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1. Comunidad LFV

1.1 Estara tajantemente prohibido utilizar el ncende la LFV en otros torneos o
partidos no organizados por miembros del stafedeFV. Las competiciones oficiales
de esta comunidad seran creadas y gestionadasspsiaffs de la LFV.

1.2 La LFV esté abierta a la creacién de nuevas liig distintos paises gestionadas por
sus correspondientes staffs, siempre y cuandcspeteeeste reglamento.



1.3 La LFV funciona a través de un organigrama amsfp, entre otros departamentos,
por staffs en cada pais. Dichos staffs estan costpgipor un presidente y una serie de
ayudantes que se encargan de gestionar las competicgealizadas en su nacion.

1.4 La organizacion que gestione una competiciaab{staff LFV) se reserva el
derecho de tomar decisiones en casos no recogidelgeglamento.

1.5 Cada persona hara uso de un unico avatargcdirelP. Los casos en los que se
comparta conexidn de Internet entre usuarios dertaunidad deben ser avisados con
anterioridad al staff LFV o al presidente de speesiva liga, demostrandolo en la
medida que el miembro del staff de la LFV estimeramo.

1.6 No esta permitido compatrtir las contrasefias@embros de la comunidad para su
utilizacion en ningun caso y seré sancionado cexpalsion de los usuarios
implicados. Si tienen problemas con su cuenta p@s®an contacto con el staff.

1.7 No esta permitido colaborar en la gestién dequipo si ya eres parte de otro.

1.8 Un jugador so6lo podra cambiarse una sola veerjdigo si la competicion que esta
jugando es una liga. No podra cambiarse de ligatnaie alguna de las dos esté en
juego, debe esperar a que ambas finalicen. No madnéiarse en una competicion que
no sea una liga. No habra restricciones, paranebitade jugadores, cuando no se esta
disputando una competicion.

1.9 Mediante la firma del contrato de un jugadar so equipo, el usuario acepta las
medidas de seguridad que el staff de la LFV realareel bien de la comunidad,
siempre respetando el derecho a la privacidad.

1.10 La LFV se reserva el derecho de desmontaidtiésgar el sistema de juego
completo de aquellos campos cuyos equipos 0 selexhno se atengan a las normas
recogidas en este reglamento de esta comunidad.

1.11 La LFV se reserva el derecho de admision daes, sanciones o expulsiones.
1.12 La LFV se reserva el derecho de resolver smpella situacion no contemplada en
este reglamento.

2. El terreno de juego

2.1 La textura del campo simulara preferentementkel césped real.

2.2 El terreno de juego para ser oficial debeegtangular, siendo sus dimensiones 100
metros de largo por 72 metros de ancho.

En el caso de campos de entrenamiento, las dinresssaeben de ir de 100 a 80 metros
de largo y de 72 a 50 metros de ancho.

2.3 El color de las lineas que delimitara la zomgudgo sera preferentemente blanco,
deben ser claras y bien definidas, ademas de eacsmalineadas estratégicamente con
el sistema de juego. Pueden ser de textura o ohes pai eleccion del propietario del
campo, siempre atendiendo a las medidas exigidas.

2.4 Se puede hacer uso de los distintos terrenpgde que la comunidad LFV pone a
disposicion de los usuarios, con sus distintasitagtde césped y/o condiciones
climatoldgicas.

2.5 Los objetos que son necesarios para el delsadedljuego:

* dispensador de huds

* sistema de reseteo de jugadores
* sistema de reseteo de balones

e porterias

* banquillos



* sistema de registro de jugadores
* sistema de registro en web

» marcador

* terreno de juego

pueden ser pedidos al departamento de desarroldoadenunidad LFV, concretamente
al avatar “LigaFutbolVirtual Braveheart” medianteaunotecard, hasta que se habilite
su distribucion de otra manera.

3. El Bal6én

3.1 El balén seré el que pertenece al sistemaed® jusado por la comunidad LFV.
3.2 En caso de que el balon se encuentre defecteigeaego sera detenido
inmediatamente (en cuanto el arbitro estime quatexina anomalia en el mismo), y el
balon defectuoso sera remplazado por uno nuese &ncuentra cerca de la linea de
meta se reanudara el partido por medio del sadymdero, en caso de que no lo estén,
sera sacado por un tiro libre indirecto desdagaid donde se detuvo la accion,
recreandose asi lo mejor posible el juego en ehembo de su pausa.

3.3 El baldn solo puede ser reemplazado por efrarbi

3.4 El partido se reanudara siempre conforme aregl@mento.

3.5 El balén no puede ser modificado, tan sél@ sriede cambiar de textura, y para
ello se ha de contactar con el departamento derdésale la LFV (LigaFutbolVirtual
Braveheart).

4. Los jugadores

4.1 Ningun jugador podra estar inscrito en dos s etfuipos, aunque sean de diferentes
ligas, ni usando alters. Sera controlado y perddizan la expulsion de dichos
jugadores.

4.2 El partido seréa jugado por dos equipos formadasun maximo de siete jugadores
cada uno, de los cuales uno jugara como guardaBlgiartido no comenzara si uno de
los dos equipos, o los dos equipos tienen menogde jugadores.

4.3 Se podra convocar para un partido un maximtbdagadores. El maximo de
jugadores que puede fichar un club es de 20.

4.4 Al portero no se le puede tocar con o sin bekmtro del area pequefia y una vez
adaptado el balén a las manos del guardamepagadores del equipo rival han de
salir del area permitiendo el saque del porteros&podra quitar el balén al portero en
el area grande bajo ninguna circunstancia, y léssgmnseguidos de esta manera,
debido al lag o0 a bugs, no seran legales.

5. El equipamiento de los jugadores

5.1 Los jugadores no podran llevar ningun objetor(pexcepto los necesarios para el
buen funcionamiento del juego (el Hud).

5.2 Deberan portar el uniforme que correspondeexsipo: la camiseta, los pantalones
cortos (short), las medias y el calzado (botasjeni



5.3 Los equipos vestiran uniformes de colores elifes, igualmente los arbitros y los
arbitros asistentes. Sera necesario que cada egugpbe minimo con dos uniformes de
diferente color. El equipo local siempre jugara Boprimera equipacion y cedera el
saque inicial del partido al equipo visitante camaestra de juego limpio (fair play).
5.4 El guardameta vestira un uniforme que lo difeieedel resto de su equipo, de los
adversarios y del conjunto arbitral.

