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�El fútbol es el deporte más popular del mundo. Se juega en todos los países a 
muy distintos niveles. El hecho de que se apliquen las mismas Reglas de Juego 
en todo el fútbol y en todo el mundo, desde la Copa Mundial de la FIFA™ hasta 
un partido infantil en una aldea remota, infunde a este deporte una solidez que 
debemos seguir aprovechando en beneficio del fútbol mundial.

�El balompié debe tener Reglas que hagan que el juego sea limpio: la 
deportividad es un elemento fundamental de la belleza del deporte rey a la par 
que una característica vital de su espíritu. Los mejores partidos son aquellos en 
los que el árbitro raramente tiene que intervenir, ya que los futbolistas 
compiten con respeto mutuo, y respetando las Reglas y a los colegiados. 

�Las Reglas del fútbol son relativamente sencillas en comparación a las de otros 
deportes de equipo, pero dado que muchas situaciones son subjetivas y que los 
árbitros son humanos, siempre habrá decisiones erróneas que den lugar al 
debate y la discusión. Hay para quien estos intercambios forman parte del 
encanto del juego, pero, sean las decisiones correctas o incorrectas, el espíritu 
de este deporte requiere que las decisiones arbitrales sean siempre respetadas. 
Los actores que ejercen cierta autoridad en el mundo del fútbol, especialmente 
los entrenadores y capitanes de los equipos, tienen una importante 
responsabilidad en lo que concierne al respeto a los árbitros y sus decisiones.

�Las Reglas no pueden abarcar todas las situaciones posibles; cuando no existe 
una disposición específica en las Reglas, el IFAB espera que el árbitro adopte 
una decisión conforme al espíritu del juego y de las Reglas, lo que suele 
implicar hacerse la pregunta: «¿Qué quiere o qué espera el fútbol?».

�Los comportamientos indebidos de los participantes y los retrasos deliberados 
que interrumpen el ritmo del partido son dos grandes preocupaciones. Tras la 
aplicación exitosa de las pautas para la disposición de que solo el capitán 

Filosofía y espíritu 
de las Reglas

Reglas de Juego 2026/27   |   Acerca de las  Reglas  
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pueda acercarse al árbitro, así como la sanción a los guardametas que retienen 
el balón durante más de ocho segundos con la concesión de un saque de 
esquina al equipo adversario, se han adoptado más medidas destinadas a 
reducir las interrupciones en los partidos y las pérdidas de tiempo. Ahora se 
refuerza la autoridad de los árbitros para impedir las tácticas que buscan 
perder el tiempo en los saques de banda y meta, en las lesiones y en las 
sustituciones.

�Las Reglas deben contribuir además a la salud y la seguridad de los futbolistas. 
Y cuando resulta necesario, es responsabilidad del IFAB reaccionar de manera 
rápida y apropiada para, a través de las Reglas de Juego, dar apoyo a todos los 
que participan en el fútbol.

�Con esta finalidad, las competiciones tienen ahora la opción de permitir el uso 
de sustituciones adicionales permanentes por conmoción cerebral. De este 
modo, los equipos podrán priorizar el bienestar de los jugadores que han 
sufrido o se sospecha que han sufrido una conmoción cerebral, sin quedarse en 
inferioridad numérica.

�Aunque se producen accidentes, las Reglas buscan encontrar el equilibrio entre 
la salud de los jugadores y la equidad deportiva para conseguir que el fútbol 
sea lo más seguro posible. Por este motivo, los árbitros deben usar las Reglas 
para tratar con firmeza a aquellos jugadores cuyas acciones resulten 
demasiado agresivas o peligrosas. Las Reglas encarnan la intransigencia con el 
juego poco seguro en sus conceptos de orden disciplinario, p. ej.: «disputa 
temeraria» y «poner en peligro la integridad física de un adversario» o «con 
uso de fuerza excesiva».

�El IFAB ha editado una versión simplificada de las Reglas de Juego, que usa un 
lenguaje y una estructura más sencillos que la versión oficial completa de las 
Reglas de Juego. Esta nueva recopilación simplificada, que se llama «Reglas del 
Fútbol», se ha redactado de manera que entender las Reglas resulte más 
sencillo especialmente para los más jóvenes, nuevos o futuros árbitros, adultos 
que en ocasiones actúan de árbitros, jugadores y entrenadores, espectadores y 
medios de comunicación.
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�Visite www.footballrules.com, donde también encontrará versiones para 
descargar de las Reglas simplificadas, que se pueden consultar por orden 
alfabético o por categoría.

�En este enlace se puede consultar una versión de las Reglas de Juego en audio:  
www.theifab.com

�Nota: la versión en audio de las Reglas de Juego solo está disponible en inglés 
por el momento.

Reglas de Juego 2026/27   |   Acerca de las  Reglas  
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Evolución de las Reglas

�El fútbol debe seguir siendo un deporte atractivo, entretenido y ameno para 
jugadores, equipos arbitrales y entrenadores, así como para espectadores, 
aficionados y administradores, independientemente de su edad, género, raza, 
religión, cultura, grupo étnico, orientación sexual o grado de discapacidad. 

�También es importante mantener la universalidad de las Reglas, para que los 
jugadores jóvenes vean partidos por televisión y traten de emular lo que han 
visto. Por consiguiente, todos los cambios en las Reglas deben beneficiar al 
fútbol. Esto significa que, a menudo, el posible cambio se pondrá antes a 
prueba o se someterá a ensayo.

�Cada cambio propuesto se debe analizar en función de los siguientes aspectos: 
justicia y deportividad, integridad, respeto, seguridad, el disfrute de los 
participantes y espectadores y, cuando corresponda, el uso de la tecnología 
para beneficiar el juego. 

�El IFAB seguirá trabajando con sus paneles consultivos y mantendrá amplias 
consultas con los grupos de interés para que los cambios de las Reglas 
beneficien al fútbol en todos los niveles y en cada rincón del mundo. De este 
modo se garantizará que se respete, valore y proteja la integridad de este 
deporte, de las Reglas y de los árbitros.

�El IFAB valora en gran medida el diálogo con interesados de todo el mundo y le 
complace recibir sugerencias o dudas relativas a las Reglas de Juego. Puede 
seguir enviando sus sugerencias, ideas y preguntas a:  
lawenquiries@theifab.com.

�Si desea consultar más información sobre la historia de las Reglas de Juego y 
los avances en curso, como los ensayos, visite nuestra página web: 
 www.theifab.com/es/



Observaciones  
 y adaptaciones
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Observaciones  
 y adaptaciones

	 Idiomas oficiales
�El IFAB publica las presentes Reglas de Juego en alemán, español, francés e 
inglés. En caso de divergencias en los textos, la versión en inglés prevalecerá 
sobre las demás.

	 Otros idiomas
�Las federaciones nacionales de fútbol que traduzcan las Reglas de Juego 
pueden obtener la plantilla de la edición 2026/27 de las Reglas enviando un 
mensaje a: info@theifab.com.

�Se ruega a las federaciones nacionales de fútbol que elaboren una versión 
traducida de las Reglas de Juego utilizando este formato que envíen un 
ejemplar al IFAB (en el que figure claramente en la portada que se trata de la 
traducción oficial de la federación nacional) para publicarlo en el sitio web del 
IFAB como ayuda y referencia para otras personas.

	 Medidas
�Si hubiera discrepancias entre las unidades expresadas en el sistema métrico 
anglosajón y las expresadas en el sistema métrico decimal, estas últimas serán 
las vinculantes.

	 Aplicación de las Reglas
�Se aplican las mismas Reglas a todos los partidos de cada confederación, país y 
población y, aparte de las modificaciones permitidas por el IFAB (ver 
«Adaptación de las Reglas»), no se deben alterar ni cambiar dichas Reglas, 
salvo si se cuenta con la autorización del IFAB.

Reglas de Juego 2026/27   |   Obser vaciones y  adaptaciones
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Pautas para la 
disposición de que 
solo el capitán pueda 
acercarse al árbitro
�Estas pautas serán un protocolo obligatorio para todas las competiciones que 
comiencen a partir del 1 de julio de 2027.

Introducción 

�Si bien el respeto y la deportividad son valores esenciales en el fútbol, las 
decisiones de los árbitros y demás miembros del equipo arbitral suelen 
suscitar desacuerdos, que a menudo se expresan verbalmente o incluso con 
acciones. En casos extremos, los jugadores llegan a correr en dirección a los 
árbitros, a quienes rodean y acosan. Esto demuestra una falta de respeto hacia 
el árbitro, perjudica la imagen del fútbol y puede resultar intimidante y 
molesto.

