REGLAMENTO DE JUEGO
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Regla 01 - EL BALON DE JUEGO

01-A Sera esférico
01-B Sera de un material avalado por la organizacion “SERIE SIETE”
01-C Tendré& una circunferencia no superior a 70 cm y no inferior a 68 cm.
01-D Tendra un peso no superior a 450 gr y no inferior a 410 gr al comienzo del
partido.
01-F Tendr& una presién equivalente a 0.6- 1.1 atmésferas (600-1100 g/cm2) al nivel
del mar
01-G Si el balon explota o se dafia estando en juego:
- Seinterrumpe el juego.
- Eljuego se reanudara con un balén a tierra en el lugar donde se dafié el bal6on
anterior
Si el bal6n explota o dafia NO estando en juego:
- Se reanudara conforme a las reglas
Si el balén explota en la ejecucién de un tiro de penal, mientras se desplaza hacia
adelante y antes de que togue un jugador, el travesafio o los dos postes de meta:
- Se repite el tiro penal
01-H El balén no podra ser cambiado sin previa autorizacion del arbitro

Regla 02 - NUMERO DE JUGADORES

02-A JUGADORES: Un partido ser& jugado por dos equipos compuestos cada uno por
7 jugadores, de los cuales uno sera el arquero.

02-B MINIMO NECESARIO: Para poder iniciar el partido cada equipo debera contar
con un minimo de 5 jugadores, de los cuales uno sera el arquero.

02-C PERSONAL DE LA BANCA: Todo personal registrado en la aplicacién oficial y no
se esté dentro del campo de juego estara bajo la jurisdiccion de los arbitros,
incluyendo los jugadores sustitutos y DT.

02-D CAPITAN DEL EQUIPO: Un capitan debera ser elegido por cada equipo de entre
sus jugadores, quien llevara un brazalete en su brazo identificandose como tal



(obligatorio). El capitan tendra el privilegio de dirigirse al arbitro de forma respetuosa
en cuanto a cuestiones administrativas o aclaraciones de las mismas.

02-F SUSTITUCIONES DURANTE EL JUEGO: Cambios ilimitados. ElI cambio podra
hacerse solo con el balon fuera de juego y previa autorizacion del arbitro en cancha.
Un jugador que ha sido reemplazado podra reingresar al terreno de juego sustituyendo
a otro jugador.

*Si el arbitro considerase que el equipo esta aprovechando un cambio para retrasar el
tiempo de partido, El mismo podria hacer uso de la tarjeta amarilla para el capitan.
*Un jugador que sale de la superficie de juego, deberé hacerlo por donde el arbitro lo
indique. El jugador que entra a la superficie de juego debera hacerlo por la misma area
de sustitucion(MITAD)

La sustitucién se completa cuando el jugador sustituto entra a la superficie de juego,
momento en el cual se convierte en jugador activo; mientras que el jugador a quien
reemplaza se convierte en sustituto. Todo jugador que entra al terreno de juego no
podra jugar el balén mientras que su compafiero se encuentre dentro del mismo.

02-G SUSTITUCION DEL GUARDAMETA: El guardameta podréa ser sustituido por
cualquier compafiero, siempre y cuando el jugador sustituto ingrese con una playera
que lo distinga de sus demas comparieros, del equipo contrario y de los arbitros; y que
esta sustitucidn se realice cuando el balén no esté en juego y esté en posesion del
eguipo gue va a realizar la misma.

02-H SUSTITUCIONES INCORRECTAS: Si un jugador comete una sustitucion
incorrecta, el arbitro emitira una sancion disciplinaria y se sancionara con un tiro libre
indirecto en su contra, en el lugar donde se encontraba el balén al momento de la
suspension.
- Tener demasiados jugadores en el terreno de juego.
- Jugar sin guardameta.
- Cualquier jugador que ingrese al terreno de juego sin estar previamente
registrado por los arbitros.
- Cualquier jugador que ingrese al terreno de juego a sustituir al guardameta, y
no cuente con el uniforme reglamentario.
*(A) al equipo que no presentase esta cantidad de jugadores al momento de iniciar un
partido sera sancionado con un (1) apercibimiento)
**(A) En caso de que un equipo no cumpla con el MINIMO NECESARIO antes o
durante el partido, se suspendera el mismo dandose como perdido por 3 a 0. Por dicho
motivo el equipo sera expulsado sin ningun tipo de reclamo o devolucién.

REGLA 03.- INDUMENTARIA DE JUGADORES

03-A Requerimiento de vestimenta basico:
- Camiseta con mangas, con numero visible en la parte posterior.
- Todo jugador activo (Que este verificado por el VEEDOR) debera contar su
camiseta numerada.



- No se permite repeticion de nimero (ndmero “bis”)

- Short Deportivo: No se permite el uso de pantalén largo.

- Medias que cubran completamente la pantorrilla.

- Multi-tachos: Un jugador que pierde un zapato durante el partido podra
continuar con la accién de juego no permitiéndole asi participar en una
segunda accion.

- Espinilleras (a consideracion y responsabilidad del jugador el ingresar al
terreno de juego, sin el material de proteccion)

03-B Para Arquero:
- Vestira colores que lo diferencien de los demas jugadores, el arquero contrario
y de los arbitros.
- Guantes
- En cualquier sustitucién del guardameta, ya sea por lesion o no, el sustituto
puede ingresar sin numero en la playera y sin guantes.

03-C EQUIPO PELIGROSO: Los jugadores no utilizaran ningln objeto que sea
peligroso para ellos mismos o para los demas jugadores, incluyendo cualquier tipo de
joyas, piercings, pulseras de cualquier tipo, etc.

NINGUN JUGADOR PODRA PARTICIPAR DEL ENCUENTRO SI NO CUMPLE CON
LOS REQUERIMIENTOS DE INDUMENTARIA. SIN EXCEPSION

REGLA 04 - ARBITROS Y VEEDORES

04-A Los arbitros: El juego sera dirigido por un (1) arbitro principal. El mismo tendra
toda la autoridad que le otorga este reglamento; su competencia y ejercicio de sus
poderes empezard al ingresar a las instalaciones, antes, durante y después del juego.

04-B De la funcion de los arbitros:

Su funcién se extendera a sancionar las infracciones cometidas durante una
suspension temporal de juego y cuando el balén esté fuera de juego, sus decisiones
de hecho en relacién con el juego deberan ser definitivas en tanto se refiera al
resultado de juego.

Deberes:

- Hara cumplir las reglas de juego

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

- Se asegurara de que el equipamiento de los jugadores cumpla con las
exigencias de la Regla 4.

- Permitird que el juego continte hasta que el baldn esté fuera de juego si juzga
gue un jugador esté levemente lesionado.

- Interrumpird el juego si juzga que el algun jugador ha sufrido una lesion grave y
se encargara de que sea transportado fuera del terreno de juego para su



atencion. Un jugador lesionado solo podré reincorporase al terreno de juego
después de que el partido se haya reanudado.

- Se asegurara que todo jugador que sufra una hemorragia salga del terreno de

juego.

- Castigard la falta mas grave cuando un jugador cometa dos o mas faltas

simultéaneas.