5.5 En caso de incumplir las reglas sobre el equigrato, el arbitro pedira al jugador
infractor que abandone el juego, este podra retauendo esté en orden su
equipamiento, pida autorizacion al arbitro por roatil capitan o entrenador, y el baldon
no se encuentre en juego.

5.6 Un jugador que haya sido amonestado por egli@ yaegrese al campo sin
autorizacion sera amonestado con tarjeta roja.

5.7 No se permitira la participacion de todo jugaglee no se encuentre debidamente
equipado.

5.8 En caso de que la vision de un jugador noaseartecta, debido a un bug o a un
problema de Second Life, se le permitira jugar pieny cuando el equipo rival y los
arbitros vean correctamente este avatar. Si esaeogtendra que reiniciar para
solucionar el problema. Si el jugador se niegaedeber sustituido.

5.9 En caso de que las equipaciones sean del nelooo similares entre dos equipos
que vayan a disputar el encuentro, el equipo witgtdebera usar su segunda
equipacioén. En el caso de que siga habiendo camfesientre equipaciones el equipo
local debera vestirse su segunda equipacion afaifdrenciarse claramente ambos
equipos.

5.10 Ningun jugador durante el encuentro, ya saamtce en el campo, o en el
banquillo podra quitarse la equipacion, ni siquleap la escusa de haber anotado un
gol, esto con el motivo de que los cambios o gatesetarden demasiado el tiempo del
encuentro. De producirse serd amonestado coratarjedrilla, esté en el terreno de
juego o en el banquillo.

5.11 Las medidas minima y maxima permitidas efjuigadores son 1'84m. - 2,20m y
sera determinada por el Hud.

6. Los clubs

6.1 Cada equipo tendra que tener nombre y esaagiopNo seran aceptados equipos
con el mismo nombre o muy similar, a menos queeip® con mas antigiedad lo
permita.

6.2 Los equipos deberan estar formado por un midientO jugadores y un maximo de
20.

6.3 Todos los integrantes de un equipo (presideastan, jugadores, etc...) deben
estar en:

* el grupo de Second Life “LIGAFUTBOLVIRTUAL.COM”

* el grupo de Second Life relativo a su liga o cetigion (por ejemplo: LEFV,
LIFV, etc.)

* registrados en la web de la Liga de &lthrtual (www.ligafutbolvirtual.com)

Si no se realizan estos 3 pasos, el jugador ncédstderado y se podra incurrir en una
alineacion indebida.
6.4 Cada equipo tendra un propietario, su pragélg al menos un capitan que lo



represente.

6.5 En la equipacion se llevara un nimero que ifilgue a cada jugador del 1 al 99.
5.6 Los jugadores deben llevar un skin humano @osttos partidos de competicion
oficial.

6.7 Los jugadores tendran el mismo dorsal a loldegtodo el torneo para facilitar las
labores de organizacion del torneo.

6.8 Obligaciones del Presidente y Capitan de equipo

* Ambos formaran parte de la competicion con léssrde "LFV: Pte. Club"y
"LFV : Capitan Club". Siendo estos los maximopogsables del equipo.
* El presidente debera federar a sus jugadoredanteda pagina web de la
comunidad (www.ligafutbolvirtual.com) y estos faran parte de la comunidad
con el rol de “LFV: Jugador”
» Un Capitan siempre debera estar sobre el céapediras se esta disputando un
partido, con el tag que lo acredite como tal. Sieeste el Unico que dialogue con
el arbitro, por chat general, para conseguir uarethiniento rapido y sencillo.
6.9 El Capitan de cada club sera la Unica persongatestad de hablar por el chat
general. Estando totalmente prohibida la convedsaidel resto de jugadores y/o
entrenador.
El entrenador se limitard a dar comentarios awggedores por IM o conferencia
privada, para no saturar el Chaty permitir uggusin interrupcionegl arbitro podra
negar el derecho de comunicacion del capitan @bserva abuso por parte de este del
uso del Chat
6.10 La dos equipaciones necesarias Y la pubticathibidas en ellas, tendra que ser
aprobada por el staff que gestione la competic@lad.FV en la que dicho equipo va a
participar. Solo se prohibira en casos de candeasdumentaria, siendo esta no
adecuada por motivos de racismo, copia, falta sigete, etc.
6.11 Un equipo puede estar inscrito en mas de am@eticion, oficial o gestionada a
través de esta comunidad, con la salvedad quedra participar en mas de una liga a
la vez.
6.12 Cada equipo debera inscribirse en la compatiile desea jugar, a través de la
pagina web, dentro del plazo estipulado por la Lieviendo realizada previamente la
inscripcion del club y jugadores.
6.13 Los clubes inactivos seran eliminados, asiocaquellos nuevos equipos que
tarden mas de 1 mes en tener 10 jugadores.

7. Selecciones nacionales

7.1 Sélo se admitiran selecciones cuyos jugaderegan la direccion IP de dicho pais.
7.2 Sélo se admitiran en las selecciones aqueltgedpres cuya direccion IP sea de
dicho pais.

7.3 No se va a poder cambiar de seleccién, ponéosgel equipo nacional en el que
deseas jugar no ha sido creado, hazlo (si perter@eese pais) o0 sigue sin seleccion,
pues no hay marcha atras.

7.4 No se aceptaran mas de una seleccion porgjam:(no habra dos selecciones
italianas, tres portuguesas y cinco argentinas)

7.5 El tiempo maximo para crear una seleccion esmdes y debe haber como minimo
10 usuarios gue elijan ser fan de dicha seleccida gue esta sea oficial.



7.6 Para optar a ser seleccionado como jugadasrpequipo nacional, primeramente
se ha de ser jugador federado en algun club eroacti

7.7 El cargo de seleccionador serd sometido aigotanitre los usuarios simpatizantes
de ese equipo nacional. Como minimo habra votasioada 6 meses.

7.8 Aquellos usuarios que cambien de avatar, paigaier tema, deberan pertenecer a
la seleccidon que habian elegido anteriormente plsimente a ninguna, pero nunca
podran cambiarse a otra.

7.9 Aquellos usuarios y/o selecciones que no cumgséas normas seran eliminados.

8. El arbitro principal y arbitros asistentes

8.1 Un partido sera controlado por un arbitro, quendra la autoridad total para hacer
cumplir las reglas de juego en dicho encuentro.

8.2 Controlara el partido en solitario o en coap&m con arbitros asistentes.

8.3 Se asegurara de que los jugadores cumplan egunipamiento adecuado, dentro de
este equipamiento se esta incluyendo, la ultimsiéerdel Hud (actualmente v 3.16y),
equipacion y un correcto rendering cost (1) .