�La colaboración más estrecha entre el árbitro y los capitanes de los equipos 
puede contribuir a inculcar deportividad y respeto mutuo. En este sentido, 
para que el árbitro pueda explicar decisiones fundamentales, los capitanes 
serán los únicos que podrán acercarse a él, siempre que lo hagan con el respeto 
y la conducta adecuados. Al mismo tiempo, será responsabilidad de cada 
capitán garantizar que sus compañeros permanezcan a una distancia razonable 
del árbitro y no interfieran en la interacción entre el árbitro y los capitanes.

�Las sencillas pautas que presentamos a continuación servirán de ayuda a los 
organizadores de competiciones que deseen aplicar los principios de la 
disposición de que solo el capitán pueda acercarse al árbitro.
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Pautas para las 
exclusiones temporales 
(bancos de castigo) 

Introducción

�Las competiciones de fútbol juvenil, de veteranos, de personas con 
discapacidad y fútbol base tienen la opción de utilizar exclusiones temporales 
(bancos de castigo) para todas o algunas infracciones sancionables con 
amonestación (tarjeta amarilla), siempre y cuando así lo apruebe la federación 
nacional de fútbol con competencia sobre la competición, la confederación o la 
FIFA (según corresponda). 

�La 138.ª asamblea general anual del IFAB aprobó además actualizar las «Pautas 
para las exclusiones temporales (bancos de castigo)». 

Se hace referencia a las exclusiones temporales en: 

�Regla 5. El árbitro 
5.3 Facultades y obligaciones. Medidas disciplinarias

�El árbitro tendrá autoridad para mostrar tarjetas amarillas o rojas y, cuando así 
lo permitan los reglamentos de las competiciones, excluir temporalmente a un 
jugador, desde el momento en que entra en el terreno de juego al comienzo del 
partido hasta que el partido ha terminado, lo cual incluye el descanso del 
medio tiempo, el tiempo suplementario (prórroga) y la tanda de penales. 

�La exclusión temporal es una penalización consistente en una suspensión 
inmediata que impide seguir participando en el partido durante un tiempo 
determinado a un jugador que ha cometido una infracción merecedora de 
amonestación (tarjeta amarilla). La filosofía de las exclusiones temporales es 
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�Desde su aprobación en la asamblea general anual del IFAB n.º 131 celebrada 
el 3 de marzo de 2017 en Londres, las Reglas de Juego permiten el uso de 
sustituciones ilimitadas en el fútbol juvenil, de veteranos, de personas con 
discapacidad y fútbol base, siempre y cuando así lo apruebe la federación 
nacional con competencia sobre la competición, la confederación o la FIFA, 
según corresponda.

�Se hace referencia a las sustituciones ilimitadas en:

�Regla 3. Los jugadores 
3.2 Número de sustituciones. Sustituciones ilimitadas

�El uso de las sustituciones ilimitadas está permitido exclusivamente en el 
fútbol juvenil, de veteranos, de personas con discapacidad y fútbol base, 
siempre que lo apruebe la federación nacional de fútbol, la confederación o la 
FIFA.��

�En el marco de las sustituciones ilimitadas, se considerará también suplentes a 
aquellos jugadores que ya han participado en el partido y posteriormente han 
sido sustituidos (jugadores sustituidos), pero que vuelven a jugar más tarde 
reemplazando a otro jugador.

�A excepción de la posibilidad de un jugador sustituido de volver a jugar en el 
partido, el resto de disposiciones de la Regla 3 son aplicables a las 
sustituciones ilimitadas. En especial, se debe seguir el procedimiento de 
sustitución descrito en la Regla 3.

Pautas para las 
sustituciones ilimitadas 
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Introducción 

�Las Reglas de Juego permiten que las competiciones usen sustituciones 
adicionales permanentes por conmoción cerebral, tras la aprobación de esta 
medida durante la 138.ª asamblea general anual (AGM) del IFAB, celebrada en 
Escocia el 2 de marzo de 2024.

�Se produce una sustitución adicional permanente por conmoción cerebral 
cuando se sustituye a un jugador cuando se produzca una conmoción cerebral 
o se sospeche que se ha producido y este no participa más en el partido. Dicha 
sustitución no cuenta en el cómputo de las sustituciones «normales» 
permitidas (o en las oportunidades de sustitución, si procede). 

�Se hace referencia a las sustituciones adicionales permanentes por 
conmoción cerebral en: 

�Regla 3. Los jugadores  
3.2 Número de sustituciones. Sustituciones adicionales permanentes por 
conmoción cerebral 

�Las competiciones pueden permitir sustituciones adicionales permanentes por 
conmoción cerebral de acuerdo con el protocolo contenido en «Observaciones 
y adaptaciones». 

Protocolo de las 
sustituciones 
adicionales permanentes 
por conmoción cerebral
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1.	 Superficie de juego
�El terreno de juego deberá ser una superficie completamente natural o, si lo 
permite el reglamento de la competición, una superficie completamente 
artificial, salvo cuando el reglamento de la competición permita una 
combinación integrada de materiales artificiales y naturales (sistema híbrido).

El color de las superficies artificiales deberá ser verde.

 �Cuando se utilicen superficies artificiales en partidos de competición entre 
selecciones de federaciones nacionales de fútbol afiliadas a la FIFA o en 
partidos internacionales de competición de clubes, la superficie deberá cumplir 
los requisitos del Programa de calidad de la FIFA de césped artificial, salvo si el 
IFAB concediera una dispensa especial.

2.   Marcación del terreno
�El terreno de juego será rectangular y estará marcado con líneas continuas que 
no representen peligro alguno. Se podrá utilizar material artificial para la 
marcación de terrenos naturales si esto no supone un peligro. Dichas líneas 
integrarán las zonas que demarcan.

�Se utilizarán únicamente las líneas estipuladas en la Regla 1 para marcar el 
terreno de juego. En superficies artificiales, se permitirá la coexistencia con 
otras líneas, siempre que sean de un color diferente y puedan distinguirse 
claramente de las líneas de demarcación de fútbol.

�Las dos líneas de demarcación más largas se denominarán líneas de banda. Las 
dos más cortas serán las líneas de meta.

�El terreno de juego estará dividido en dos mitades por una línea que unirá los 
puntos medios de las dos líneas de banda: la línea central o de medio campo.

El terreno de juego 
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Ventaja (1)

FREE KICK
Ventaja (2)

FREE KICK

Tiro libre indirecto

FREE KICK

FREE KICK

Tiro libre directo
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Tarjeta roja o amarilla

CORNER KICK GOAL KICK

OFFSIDE

PENALTY KICK
• Check – �nger to ear, other hand/arm extended

Review – TV Signal

Chequeo: un dedo a la oreja 
con la otra mano 

o el otro brazo extendido

Saque de esquina Saque de meta

CORNER KICK GOAL KICK

OFFSIDE

PENALTY KICK

Review – TV Signal

NEW CORNER KICK NEW PENALTY KICKNEW THROW-IN
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�Se podrán designar para un partido otros miembros del equipo arbitral [dos 
árbitros asistentes, el cuarto árbitro, dos árbitros asistentes adicionales, el 
árbitro asistente de reserva, el árbitro asistente de vídeo (VAR) y al menos un 
asistente del VAR (AVAR)]. Estos ayudarán al árbitro principal a dirigir el 
partido de acuerdo con las Reglas de Juego, si bien la decisión definitiva la 
tomará siempre el árbitro principal.

�El árbitro principal, los árbitros asistentes, el cuarto árbitro, los árbitros 
asistentes adicionales y el árbitro asistente de reserva son los miembros del 
equipo arbitral en el terreno de juego.

�El VAR y el AVAR son los miembros del equipo arbitral de vídeo y ayudan al 
árbitro de conformidad con las Reglas de Juego y el Protocolo del VAR.

�El resto de miembros del equipo arbitral actuarán bajo la dirección del árbitro 
principal. En caso de interferencia indebida o conducta incorrecta de uno de 
sus miembros, el árbitro prescindirá de sus servicios e informará a las 
autoridades competentes.