- Sefialara el reinicio de juego y después de toda interrupcién con el silbato.
*Tribunal de disciplina :El &rbitro podra realizar un reporte del juego que incluya
informacién de cualquier sancion disciplinaria tomada contra los jugadores y/o técnicos
del equipo, y de cualquier otro incidente que ocurrié antes, durante o después del
juego, siempre y cuando les conste al veedor de cancha y encargado general de la
sede. La influencia del informe NO es determinante, solo un elemento mas para el
tribunal.

PODERES:

- Tendra poder discrecional para detener el partido cuando se cometan
infracciones a la regla de juego, para interrumpir o suspender definitivamente el
partido, cuando lo estime necesario a causa de los elementos naturales, de la
intervencion de los espectadores o por algin otro motivo. En tales casos la
suspension sera supervisada y aprobada por el encargado general. *De tal
suspension se hara llegar un informe al Tribunal de Disciplina.

04-B2 De la funcion general del veedor:

Controlar e informar todo acontecimiento relevante ordinario y extraordinario. El mismo
NO PARTICIPARA de ninguna decision durante el desarrollo de un partido. El veedor
es personal clave en su accionar para determinar las decisiones posteriores del
Tribunal de Disciplina.

04-B3 Control de Registro. Podra informar en caso de que un equipo:

- Iniciara el partido con el Registro incompleto (1 o0 mas jugadores gue no estan

registrados/habilitados)

- Iniciara el partido habiendo manipulado la identidad de algun jugador en planilla
*(A): En caso de que un equipo no cumpliera con el debido uso del registro, correra el
riesgo de ser sancionado con uno (1) a (3) apercibimientos y la quita inmediata de 3
puntos.

04-B4 Control de Indumentaria: Efectuara el debido control amparandose en la Regla
4,

04-B5 Llevard la estadistica del encuentro en el acta de juego.

04-B6 Control de tiempo: El control del tiempo NO es responsabilidad del veedor. El
mismo solo puede informar en caso que el arbitro del encuentro no haya cumplido con
los tiempos amparados en la regla “”

04-B7 Pelotas: El mismo se asegurara que siempre haya 2 pelotas en la circunferencia
de la cancha. NO es responsabilidad de €l que haya una pelota en juego. Sera el
arbitro quien determine cuando es necesario el ingreso de una nueva pelota al campo
de juego.



04 — B8 Situacion de penal: En situacion de tiro de penal (tanto durante un partido
ordinario como en definicion por penales), ser4 apoyo complementario del arbitro para
determinar la convalidacion o no del gol. En caso de haber una duda, el arbitro podra
requerir a la posicion de veedor. En caso de persistir la duda el penal se vuelve a
patear. El veedor actia de apoyo, quien toma la decision final es siempre el arbitro.

05- Otros
- Indicara la acumulacion de la segunda amarilla por parte de un jugador (si no lo
advirtiera el &rbitro del encuentro)
- Se cerciorara de que la herida de un jugador haya dejado de sangrar y que en
su uniforme no se encuentre rastros de sangre, permitiendo el reingreso del
mismo al terreno de juego.

REGLA 05 - REANUDACIONES

La “reanudacién” es la manera de empezar el juego después de un paro que no es el
saque de inicio o reinicio de juego. La reanudacion se hace ya sea con un balén a
tierra, un tiro libre, un saque de manos hecho por el guardameta, saque de banday
saque de esquina, de las formas definidas en sus propias reglas. El arbitro sefialara
esta reanudacion ya sea con voz o silbato, el jugador tiene 6 segundos para poner el
balén en juego.

El jugador no puede tocar el balén una segunda vez, hasta que haya sido tocado por
otro jugador, exceptuando cuando se realice la reanudacién de un bal6n a tierra.

05-A Saque de banda

e Cuando el balén haya traspasado la linea de banda.

e El saque de banda se concede a los adversarios del ultimo jugador que toco el bal6n
antes de atravesar la linea de banda por tierra o por aire.

e No se podra anotar un gol directamente de un saque de banda.

05-Al- Procedimiento

e Estar de frente al terreno de juego.

e Tener ambos pies sobre la linea o al exterior de la misma.

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

e El ejecutor del saque lo realizar4 con ambas manos y desde atras y por encima de la
cabeza, no podra caminar o adelantar pasos, debera estar estatico y solamente
girando su cintura, empleando solo la fuerza de su térax y abdomen para ejecutar el
saque de banda.

e Los adversarios deberan permanecer a un minimo de 5 metros del balén, hasta que
esté en juego.

e El bal6n estara en juego cuando sea ejecutado por el jugador que lo realiza y este
entre en el terreno de juego.

e Después de un saque de banda el portero no podra jugar el bal6n con la mano, silo
realiza un jugador de su propio equipo.

e Se tendra 5 segundos para realizar el saque, de no hacerlo, pasara al equipo
contrario.

05-B Saque de esquina



- Se concedera un saque de esquina cuando el balon haya atravesado la linea de
meta, ya sea por tierra o por aire, después de haber sido tocado en Ultima instancia
por jugador del equipo defensor.

05-B1- Procedimiento

El jugador que ejecute el saque deberd colocar el balén dentro del diametro marcado
en la cancha. No podré adelantar la pelota a mas de 50cm del vértice. Habra una
excepcién en caso de que el arbitro advirtiera que hay un objeto (ej. red separadora)
molestando la carrera del ejecutor.

e Los adversarios deberan estar como minimo a 5 metros de distancia del jugador que
realiza el saque.

e El baldn seré puesto en juego por un jugador del equipo atacante.

e El balon estara en juego cuando sea ejecutado por el jugador que lo realiza y este
entre en el terreno de juego

e El ejecutor del saque no podra jugar el balén por segunda vez hasta que no haya
sido tocado por otro jugador.

05-C Saque de meta o de arco
Se concedera un saque de meta cuando el balén haya atravesado completamente la
linea de meta, ya sea por tierra o por aire, después de haber sido tocado en ultima
instancia por un jugador del equipo atacante.
05-C1 Procedimiento
e El balon estara en juego una vez que haya salido del area penal.
e El guardameta no podra jugar el balén por segunda vez hasta que este haya sido
tocado por otro jugador del equipo contrario.
e El guardameta podré jugar con la mano. Cualquier jugador rival puede estar
fuera de los limites del area.
No se permite que el guardameta haga un gol desde el saque de meta.
El guardameta tendra 8 segundos para sacar de meta. Si pasa ese tiempo y el
tiro no se ejecutd, el arbitro sanciona saque de esquina para el equipo rival.

05-D Tiros de tiros libres
05-D1 Los tipos de tiro libre son dos (2): Directos e Indirectos
05-E Tiro Libre Directo.
05-E1-Procedimiento
e Elbalon debe estar inmovil.
e El ejecutor no podra volver a jugar el balén antes de que este haya sido tocado
por otro jugador.
e Todos los adversarios deberan de estar por lo minimo a una distancia de 6,5
metros del balon.
e El ejecutor tendra 5 segundos para reanudar después de sefializacion del
arbitro.
e Ningun jugador del equipo ofensivo o que cobra el tiro libre directo, podra
colocarse en la barrera defensiva.
e Sjun tiro libre directo entra directamente en la meta contraria, se concedera un
gol.
e Siun tiro libre directo entra directamente en la propia meta, se concedera un
saque de esquina al equipo contrario.
05-F Tiro Libre Indirecto
05-F1- Sefial: El arbitro indicara un tiro libre indirecto levantando el brazo en alto por
encima de su cabeza. Mantendré su brazo en dicha posicion hasta que el tiro haya
sido ejecutado y hasta que el balén haya tocado a otro jugador o esté fuera de juego.



