el ultimo en tocar la pelota.

c) 3.- No podra hacerse una notacién directamente de un saque de porteria, pero si
llegara a ocurrir esto, la posesién de la pelota pasara al equipo contrario, que sera el
encargado de hacer un nuevo saque de porteria.

REGLA XIV.- SAQUE DE ANOTACION.

1.- El “saque de anotacién” se llevara a cabo después de que se haya logrado una
anotacion, con el propésito de poner en juego la pelota y reanudar el juego.

2.- Para efectuar el “saque de anotacién” los integrantes del equipo que recibié la
anotacion colocaran el balén en el “punto de tiro de compensacion” y cualquiera de ellos
podra hacer el saque de anotacion pero no el portero. Patearan la pelota para
ponerla en juego.

3.- El jugador que lance el “saque de anotacién” podra continuar jugando la pelota
después del primer toque si asi lo desea.

4.- Cuando se efectue un “saque de anotacion”, los jugadores del equipo que marcé
la anotacion deberan permanecer fuera del arco de tiro distante.

5.- Si el portero realiza el saque de anotacién, el saque se repetird para que lo haga otro
jugador de su equipo.

REGLA XV.- TIRO DE FONDO

1.- Cuando la pelota haya salido del campo de juego en su totalidad por las lineas de
fondo, y el Ultimo jugador en tocarla haya sido del equipo defensor, se marcara “tiro de
fondo”. (fig. 4).

2.- Para realizar el tiro de fondo se procedera asi:

a) Si la pelota salié del campo entre el marco exterior (A) y el sitio donde se une el
arco de meta a la linea de fondo (B), se colocara la pelota en la unién de la linea
de fondo vy el arco de meta (B), y un jugador del equipo atacante pateara la
pelota para ponerla en juego.

b) Sila pelota salié del campo entre el punto donde se une la linea de fondo al arco
de meta (B), y entre la esquina que forman la linea de fondo y la linea lateral (C),
la pelota se colocara en el sitio en que salié del campo y un jugador del equipo
atacante la pateara para ponerla en juego.

c) Si la pelota salio por encima del portal, para ponerse en juego se colocara en el
punto B mas cercano al sitio de donde salié del campo ( derecho 6 lzquierdo )
de acuerdo al sefialamiento del arbitro central.




En estos 3 casos el resto de los jugadores no deberan rebasar la diagonal de fondo
correspondiente para no obstruir el tiro de fondo, en el momento de ejecutarse el
tiro.

3.- Como resultado de un tiro de fondo se podra marcar directamente una anotacién de
acuerdo a lo indicado en la regla VIl de este reglamento.

4.- El jugador que realiza el tiro de fondo, después de dar el primer toque al bal6n podra
seguir jugandolo si asi lo decide y el resto de los jugadores podran disputar el balén
libremente.

REGLA XVI.- BALON DIVIDIDO.

Cuando el juego se suspenda por una causa que no se origine por infraccion al presente
reglamento, como puede ser que dos comparieros tengan un choque u otras semejantes,
el juego se reanudara de la siguiente forma:

En el lugar donde ocurri6 la interrupcion, el arbitro central tomara la pelota y la lanzara al
aire verticalmente a una altura de uno o dos metros (una o dos yardas) en presencia de
dos jugadores, uno de cada equipo contendiente, y al caer la pelota al campo podra ser
disputada por los mencionados jugadores, reanudandose el encuentro.

REGLA XVII.- SISTEMA DE MARCACION DEL CUERPO ARBITRAL.

En forma general cuando exista una falta al reglamento o la pelota salga del campo de
juego, el arbitro central sonard su silbato y los arbitros auxiliares lanzaran un panuelo al
aire. Si el arbitro central no vio el panuelo o pafiuelos, los arbitros auxiliares sonaran su
silbato, se detendra el juego, indicaran al arbitro la falta cometida, o incidencia en cuestién
y se procedera a la aplicacion del reglamento con el cobro de la falta o jugada
correspondiente.

Cualquier miembro del cuerpo arbitral o integrante del equipo que cobre la falta 0 ponga la
pelota en juego, pondré la pelota en el sitio correspondiente.

1.- Inicio del juego.- El arbitro central llamara al centro del campo a los capitanes de
cada equipo, les mostrara una moneda para que escojan su preferencia y la lanzara al
aire, para que el jugador que adivine de que lado caera la moneda obtenga la posesion
del balén y decida en que lado de la cancha desea iniciar el juego.

Los jugadores de cada equipo se distribuiran en la mitad de la cancha que les toco, pero
sin rebasar la "la linea auxiliar" inmediata a la linea central.

Un integrante del equipo que gand el volado colocara el balén en el punto central del
campo Yy el arbitro levantara su brazo derecho sefialando hacia la porteria del equipo
contrario y sonara su silbato para iniciar el juego.