�Los otros miembros del equipo arbitral en el terreno de juego ayudarán al 
árbitro principal a determinar las faltas e infracciones cuando tengan un mejor 
ángulo de visión que este y deberán informar a las autoridades competentes 
sobre cualquier conducta incorrecta grave u otros incidentes que ni el árbitro 
ni el resto de miembros del equipo arbitral hayan apreciado. Además, deberán 
dar parte al árbitro y a los demás miembros del equipo arbitral de la 
elaboración de dicho informe.

�Los miembros del equipo arbitral en el terreno de juego ayudarán al árbitro a 
inspeccionar el terreno de juego, los balones y el equipamiento de los 
jugadores (lo que incluye comprobar si se han resuelto posibles problemas 
detectados en controles previos) y a mantener registros de tiempo, goles, 
conducta incorrecta, etc.

Los otros miembros del 
equipo arbitral

6
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Tiro libre
para el atacante

Sustitución

Tiro libre
para el defensorFREE KICK FREE KICK

CORNER KICK GOAL KICK

OFFSIDE

PENALTY KICK
1

2 2

1

6. 	 Señales del árbitro asistente
�Consulte las ilustraciones para 
conocer las señales arbitrales 
aprobadas.
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CORNER KICK GOAL KICK

OFFSIDE

PENALTY KICK
FREE KICK

Saque de esquina Saque de meta

Saque de banda
para el defensor

Saque de banda
para el atacante

FREE KICK

FREE KICK
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CORNER KICK GOAL KICK

OFFSIDE

PENALTY KICKCORNER KICK GOAL KICK

OFFSIDE

PENALTY KICK

FREE KICKFREE KICK

Fuera de juego a la altura del
centro del campo

Fuera de juego
Fuera de juego en un punto 

cercano del campo

Fuera de juego en la parte 
más alejada del campo

2c2b

1 2a
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Gol 
(a menos que el balón haya 

traspasado claramente la línea de meta)

7. 	 Señales del árbitro asistente adicional

99
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�El cuarto árbitro indicará el tiempo mínimo que deberá añadirse, si bien el 
árbitro tomará la decisión final al respecto. Además, este podrá aumentar el 
tiempo añadido pero no reducirlo.

�El árbitro no podrá compensar un error de cronometraje del primer periodo 
cambiando la duración del segundo periodo.

4.	 Tiro penal
�En caso de que se deba ejecutar o repetir un penal al final de un periodo, se 
prolongará este hasta que el penal se haya completado.

5.	 Partido suspendido definitivamente
�Se volverán a jugar los partidos suspendidos definitivamente, a menos que el 
reglamento de la competición o el organizador de la misma estipulen otro 
procedimiento.



Regla

8









Regla

9





Regla

10





112

No es gol

No es gol

Es gol

Es gol

Línea 
de 
meta

Línea 
de 
meta
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4.	 Infracciones y sanciones
��En caso de infracción por fuera de juego, el árbitro concederá un libre indirecto 
en el lugar donde se produjo, incluso si el jugador infractor se encontrara en su 
propio campo.

�A efectos de determinar el fuera de juego, si un defensor saliera del terreno de 
juego sin la autorización del árbitro, se considerará que el jugador está situado en 
la línea de meta o de banda hasta que se detenga de nuevo el juego o hasta que el 
equipo defensor haya jugado el balón hacia la línea central y se encuentre fuera 
de su área penal. Si el defensor ha abandonado premeditadamente el terreno de 
juego, deberá ser amonestado en cuanto deje de estar en juego el balón.

�Los jugadores del equipo atacante podrán salir del terreno de juego o 
permanecer fuera de él para no participar de forma activa en el juego. Si un 
atacante volviera a entrar por la línea de meta y participara en la jugada antes 
de que se detenga de nuevo el juego, o antes que el equipo defensor haya 
jugado el balón hacia la línea central y se encuentre fuera de su área penal, se 
considerará que está situado en la línea de meta a efectos de determinar el 
fuera de juego. Se amonestará a todo jugador que salga premeditadamente del 
terreno de juego, vuelva a entrar sin la autorización del árbitro y no sea 
sancionado por fuera de juego pero obtenga una ventaja por ello.

�Si un jugador del equipo atacante permaneciera inmóvil entre los postes y 
dentro de la portería adversaria en el preciso momento en el que el balón entra 
en esta, se concederá el gol, a menos que el jugador cometiera una infracción 
por fuera de juego o viole la Regla 12, en cuyo caso el juego se reanudará con 
un libre directo o indirecto.
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11

No es infracción

Infracción 
por mano

1111

No es infracción

Infracción 
por mano

Infracción 
por mano
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arbitral o bien contra el balón con el que se está jugando el partido, el juego se 
reanudará mediante un libre directo desde el lugar donde el objeto golpeó o 
habría golpeado a la persona o al balón. Si este lugar se encontrara fuera del 
terreno de juego, el tiro libre se ejecutará en el punto más cercano de la línea 
de demarcación. Se concederá tiro penal si la acción tiene lugar dentro del área 
del infractor.

�Si un suplente, jugador sustituido o expulsado, jugador temporalmente fuera 
del terreno de juego o miembro del cuerpo técnico lanzara o chutara un objeto 
al terreno de juego y este interfiriera en el juego o contactara con un 
adversario o un miembro del equipo arbitral o con el balón, se reanudará el 
juego con un libre directo (o tiro penal) en el lugar donde el objeto interfirió en 
el juego o donde golpeó o habría golpeado al adversario, al miembro del equipo 
arbitral o al balón.
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3.	 Resumen

Reglas de Juego 2026/27   |   Regla  14   |   E l  penal

Resultado del tiro penal

Gol marcado tras el 
lanzamiento 

No es gol tras el 
lanzamiento

Adelantamiento solo
de los atacantes

Influye en la jugada:  
se repite el lanzamiento
No influye en la jugada: gol

Influye en la jugada: tiro libre 
indirecto
No influye en la jugada: no 
se repite el lanzamiento

Adelantamiento solo
de los defensores

Influye en la jugada: gol
No influye en la jugada: gol

Influye en la jugada: se repite 
el lanzamiento
No influye en la jugada: no se 
repite el lanzamiento

Adelantamiento de 
defensores y atacantes

Los defensores y atacantes 
influyen en la jugada: se repite 
el lanzamiento
Solo los defensores influyen 
en la jugada: gol
Solo los atacantes influyen en 
la jugada: se repite el 
lanzamiento
No influye en la jugada: gol

Los defensores y atacantes 
influyen en la jugada: se 
repite el lanzamiento
Solo los defensores influyen 
en la jugada: se repite el 
lanzamiento 
Solo los atacantes influyen en 
la jugada: no se repite el 
lanzamiento
No influye en la jugada: no se 
repite el lanzamiento

Infracción solo
del guardameta 

Gol

No detenido: no se repite (a 
menos que influya en el 
ejecutor)  
Detenido: se repite y 
advertencia para el 
guardameta; amonestación si 
comete más infracciones
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Guardameta y ejecutor 
infringen al mismo tiempo

Se repite el lanzamiento a 
menos que el ejecutor 
cometa una de las 
infracciones estipuladas a 
continuación

Se repite el lanzamiento a 
menos que el ejecutor 
cometa una de las 
infracciones estipuladas a 
continuación

El ejecutor juega el balón 
por segunda vez

De manera involuntaria: se 
repite el lanzamiento 
De manera voluntaria: tiro 
libre indirecto

De manera involuntaria: tiro 
libre indirecto; se repite el 
lanzamiento si el guardameta 
también comete una 
infracción 
De manera voluntaria: tiro 
libre indirecto

Balón golpeado hacia  
atrás

Libre indirecto Libre indirecto

Finta antirreglamentaria
Tiro libre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Tiro libre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Ejecutor no designado
Tiro libre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Tiro libre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Conducta antideportiva 
del ejecutor

Tiro libre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Tiro libre indirecto y 
amonestación al ejecutor
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Análisis detallado 
de todos los cambios
�A continuación, se presentan los principales cambios introducidos en la edición 
2026/27 de las Reglas de Juego. Se ha añadido a cada uno de ellos el texto de la 
edición precedente y el modificado o añadido, como corresponda, seguido de 
una explicación del cambio.

Importante 
�Los principales cambios de contenido en las Reglas de Juego aparecen 
subrayados en amarillo y resaltados al margen. Los cambios editoriales están 
subrayados. 