05-F2- Procedimiento:
e El balon debe estar inmovil.
e El ejecutor no podra volver a jugar el balén antes de que este haya sido tocado por
otro jugador.
e Todos los adversarios deberan de estar minimo a una distancia de 6.5 metros del
bal6n hasta que este se ponga en juego.
e El balon estara en juego en el momento en que es pateado y haga un movimiento
visible.
e Un tiro libre indirecto concedido al equipo atacante dentro del area penal, se lanzara
desde la linea de incorreccién del equipo defensivo; los jugadores defensivos deberan
estar a 6.5 metros de distancia del balon(ya sea las incorrecciones del portero o saque
de meta verregla 6y 12).
e Un gol NO seré vélido directamente de un tiro libre indirecto, solamente si el balon
es tocado por otro jugador antes de que entre en la meta.
e Si un tiro libre indirecto entra directamente en la meta contraria, se concedera un
saque de meta.
e Si un tiro libre indirecto entra directamente en la propia meta, se concedera un saque
de esquina al equipo contrario.
05-G Pique o Balon tierra
Dejar caer el bal6n a tierra es un método para reiniciar el juego en el caso de que, con
el balén en juego, el arbitro deba interrumpir el partido por cualquier motivo no
indicado en las reglas de juego.
05-G1-Procedimiento
e El arbitro dejara caer el bal6n en el lugar donde se hallaba cuando el juego fue
interrumpido, a menos que se interrumpa en el area penal, en cuyo caso el
arbitro dejaréa caer el bal6n en la 5 metros delante la linea de la linea del area
penal, en el punto mas cercano al sitio donde el balén se encontraba cuando el
juego fue interrumpido.
e Eljuego se considera reanudado cuando el balon toca el suelo.
05-G2- Sanciones
Se volvera a dejar caer el balén:
e Siesjugado por un jugador antes de tocar el suelo
e Si el baldn sale del terreno de juego después de tocar el suelo, sin haber sido
jugado por un jugador.
Si el balén entra en la meta:
e Sise patea un bal6n que se ha dejado caer a tierra y entra directamente en la
meta contraria, se concedera un sague de meta.
e Sise patea un balén que se ha dejado caer a tierra y entra directamente en la
propia meta, se concedera saque de esquina al equipo contrario.

REGLA 06 - DURACION DEL PARTIDO

07-A DURACION DEL PARTIDO: El juego tiene DOS PERIODOS de 23 minutos cada
uno, la duracién de los periodos puede ser modificada conforme a cada categoria
segun lo disponga la organizacion de SERIE SIETE. ( NO HAY TIEMPO ADICIONAL)



07-B ENTRETIEMPO: Los jugadores tienen un descanso al finalizar el PRIMER
periodo entre el término del primer periodo y el inicio del segundo. El descanso no
debera ser menos de 2 minutos ni excederse mas de 4 minutos.

07-C TIRO DE PENAL: En caso que se tenga que lanzar o repetir un TIRO PENAL, se
prolongaré el periodo hasta que la jugada termine quedando esto a discrecién del
arbitro.

REGLA 07 - INICIO DEL JUEGO

07-A Saque de inicio o de salida. El saque de inicio es una forma de arrancar o
reanudar el juego:

-Al comienzo del partido

-Tras haber marcado un gol

-Al comienzo del segundo tiempo del partido

-Se podra anotar un gol directamente de un saque de salida.

07-A1l Procedimiento antes del inicio de saque:

e Se lanzard una moneda al aire y el equipo favorecido decidira la direccién en la que
atacara en el primer tiempo del partido.

e El otro equipo efectuara el saque de salida para iniciar el partido.

e El equipo favorecido tras lanzar la moneda al aire ejecutara el saque de salida para
iniciar el segundo tiempo. e En el segundo tiempo del partido, los equipos cambiaran
de mitad de campo y también de bancas, atacaran en la direccion opuesta.

07-B Saque de Salida

Después de que un equipo marque gol, el equipo contrario procedera al saque de
salida.

e Todos los jugadores deberan encontrarse en su propia mitad del campo.

e Los adversarios del equipo que efectuara el saque de salida deberan encontrarse
como minimo a 5 metros del balén hasta que sea jugado.

e El baldn se hallara inmévil en el punto central.

e El arbitro dara sefial.

e El balon estara en juego en el momento en que un jugador contacte con el mismo.
e El gol estara permitido una vez que se realicen 2 toques del balén entre diferentes
jugadores.

e El ejecutor del saque no debera jugar el balon por segunda vez hasta que esté que
haya tocado a otro jugador.

B1- SANCION: En caso de que el ejecutor del saque toque el balén por segunda vez
antes de que sea jugado por otro jugador:

e Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario, que se ejecutara desde el
lugar donde se cometi6 la infraccién. Para cualquier otra infraccion del procedimiento
de saque de salida:

e Se repetira el saque de salida.

REGLA 08 - BALON EN JUEGO



08-A Balén fuera de juego:

-Haya cruzado completamente una linea de banda o de meta, ya sea por tierra o por
aire.

-El juego haya sido interrumpido por el arbitro.

08-B Baldn en juego. El balon estara siempre en juego, incluso cuando:

-Rebote de los postes, travesafio o poste de esquina y permanezca en el terreno de
juego.

-Rebote del arbitro o de un arbitro asistente ubicado en el interior del terreno de juego.

Regla 09 - GOL MARCADO

09-A Se habra marcado un gol cuando el balén haya atravesado completamente por
tierra o por aire la linea de meta entre los postes y por debajo del travesafo, siempre
gue el equipo anotador no haya cometido previamente una infraccion a las reglas de
juego

09-B Un gol podra marcarse:
e De un saque de inicio o reinicio, saque de esquina y tiro libre directo.

09-B1 Un gol NO se concedera cuando:

e No sera valido un gol cuando el balén haga contacto con un objeto extrafio.

e El balon no ha traspasado la linea de gol y el arbitro silba el final del periodo o juego.
e Cobro de falta que fue sancionada en el area penal propia y el portero al reanudarla
ingrese el balén en su propia porteria (se reanudara con un saque de esquina).

REGLA 10.- FALTAS, INCORRECCIONES Y
SANCIONES.

10 -A Las faltas e incorreciones se sancionan de la siguiente manera:

TIRO LIBRE DIRECTO:Se concedera un tiro libre directo al equipo adversario si un
jugador comete una de las siguientes 10 infracciones de una manera que el arbitro
considere imprudente, temeraria 0 con el uso de fuerza excesiva. El tiro libre se
lanzaré desde el lugar donde se cometio la infraccion.INFRACCIONES (SANCIONES
TECNICAS):

10-Al- Cargar sobre un adversario

10-A2- Golpear o intentar golpear a un adversario

10-A3 Empujar a un adversario.