2.- Tiro libre.- Para marcar un tiro libre el arbitro central hara sonar su silbato, se parara
en el sitio donde ocurrié la infracciéon; mencionara por su micréfono que falta se cometio,
el nimero del jugador infractor y el nombre de su equipo; levantara su brazo derecho un
angulo de 90° en relacién a la vertical y senalara la direccién del cobro de la infraccién. El
arbitro sonara su silbato y cualquier jugador del equipo contrario al infractor cobrara la
falta.

3.- Tiro penal.- Para marcar un tiro penal, el arbitro central sonara su silbato y senalara el
manchén de penalti del equipo infractor, mencionara la falta por su micréfono y el nimero



del jugador infractor, y un miembro del cuerpo arbitral o un jugador del equipo que cobre
la falta colocard la pelota en el punto de tiro penal.

Cuando el arbitro central vea que los jugadores estan en su sitio, sonara su silbato para
que sea cobrada la falta .

4.- Tiro de compensacioén.- Para marcar un tiro de compensacion por una tercera falta
acumulativa o por otra falta que amerite esta penalizacion, el arbitro central sonara su
silbato, se parara en el manchon de tiro de compensacién y mencionara la falta y el
numero del jugador infractor y sefialara la direccidén del cobro de la falta, a continuaciéon un
miembro del cuerpo arbitral o un jugador del equipo que cobre la falta colocara la pelota
en el punto de tiro de compensacion y cuando los jugadores estén en su sitio, el arbitro
central sonara su silbato para que sea cobrada la falta.

5.- Saque lateral.- Para marcar un saque lateral, el arbitro auxiliar que esté mas cerca de
la jugada, con su pafuelo en la mano sefalara la direccidon en que se deba reanudar el
juego, el arbitro central sonara su silbato para avalar el saque y a continuacion se
efectuara éste.

6.-Tiro de fondo.- Para marcar un tiro de fondo los arbitros auxiliares que estén mas
cerca de la jugada, con su panuelo en la mano senalaréa la esquina en que deba realizarse
el saque y el arbitro central sonara su silbato para avalar o aprobar el saque.

7.- Saque de porteria.- El arbitro auxiliar que esté mas cerca de la jugada, marcara
saque de porteria sefialando con su pafuelo en la mano hacia el interior del campo de
juego, y el arbitro central sonara su silbato para avalar el saque de porteria. Cuando el
arbitro central decida que el portero esta listo para efectuar el saque, sonara su silbato
nuevamente y se efectuara el saque.

8.- Anotaciones y saques de anotacion.- Cuando se realice una anotacion los arbitros
auxiliares que estén mas cerca de la porteria correspondiente sefalaran hacia arriba con
su panuelo en la mano y el arbitro central senalara como sigue:

a) Anotacion en el marco interior (6 puntos): El arbitro central sonara su silbato y
sefalara con ambos brazos extendidos hacia la porteria en que fue logrado el tanto.

b) Anotacion en marco exterior (un punto): El arbitro central sonara su silbato y
sefalara con ambos brazos extendidos hacia la porteria en que fue logrado el tanto, e
inmediatamente con el mismo brazo sefalard hacia arriba con el pufio derecho
cerrado y el dedo indice extendido

c) Anotaciéon en marco interior (siete puntos): Cuando haya una anotacién de siete
puntos el arbitro central sonara su silbato y sefalard con ambos brazos extendidos
hacia la porteria en que fue lograda la anotaciéon e inmediatamente levantara ambos
brazos en forma vertical, extendiendo siete dedos en el aire para indicar claramente el
valor de la anotacién.

Después de marcar los tantos anotados, el arbitro sonara su silbato para que el equipo
correspondiente haga el saque de anotacion.



9.- Terminacion del 12 y 22 tiempo: Al terminar el 1% y también el 2° tiempo, el arbitro
hara sonar su silbato en forma prolongada por 3 6 4 segundos y cruzara las manos el alto
para indicar que se ha terminado el periodo correspondiente de juego.

10.- Suspension de un jugador: Para indicar la suspension de un jugador, el arbitro
central después de hacer sonar su silbato para indicar la falta, llamara al jugador infractor
y sefalando con el brazo extendido hacia fuera del campo le indicara que salga;
inmediatamente levantara la mano derecha y mostrara los cinco dedos con la mano
abierta, mencionara el nimero del jugador y la suspensiéon de 5 minutos. El jugador
debera abandonar rapidamente el terreno de juego y se procedera a cobrar la falta
correspondiente.

Si el jugador reclama y tarda en salir del campo mas de lo normal para retrasar el juego,
el arbitro central silbara nuevamente y levantara las dos manos abiertas en el aire para
mostrar los 10 dedos y el jugador permanecera suspendido 10 minutos. Si aun asi el
jugador no sale del campo, el arbitro central sonara su silbato senalara con el brazo
extendido hacia fuera del campo, levantara y cruzara las manos en el aire para indicarle al
jugador que ha sido expulsado. El arbitro central hara los anuncios correspondientes por
su micréfono.