Regla 3. Los jugadores (p. 64)

2. Número de sustituciones

Texto modificado
Otros partidos 
En los partidos de selecciones nacionales absolutas, se podrá designar un 
máximo de quince suplentes, de los cuales se podrán utilizar un máximo de 
seis ocho, a menos que los dos equipos acuerden que se utilicen más 
sustituciones, hasta un máximo de once, en cuyo caso se deberá informar al 
árbitro antes del partido. Se aplicarán las restricciones y procedimientos en 
vigor relacionados con las oportunidades de sustitución en competiciones 
oficiales.

Explicación

En los partidos amistosos internacionales entre selecciones absolutas, se 
permite ahora que los equipos usen ocho suplentes inscritos como tal, a 
menos que los dos equipos acuerden utilizar más, hasta un máximo de once. 
Las oportunidades de sustitución se restringirán a tres por equipo.
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Regla 6. Los otros miembros del equipo arbitral (p. 95)

5. Miembros del equipo arbitral de vídeo

Texto modificado
El árbitro asistente de vídeo (VAR) es un miembro del equipo arbitral que asiste 
al árbitro a la hora de tomar una decisión utilizando imágenes en el caso de un 
«error claro, obvio y manifiesto» o de un «incidente grave inadvertido» relativo a 
un gol/no gol, un penal/no penal, una tarjeta roja directa (no incluida una 
segunda amonestación claramente incorrecta) o una confusión de identidad 
cuando el árbitro amonesta o expulsa al jugador equivocado del equipo infractor.

Explicación

�Se ha incluido este añadido en los incidentes revisables del VAR como se 
especifican en el protocolo modificado del VAR.
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Regla 15. El saque de banda (p. 153, 154)

Texto adicional
Se concederá un saque de banda a los adversarios del último jugador que haya 
tocado el balón antes de que este atravesase totalmente la línea de banda por el 
suelo o por el aire, o cuando el árbitro sancione a un jugador por retrasar la 
ejecución de un saque de banda de su equipo.
(...)

2. Infracciones y sanciones

Texto adicional
Si un jugador retrasa injustamente la ejecución de un saque de banda de su 
equipo, el árbitro hará sonar el silbato y señalará el comienzo de la cuenta atrás 
de cinco segundos. El árbitro efectuará la señal de la cuenta atrás de cinco 
segundos con la mano levantada y, si el saque de banda no se ha efectuado antes 
del final de los cinco segundos, se le concederá al equipo adversario. Se 
amonestará al infractor solo si retrasa excesivamente la reanudación después de 
que se haya concedido el saque de banda al equipo adversario*.
Si, una vez que el balón está en juego, (...)
*Véase el «Protocolo de la cuenta atrás para el saque de banda y el saque de 
meta» en la sección «Observaciones y adaptaciones».

Explicación

Se introduce este texto para impedir que se produzcan retrasos en los saques de 
banda. Si un equipo retrasa intencionadamente su saque de banda, el árbitro 
hará sonar el silbato, señalará que se efectúe el saque de banda y, a continuación, 
llevará a cabo la señal de cuenta atrás de cinco segundos. Si el saque de banda no 
se ha ejecutado antes del final de la cuenta atrás, se le concederá al equipo 
adversario.
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Regla 16. El saque de meta (p. 157, 158)

2. Infracciones y sanciones

Texto adicional
Si un jugador retrasa injustamente la ejecución de un saque de meta de su 
equipo, el árbitro hará sonar el silbato y señalará el comienzo de la cuenta atrás 
de cinco segundos. El árbitro efectuará la señal de la cuenta atrás de cinco 
segundos con la mano levantada y, si el saque de meta no se ha efectuado antes 
del final de los cinco segundos, se concederá un saque de esquina al equipo 
adversario. Se amonestará al infractor solo si retrasa excesivamente la 
reanudación después de que se haya concedido el saque de esquina al equipo 
adversario*.
Si, una vez que el balón está en juego, (...)
*Véase el «Protocolo de la cuenta atrás para el saque de banda y el saque de 
meta» en la sección «Observaciones y adaptaciones».

Explicación

Se introduce este texto para impedir que se produzcan retrasos en los saques de 
meta. Si un equipo retrasa intencionadamente su saque de meta, el árbitro hará 
sonar el silbato, señalará que se efectúe el saque de meta y, a continuación, hará 
la señal de cuenta atrás de cinco segundos. Si el saque de meta no se ha 
ejecutado antes del final de la cuenta atrás, se concederá un saque de esquina al 
equipo adversario.
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Cambios editoriales

Regla 5. El árbitro (p. 85)

4. Árbitro asistente de vídeo (VAR)

Texto modificado
La actuación de los VAR solo estará permitida cuando (…) todos los 
requisitos del Programa de Ayuda y Aprobación de la Implementación del 
VAR (PAAI)) de implementación descritos en los documentos del PAAI de la 
FIFA el Manual del VAR, y (…)

Regla 5. El árbitro (p. 82)

2. Decisiones arbitrales

Texto modificado
(...)
A excepción de lo establecido en la Regla 12.3 12.4 y en el Protocolo del VAR, 
una vez reanudado el juego, solo podrá imponerse una sanción disciplinaria 
(...)

Regla 5. El árbitro (p. 87, 89)

6. Señales del árbitro

Señal adicional
Se añade la nueva señal del saque de banda.

Saque de banda
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Adelantamiento solo
de un los defensores

Influye en la jugada: gol 
No influye en la jugada: gol

Influye en la jugada: se 
repite el lanzamiento 
No influye en la jugada: no 
se repite el lanzamiento

Adelantamiento de un 
defensores y un 
atacantes

Los defensores y atacantes 
influyen en la jugada: se 
repite el lanzamiento
Solo los defensores influyen 
en la jugada: gol
Solo los atacantes influyen 
en la jugada: se repite el 
lanzamiento
No influye en la jugada: gol

Los defensores y atacantes 
influyen en la jugada: se 
repite el lanzamiento
Solo los defensores 
influyen en la jugada: se 
repite el lanzamiento 
Solo los atacantes influyen 
en la jugada: no se repite el 
lanzamiento
No influye en la jugada: no 
se repite el lanzamiento

Infracción solo
del guardameta Gol

No detenido: no se repite (a 
menos que influya en el 
ejecutor) 
Detenido: se repite y 
advertencia para el 
guardameta; amonestación 
si comete más infracciones

Guardameta y ejecutor 
infringen al mismo 
tiempo

Libre indirecto y 
amonestación al ejecutor 
Se repite el lanzamiento a 
menos que el ejecutor 
cometa una de las 
infracciones estipuladas a 
continuación

Libre indirecto y 
amonestación al ejecutor 
Se repite el lanzamiento a 
menos que el ejecutor 
cometa una de las 
infracciones estipuladas a 
continuación

El ejecutor juega el balón 
por segunda vez

De manera involuntaria: se 
repite el lanzamiento 
De manera voluntaria: tiro 
libre indirecto

De manera involuntaria: tiro 
libre indirecto; se repite el 
lanzamiento si el 
guardameta también 
comete una infracción 
De manera voluntaria: tiro 
libre indirecto
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Protocolo del VAR (p. 165)

Texto modificado
La actuación de los VAR solo estará permitida cuando (…) todos los requisitos 
del Programa de Ayuda y Aprobación de la Implementación del VAR (PAAI)) de 
implementación descritos en los documentos del PAAI de la FIFA el Manual del 
VAR, y (…)

Balón golpeado hacia 
atrás

Tiro libre indirecto Tiro libre indirecto

Finta antirreglamentaria
Tiro Llibre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Tiro Llibre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Ejecutor no designado
Tiro Llibre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Tiro Llibre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Conducta antideportiva 
del ejecutor

Tiro libre indirecto y 
amonestación al ejecutor

Tiro libre indirecto y 
amonestación al ejecutor
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Glosario. Términos futbolísticos (p. 216, 218, 220, 221)

Texto modificado y adicional
Imprudente (→ careless)

Acción (en general, una entrada o una disputa del balón) en la que un jugador 
muestra falta de atención o de consideración por el adversario.

Posición de reanudación (→ restart position)

Ubicación de un jugador en el momento de la reanudación marcada por la 
posición de los pies o de la parte del cuerpo en contacto con el suelo, con 
excepción de lo estipulado en la «Regla 11. El fuera de juego»; si el jugador está 
en el aire, su posición se determina por la proyección de la posición que tendrían 
los pies si estuvieran en contacto con el suelo.