10-A4 Realizar una entrada o barrida contra un adversario.

10-A5 Sujetar a un adversario

10-A6 Escupir a un adversario



10-A7 Tocar el balén deliberadamente con las manos (se exceptia al guardameta
dentro de su propia area penal).

10-A8 Saltar sobre un Adversario
10-A9 Poner o intentar poner una zancadilla al adversario
10-A10 Dar o intentar dar una patada a un adversario.

10-B- TIRO PENAL:Se concedera un tiro penal si un jugador comete una de la diez
infracciones antes mencionadas dentro de su propia &rea penal, independientemente
de la posicion del balon, siempre que este Ultimo este en juego.

10-C-TIRO LIBRE INDIRECTO: Se concedera un tiro libre indirecto al equipo
adversario si un jugador comete una de las siguientes 2 infracciones de una manera
gue el arbitro considere imprudente, temeraria o0 con el uso de fuerza excesiva. Si es
dentro del area penal NO se sancionara con tiro de penal. INFRACCIONES
(SANCIONES):

10-C1- Jugar de manera peligrosa el balén

10-C2-Obstruir a un adversario que corre en direccion al balon
10-C3- Impedir que el arquero pueda sacar el bal6n con las manos

10-C4- Comete cualquier otra infraccién que no haya sido mencionada en la Regla 12,
por la cual el juego sea interrumpido para amonestar o expulsar a un jugador.

10-D- INCORRECCIONES DEL PORTERO

e Tardar méas de 5 segundos en poner el balén en juego, después de haberlo
controlado con las manos.

e Volver a tocar el balén con las manos después de haberlo puesto en juego y sin que
cualquier otro jugador lo haya tocado.

e Tocar el balén con las manos después de que un jugador de su propio equipo se lo
haya cedido con el pie.

e Tocar el balén con las manos después de haberlo recibido directamente de un saque
de banda lanzado por un comparniero.

e El portero rebase en saque de meta, la meta contraria sin que ningun jugador haya
tocado el balén antes de rebasar la meta contraria.

SANCIONES DISCIPLINARIAS: La tarjeta amarilla se utiliza para comunicar al
jugador, al sustituto o al jugador sustituido que ha sido amonestado. La tarjeta roja se
utiliza para comunicar al jugador, al sustituto o al jugador sustituido que ha sido
expulsado. Solo se podran mostrar tarjetas amarillas o rojas a los jugadores, a los
sustitutos o a los jugadores sustituidos. El arbitro posee la autoridad para tomar
medidas disciplinarias desde el momento en que ingresa en el terreno de juego hasta
que lo abandona después del silbatazo final. Si un jugador comete una infraccién
sancionable con una amonestacion o una expulsion, ya sea dentro o fuera del terreno
de juego, contra un adversario, un compafiero, el arbitro, un arbitro asistente o en
contra cualquier otra persona, sera castigado conforme a la naturaleza de la infraccion
cometida.



INFRACCIONES SANCIONABLES CON UNA AMONESTACION:

SE LE MOSTRARA LA TARJETA AMARILLA SI SE COMETE UNA DE LAS
SIGUIENTES 8 INFRACCIONES:

e Ser culpable de Juego Brusco.

e Ser culpable de conducta antideportiva.

e Desaprobar con palabras o acciones las decisiones del arbitro.

e Infringir persistentemente las reglas de juego.

e Retardar la reanudacion del juego.

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

e Demasiados jugadores en el terreno de juego.

e Tres faltas personales durante el juego.

INFRACCIONES SANCIONABLES CON UNA EXPULSION:

SE LE MOSTRARA LA TARJETA ROJA S| SE COMETE UNA DE LAS SIGUIENTES
8 INFRACCIONES:

e Ser culpable de juego brusco grave.

e Ser culpable de conducta violenta.

e Escupir a un adversario o a cualquier otra persona.

e Impedir con mano intencionada un gol (esto no vale para el guardameta dentro de su
propia area penal).

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

e Emplear lenguaje ofensivo, grosero u obsceno y gestos de la misma naturaleza.

e Recibir una segunda amonestacion en el mismo partido.

REGLA 11.- TIRO PENAL.

11-A Se concedera un tiro penal contra el equipo que comete una de las 10
infracciones que indica la Regla 11, que se sancionara con un tiro libre directo desde
el punto penal del equipo que cometié la infraccion, siempre y cuando el balén haya
estado en juego.

e Se podra marcar un gol directamente de un tiro de penal.

e Se concedera tiempo adicional para poder ejecutar un tiro de penal, al final de cada
tiempo. (Solo para que se ejecute el tiro de penal).

11-A1 PROCEDIMIENTO:

EL BALON:

e Se colocaréa en el punto de tiro de penal.

e Estara en juego en el momento que es pateado y se pone en movimiento en
direccién hacia la porteria.

EL EJECUTOR DE TIRO DE PENAL:

e Debera ser debidamente identificado.

e Deberd patear el balon hacia adelante.

e No podra volver a tocar el balén hasta que sea tocado por otro jugador.



e El balon estara en juego en el momento en el que es jugado con el pie y halla un
movimiento visible.

EL GUARDAMETA:

e Debera permanecer con los dos pies firmes sobre su propia linea de gol, frente al
ejecutor del tiro y entre los postes de la porteria, hasta que el balon este en juego.
LOS JUGADORES: Excepto el ejecutor, los demas jugadores deberan estar ubicados:
e En el terreno de juego.

e Fuera del area penal.

e Detras de la linea de incorreccion y detras del balén.

EXTENSION DE TIEMPO DE JUEGO PARA EJECUTAR EL TIRO:

Cuando se efectta un tiro penal durante el curso de un partido o cuando el periodo de
juego se ha prolongado, con el objeto de lanzar o volver a lanzar un tiro penal, se
concederda un gol, si antes de pasar entre los postes y el travesafio:

e El bal6n toca uno o ambos postes, el travesafio, el guardameta o pega en el poste o
travesafio y posteriormente en el arquero y se introduce en la porteria.

LOS ARBITROS:

e No daran la sefal de ejecutar el tiro penal hasta que todos los jugadores se
encuentren ubicados en una posicién conforme a la regla.

e Decidirdn cuando se ha consumado el tiro penal.

UN COMPANERO DEL EJECUTOR, INFRINGE LAS REGLAS DE JUEGO

e El arbitro permitira que continte la jugada, si el balon entra en la meta se repetira el
tiro.

e Si el bal6n no entra en la meta el arbitro interrumpira el juego y reanudara con un tiro
libre indirecto.

EL GUARDAMETA O UN COMPANERO INFRINGE LAS REGLAS DE JUEGO:

e El arbitro permitira que continde la jugada, si el balén entra en la meta se concedera
un gol.

e Si el baldn no entra en la meta, se repetira el tiro.