8.4 Informard, por chat general, de los minutodeeuento que se afiadiran cuando el
tiempo reglamentario esté a punto de finalizar.

8.5 Interrumpira, suspendera o abandonara el pastidndo lo juzgue oportuno, en
caso de que se contravengan las reglas de juego.

8.6 Castigara a un jugador, antes, durante oalifar un partido, en caso de que
incumpla alguna regla.

8.7 Tomara medidas contra los miembros de logpequque no se

comporten de forma correcta y podra, si lo juzgaesario, expulsarlos del

terreno de juego y sus alrededores.

8.8 Actuard conforme a las indicaciones de susrasbasistentes en relacion

con incidentes que no ha podido observar.

8.9 Reanudara el juego tras una interrupcion.

8.10 En caso de producirse situaciones andmatiesatrollo del juego ( faltas de
respeto, etc..) remitird al presidente del Staffuléiga o0 competicién un informe del
partido, con datos sobre todas las medidas tontaatdisa jugadores o miembros de los
equipos y sobre cualquier otro incidente que hayarimo antes, durante y después del
partido.

8.11 Todas las decisiones del arbitro sobre he@tasionados con el juego, incluido el
hecho de si un gol fue marcado o no y el resulted@artido, son definitivas.

8.12 El arbitro podra modificar su decision si aecdenta de que es incorrecta o, si lo
juzga necesario, conforme a una indicacion poeetun arbitro asistente, siempre y
cuando no haya reanudado el juego o finalizadamido.

8.13 Los arbitros asistentes no tomaran ningunaidadel partido, solamente
indicaran su opinion para dejar la decision finatigerio del arbitro principal.

8.14 Al inicio del partido ayudaran al chequeoaledmprobacion del cumplimiento de
las normas para jugar por parte de los jugadores

8.15 Deberan comunicar solamente al arbitro praicg es necesario, si el balon salié
0 no, a quien corresponde el saque de manossages de puerta o tiro de esquina, si
fue gol o fue out, si algun jugador que no seapitéan ha usado el chat, o ha faltado a
alguna regla, o si alguien fuera del campo de nidi arbitro, sea dentro o fuera del
campo esta incurriendo a faltar a las reglas.



8.16 Los arbitros asistentes ayudaran igualmeréebéto a llevar el juego conforme a
las Reglas, siempre comunicandose por IM y sinyproiarse con el resto de jugadores
en temas de decisiones sobre una jugada.

9. El partido

9.1 La hora de comienzo del partido es la estiulads equipos han de estar en el
estadio 15 minutos antes del comienzo del mismes pan de pasar un control,
calentar, dar la alineacion inicial, situarse ecaghpo, etc...

Infringir esta norma, acarreara un primer aviso yos siguientes el equipo se vera
amonestado con la pérdida de 3 puntos en la cocipeti

9.2 Antes de dar comienzo el partido, los jugaddegsran pasar por un control llevado
a cabo por los arbitros, que de no superarlo dogomodisputar el encuentro.
Seguidamente deberan calentar en su lugar corrgigmbde y seguir las instrucciones de
los colegiados.

9.3 Un partido tendré dos partes de 15 minutos gadaon un descanso de 5 minutos.
El encuentro se disputara a tiempo corrido y cempios de descuento en cada parte
sometido a decision arbitral.

9.4 Los partidos se jugaran con 7 jugadores de equi@o en el terreno de juego.
Siendo 5 el minimo de jugadores con los que urpequiiede comenzar el partido.

9.5 Se podra calentar una vez en el transcursgadiitio y esto sera antes del comienzo
del partido. A no ser que se llegue tarde al migree deba calentar al llegar.

9.6 Podran disputar el partido aquellos jugadouessg encuentren al comienzo o que
se hayan incorporado durante el mismo, habiendmtzaldo previamente, siempre que
el jugador esté inscrito en su equipo a travésadeeb. Para que el jugador pueda
disputar dicho partido, cuando quiera salir al canabentrenador o capitan del equipo
debera avisar al colegiado, cada uno en su detidef para advertirle de la situacion
y del cambio que se va a realizar.

Los jugadores antes de salir al campo, bien hasi@de en el inicio del partido o se
incorporen una vez ya iniciado el mismo, deber&apan control por parte del arbitro.
9.7 El saque inicial del partido, asi como cadaisaty mitad de campo tras haber
encajado un gol, se deberé realizar con un pasecampafero de equipo hacia atras, es
decir, hacia el propio campo defendido por el egujpe realiza dicho saque.

9.8 Si el &rbitro interrumpe el juego para amonestan infractor, el juego se reanudara
desde el lugar en donde se detuvo la accion podenas adversarios, tras el “play”.

9.9 El balén estara fuera cuando haya cruzadinka de banda o de fondo, ya sea por
tierra o por aire, y el arbitro principal marcgrden ha de sacar el balon.

9.10 Sélo sera necesario esperar al “play” detrérpiara poner el balén en juego en
situaciones a balén parado (saque de centro dgla;asaque de porteria tras una fuera,
saque de falta, saque de corner) y no asi en sitieccomo saques de banda o paradas
del portero sin que el baldn rebase la linea defue

En las situaciones en las que si sea necesaipagl ‘del arbitro y se saque sin su
consentimiento, el jugador que lo hizo sera samdorcon una tarjeta amarilla y se
volvera a proceder a la repeticion del saque.

9.11 Los jugadores tienen derecho a un descansbneedio tiempo. Este no debe
durar mas de 5 minutos, la alteracion del tiempo goede modificarse con el
consentimiento del arbitro, por motivos extraordiw&(mal funcionamiento de SL, del
sim, spam, etc..), nunca por motivos como espe&ranip miembro de un equipo.



9.12 En cada periodo de tiempo se debe recupetianglo perdido por: situaciones,
sustituciones, goles, cualquier otro motivo.

9.13 La recuperacion del tiempo perdido quedarierio del arbitro.

9.14 En caso de que se deba ejecutar o repetaann@n en las inmediaciones de un
area, se prolongara el periodo en cuestion hastaehaya ejecutado la jugada.

9.15 Se finalizara un tiempo del partido cuandoaébn se encuentre por las
inmediaciones del centro del campo, sin peligroada clara de contraataque o al
finalizar una jugada en las inmediaciones de umgepa.