Tecnología semiautomatizada para la detección del fuera de juego

Tecnología que envía a los árbitros asistentes de vídeo (VAR) información al 
instante referida a las posiciones de fuera de juego y, en una versión avanzada, 
directamente también a los árbitros asistentes.

Ventaja (→ advantage)

Concesión por la cual el árbitro permite que el juego continúe tras cometerse 
una infracción o un equipo efectúe una reanudación incorrecta y el balón esté en 
juego, en el caso de que esta decisión beneficie al equipo que ha sufrido dicha 
infracción adversario.



Glosario
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	 IFAB (The International Football Association Board)
�Entidad compuesta por las cuatro federaciones británicas de fútbol y la FIFA, 
responsable de las Reglas de Juego a escala mundial. En principio, los cambios 
en las Reglas solamente se pueden aprobar en su asamblea general anual, que 
habitualmente tiene lugar a finales de febrero o principios de marzo.

	 FIFA (Fédération Internationale de Football Association)
Entidad rectora del fútbol en el mundo.

	 Confederación
�Entidad responsable del fútbol en un continente. Existen seis confederaciones: 
la AFC (Asia), la CAF (África), la Concacaf (Norteamérica, Centroamérica y el 
Caribe), la CONMEBOL (Sudamérica), la OFC (Oceanía) y la UEFA (Europa).

	 Federación nacional de fútbol
Entidad responsable del fútbol en un país.

�Este glosario contiene palabras y términos que requieren una aclaración o 
explicación más detallada que la incluida en las Reglas de Juego para su 
perfecta comprensión.
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A

Acta arbitral (→ referee report)
V. informe arbitral

Advertencia (→ warning)
Acto por el cual el árbitro apercibe y censura verbalmente al infractor, el cual en
ningún caso recibe sanción alguna por la infracción cometida. También 
denominado «apercibimiento».

Agente externo (→ outside agent)
Toda persona ajena al equipo arbitral o no inscrita en la lista del equipo como 
jugador, suplente o miembro del cuerpo técnico; se incluyen también animales, 
objetos, estructuras, etc.

Amonestación (→ caution) 
Sanción disciplinaria de la que se dará parte a la autoridad competente; se 
comunicará al infractor mostrándole tarjeta amarilla; dos amonestaciones en un 
mismo partido a un mismo jugador o miembro del cuerpo técnico darán lugar a 
su expulsión.

Apercibimiento (→ warning)
V. advertencia.

Ataque prometedor (→ promising attack)
Fase del juego caracterizada por su inminencia potencial de cara a la portería 
contraria. Se sancionará al jugador que la frustre infringiendo las Reglas de Juego.

Términos futbolísticos
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B

Balón a tierra (→ dropped ball) 
Reanudación del juego después de que el árbitro lo haya detenido sin que se 
haya cometido ninguna infracción, por ejemplo debido a una lesión, a un balón 
defectuoso, etc. (v. Regla 8).

Brutalidad (→ brutality) 
Acción especialmente dura, desmesurada o premeditadamente violenta.

C

Camiseta (→ shirt) 
Prenda del uniforme de un equipo que los jugadores llevan en la parte superior 
del cuerpo. Salvo por la longitud de las mangas, las camisetas de todos los 
jugadores de un equipo serán iguales con excepción del guardameta, cuya 
camiseta deberá distinguirlo de los demás jugadores y del equipo arbitral.

Carga (→ charge (an opponent)) 
Pugna física contra un adversario en la que generalmente se utiliza el hombro y 
la parte superior del brazo, el cual se mantiene cerca del cuerpo.

Chequeo (→ check) 
Análisis y valoración por parte del VAR de las imágenes de televisión, desde 
distintos ángulos y velocidades de reproducción, relativas a decisiones 
controvertidas relacionadas con goles, penales, tarjetas rojas directas o en casos 
de confusiones de identidad.

Conducta antideportiva (→ unsporting behaviour)
Acción o comportamiento contrarios al espíritu del juego limpio y la 
deportividad, sancionables con amonestación.

Conducta violenta (→ violent conduct)   
Acción sin el balón en disputa en la que el jugador actúa o tiene la intención de 
actuar con fuerza excesiva o con brutalidad contra un adversario, o golpea 
intencionadamente a alguien en la cabeza o en la cara con fuerza y de forma 
agresiva.
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Cuerpo técnico (→ technical staff)   
Conjunto de miembros oficiales del equipo que, sin contar a los jugadores, 
figuran en la lista oficial, tales como el entrenador, el fisioterapeuta o el médico.

D

Deliberado (→ deliberate) 
Característica de la acción realizada de manera premeditada e intencionada, y 
nunca de forma refleja o como resultado de una reacción involuntaria.  

Desaprobación (→ dissent)
Protesta o muestra de desacuerdo (verbal o física) con la decisión tomada por 
un miembro del equipo arbitral; sancionable con una amonestación (tarjeta 
amarilla).

Detección automática de goles (DAG) (→ Goal line technology [GLT]) 
Dispositivos electrónicos que informan inmediatamente al árbitro sobre la 
validez de un gol, es decir, si el balón ha atravesado completamente la línea de 
meta. Más información en la Regla n.º 1.

Disputa (→ challenge) 
Acción con la que un jugador pugna con un adversario por un balón cercano con 
el fin de arrebatárselo.

Distancia de juego (→ playing distance)   
Espacio existente entre el balón y el jugador que permite a este jugarlo 
extendiendo el pie o la pierna o bien saltando (en el caso de los guardametas, 
saltando con los brazos extendidos). Esta distancia dependerá de la envergadura 
física del jugador.
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E

Entrada (→ tackle) 
Disputa con el pie por el balón (a ras del suelo o por el aire).

Espinilleras (→ shinguard) 
Protección que llevan los jugadores sobre la espinilla. Los jugadores tienen la 
responsabilidad de llevar espinilleras del tamaño apropiado y fabricadas con el 
material adecuado para que ofrezcan una protección razonable. Las espinilleras 
quedarán cubiertas por las medias.

Espíritu del fútbol (→ spirit of the game) 
Conjunto de principios o valores éticos propios del fútbol como deporte, pero 
también referidos a un partido concreto (v. Regla n.º 5).

Examen a jugadores lesionados (→ assessment of injured player) 
Breve evaluación de una lesión, realizada normalmente por parte de un 
profesional médico, para determinar si el jugador necesita un tratamiento más 
completo.

Exclusión temporal (→ temporary dismissal) 
Suspensión temporal con la que —dependiendo de lo establecido en las reglas 
de la competición— se sancionará al autor de ciertas o de todas las infracciones 
sancionables con amonestación.

Expulsión (→ sending-off) 
Sanción disciplinaria en la que se obliga al jugador a abandonar el terreno de 
juego (y sus inmediaciones) por lo que resta de partido por haber cometido una 
infracción merecedora de expulsión, lo cual se indica mediante una tarjeta roja; 
si el partido hubiera comenzado, no se le podrá sustituir. Los miembros del 
cuerpo técnico también pueden ser expulsados.

Reglas de Juego 2026/27   |   G losar io



216

F

Falta (→ offence) 
V. infracción.

Finta (→ feinting) 
Acción destinada a confundir a un adversario. Las Reglas de Juego definen fintas 
reglamentarias y antirreglamentarias.

G

Goles marcados fuera de casa, regla de los (→ away goals rule)  
Método empleado para dilucidar el ganador de una eliminatoria a doble partido 
si, a la conclusión del encuentro de vuelta, ambos equipos hubieran anotado el 
mismo número de goles; en ese caso, los tantos marcados fuera de casa cuentan 
doble.

Golpear (→ kick)  
Acto ejecutado por el jugador al entrar en contacto con el balón con el pie 
(tobillo incluido).

H

Híbrido (→ hybrid system)   
Terreno de juego cuya superficie natural se ha reforzado con la integración de 
fibras sintéticas.

I

Imprudente (→ careless) 
Acción (en general, una entrada o una disputa del balón) en la que un jugador 
muestra falta de atención o de consideración por el adversario.
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Informe arbitral (→ referee report)   
Formulario que, a la finalización del partido, el árbitro deberá cumplimentar y 
redactar con todos los datos e incidentes ocurridos (alineaciones, goles, 
sustituciones, amonestaciones, expulsiones, etc.) que, dado el caso, 
posteriormente juzgarán los órganos disciplinarios pertinentes para imponer 
las correspondientes sanciones. También denominado «acta arbitral».