UN JUGADOR DEL EQUIPO DEFENSIVO Y UN JUGADOR DEL EQUIPO
OFENSIVO, INFRINGEN LAS REGLAS DE JUEGO:

e Se anulara el resultado de la jugada sea cual hubiera sido.

e Ambos jugadores seran amonestados.

e Se repetira el tiro de penal.

SI DESPUES DE QUE SE HAYA LANZADO EL TIRO DE PENAL:

e El ejecutor del tiro, toca por segunda vez el balén antes de que este haya sido
tocado por otro jugador, se concedera un tiro libre indirecto desde el lugar donde se
produjo la infraccion.

Derechos reservados por SERIE SIETE Org. la retransmision o reproduccién de esta
publicacion, completa o parcial, sin autorizacion expresada de SERIE SIETE, esta
estrictamente prohibida y es considerada una infraccion a la ley de los derechos de
autor.

Modificaciones



Sujeto a la aprobacion al TRIBUNAL DE DISCIPLINA (VER ANEXO) y siempre que se
respeten los principios fundamentales de las reglas, se podra modificar la aplicacién
de las presentes reglas de juego en los partidos disputados.

Se permiten las siguientes modificaciones:

Dimensiones del terreno de juego Tamairio,

peso y material del balén

Duracion de los tiempos del partido

Modificacion de alguna regla antes nombrada previamente notificada a los
equipos.

*Solo se permitirdn otras modificaciones con el consentimiento de SERIE SIETE Org.

NOMBRE DEL EQUIPO:

Nombre del Capitan del Equipo:

Firma del Capitan del Equipo:

Fecha:




TRIBUNAL DE
DISCIPLINA

1- Quedara formado al iniciar el campeonato un Tribunal de Disciplina,
compuesto por: -Un (1) representante de la Organizacion -Encargado general
de sede -Veedor (encargado de cancha donde se desenvuelven los hechos
sancionables) - Representante del equipo de arbitros.

2- Sanciones

Ordinarias:

El tribunal aplicara la sancion a los jugadores amparado en el reglamento de juego
segun los informes extendidos por el veedor de cancha, arbitro del encuentro y la
extension/aporte de cualquier otro soporte (video/foto) o cualquier otra persona de
la organizacion que haya atestiguado la accion. Todas las sanciones ejecutadas
durante una jornada, seran posteriormente subidas a la APP SERIE SIETE de la
organizacion 24 horas posteriores al Ultimo encuentro de la fecha.

Causales de Sanciones Ordinarias
(PENAS)

CAPITULO PRIMERO: Faltas Leves:

Penas

Articulo 10: un jugador que fuese expulsado del campo de juego por el arbitro del
partido, sera sancionado con un partido de suspensién cuando:

a) Demorare el juego en forma
indebida;

b) Arrojare la pelota lejos, estando el juego detenido, con el afan de perder el
tiempo;

c) Cometiere mano intencional después de estar
amonestado;



d) Se retirase del campo de juego sin permiso del arbitro y se comprobare que no
lo hizo por alguna razon valedera (malestar fisico);

e) Agresion de palabra a un
compafiero;

f) Agresion de palabra a un
adversario;

g) Agresion de palabra a los
espectadores;

h) Protesta reiterada de los fallos determinados por el

arbitro;

i) Retiro del campo de juego visiblemente molesto o contrariado por los fallos,
demostrando una actitud antideportiva;

j) Intento de agresién al publico realizando
ademanes;

k) Doble
amonestacion.

Articulo 20: un jugador que fuese expulsado del campo de juego por el arbitro del
partido sera sancionado con dos partidos de suspension cuando cometiere:

a) Juego brusco con roja directa;

b) Intento de agresion a un compafiero o
adversario;

c) Agresion verbal al arbitro, veedor o
organizacion;

d) Escupitajo a un adversario, comparfiero o
espectador.

Articulo 3: Los simpatizantes que generen cualquier tipo de violencia/disturbios
dentro del complejo o en las inmediaciones del mismo, afectaran a su equipo con la
suspension del partido, quita de puntos o expulsion del equipo del torneo.

CAPITULO SEGUNDO: Faltas Graves -
Penas



Articulo 10: un jugador que fuese expulsado del campo de juego por el arbitro del
partido, serd sancionado con dos (2) o mas partidos de suspension cuando
cometiere:

a) Agresion verbal desmedida 'y
reiterada al juez o jueces del
encuentro, veedor o
organizador.

b) Agresion fisicaa un
compafiero;

c) Agresion fisica a un
adversario;

d) Agresion fisica a los
espectadores;

CAPITULO TERCERQO: Faltas Gravisimas -
Penas

Articulo 10: un jugador que fuese expulsado del campo de juego por el arbitro del
partido sera expulsado del campeonato cuando cometiere:

a) Agresion fisica o verbal a los organizadores o veedores del
torneo;

b) Agresion fisica al
arbitro;

c) Agresion fisica a un organizador, administrador, veedor, arbitro, compafiero,
oponente, 0 espectador y a cualquier persona que se encuentre en el complejo.
d) Agresion fisica a un adversario

e) Agresion fisica a los espectadores

NOTA: **las sanciones que se aplicaran a los jugadores del campo y que quedaren
firmes en su aplicacion, tendran alcance para los sustitutos que cometieron iguales
faltas a las reglas, no obstante quedaren sin ingresar como jugadores de campo
(hayan o no firmado planillas).

**Cualquier sancion tendra lugar a revision a través de descargo, pero quedara
sujeta a la disponibilidad del tribunal y tipo de sancion cometida para su respuesta.



Sanciones Extraordinarias: Una sancion extraordinaria sera aplicada
por el tribunal de la siguiente manera:

Capitulo 1

Individuales: Sanciéon DE OFICIO a uno o varios jugadores. Se entiende “de oficio”
que el tribunal aplica una sancién extraoficial, que no fue propia de una expulsion
durante el transcurso del partido.

-Para estos casos los organizadores podran formar un Tribunal Ad Hoc (para el
caso), el que también compondra el/los delegados y/o capitanes de los equipos
afectados, con el objetivo de apelar y llevar la decisién final de cada caso. El
tribunal Ad Hoc sélo podra ser convocado por los organizadores o a pedido de
cualquiera de los capitanes de equipos participantes, haciéndose resaltar su
caracter de excepcion, es decir sélo en casos de extrema necesidad. Todas las
penas se contemplaran en el contexto en que sucedieron los hechos, teniendo los
organizadores libertad total para modificar las penas previstas en el Reglamento
de Penalidades a discrecion.

Capitulo 2

-Colectivas:
APERCIBIMIENTOS

-Un equipo puede ser apercibido cuando exista una accion (individual o colectiva)
que sea perjudicial y esté fuera de los normas y valores estandares de la
organizacion SS.

Como tal existen reglas numeradas, cada una con una escala de gravedad. La
acumulacion de apercibimientos puede llevar al equipo desde la quita de puntos
hasta la expulsién directa del torneo.

- Escala de sancion segun cantidad de apercibimientos:

- 5 apercibimientos: quita de 1 punto

- 10 apercibimientos: expulsion del torneo.

- Causas justificadas de apercibimientos /



LISTA

De expulsion directa del torneo (10 apercibimientos)

A- Accion de violencia fisica colectiva sin ningun tipo de mediacion. No se
identifica una persona.