9.16 Si un partido no se puede disputar por motruasinstanciales (lag excesivo,
problemas en SL, problemas en el Sim o a la hokeeslir los huds) el arbitro junto con
los capitanes de cada equipo implicado tomaraedeidn por mayoria de aplazar el
partido a otro dia o no (deben de estar de acuasdoes partes). De hacerlo, se debera
disputar dicho partido antes del comienzo de laisige jornada, para no afectar al
desarrollo de la competicidon, en el mismo estadindée se iba a jugar inicialmente.
9.17 Se volvera a jugar un partido suspendidoasn de un comun acuerdo entre
ambos equipos y el arbitro, ya sea con el tiemglaneentario o con el tiempo que
marcaba el juego en el momento de la suspension.

9.18 No permitira que personas no autorizadasreetreel terreno de juego. El sim de
la comunidad LFVFutbol Virtual, sera cerrado siempre al grupo de
LIGAFUTBOLVIRTUAL.COM, exclusivo de los usuarios @sta comunidad y todo el
publico o miembros que no puedan jugar ese pafpioiosanciones u otros motivos)
debera estar en la grada destinada a ello. Derrassdebera ser ejectados y/o
baneados.

10. El saque desde el centro del campo

10.1 El equipo visitante sacara el balén al ind=aun partido.

10.2 En el segundo tiempo los equipos cambiaranitdal de campo y atacaran en
direccion opuesta.

10.3 El saque de medio campo es una forma denmci@anudar el juego: al comienzo
del partido, tras haber marcado gol, al comientselgundo tiempo del partido, al
comienzo de cada tiempo suplementario dado el(padooga).

10.4 Al efectuar el sague de medio campo todopifgedores deberan encontrarse en su
propia mitad del campo.

10.5 Los adversarios deberan encontrarse fuer@rdalo central.

10.6 El balén se hallard inmovil en el punto cdntra

10.7 El arbitro dara la sefal, con el “play”.

10.8 El bal6n estara en juego en el momento esgaiehutado, alterando su situacion
de reposo.

10.9 Después de que un equipo marque gol, el egoipoario procedera al saque de
centro del campo.

11. El gol
11.1 Se habra marcado un gol cuando el balén hegieeaado completamente la linea

de meta entre los postes y por debajo del travesaiapre que el equipo anotador no
haya cometido previamente una infraccion a lasasegé juego.



11.2 El gol lo marcara automaticamente el sisteendedeccion de goles de la LFV
llamado “linier”. En caso de que no lo marque cayobh quedara a criterio del arbitro
validarlo o no.

11.3 El equipo que marque el mayor nimero de galesel ganador, en caso de que no
marquen o marquen los mismos se considerara engpat@so de que sea un juego
definitorio, como una eliminatoria directa o un@alide una competicion, se procedera
a la prorroga y después, en caso de ser necesdompenaltis.

11.4 Los goles seran validos siempre que se intcadeal baldn en la porteria, previo
disparo o chut desde cualquier posicién (no essagicechutar de fuera del area
pequefia).

Seran anulados todos los goles en los que el jugadi@ en la porteria con el balén
pegado a sus pies, sin previo chut, en los qudabespl portero o en los que este entre
gracias al lag (bugs).

12. Faltas e incorrecciones

12.1 Cuando el arbitro sancione cualquier accidnfalta, esta se sacara siempre con el
pie, incluido si es falta en un saque de banda.

12.2 Una falta se dara si se comete una de laesigs faltas fuera del area: comete
una falta a un jugador rival, volar, insultar, caanbe de Hud sin autorizacion, o
interviene de cualquier manera para afectar elgsagseguir las reglas. Todas las
faltas serdan tiros libres directos y se efectudeste el lugar donde se detuvo la accion,
tras el “play” del arbitro.

12.3 En las faltas la barrera se colocara a 5.8lrhalon. Esta medida sera tomada por
el arbitro.

12.4 Se considerara penalti si un jugador comeatanfraccion en su propia area penal.
12.5 Cuando un jugador o guardameta abuse deldigawa realizar un saque sera
amonestado con tarjeta amarilla y si se trata deagnion premeditada que va a influir
en el partido se sancionara con un tiro libre direcfavor del equipo contrario.

12.6 El uso por parte de los jugadores (no el @apiel chat general sera sancionado
con tarjeta amarilla, si se tratan de insultos sgjgadirecta, estén en el campo o en el
banquillo. No habrés distinciones y en caso delgcta reiterativa sera sancionado con
mas partidos.

12.7 Los miembros del equipo que no se encuentrehterreno de juego han de estar
sentados en el banquillo. El Gnico que puede dstaie es el entrenador y siempre en
la zona delimitada para ello (area técnica).

12.8 No se pueden usar gestures (con o sin somiddgntro ni fuera del campo. Sera
sancionado con tarjeta roja, antes, durante y éssgel un partido.

12.9 En caso que durante el juego ocurra cualtjpede bug, se devolvera el balon al
equipo que tenia la posesién del mismo con un s@gjbanda en las cercanias donde
comenzo el infortunio, salvo si ya es un rematdrdetel area en tal caso, se finalizara
la jugada de ese modo.

12.10 Si en un disparo el balon atraviesa la rembesiderara igualmente gol.

12.11 Dos amarillas dan como resultado una tamgaa



13. Penalti

13.1 Se marcara un penalti cuando un jugador coumetdalta dentro de su propia area
grande o pequenia.
13.2 Se podra marcar un gol directamente de urtpena
13.3 El bal6n debera colocarse en el punto de fienal
13.4 El guardameta defensor debera colocarse sobieea de meta y no moverse mas
gue lateralmente.
13.5 Todos los jugadores excepto el ejecutorgpatdameta deberan estar fuera del
area grande.
13.6 El arbitro dara la sefial con el “play” y ed@jtor podra disparar, en no mas de 5
segundos.
13.7 No sera valido el gol si el balon golpea guab de los postes, vuelve al jugador
gue lanzé el penalti y este marca gol. Si seréo&l el portero toca el balon o si el
segundo disparo es efectuado por otro jugador gdeenel que lanzé primeramente el
penalti.
13.8 El bal6n estara en juego en el momento quetagado.
13.9 En caso de que sea una serie de penaltiseardisparado el balén ya no se
encontrara en juego.
13.10 El ejecutor del penalti infringe las Reglasidego:

* El arbitro permitira que se ejecute el tiro

* Si el baldn entra en la meta, se repetira el tiro

* Si el balon no entra en la meta, el arbitro miepira el juego y reanudara
el partido con un tiro libre a favor del equipoatesfor, a ejecutarse desde el lugar en
donde se cometio la infraccion.
13.10 El guardameta infringe las Reglas de Juego:

* El arbitro permitira que se ejecute el tiro

* Si el balon entra en la meta, se concedera un gol

* Si el balon no entra en la meta, se repetiréicel t
13.11 Un compafiero del ejecutor del tiro infringe Reglas de Juego:

* El arbitro permitira que se ejecute el tiro

* Si el baldn entra en la meta, se repetira el tiro

* Si el balon no entra en la meta, el arbitro miepira el juego y reanudara
el partido con un tiro libre a favor del equipoatesfor, a ejecutarse desde el lugar en
donde se cometio la infraccion.
13.12 Un compafiero del guardameta infringe lasd®edg Juego:

* el arbitro permitird que se ejecute el tiro

* si el balon entra en la meta, se conceder& un gol

* si el balon no entra en la meta, se repetirdéicel t
13.13 Un jugador del equipo defensor y otro deigmatacante infringen las Reglas
de Juego:

* Se repetira el tiro

14. El saque de banda
14.1 El saque de banda se le concede a los adwsrdal ultimo jugador que toco el

balon. Se efectuaré con el boton “Thrown In” detiHu
14.2 El saque se efectia adyacente a la lineandia lp@r donde salio el balon.



14.3 Se realizara de forma estética, sin movimidattos pies, y los jugadores rivales
han de estar a una distancia minima de 5 metraspgeamitir el saque de banda.

14.4 En caso de mal saque se concedera el badguiigo contrario y este sacara de
pie, con un tiro libre directo tras el “play” debéro.

15. El saque de puerta

15.1 El saque de puerta es una forma de reanujleegel. Se concedera un saque de
puerta cuando el balén haya atravesado completarfgelihea de meta, ya sea por
tierra o por aire, después de haber tocado ponalléi un jugador del equipo atacante, y
no se haya marcado un gol. Se debera esperaiagl ‘gl arbitro.

15. 2 Si el guardameta sale fuera del &rea gramteldalon en las manos, bien
saltando o a nivel del suelo, sera un tiro libdirecto para el equipo contrario desde el
limite del area grande.

16. El saque de esquina o corner

16.1 Se concedera un saque de esquina cuandaellzgta atravesado la linea

de meta, ya sea por tierra o por aire, despuéalukr hocado por Gltimo a un

jugador del equipo defensor, y un gol no se hay@aaa.

16.2 El saque de esquina se efectuaréd en una deetagiinas marcadas, en la méas
cercana por donde salio el balon.

16.3 El bal6én se colocara en el interior del cuaidrael banderin de esquina

mas cercano al punto en que el baldn atravesida tie meta, los adversarios deberan
permanecer a un minimo de 9.15 m del area de eshasta que el balon esté en juego
(zona sefalada en el campo oficial de la LFV) aébto debera ser chutado por un
jugador del equipo atacante, el balén estara egojaa el momento en que es chutado y
entra en movimiento.

17. Procedimiento para determinar el ganador de unaliminatoria

17.1 Los goles marcados fuera de casa, el tienqpersentario y los penaltis son los
tres métodos aprobados para determinar el equiredga en caso de empate.
17.2 Goles marcados fuera de casa.
Si los equipos juegan partidos de ida y vueltarggliitado estd empatado tras el
segundo partido, se contara doble cualquier gotadaren el terreno del equipo
adversario.
17.3 Tiempo suplementario.
El reglamento de una competicion puede estipularsgyueguen dos tiempos
suplementarios iguales de no mas de 5 minutoswaala
17.4 Tiros desde el punto de penalti.
* el arbitro elegira la meta en que se ejecutarauilos
* el equipo local tirara primero que el visitante
« el arbitro anotara todos los tiros ejecutados
* sujeto a las condiciones estipuladas mas aba(ia equipo ejecutara cinco
tiros



* los tiros deberan ejecutarse de manera alterpatddgs jugadores que acabaron
el partido.

* si antes de que ambos equipos hayan ejecutadinsostiros, uno ha

marcado mas goles que los que el otro pudiera radtecompletando

sus cinco tiros, la ejecucion de los mismos se plarderminada

* si una vez lanzados los cinco penaltis es neceseguir con los lanzamientos,
en caso de que persista el empate, se pasaraueitteraibita, donde los equipos
contintan efectuando un solo lanzamiento, siendamhdor aquel que consiga
marcar en el mismo turno en que su rival no lo halggugador no puede efectuar
dos tiros desde el punto penal a no ser que tedgsadadores de su equipo,
incluido el portero, hayan lanzado al menos uno.

* todos los jugadores, excepto el jugador que &gegel penal y los dos
guardametas, deberan permanecer en el interiairdalo central

* el guardameta compafiero del ejecutor del tir@edepermanecer en el terreno
de juego, fuera del area grande en la que se |dns¢inos.

18. Sustituciones o cambios

18.1 Se podran utilizar como maximo cinco sustitnes en una competicion oficial.
18.2 Para sustituir a un jugador sera necesario @tambio” al arbitro por el chat
general, en el caso de tratarse del capitan, dMpan el caso del entrenador.

Para realizar una sustitucion se debera segusidosentes pasos:

* El entrenador manda IM al segundo arbitro darambio a realizar o el capitan
grita por el chat general el cambio.

* El segundo arbitro se lo notifica al primgera que pare el juego cuando sea
posible.

* El primero detiene el juego cuando sea pesilsio perjudique al rival.

* El segundo colegiado 'canta’ el cambio pagalgs jugadores implicados lo sepan.

* El primer arbitro reanuda el juego.
Si no hay un segundo arbitro el entrenador dedmraunicar los cambios al Unico
arbitro por IM, mientras que si se trata del capdgien dice el cambio podra hacerlo
por el chat general.
18.3 El cambio no podra entrar hasta que el jugsastituido salga del campo. Al
ingresar el cambio, el capitan debera verificar gpiencuentran listos, entonces se
reanudara el juego.
18.4 Los jugadores sustituidos no podran volvearéigipar en el partido.
Si su salida del mismo ha sido producida por @idecde SL, el entrenador podra
aguardar unos minutos para esperarle (jugando dagiaces con un jugador menos) o
realizar el cambio. Si el jugador caido es suskituio podra ser cambiado de nuevo.
18.5 Todos los jugadores y sustitutos se encuestnaretidos bajo la autoridad y
jurisdiccion del arbitro, sean llamados o no aipigir en el partido.
18.6 Solo se pueda realizar un cambio de porterantiitodo el partido. Antes del
inicio del partido se facilitara al arbitro la aacion inicial asi como el portero suplente
pudiendo ser este cualquier jugador presente.[Rirtdro se cae se detendra el partido
y se esperara por un tiempo de 2-3 min.
Si una vez transcurrido este tiempo el porterdatitnio ha regresado, ese equipo debera
poner en la porteria a su portero suplente. Desterun jugador que estaba en el
campo, el equipo podra seguir jugando con 6 jugedsin contabilizar ningln cambio



de los 5 posibles en cada partido. Por supuestiiGisd equipo estima conveniente,
puede realizar el cambio del portero caido pomugaglor de campo y poner a su portero
suplente, que estaba siendo jugador de campo,pamtixia con lo que este hecho
supondria realizar 1 de los 5 cambios posible.