Infracción (→ offence)  
Acción que vulnera o viola las Reglas de Juego. También denominada «falta».

Interceptar (→ intercept)  
Impedir que el balón de un adversario llegue al destino pretendido cortando el 
pase.

J

Juego brusco y grave (→ serious foul play)  
Entrada o disputa del balón que pone en peligro la integridad física de un 
adversario en la que el infractor se emplea con fuerza excesiva o actúa con 
brutalidad; sancionable con expulsión (tarjeta roja).

Jugar (→ play)  
Acción de un jugador que entra en contacto con el balón.

L

Lenguaje o acciones ofensivas, insultantes o humillantes (→ Offensive, 
insulting or abusive language/action[s])
Expresiones verbales o conductas de carácter denigrante, hiriente o 
irrespetuoso; sancionable con expulsión (tarjeta roja).

Lista del equipo (→ team list) 
Documento oficial con los nombres, por lo general, de jugadores, suplentes y 
miembros del cuerpo técnico.
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P

Pausa de refresco (→ "cooling" break)  
Pausa de 90 segundos a un máximo de tres minutos que, en interés de los 
jugadores y por su salud, podrá estar contemplada en el reglamento de la 
competición si se dan determinadas condiciones meteorológicas (temperatura y 
humedad altas) para que descienda la temperatura corporal. Estas pausas no 
deben confundirse con las de rehidratación.

Pausa de rehidratación (→ "drinks" break) 
Interrupción del juego no superior a un minuto que podrá estar contemplada en 
el reglamento de la competición para que los jugadores se rehidraten. Estas 
pausas no deben confundirse con las pausas de refresco.

Posición de reanudación (→ restart position) 
Ubicación de un jugador en el momento de la reanudación marcada por la 
posición de los pies o de la parte del cuerpo en contacto con el suelo, con 
excepción de lo estipulado en la «Regla 11. El fuera de juego»; si el jugador está 
en el aire, su posición se determina por la proyección de la posición que 
tendrían los pies si estuvieran en contacto con el suelo.

Prórroga (→ extra time) 
V. tiempo suplementario.

R

Reanudación (→ restart)   
Cualquiera de las maneras de retomar el juego tras haber sido detenido.

Revisión (→ review)  
Análisis y valoración final por parte del árbitro principal de las imágenes de 
televisión relativas a un posible «error claro, obvio y manifiesto» o un 
«incidente grave inadvertido». Para ello, el árbitro verá estas imágenes en el 
área de revisión situada al borde del terreno de juego.
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S

Salvada (→ save)   
Acción realizada por un jugador con el fin de detener o desviar, o intentar 
detener o desviar, un balón dirigido a la portería o muy cerca de ella con 
cualquier parte del cuerpo, excepto con las manos o los brazos (a menos que se 
trate del guardameta en su propia área penal).

Sanción disciplinaria (→ disciplinary sanction)    
Amonestación (tarjeta amarilla) o expulsión (tarjeta roja) con la que el árbitro 
castiga una infracción de las Reglas de Juego.

Sancionar (→ penalise)   
Castigar una acción antirreglamentaria, habitualmente deteniendo el juego y 
concediendo un tiro libre o un penal al equipo contrario.

Señal (→ signal)
Indicación física del árbitro principal o de cualquier miembro del equipo 
arbitral; por lo general, implica un movimiento de la mano, del brazo o del 
silbato (árbitro principal) o del banderín (árbitro asistente).

Simulación (→ simulation)  
Acción voluntaria que produce la impresión incorrecta o falsa de que ha 
sucedido algo que, en realidad, no ha sucedido; cometida por un jugador para 
obtener ventaja de forma inmerecida.

Sistema electrónico de seguimiento del rendimiento (EPTS) (→ Electronic 
performance and tracking system [EPTS])  
Cualquiera de los diferentes dispositivos o sistemas de registro y análisis de 
datos sobre el rendimiento físico y fisiológico de un jugador.

Sujetar (→ holding offence) 
Infracción cometida únicamente si el contacto de un jugador con el cuerpo o el 
uniforme del adversario dificulta el movimiento de este. 

Suspender definitivamente (→ abandon)  
Finalizar o dar por concluido un partido antes de consumirse el tiempo 
reglamentario.
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Suspender temporalmente (→ suspend)   
Detener un partido durante determinado tiempo con la intención de reanudarlo 
más adelante (p. ej.: por niebla espesa, lluvia torrencial, tormenta eléctrica, 
lesión grave, etc.).

Sustitución por conmoción cerebral (→ Concussion substitution) 
Las competiciones tienen la opción de permitir que los equipos hagan una 
sustitución adicional (y una oportunidad de sustitución adicional, si 
corresponde) si uno de los jugadores sufre una conmoción o se sospecha que la 
ha sufrido.
Véase «Protocolo de las sustituciones adicionales permanentes por conmoción 
cerebral».

T

Tanda de penales (→ Penalties (penalty shoot-out)) 
Procedimiento para definir el resultado de un partido concluido en empate 
mediante el cual cada equipo lanza un penal por orden alterno hasta que uno de 
los dos marque un gol más y ambos hayan ejecutado el mismo número de 
lanzamientos, a menos que durante los cinco primeros uno de ellos 
matemáticamente ya no pueda igualar los tantos del otro aunque marcara todos 
sus lanzamientos restantes.

Tecnología semiautomatizada para la detección del fuera de juego 
Tecnología que envía a los árbitros asistentes de vídeo (VAR) información al 
instante referida a las posiciones de fuera de juego y, en una versión avanzada, 
directamente también a los árbitros asistentes.

Temeraria (→ reckless)  
Acción (en general, una entrada o una disputa del balón) realizada por el 
jugador ignorando o sin tener en cuenta el riesgo o las consecuencias para su 
adversario.
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Terreno de juego (→ field of play [pitch])  
Superficie delimitada por las líneas de banda y las de meta y, de utilizarse, las 
redes de las porterías.

Tiempo adicional (→ additional time)  
Minutos añadidos al final de cada uno de los periodos para compensar el tiempo 
perdido, p. ej. por sustituciones, lesiones, sanciones disciplinarias, celebración 
de goles, etc.

Tiempo suplementario (→ extra time)  
Procedimiento empleado a la conclusión del tiempo reglamentario de un 
partido acabado en empate con el fin de deshacer dicho resultado tras disputar 
dos periodos extra de un máximo de quince minutos cada uno. También 
denominado «prórroga».

Tiro libre directo (→ direct free kick) 
Golpeo del balón al objeto de ejecutar un lanzamiento de falta y con el que se 
puede marcar gol directamente en la portería adversaria sin que el balón toque 
en ningún jugador.

Tiro libre indirecto (→ indirect free kick)  
Golpeo del balón al objeto de ejecutar un lanzamiento de falta y con el que se 
puede marcar gol únicamente si otro jugador (de uno de los dos equipos) toca el 
balón después del saque.

Tiro libre rápido (→ quick free kick) 
Tiro libre ejecutado (con permiso del árbitro) justo después de detenerse el 
juego.

V

Ventaja (→ advantage) 
Concesión por la cual el árbitro permite que el juego continúe tras cometerse 
una infracción o un equipo efectúe una reanudación incorrecta y el balón esté 
en juego, en el caso de que beneficie al equipo adversario.
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	 Miembro(s) del equipo arbitral
	� Término general que designa a una o varias personas responsables de dirigir 

un partido de fútbol en representación de la federación o competición bajo 
cuya jurisdicción se juegue el partido.

	 Árbitro 
	� Miembro principal del equipo arbitral de un partido, el cual desempeña sus 

funciones dentro del terreno de juego. El resto de miembros del equipo arbitral 
ejercen sus funciones bajo el control y la dirección del árbitro. El árbitro es el 
responsable último en la toma de decisiones.

	 Otros miembros del equipo arbitral
Miembros del equipo arbitral en el terreno de juego

	� En las diferentes competiciones, se podrá designar a otros miembros del 
equipo arbitral para que ayuden al árbitro principal:

	 • �Árbitro asistente 
Miembro del equipo arbitral que dispone de un banderín y se sitúa en una 
mitad de la línea de banda para ayudar al árbitro principal, especialmente en 
las decisiones relativas a situaciones de fuera de juego y saques de meta, de 
esquina y de banda.