11.- Expulsién de un jugador.- Después de hacer sonar su silbato para marcar la falta,
el arbitro levantara su brazo sefalando hacia fuera del campo para indicar al jugador que
salga e inmediatamente levantara los brazos y los cruzarg en el aire.

12.- Reingreso de jugadores.- Cuando vaya a ingresar un jugador después de una
suspensién o de recibir atencidon medica, asi como para sustituir a un expulsado, el arbitro
auxiliar que tome conocimiento sonara su silbato para llamar la atencién del arbitro
cuando haya una interrupcién del juego, permitird el ingreso del jugador y notificara al
arbitro central para que avise de la incidencia por el sonido. Cuando se trate de un
reingreso después de atencion medica, un arbitro auxiliar autorizaré la entrada sin tener
que esperar una suspension del juego.

13.- Cambio de jugador.- El arbitro auxiliar que tome conocimiento del cambio sonarg su
silbato para llamar la atencion del arbitro central cuando haya una interrupcién del juego y
un auxiliar del equipo levantara con las manos una pizarra que tenga el nimero
claramente visible del jugador que vaya a ser sustituido, el que debera salir del campo
para que ingrese el nuevo jugador.

El arbitro central avisara del cambié por el sonido local.

SUGERENCIA DE COMERCIALIZACION DEL GOLDEN BALL

1.- El patrocinador que este interesado en este proyecto podra solicitarnos un Disco
Compacto interactivo animado con todas las reglas del juego que podra ver facilmente en
su computadora. Aunque el Golden Ball tenga su Copyright en USA, nosotros
ofrecemos llegar a un acuerdo con el patrocinador que lo solicite para que sin
compromiso lo pongan en practica y lo prueben durante el tiempo que crean



pertinente y ya que este funcionando comercialmente firmaremos los contratos
que sean hecesarios para que sigan desarrollandolo profesionalmente.

2.- Este patrocinador (pueden ser varios) puede organizar dos equipos de juego y 5
arbitros ya sea con algunos de sus trabajadores QUE JUEGUEN BIEN o convocar
jovenes que quieran participar en juegos de demostracién ofreciéndoles algin pago o un
incentivo por su participacion. ES MUY IMPORTANTE QUE A ESTE JUEGO INICIAL SE
INVITE A LA PRENSA TV Y RADIO. Cualquier persona que juegue futbol podra jugar
Golden Ball.

3.- Esto no implica practicamente ninguna inversién ya que el Goldebn Ball se puede
jugar en cualquier cancha de pasto de las empresas participantes y solo se tendria que
marcar el campo de juego y hacer la instalacion de los marcos de cada portal de
acuerdo al reglamento del juego.

4.- Para que el 6 los patrocinadores obtengan un beneficio inicial es muy importante la
colocacién estratégica de publicidad de la empresa 6 empresas participantes en las
canchas donde se realicen los juegos.

5.- COMO SEGURAMENTE EL GOLDEN BALL SERA DEL GUSTO DEL PUBLICO, se
podria hacer una nueva convocatoria para que mas jévenes formen sus equipos y se
organice un torneo de GOLDEN BALL, Seria conveniente ofrecer un premio atractivo a
los equipos que logren los tres primeros lugares. Posiblemente hasta este punto la
asistencia del publico pudiera ser aun gratis.

6.- Cuando se haya logrado lo antes mencionado se podran convocar equipos para formar
una liga de Golden Ball y empezar a cobrar precios bajo por la asistencia del publico,
seguro habra muchos buenos jugadores que no han tenido oportunidad para
destacar en otros deportes y veran en el Golden Ball esa oportunidad donde
puedan mostrar sus habilidades y darse a conocer para sobresalir en este juego,
prosperar y ser sostén de su familia en una sana actividad deportiva.

7.- Ese sera el momento importante para que se detone todo el gran potencial que tiene
este nuevo juego y los patrocinadores iniciales podran cobrar a otras empresas que
quieren anunciar sus productos en las transmisiones y juego del Golden Ball, entonces
serd posible incrementar un poco el precio de las entradas al publico que seguramente
se divertira mucho y el nuevo juego empezara a dar excelentes frutos dando como
resultado la obtencién de grandes utilidades que se repartiran entre los equipos de
juego, los patrocinadores, instituciones de caridad y una ultima parte para el autor
de este juego.

8.- Ademas de los beneficios antes mencionados al desarrollarse el Golden Ball
seran creados muchos nuevos empleos.

SENORES PATROCINADORES NO DUDEN EN DESARROLLAR ESTE NUEVO
JUEGO, EL GOLDEN BALL TIENE TODAS LAS CARACTERISTICAS NECESARIAS
PARA CONVERTIRSE EN EL DEPORTE MAS POPULAR DEL NUEVO SIGLO!!!