Si, por el contrario, tras esperar la reincorpdnaciel portero titular, éste no reaparece
y el portero suplente se encuentra en el banghiiga sido substituido con anterioridad
0 no haya participado aun en el partido, éste daltar al terreno de juego
contabilizandose como 1 de los 5 cambios posibles.

18.7 Si un jugador entra al campo sin autorizadirérbitro, se interrumpira el juego y
se le amonestara con tarjeta roja por conductdegrtrtiva y le ordenara salir del
terreno .Ya que el juego fue interrumpido, se rdard por medio de un tiro libre,
donde se detuvo la accién, a favor del adversario.

18.8 Si un jugador cambia su puesto por el de gumaeth sin previo aviso, el arbitro
detendra el juego, sera amonestado con tarjetayregle pedird que abandone el
terreno. El partido se reanudaré con un tire liae el adversario, donde se detuvo la
accion.

18.9 Los jugadores expulsados no podran ya setusdss por otro fuera del campo.
18.10 En caso de agotarse los cambios, y recilexpalsion del guardameta en el
terreno juego, este podra ser sustituido por uadagdentro del campo, siempre y
cuando se pida primero la autorizacion del arljith@ya un minimo de 5 jugadores en
el terreno de juego.

18.11 Ninguno de los dos equipos puede continnaursguardameta en la porteria,
dicha posicion siempre debe encontrarse ocupadeagtnde caida del portero, se
espera 2-3 min. y sino el equipo tendra que raalimaambio, poniendo a su portero
suplente (confirmado antes del partido) como guasia.

18.12 Si ocurre una caida de jugador, el partidsendetendra y queda a criterio de su
equipo realizar el cambio o no (no pudiendo voalarampo en caso de ser
substituido).

Al reincorporarse un jugador a Second Life, esgempre ha de ir a uno de las bandas
laterales del campo y no entrara de nuevo al terderjuego hasta que el arbitro se lo
autoriza, para evitar asi interrupciones en elqueg

19. Fichajes o transferencias

19.1 En todas las competiciones a excepcion degkess no se podran realizar fichajes
durante el desarrollo del evento.

19.2 En el transcurso de una liga, un club puealezeg hasta un total de 15 fichajes.
19.3 Se distinguiran dos tipos de fichajes, jugasitibres y jugadores de club:

* jugador libre: jugador no inscrito en ningun chlltomienzo o en el
transcurso de la liga.
* jugador de club: jugador inscrito en la liga eonclub.

19.4 Se podran fichar un maximo de 15 jugadouearde toda la liga, salvo en las dos
altimas jornadas donde el mercado se encontraradmerDe estos 15 fichajes como
maximo se podra fichar 2 jugadores de club dureinpéazo de fichajes. Obviamente,
cabe la posibilidad de consumir todos los fichaf@s 15 jugadores libres, con 14
jugadores libres y 1 jugador de club o inclusoudgagores libres y 2 jugadores de club.



19.5 Los fichajes de jugadores de club que Belamdos por otras ligas con contrato
en vigor deberan efectuar la transaccion del jugedo el club propietario a traves de
la pagina web que oficialmente gestiona los fichagtp://www.ligafutbolvirtual.com/.
19.6 Un jugador so6lo podra cambiarse una sola gejdipo si la competicion que esta
jugando es una liga. No podra cambiarse de ligatnasie alguna de las dos esté en
juego, debe esperar a que ambas finalicen. No magnéiarse en una competicion que
no sea una liga. No habra restricciones, paranebitade jugadores, cuando no se esta
disputando una competicion.

19.7 Existe la posibilidad de que un avatar nueuga vida en SL sea menor a 3 meses,
tenga derecho a anular su contrato con un clubmptivos convincentes, si hace la
denuncia al staff que gestiona dicha competicibryreplazo maximo de 15 dias a la
firma de su contrato. De esta manera pretendenmgunuevos avatares no sean
"engafados" para entrar a formar parte de un club.

19.8 Aquellos usuarios que cambien de avatar, yaiguaier tema, deberan pertenecer
al club en el que jugaban anteriormente, pero npndean cambiarse a otro. En estas
situaciones no se devuelve el fichaje y el nuestaajie sera contabilizado como fichaje
de un jugador libre (jugador nuevo).

19.9 En el caso de encontrarse un alter en un equie le devolvera el fichaje.

20. Sanciones

20.1 Se prohibe y sera motivo de expulsion aut@andi participacion de un mismo
avatar en diferentes clubs inscritos en la liga.

20.2 Se prohibe y sera motivo de expulsion auticeét participacion de una misma
persona, con dos avatares, controlados por esaanpisraona, en clubs distintos o en el
mismo club, inscritos en una competicion.

20.3 El uso de mas de un avatar por la misma paisend sancionado con la expulsion
inmediata de la competicion (completa) de todosi@tares que este usuario controle
(avatar inicial y posteriores). Ademas se bloguetaa cuentas en la web de la LFV de
ese usuario.

20.4 Los equipos implicados seran investigadosdygroser sancionados o incluso
expulsados de la LFV, si se encuentran indiciosot@cimiento previo y de su
consentimiento.

20.5 Un equipo o jugador sera castigado con lalsijpude la competicion si, a criterio
del staff de la LFV, hay evidencias de fraude didpmruso de alters masivos,
utilizacién de trucos para burlar la proteccionstg#tware, alteracion de los objetos que
posibilitan el juego, etc...

20.6 En caso de que un equipo no comparezca @bdon menos del minimo de
jugadores a 3 partidos, a lo largo toda la comigetjsera expulsado de la misma.