B- Falta sin previo aviso del equipo: El equipo no se presenta al partido sin ningan
tipo de aviso a la organizacién. El equipo sera expulsado del torneo sin ningln tipo
de reclamo o devolucion.

De quita de un (1) punto (5 apercibimientos)

C- Manipulacién de Lista de Buena fe. Cualquier adulteracion de la lista, en la que
una persona NO incluida en la misma firmase en representacion de otra o al
margen del registro en APP SERIE SIETE. Ademas de perder los puntos
obtenidos en ese encuentro.

D- Cuando un jugador del equipo cometiera un acto de violencia fisica y/o de

incentivacion a la violencia de manera significativa. En dicho caso se expulsa al
jugador del torneo y se apercibe al equipo.

De funcionamiento general (1 apercibimiento)

E- Cuando una persona incluida en la lista jugase el partido sin haber sido
chequeada la asistencia por el veedor.

F- Cuando un jugador no esté habilitado (por sancién) juegue.

G- Cuando un equipo llega fuera de los parametros normales de tiempo (ver
reglamento de juego)

H- Cuando un equipo NO cumpla con la Indumentaria reglamentaria y comience
a jugar el partido (en este caso, se otorgaran de 3 a 8 apercibimientos)

J- Ingreso al campo de juego: Cualquier persona que ingrese al campo de juego
(entiéndase que cruce el cerco perimetral de la cancha) y NO integre la lista de
jugadores (+DT) que firmaron planilla.

K- Mal comportamiento fuera del cerco perimetral. Sea de jugadores como
también simpatizantes que representen al equipo

L- Calentamiento precompetitivo en zona indebida

M- Consumo de estupefaciente y alcohol en cualquier sector del predio (siempre y
cuando se identifica a el/los implicados



N- Jugadores Suplentes o DT ubicados en lugares prohibidos.

O- Cuando un equipo mostrase a través de uno o mas jugadores conductas o
gestos ofensivos/violentos ante cualquier representante de la organizacion
antes/durante/después del transcurso de un partido.

*Cualquier otra accién que pusiera en riesgo el orden y estructura de la
organizacion que NO esté enumerada en la lista desarrollada en este documento
sera analizada por el Tribunal Disciplinario. En caso de ser necesario se aplicara
la sancion que se crea justa creando una aplicacion extraordinaria citando
previamente a los implicados.

I- Cualquier deuda arancelaria:

- Planilla de partido: Si el equipo llegase a comenzar el partido sin haber abonado
la totalidad del costo de partido ( 2 apercibimientos) / Ficha Provisional: Sera
apercibido en pagar la ficha el mismo dia de uso.

Nombre del Capitan del Equipo:

Firma del Capitan del Equipo:

Fecha:




REGLAMENTO DE FUNCIONAMIENTO GENERAL
DE COMPETENCIA - SERIE SIETE (SS)- 2024

Se define de “Funcionamiento General’ a las reglas basicas e indispensables para el
correcto funcionamiento de la organizacion SS. Cualquier norma descrita en este
documento tiene aplicacion en todas las sedes donde se dispute la competencia.
Cualquier alteracion de dichas normas por parte de participantes (jugadores, cuerpo
técnico) como de cualquier personal que integre la Organizacion seré analizado por el
ente Tribunal Disciplinario aplicando posteriormente la sancién correspondiente.

Para el debido funcionamiento de competencia enumeramos las siguientes reglas:
1- De la serie de juego

Se llamaré serie a los grupos/zonas de equipos que comparten sede y calidad de
competencia.

3- De la Cantidad de Equipos
La cantidad de equipos por serie sera un minimo de ocho (8) equipos maximo de doce
12)

4- Del Formato de Juego

SERIE SIETE presenta multiples competencias a lo largo del calendario anual, estas son:

TORNEO SERIE SIETE

SERIE SIETE se divide en dos competencias anuales, denominadas “Apertura” y
“Clausura”. Las mismas pueden durar entre 7 a 11 semanas la fase regulary 2 a 3
semanas la fase de Playoffs. Se caracteriza por ser regular, ya que todos los equipos de
una zona se enfrentan entre si, donde posteriormente, el posicionamiento en la tabla
determinara quien tendra acceso a los playoffs. La LIGA puede estar dividida por Series
marcadas (A,B) entre las cuales los equipos pelean por ascender o descender y al
mismo tiempo, clasificar y pelear para entrar a las diferentes copas.

Sistema de Clasificacion de la Liga SERIE SIETE

A- Los parametros a tener en cuenta:




- En FASE REGULAR los pardmetros son los siguientes:

CANTIDAD DE PUNTOS, en caso de persistir el empate se toma la

DIFERENCIA DE GOLES en caso de persistir el empate se toma la

CANTIDAD DE GOLES A FAVOR en caso de persistir el empate se toma al equipo con
MENOR CANTIDAD DE EXPULSIONES

- Para los PLAYOFFS
En caso de empate en tiempo regular, definicion en 3 penales siendo elegibles los 7
jugadores que terminaron el partido, si persiste el empate, muerte subita hasta que resulte

un campeon.

5- De los Horarios vy dias de juego

Los horarios de los partidos es (Unicamente) el establecido en el calendario del torneo, el
cual se realizard de manera extendida y NO podra ser modificado, sin excepcion y bajo
ningln concepto.

Para averiguar los horarios, cada jugador debera ingresar a nuestra aplicacion oficial
“SERIE SIETE” y posteriormente elegir el campeonato correspondiente que estara
dividido en “Series”

6- De las estadisticas

-Las estadisticas seran subidas al instante que termine el partido.

*Con excepcion de las sanciones que seran confirmadas 24 hs posteriores al dia de
partido (VER SANCIONES)

- En temporada regular se otorgaran 3 puntos por triunfo, 1 punto por empate.

- Goleadores, asistencias, valla menos vencida y mejor jugador MVP también seran
contabilizadas y premiadas.

7- De laindumentaria

Todos los equipos deberan presentar la indumentaria obligatoria (normativa en reglas de
juego). Aquel equipo que NO presente la indumentaria correspondiente podra ser
sancionado (ver reglamento de Disciplina en faltas colectivas)

En caso de haber igualdad en la indumentaria, el equipo con mas afios de competencia
dentro del torneo SERIE SIETE tendr& la potestad, siendo el rival el obligado a usar
camisetas alternativas. la organizacion solo en este caso, podra proveer de indumentaria
para diferenciarlos)

8- De las sanciones a jugadores y descargos
A- Tanto las estadisticas como las sanciones de cada fecha seran subidas a través de la
aplicacion 24hs posteriores a la finalizacién de cada fecha.




B- Todas las sanciones sin importar su contexto seran remitidas oficialmente 24 horas
posteriores a la fecha disputada. En el caso de SANCIONES EXTRAORDINARIAS
también se enviara un “aviso” via sistema de autogestion a cada equipo/delegado.

C- Reclamos por sancion: Un reclamo por expulsion debera realizarse en un plazo
méaximo de 48 horas posteriores a la fecha disputada.

¢,Como hago el reclamo?