	 • �Árbitro asistente adicional  
Miembro del equipo arbitral que se sitúa en la línea de meta cerca de la 
portería para ayudar al árbitro especialmente en las decisiones relativas a las 
acciones que se dan en el área penal y sus inmediaciones y en decisiones 
sobre goles dudosos (gol/no gol).

Términos arbitrales
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	 • �Árbitro asistente de reserva 
Miembro del equipo arbitral que sustituirá a un asistente (o, en el caso de que 
lo permitan las reglas de la competición, a un cuarto árbitro o a un árbitro 
asistente adicional) en el caso de que no estuviera en condiciones de 
continuar con su labor. Tendrá la responsabilidad de ayudar al árbitro en 
tareas que se desempeñan tanto fuera como dentro del campo, tales como la 
supervisión del área técnica, el control de las sustituciones, etc.

	 • �Cuarto árbitro 
Miembro del equipo arbitral que ayuda al árbitro en tareas que se 
desempeñan tanto fuera como dentro del campo, tales como la supervisión 
del área técnica, el control de las sustituciones, etc.

	 Miembros del equipo arbitral de vídeo
�Conjunto de VAR y AVAR que asisten al árbitro de conformidad con las Reglas 
de Juego y el Protocolo del VAR:	

	 • �Árbitro asistente de vídeo (VAR) 
Árbitro en activo o exárbitro designado para asistir al árbitro principal 
comunicándole la información observada en las imágenes de televisión en 
relación con los «errores claros, obvios y manifiestos» o los «incidentes 
graves inadvertidos» incluidos en las categorías de hechos revisables.

	 • �Asistente del árbitro asistente de vídeo (AVAR) 
Árbitro o árbitro asistente en activo o exárbitro designado para asistir al 
árbitro asistente de vídeo (VAR).
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Á
rbitro asistente n.° 2

Árbitro

Árbitro asistente adicional  n.° 2

Árbitro asistente adicional n.° 1

Á
rbitro asistente n.° 1
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�Posicionamiento de los árbitros asistentes y los árbitros asistentes 
adicionales
�El árbitro asistente deberá hallarse a la altura del penúltimo jugador del 
equipo defensor o del balón, si este se encontrara más cerca de la línea de meta 
que el penúltimo jugador del equipo defensor. El árbitro asistente siempre 
deberá situarse de cara al terreno de juego, incluso mientras corra. Deberá 
desplazarse lateralmente para distancias cortas, lo cual resulta 
particularmente importante en el momento de juzgar las situaciones de fuera 
de juego, ya que disfrutan así de un mejor campo visual.

�El árbitro asistente adicional se posicionará (por) detrás de la línea de meta, 
excepto cuando sea necesario desplazarse por encima de esta línea para 
decidir sobre un gol dudoso (situación de gol/no gol). No está permitido que el 
árbitro asistente adicional entre en el terreno de juego, salvo en circunstancias 
excepcionales.

Guardameta

Árbitro

 Defensor 

Árbitro
asistente

 Atacante 

Árbitro
asistente adicional

(GM)
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2.	� Posicionamiento y trabajo en equipo
Consultas
�Para consultas sobre decisiones disciplinarias, el contacto visual y una señal 
discreta con la mano entre el árbitro asistente y el árbitro pueden ser 
suficientes. Cuando fuera necesaria una consulta directa, el árbitro asistente 
podrá adentrarse en el terreno de juego dos o tres metros. Al conversar, el 
árbitro y el árbitro asistente deberán situarse de cara al terreno de juego para 
evitar ser escuchados y poder observar a los jugadores y el terreno de juego.

Saque de esquina
�Durante un saque de esquina, el árbitro asistente se colocará detrás del 
banderín de esquina y a la altura de la línea de meta, pero no deberá interferir 
en el ejecutor del saque de esquina. Además, el árbitro asistente deberá 
comprobar que el balón se coloque adecuadamente en el cuadrante de esquina.

(GM)

Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro
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�Tiro libre
�Durante un tiro libre, el árbitro asistente deberá ubicarse a la altura del 
penúltimo jugador del equipo defensor a fin de controlar el fuera de juego. No 
obstante, deberá estar listo para seguir la trayectoria del balón y correr a lo 
largo de la línea de banda hacia el banderín de esquina si se lanza un tiro 
directo hacia la portería.

(GM)

(GM)

Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro

Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro
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(GM)

(GM)
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Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro

Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro
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Gol dudoso (gol/no gol)
�Si se ha marcado gol y no existe duda alguna en cuanto a la decisión al 
respecto, el árbitro y el árbitro asistente deberán establecer contacto visual; 
entonces, el árbitro asistente deberá correr rápidamente 25-30 m a lo largo de 
la línea de banda en dirección hacia la línea central, sin levantar el banderín.

�Si se ha marcado gol pero el balón parece hallarse aún en juego, el árbitro 
asistente deberá primeramente levantar el banderín para atraer la atención del 
árbitro, y luego continuará con el procedimiento normal de correr rápidamente 
25-30 m a lo largo de la línea de banda en dirección hacia la línea de medio 
campo.

�En situaciones en que el balón no hubiera atravesado completamente la línea 
de meta y el juego continuase normalmente por no haberse marcado gol, el 
árbitro establecerá contacto visual con el árbitro asistente y, si resulta 
necesario, este le hará una señal discreta con la mano.

(GM)

Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro
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Saque de meta
�El árbitro asistente deberá controlar primero si el balón está dentro del área 
de meta. Si el balón no se hallara en el lugar correcto, el árbitro asistente no 
deberá moverse de su posición, sino que establecerá contacto visual con el 
árbitro y levantará el banderín. Una vez que el balón haya sido colocado en el 
lugar correcto dentro del área de meta, el árbitro asistente deberá colocarse 
en una posición tal que le permita controlar la línea del fuera de juego.

�No obstante, si se cuenta con un árbitro asistente adicional, el árbitro 
asistente deberá ubicarse a la altura de la línea de fuera de juego y el árbitro 
asistente adicional deberá situarse en la intersección entre la línea de meta y 
el área de meta, y comprobar si el balón está situado dentro de esta área. Si el 
balón no se coloca correctamente, el árbitro asistente adicional deberá 
informar al árbitro.

1

2

(GM)
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Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro
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Saque del guardameta
�El árbitro asistente deberá ubicarse a la altura del borde del área penal y 
controlará que el guardameta no toque el balón con las manos fuera de dicha 
área. Una vez que el guardameta haya soltado el balón, el árbitro asistente 
deberá posicionarse adecuadamente para controlar la línea del fuera de juego.

(GM)

Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro
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Saque inicial
�El árbitro asistente deberá hallarse a la misma altura que el penúltimo jugador 
del equipo defensor.

(GM)
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Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro
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Tanda de penales
�Uno de los árbitros asistentes deberá ubicarse en la intersección de la línea de 
meta y el área de meta. El otro árbitro asistente se ubicará en el círculo central 
para controlar a los jugadores.

�Si hubiera árbitros asistentes adicionales, estos deberán colocarse en las 
intersecciones entre la línea de meta y el área de meta, a la derecha e izquierda 
de la misma, salvo cuando se utilice la detección automática de goles, en cuyo 
caso solamente se requiere un árbitro asistente adicional. El árbitro asistente 
adicional n.º 2 y el árbitro asistente n.º 1 deberán observar a los jugadores en el 
círculo central, mientras que el árbitro asistente n.º 2  y el cuarto árbitro deberán 
observar las áreas técnicas.

(GM) (GM)

Sin árbitro asistente adicional

(GM) (GM)

Sin árbitro asistente adicional

Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro
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Lanzamiento de un tiro penal
�El árbitro asistente deberá ubicarse en la intersección entre la línea de meta y 
el área penal. 

(GM)

Con árbitro asistente adicional

(GM)

(GM)

Con árbitro asistente adicional

(GM)
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Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro

(GM)

Sin árbitro asistente adicional

Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro

�Cuando se utilice la tecnología (por ejemplo, la detección automática de goles o el 
sistema VAR) para comprobar en la línea de meta un adelantamiento del 
guardameta o un gol dudoso, se recomienda que el árbitro asistente se coloque en 
la línea de banda a la altura del punto penal (que constituye la línea de fuera de 
juego), pues situarse a la altura de la línea de meta conlleva el riesgo de no poder 
regresar a la posición adecuada para juzgar un fuera de juego si rebota el balón.
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Actuación en casos de enfrentamiento entre varios jugadores
�En caso de tangana o de confrontación entre varios jugadores, el árbitro 
asistente más cercano podrá entrar en el terreno de juego para asistir al árbitro 
principal. El otro árbitro asistente deberá observar igualmente la situación y 
tomar nota de cuanto suceda. El cuarto árbitro deberá permanecer cerca de las 
áreas técnicas.