La expulsion de un equipo de una competicion saméisnada con los resultados de 5-
0, corrigiéndose los partidos ya disputados. 8bahdono se produce en la primera
parte de la liga, todos los partidos de ese egemaran por perdidos por 5-0. Si el
abandono se produce pasado el ecuador de la campetos partidos jugados por este
equipo hasta la mitad de la liga se dejaran insagt®e daran por perdidos todos los
partidos de este equipo en la segunda vuelta por 5-

Si se produce el abandono de un equipo en un paeiidesultado sera de 5-0 a favor
del equipo contrario (a no ser que el resultaddigque una mayor diferencia de goles)
y perderan el siguiente partido por 5-0.



20.7 Se sancionara todo lo que se considere umadiakespeto a los jugadores, arbitro
0 publico. Seréa deber del presidente de cadadglecar las sanciones oportunas y se
acogeran al siguiente baremo:

 sancion leve: de 1 a 5 partidos. Insultos, piside compostura o situaciones
gue el colegiado estime oportuno.
* sancién grave: de 5 a 7 partidos. Raién en una conducta.

* sancidn muy grave: Reiteracion exagerada denala conducta o falta muy

grave. Expulsién de la competicion.
20.8 Se sancionara con amarilla la mano no inb@acia a consideracion del arbitro.
Se sancionara con tarjeta roja la mano intenceoaub, que impida una clara ocasién
de gol.
Si esta accién se da dentro del area del propadjug sera sancionada con penailti.
Si esta accion la realiza el ultimo defensor dequipo con clara intencidén de impedir
una clara ocasion de gol, éste sera expulsado deremautomatica con roja directa.
20.9 Mano: Se entiende por "mano”, toda accioncguesista en detener el balon
habiendo pinchado sobre él. El bal6n se puede elesése pincha con el botén derecho
del raton sobre el esférico. Realizar esto porquuet persona que no sea el arbitro sera
motivo de sancién. El arbitro tendra potestadpliear la sancion con tarjeta amarilla o
roja directa, dependiendo de la situacién en queaduzca la infraccion, la
intencionalidad o no del infractor o incluso laeeacion de dicha accién a lo largo de
ese 0 varios partidos por parte del mismo jugador.
Si esta infraccion es realizada por alguien questé jugando en ese momento, sea
jugador o no, sera expulsado y baneado del simashera permanente. De realizarse
con un alter, seran expulsados de la competicidaryeados del sim todos los avatares
de este usuario.
20.10 Un jugador no se puede sentar en ningum paga recuperar energia salvo que
sea cambiado y éste se siente en el banquillospmneliente. De hacerlo sera
expulsado de forma inmediata con roja directa.
20.11 Un jugador expulsado no podra ser sustitpadatro.
20.12 El arbitro tiene plena libertad de aplicar, gualquier otra circunstancia que él
considere oportuna, amonestaciones siempre queilanaamonestada influya de
manera determinante al juego o a las personaslifjige ancuentran.
20.13 Si un club incurre en una alineacion indeketlaquipo perdera automaticamente
el partido. Si ambos equipos realizan alguna sidfnacontraria a lo que estipula el
reglamento (alineacion indebida o cualquier otnana), el resultado sera el dado en el
encuentro.
20.14 La dureza de las sanciones sera a juiciagixol de los staffs de la LFV. Podran
ser de caracter econémico y/o suponer la exputgda competicion.

* Si un equipo es expulsado, para su participagmuna préxima competicion

debera abonar una cantidad de L$ 10,000.

 Si un jugador es expulsado, para su participaeiouna proxima competicion

debera abonar una cantidad de L$ 2,000.
20.15 Todas las sanciones recogidas en este raglaseran de aplicacion directa,
pues quien entra a formar parte de la comunidadmscedor de estas normas y las
acepta, y no seran sometidas a votacion.



21. Comité de disciplina

21.1 En las votaciones que se realicen en lasaeesidel comité de disciplina se
aprobara o rechazara un tema atendiendo al resutath mayoria (la mitad mas uno).
Si se produce un empate, el voto del presidenta liga contara doble, deshaciendo de
esta manera el empate.

21.2 La no presencia de cualquier equipo en cualgeunion que se establezca supone
directamente la aceptacion de todas las medidaesdiasn

21.3 A estas reuniones como maximo pueden acudprgsentantes por equipo,
preferiblemente su presidente y/o capitan. De mepasistir ninguno de los dos es
recomendable que asista un miembro del club quepessente a todos.

22. Situaciones Extraordinarias

22.1 En caso de la caida de un jugador, en elduess del partido, éste no se detendra
ni en el caso de haber menos de 5 jugadores sotempo (a menos que la caida sea
masiva). El jugador caido puede ser o no sustifgjdeda a eleccidén de su entrenador o
capitan, y de ser asi contard como cambio efectivo.

22.2 Si el jugador es un portero, el partido sertdia por el tiempo que el arbitro
estime oportuno para esperar su reincorporaci@ni® aprox.).

22.3 El arbitro del encuentro, asi como la directie la competicion, se reservan el
derecho a actuar, en este tipo de ocasiones, adlmraresolviendo la situacién a su
propio juicio.

23. Desarrollo de competiciones

23.1 Las competiciones oficiales de la comunidad k€ disputaran en el LFV
STADIUM de “Futbol Virtual”. Por otro lado, la LF¥sta abierta a la ayuda de los
estadios cuyos equipos pertenezcan a la comurfatalitando todo lo que esté en sus
manos para su correcto funcionamiento (Sistemaeigo) Marcador, Porterias, etc...) .
A su vez, la LFV se reserva el derecho de acogénadtro estadio donde disputar
competiciones oficiales, siempre que los propietadiel mismo, el presidente de dicha
competicion y los staffs de la LFV estén de acuerdo

23.2 El calendario es inamovible, y no se podraxtanpor cuestiones organizativas, a
no ser que la directiva de dicha competicién lovesbportuno por causas de fallo en el
calendario o de fuerza mayor. Es decir, aunqueedogpos lleguen a mutuo acuerdo de
aplazar un partido, si las causas no son de fueagar, no se realizar4 dicho cambio.
23.3 Los dias y horario de los partidos sera deteho antes del inicio de una
competicion por el staff de la LFV que va a gestraticho torneo.

23.4 En caso de empate en una competicion, eagdichcion de grupo, se tendra en
cuenta el siguiente orden:

Puntos en la clasificacion

Gol average total

Goles totales marcados

Gol average en los enfrentamientoecths entre ambos equipos.

PwonNE



5. Por suerte en SL, mediante un sistéenazar de la LFV.

"En caso de empate a puntos entre equipos, priggetendra en cuenta quien tiene
mayor goal average TOTAL (goles totales marcados ésrneo menos goles encajados
TOTALES en lel torneo) y de persistir el empatéesalra en cuenta la mayor cantidad
de goles TOTALES marcados ( goles totales marcad@s torneo). Si sigue el empate,
se valorara el partido entre ambos equipos”.

23.5 El presidente de cada liga se reserva el herse admision de un equipo
proveniente de otra liga 0 que ya haya jugado did® anterior en esa misma liga en
funcién del comportamiento del propio equipo.

23.6 Cada equipo debera inscribirse en la compatipile desea jugar dentro del plazo
estipulado por la LFV, teniendo realizada previarada inscripcion del club y
jugadores.

23.7 Los jugadores de cada equipo tendran comonmeéxin rendering cost de 1,
mientras que el publico asistente al partido debeupar la tribuna y preferencia este
del estadio para ayudar a evitar el mayor lag p®silsonseguir un juego mas fluido. Si
un jugador, al que se le ha avisado que debe disnsin rendering cost a 1, hace caso
omiso, podra ser ejectado del sim y de persistjugara el partido.

23.8 El publico podré usar el chat, intentando exguglicar el normal desarrollo del
partido.

23.9 Regulacién de los nuevos equipos o selecci@aa nuevo equipo, va a tener
que dar muestras de que se encuentra activo, derangue debera jugar una serie de 3
amistosos antes de comenzar la competicion ofieidh LFV en el estadio de la LFV,
donde se pondra a sus disposicion al menos uniadtegue arbitre dicho partido.

En caso de que un equipo, no vaya a disputar ungeticion y hay jugadores que
desean abandonar dicho club, su contrato se rorgpijaigador quedara totalmente
exento de cualquier vinculacién con dicho equipo.

Un partido no comenzara con menos de 5 jugadoras @quipo en el campo. Si esto
ocurre, el otro equipo gana automéaticamente 5-0.

23.10 Si durante el encuentro un equipo se quadlanenos de 5 por circunstancias
ajenas al propio desarrollo del juego, el arbitrependera el encuentro y el otro equipo
ganara por 5-0.

23.11 Se prohibe el uso del space o barra espagiada| transcurso del juego.

Se prohibe el uso del salto o de la funcion volaadte el transcurso del encuentro.
Se prohibe a los jugadores llevar o vestir todetoljue no sea la equipacion y el hud
correspondiente al juego. El uso de este tipoatefas seran sancionados con la
expulsion de la liga completa del avatar/es o eggipnplicado/s.

23.12 Prohibicion de spam, gesturas (con o sirdsyn@nimaciones(con o sin sonido),
sonidos, objetos tales como banderas, ao’s, hadsadores de particulas que
produzcan lag. Esta norma es aplicable a toda lacquerisona que se encuentre en el
estadio (jugadores, entrenadores, presidentedcpyibtc.) y puede ser sancionada por
con baneo del sim o0 sancion sin jugar partidos.

23.13 Los jugadores que vayan a disputar el eti@uea podran llevar pelos flexibles
u objetos adheridos al cuerpo de su avatar.

23.14 El arbitro que sera el maximo responsableyidad sobre el campo y de la
fluidez del transcurso del encuentro. Antes ddanign partido, con ayuda de los
asistentes, debera pedir al publico que se eneuentuna zona no autorizada para ver
el partido que abandone esta zona.

23.15 Los arbitros redactaran un acta con inforémacompleta del partido, que
posteriormente rellenaran en la web de la comunigdddnde se especificaran las



incidencias, asi como los goles, asistencias, astaciones, con nombres y nimeros de
jugadores, asistentes a cada partido y todo Isgaeelevante para el propio arbitro.
El acta del encuentro sera cotejado por el pre@dimcada liga, a la finalizacion de
cada jornada y decidira las sanciones para cadaqug club en caso de incidencias o
convocara una reunion del comité de disciplina pareas no recogidos en el
reglamento.

23.16 Las tarjetas seran acumulativas, de maner& tarjetas amarillas implican un
partido de suspension, al igual que una roja.

23.17 El uso de insultos, faltas de respeto o nmakaseras serd motivo de expulsion
inmediata del partido, del estadio o de la ligantsean realizados por un jugador,
entrenador, presidente, aficionado o parte deligalbl

23.18 El calendario, resultados, sanciones, crénjadasificaciones de las
competiciones oficiales de la comunidad LFV sendinlipados semanalmente en la
pagina Web de la liga http://www.ligafutbolvirtuzdm/ .

23.19 Todo jugador y equipo que entorpezca el dadkanormal del torneo sera
expulsado del mismo segun el criterio de la organdn de dicha competicion.

24. Sistema de juego

24.1 Se facilitara el sistema de juego completqueebos equipos y selecciones que
participen en la comunidad LFV. Para ello debearesigistrados en la web de la Liga
de Futbol Virtual (http://wwwe.ligafutbolvirtual.cony participar activamente en las
competiciones desarrolladas por esta comunidad.

24.2 La LFV se reserva el derecho de desmontardtdsar el sistema de juego
completo de aquellos campos cuyos equipos o sefexxino se atengan a las normas
recogidas en este reglamento de esta comunidad.

Definiciones:

* Staff LFV: miembros que coordinan y gestionandampeticiones oficiales de la
comunidad LFV. Su trayectoria en el mundo del flitsoSecond Life, compromiso y
dedicacion con el resto de usuarios les avalan.

* Tiro libre directo: Dicese de cualquier reanudadiel juego partiendo de balén
parado a consecuencia de una falta. El balon pgexdatroducido en la porteria
directamente. Como toda jugada a baldn parado iteedes “play” del arbitro para
iniciarse de forma legal. Esta situacion se daréas las faltas, salvo en el caso
explicado a continuacion.

* Tiro libre indirecto: aquél que se ha realizasgado a un compafiero previo disparo a
gol. El gol conseguido mediante un disparo directeera valido, ni pegando en un
jugador contrario. Como toda jugada a balén paredesita del “play” del arbitro para
iniciarse de forma legal. Esta situacion solo sé@ da el caso de que un portero rebase
la linea que delimita el area grande con el batbsus manos.



* Alineacién indebida: se entiende por aquellaagitan en la que se realicen mas de 5
cambios, se hagan sin atender a las reglas, epigarel partido un jugador no
federado debidamente, etc... Estas situaciones serdiroladas por los equipos (antes
o después del partido, nunca durante para no @tergel desarrollo del encuentro).

En caso de tener que denunciar esta situacionesidente o capitan debera ponerse en
contacto con el presidente de su liga o competiébresultado del partido sera de 5-0
a favor del equipo no infractor.

Staff LFV

www.LigarutboWVirtual.com