Enviar mensaje al siguiente mail : seriesietefutbol@gmail.com indicando el asunto
“SANCIONES”

- Se podran adjuntar archivos (fotos) en caso de que el delegado asi lo quiera.

- Toda sancidén que pase por revisidon sera dictaminada con resolucién final los 72 hs
previas a cada jornada.

9- De las sanciones colectivas y apercibimientos

Cualquier equipo puede ser apercibido si incumpliese una de las normas impuestas en la
“lista de apercibimiento” amparada por el “Reglamento de Sanciones del Tribunal de
Disciplina”. Todo apercibimiento sera notificado al delegado y posteriormente el mismo
debera firmar un documento que avale dicho procedimiento.

10- De lista de Buena Fe

A- Cada equipo consta de un limite de 18 JUGADORES registrados por el tiempo que
dure cada torneo(EJ: CLAUSURA 2024).

B- El minimo a cargar son diez (9) jugadores y el maximo dieciocho (18).

C- Lafecha limite para entregar la lista completa, es previo al arranque de la FECHA 3.
El equipo que no registre a tiempo y debidamente llenada la Lista de Buena Fe, perdera el
partido en cuestion sin necesidad de ser reportado por el equipo contrario.

-Los jugadores deberan ser cargados con foto sin excepcion.


mailto:seriesietefutbol@gmail.com

Posterior a la fecha 3, no se permite la modificacion de la lista de buena fe.

11- De la Ficha Provisional

- Solo utilizable el mismo dia de partido, para jugadores NO adheridos a la Lista de Buena
Fe. Funcionara solo en los casos en que el equipo NO cumpla con el minimo (5
jugadores) para esa fecha. Si un equipo presenta en el dia de partido cinco o mas
jugadores, NO podran utilizar este recurso.

Terminos y condiciones de la Ficha Provisional:

- Previo al inicio del partido el jugador debera presentarse con su INE y firmar un
documento (ficha provisional) de exencion de responsabilidades.

- La ficha tendra un costo de $150 que deberan ser abonados junto al pago del registro,
antes de iniciar el partido.

- La ficha provisional sera vélida para un Unico partido.

- No se permitiran Fichas Provisionales en las etapas de PLAYOFFS.

- En caso de expulsién a un jugador con Ficha Provisional, la sancién correspondiente
sera aplicada al delegado o en su defecto al subdelegado o capitan del encuentro.

12- De las faltas con 0 sin previo aviso

A-Si por alguna razon el equipo NO pudiera concurrir a alguno de los partidos asignados
en el cronograma, debera avisar con al menos diez (7) dias de anticipacion a la
organizacion. De ser asi el equipo perdera los puntos, y debera abonar la multa. El valor
de la multa es proporcional al costo de arbitraje de ese momento ($1000).

-Debera abonar la multa, a través de transferencia bancaria o sede oficial de juego en
horario a convenir con la organizacion

-Tendra tiempo hasta el lunes previo al inicio de la jornada para pagar la multa. En caso
de no abonar se considerara la expulsion del equipo.

- Si el equipo modifica su calendario dentro de los 7 dias de anticipacion mencionados
previamente, obtendrd 2 apercibimientos.

B-Procedimiento de aviso:

-Debera hacerse por las vias “MAIL Y WhatsApp” explicando los motivos que
correspondan al ausentismo.

-El procedimiento de aviso sera generando un reclamo de la misma manera que para
descargos por sanciones o cambios de lista de buena fe.

C- Aguel equipo que falte a su partido correspondiente sin ningun tipo de aviso previo,
serd inmediatamente expulsado del torneo sin excepciones, sin reclamos, sin
devolucion.



-En caso de suceder dicha situacion la Organizacion analizara la posibilidad de
reemplazar al equipo considerando segun la fecha de iniciado el torneo.

13- De los requisitos parainiciar el encuentro

A-Los veedores y arbitros de cada encuentro no daran comienzo si los equipos no
cumplen los siguientes requisitos:

1) Abonar su cuota correspondiente;

2) Aplicar la presencialidad yendo con el veedor de la cancha que toque jugar (LISTA DE
BUENA FE CORRECTA).

3) Cumplimiento de Indumentaria, tanto titulares como suplentes. No se aceptara el
namero “bis”, y todo jugador deberd presentar su camiseta personal numerada. No se
permiten alhajas y soquetes (medias cortas).

4) Los jugadores que estén en el area de banca, deberan de permanecer en las zonas
indicadas por la organizacion e identificados con su playera de juego correspondiente.

B- ¢ Cuando un equipo esta listo para jugar? Una vez presentado el capitan con el arbitro
del encuentro siendo un minimo de 5 jugadores y habiendo cumplido los requisitos antes
mencionados.

14- De los tiempos de un encuentro

A- El tiempo oficial de juego son dos periodos de 23 minutos cada uno.

El tiempo de adicion es minimo en cada encuentro ya que la organizacion trabaja para
agilizar el juego durante el tiempo oficial. Si hay adicion no seran mas de 1 minutos y en
casos excepcionales que seran interpretados en el momento por el juez del encuentro.

15- De los tiempos de espera para cada equipo

A-El tiempo de espera es de 10 minutos a partir de la hora del decreto.

*No es obligatorio esperar el tiempo total de espera para dar comienzo con el partido,
dado que por respeto a los equipos que juegan en los Ultimos horarios, se buscara que no
exista ningun desfase y respetar en lo posible el tiempo de juego. ( el tiempo empezara a
contar a la hora indicada del encuentro)

B-Procedimiento de espera:
El &rbitro dara un silbatazo de aviso en el momento que la cancha esté libre y un equipo
se haya presentado.

Si faltara un equipo, el mismo se vera afectado de la siguiente manera:

- El tiempo de retraso de inicio, sera descontado del tiempo de juego de la siguiente
manera:



A) 5 minutos de retraso = 2 goles en contra. 9 minutos de retraso= 3 goles en contra y
default correspondiente (partido perdido)

- Sancién: Si un equipo reincide en dos jornadas retrasando el inicio de un partido, sera
penalizado con tres (3) apercibimientos segun el Reglamento Disciplinario.

*En caso de aplicarse este item, el tiempo que tarde un equipo con los goles a favor, sera
descontado del tiempo real de juego.

B -): El reglamento obliga a los equipos a presentarse y abonar la planilla de partido
minutos antes de la hora de partido. Esto quiere decir que si un equipo juega a las 21 pero
paga a las 21:03, ese equipo recibird una sancidn correspondiente a 2 apercibimiento
disciplinario

16- Del minimo de jugadores

-Si al término del tiempo de espera, un equipo no tiene minimo de 5 jugadores dentro de
su mitad del terreno de juego vestidos con la indumentaria adecuada, el cuerpo arbitral
silbara decretando el default correspondiente de 3-0. Sin que sea necesario que el equipo
rival lo solicite. (motivo de expulsién del torneo en caso de no presentarse con al menos 5
jugadores)

17- De los equipos desertores

En el supuesto, que un equipo participante de SERIE SIETE exponga o0 manifestara en
cualquier forma, su desercidn, asi como también la Organizacién SS, a través del Tribunal
Disciplinario dispusiera la desafiliacion, se procedera de la siguiente manera:

-En caso de que el equipo desertor se retirara antes de iniciar competencia (sin ningin
partido disputado) se respetara el reinicio dandole la posibilidad al reemplazante de
cumplir con el calendario completo de juego

Una vez gue ya haya iniciado a jugar (desde la segunda fecha en adelante):

-Se respetara los resultados que ese equipo ya haya obtenido

-Se buscara reemplazar con un equipo nuevo, el cual ingresara con los puntos del equipo
"Desertor"

-Si antes de que se consiga un nuevo equipo que "reemplace" al desertor toca disputar un
partido, el mismo se le computard como ganado al rival (3 - 0)

18- De lafuncién del veedor

Es un integrante muy importante para el funcionamiento de la competencia y se considera
de suma relevancia cualquier tipo de gesto antideportivo hacia la persona que ocupe este
puesto.