Distancia reglamentaria
�Cuando se conceda un tiro libre muy cerca del árbitro asistente, este podrá 
entrar en el terreno de juego (normalmente a petición del árbitro) para 
comprobar que los jugadores del equipo defensor se coloquen a 9.15 m (10 yd) 
del balón. En dicho caso, el árbitro principal deberá esperar a que el árbitro 
asistente regrese a su posición antes de reanudar el juego.

(GM)

Sin árbitro asistente adicional
(GM)

Sin árbitro asistente adicional

Guardameta (GM)

Defensor

Atacante

Árbitro

�Cuando haya árbitro asistente adicional, este se situará en la intersección entre 
la línea de meta y el área de meta, y el árbitro asistente se colocará a la altura 
del punto penal.
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Sustitución
�En ausencia de cuarto árbitro, el árbitro asistente se desplazará a la línea 
central para ayudar en el procedimiento de sustitución; el árbitro principal 
deberá esperar a que el árbitro asistente vuelva a su posición antes de 
reanudar el juego.

�Si hubiera cuarto árbitro, el árbitro asistente no tendrá que desplazarse a la 
línea central, ya que aquel se encargará del procedimiento de sustitución, a 
menos que se realicen varias sustituciones al mismo tiempo, en cuyo caso el 
árbitro asistente acudirá a la línea central para ayudar al cuarto árbitro.
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Faltas dentro del área penal
�Cuando un defensor cometa una infracción dentro del área penal fuera del 
campo visual del árbitro, especialmente si se comete cerca del árbitro 
asistente, este deberá establecer primero contacto visual con el árbitro  para 
ver dónde está y qué medida ha tomado. Si el árbitro no ha tomado ninguna 
medida, el árbitro asistente hará una señal con el banderín, empleará la señal 
electrónica acústica y se desplazará claramente a lo largo de la línea de banda 
hacia el banderín de esquina.

Faltas fuera del área penal
�Cuando un defensor cometa una infracción fuera del área penal (cerca del 
borde de la misma), el árbitro asistente deberá establecer contacto visual con 
el árbitro para ver dónde está y qué medida ha tomado; deberá hacer una señal 
con el banderín si es necesario. En situaciones de contraataque, el árbitro 
asistente deberá comunicar si se ha cometido o no una infracción, o si la 
infracción ha sido dentro o fuera del área penal, y qué medida disciplinaria se 
debería tomar. Si la infracción se produjo fuera del área penal, el árbitro 
asistente deberá desplazarse claramente por la línea de banda hacia la línea 
centralpara indicarlo.

Gol dudoso (gol/no gol)
�Cuando  esté claro que el balón ha atravesado completamente la línea de meta 
entrando en la portería, el árbitro asistente establecerá contacto visual con el 
árbitro sin dar ninguna señal adicional.

�Cuando se haya marcado gol pero no exista la certeza de que el balón haya 
atravesado completamente la línea de meta, el árbitro asistente primero 
deberá levantar el banderín para atraer la atención del árbitro y después 
confirmará el gol.

Fuera de juego
�La primera acción de un árbitro asistente para indicar un fuera de juego es 
levantar el banderín (empleando la mano derecha para obtener una mejor 
línea visual); a continuación, si el árbitro detiene el juego, el árbitro asistente 
deberá utilizar el banderín para indicar la zona del terreno de juego en la que 
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Un atacante en posición de fuera de juego (A), pero sin interferir en la evolución 
de adversario alguno, toca el balón. El asistente levantará el banderín en el 
momento en el que el jugador toque el balón.

Un atacante en posición de fuera de juego (A), pero sin interferir en la evolución 
de adversario alguno, no toca el balón. No se le puede señalar fuera de juego.

4.	 Fuera de juego

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Interferencia en el juego

(GM)Fuera
de juego

1
(A)

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Interferencia en el juego

No hay fuera
de juego

2
(A)

(GM)
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Un jugador en posición de fuera de juego (A) podrá ser sancionado antes de que 
juegue o toque el balón si, a juicio del árbitro, ningún otro compañero en posición 
correcta pudiera jugarlo.

Un atacante en posición de fuera de juego (A) corre hacia el balón, a la vez que 
uno de sus compañeros, situado en posición correcta (B), corre también hacia el 
balón y acaba jugándolo. Dado que el jugador (A) no llega a tocar el balón, no se le 
puede señalar fuera de juego.

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Interferencia en el juego

Fuera
de juego

4

(A)

(GM)

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Interferencia en el juego

No hay fuera
de juego

3

(A)

(B)

(GM)
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Un atacante en posición de fuera de juego (1) corre hacia el balón, pero no llega 
a jugarlo o tocarlo. El asistente deberá señalar saque de meta.

Un atacante en posición de fuera de juego (A) obstruye claramente el campo 
visual del guardameta. El jugador deberá ser sancionado por impedir a un 
adversario jugar el balón o llegar a jugarlo.

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Interferencia en el juego

Saque de meta

5

(1)

(2)

(GM)

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Interferencia en el juego de un adversario

Fuera
de juego

6

(A)

(GM)
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Un atacante en posición de fuera de juego (A) corre hacia el balón, pero no 
impide que el adversario lo juegue o pueda jugarlo. (A) no le disputa la pelota al 
adversario (B).

El atacante en posición de fuera de juego (A) no obstruye con claridad el campo 
visual del guardameta ni disputa la pelota a un adversario.

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

No hay fuera 
de juego, 
saque de 
esquina

8

(B)

(A)

(GM)

Interferencia en el juego de un adversario

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

No hay fuera
de juego

7

(A)

(GM)

Interferencia en el juego de un adversario
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Un atacante en posición de fuera de juego (A) corre hacia el balón e impide  que 
el adversario (B) juegue o pueda jugar el balón al disputárselo, luego (A) le disputa 
la pelota al adversario (B).

Un atacante en posición de fuera de juego (B) deberá ser sancionado por jugar 
o tocar un balón que le llega rebotado, desviado o de una parada del guardameta 
adversario si dicho atacante ya estaba en posición de fuera de juego la última 
vez que uno de sus compañeros de equipo haya tocado o jugado el balón.

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Fuera
de juego

9

(B)

(A)

(GM)

Interferencia en el juego de un adversario

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Obtención de ventaja

Fuera
de juego

10

(B)

(A)

(GM)
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El tiro de un compañero de equipo (A) rebota en el guardameta adversario, el 
jugador (B) —en posición correcta— juega el balón y a (C), en posición de fuera 
de juego, no se le señala la infracción porque no ha tocado el balón y, por tanto, 
no ha sacado provecho de su posición incorrecta.

Un atacante en posición de fuera de juego (B) deberá ser sancionado por jugar o 
tocar un balón que le llega rebotado, desviado o salvado por un jugador del equipo 
defensor si ya estaba en posición de fuera de juego la última vez que uno de sus 
compañeros de equipo haya tocado o jugado el balón.

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Obtención de ventaja

No hay fuera
de juego

12

(B)

(C)

(A)

(GM)

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Obtención de ventaja

Fuera
de juego

11 (B)

(C)

(A)

(GM)
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El tiro de un compañero (A) rebota en un adversario o sale desviado por este en 
dirección al jugador (B), quien es sancionado por jugar o tocar el balón porque 
previamente estaba en posición de fuera de juego.

El atacante (C) está en posición de fuera de juego, pero sin interferir en el juego 
de ningún adversario, en el momento en que un compañero (A) pasa el balón al 
jugador (B1) —en posición correcta— que corre hacia la portería adversaria hasta la 
posición (B2) y, desde ahí, pasa el balón, al compañero (C). El atacante (C) se 
hallaba en posición correcta cuando recibió el pase, por lo que no se señalará 
infracción alguna.

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Obtención de ventaja

Fuera
de juego

13

(B)

(A)

(GK)

Guardameta (GM)

Defensor 

Atacante

Árbitro

Desplazamiento del futbolista 
Desplazamiento del balón

Obtención de ventaja

No hay fuera
de juego

14

(B2)

(B1)

(C)

(GM)

(A)
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