Las funciones del Veedor pasaran de basicas a especificas:



Bésicas

- INFORMES: El mismo cumple la funcién de informar cualquier acto que considere
relevante durante el transcurso del encuentro. Dicho informe sera utilizado por el Tribunal
para:

Sanciones oficiales o de oficio

Informe y control al Juez del encuentro

- CONTROL DEL TIEMPO, LAS PELOTAS E INDUMENTARIA.

- CONTROL DE PLANILLAS (LISTA DE BUENA FE).

*NO INTERVENCION: El mismo no podra intervenir en los fallos arbitrales durante el
transcurso del encuentro. Asi, el veedor NO funciona como lineman o apoyo in situ.

19- Del sistema arancelario

A- Pago de Inscripcion: Para asegurar la participacion en el campeonato debe abonar el
100% del monto total de inscripcion. Este total se debe efectuar antes de la fecha pactada
de inicio de torneo, caso contrario se puede liberar el cupo para otro equipo.

B- Pago de arbitraje/registro: el mismo se debe abonar con antelacion al inicio de cada
jornada en la caja, donde cada delegado recibira aprobacién correspondiente. La misma
se firma y es entregada al veedor de la cancha en donde jugaré el equipo esa fecha.

C- Pago ficha provisional: Es optativo y responde al régimen explicado anteriormente. El
costo de la misma es de $150.

E- En caso de que dos equipos tengan las mismas indumentaria, la organizacion le
cedera un juego de chalecos que tendra un “costo de lavado” de $100.

ANEXO 2023
- Las pelotas que se pierdan, explote, o pierda su funcién por una accién tendran un costo
de $350 por equipo que debera ser abonado por los mismos en sus posteriores partidos.

-No se pueden pedir pelotas antes de iniciar el partido - los equipos deben llevar su pelota
para calentar.

-Las dos ultimas fechas no podran ser reprogramadas bajo ninguna circunstancia

¢ Hasta cuando puedo hacer registro para jugar?:

Hasta el entretiempo. Una vez iniciado el segundo tiempo un jugador que no haya
firmado no podra jugar.

-Lesion en el predio: En caso de requerir traslado, es el predio (y no el torneo) el que
ejecutara la cobertura de emergencia correspondiente. Si el jugador esta en condiciones y
presenta una obra social, se recomienda que él mismo vaya al hospital de preferencia
acompafado de un tercero. AVERIGUAR SI EL PREDIO CUENTA CON COBERTURA



-Sistema de apercibimientos: Ver lista en Reglamento de Tribunal de Disciplina

-Si un equipo no desciende y se va del torneo, pasa a tomar su cupo el mejor posicionado
en la divisional B.

DATOS PERSONALES

El jugador declara conocer y aceptar que, a los efectos de la organizacion de los torneos,
SERIE SIETE podra requerirle el suministro de los datos personales necesarios para el
normal desarrollo del torneo. La negativa del jugador a suministrar los datos que sean
indicados como obligatorios por SERIE SIETE impedira la participacion en cualquier
torneo organizado por SERIE SIETE. Los datos personales que suministre el jugador a
SERIE SIETE deberan ser ciertos, adecuados, pertinentes, completos y actuales. SERIE
SIETE no se responsabiliza por la veracidad y/o actualidad de los datos personales de los
jugadores. En caso que el jugador suministre datos que no sean ciertos, no adecuados,
pertinentes, completos y/o actuales, el jugador seré excluido del torneo sin derecho a
reembolso ni

indemnizacién alguna. SERIE SIETE se reserva el derecho de supervisar los datos
personales del jugador a los efectos de asegurar el estricto cumplimiento del presente y la
normativa aplicable. El jugador consiente en que sus datos personales sean almacenados
en bases de datos de SERIE SIETE. Los datos personales suministrados por el jugador
seran utilizados para los usos especificados en el presente. En todos los casos, el jugador
tendré la posibilidad de ejercer los derechos de acceso, rectificacion y supresion de los
datos de conformidad con la legislacion vigente. El jugador admite que sus datos
personales pueden llegar a conocimiento de terceros. Por este motivo, el jugador exime
de responsabilidad a SERIE SIETE si, aun habiendo adoptado SERIE SIETE todas las
precauciones y medidas razonablemente adecuadas para garantizar la confidencialidad
de los datos personales, estos o parte de estos llegaren a conocimiento de terceros por
cualquier medio

Apartado de Exencién de Responsabilidad

Articulo 1: Aceptacién de Riesgos

1.1 Todos los participantes del torneo "Serie Siete" reconocen que la practica del futbol 7
implica riesgos inherentes, incluyendo, pero no limitdndose a, lesiones fisicas, dafios a la
propiedad o cualquier otro perjuicio que pueda derivarse de la participacion en las
actividades relacionadas con el torneo.

Articulo 2: Responsabilidad del Capitan de Equipo

2.1 El capitan de cada equipo participante es responsable de informar y hacer
comprender a todos los jugadores de su equipo sobre los riesgos asociados con la
participacion en el torneo "Serie Siete".



2.2 El capitan, al firmar este reglamento, acepta y asume en nombre de todos los
miembros de su equipo la responsabilidad total por cualquier tipo de lesién, dafio o
perjuicio que pueda ocurrir durante la participacion en el torneo.

Articulo 3: Exencion de Responsabilidad del Torneo

3.1 El torneo "Serie Siete", sus organizadores, patrocinadores, empleados y
colaboradores quedan exentos de toda responsabilidad por cualquier lesién, dafio,
perjuicio o pérdida que sufra cualquier participante, sea directa o indirectamente, como
resultado de la participacion en el torneo.

3.2 Esta exencion incluye, pero no se limita a, cualquier reclamacién, demanda, accion
legal o cualquier otra instancia que busque responsabilidad civil, penal o de cualquier otro
tipo, contra los organizadores del torneo por parte de los participantes o terceros.
Articulo 4: Firma y Aceptacion

4.1 La firma del capitan del equipo en este documento confirma que ha leido,
comprendido y aceptado todas las condiciones expuestas en este apartado. Ademas, el
capitan confirma que todos los miembros de su equipo han sido informados y han
aceptado participar bajo estas condiciones.

Nombre del Capitan del Equipo:

Firma del Capitan del Equipo:

Fecha:







