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El Futbol Sala ha adquirido, por méritos propios un grado de madurez tal que supone en
la actualidad un fenomeno social. El nimero de sus practicantes es cada afio mayor y se ha
convertido en una de las actividades deportivas con mas proyeccion a nivel mundial.

La evolucion de las Reglas de Juego del Fitbol Sala ha contribuido también a esa pro-
gresion y ha servido para que el Fitbol Sala se juegue igual en todos los lugares del mundo.
Durante muchos aiios, la FIFA ha permitido que se practicara el Fitbol Sala con distintas
Reglas de Juego, a fin de fomentar su desarrollo y no coartar su evolucion. Actualmente, se
ha llegado a un grado de desarrollo tal que lo mas conveniente para su futuro es unificarlo
de forma definitiva y contribuir asi a que en el futuro se juegue bajo unas unicas Reglas de
Juego.

Gracias a la unificacion de las Reglas de Juego, se mejorara el reconocimiento y la difu-
sion de esta actividad entre los medios de comunicacion y el piblico, y se optimizara la
capacitacion de los entrenadores, los jugadores y los arbitros, al no tener que adaptarse a
variaciones cuando participan en competiciones internacionales.

Por todo lo expuesto anteriormente, la FIFA decidié que en la temporada 2006-2007,
todas las asociaciones miembro, empezaran sus competiciones de Futbol Sala, bajo las
Reglas de Juego del Futbol Sala de FIFA.

Estoy convencido que, dado el nivel mostrado por nuestros jugadores y técnicos, la
implantacion de estas Reglas de Juego en Espaiia servira para seguir cosechando éxitos
internacionales de nuestra seleccion nacional y de nuestros clubes.

Sin duda, el préximo Campeonato de Europa de la UEFA que se celebrara en Portugal en
el 2007, asi como el Campeonato del Mundo de FIFA, que se disputara en Brasil en 2008,
seran dos citas que serviran para corroborar el nivel mostrado hasta ahora por nuestra
seleccion nacional. Por supuesto, sin olvidar a los clubes, que nos representan a nivel inter-
nacional, a los que deseamos los mayores éxitos y que sigan aumentando su palmarés de
titulos internacionales.

A toda la familia del Fatbol Sala, dirigentes, jugadores, técnicos, arbitros, aficionados y
en general, a todos los que trabajan por su desarrollo, quiero agradecer su esfuerzo y rei-
terar que el presidente de la RFEF se siente muy orgulloso de todos ellos.

Angel Maria Villar Liona
Presidente de la RFEF
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OBSERVACIONES SOBRE LAS REGLAS

DE JUEGO DEL FUTBOL SALA

MODIFICACIONES

Sujeta a la aprobacion de las asociaciones miembro, y siempre que se obser-
ven los principios generales de estas Reglas, se podra modificar la aplicacion de
las presentes Reglas de Juego del Futsal en partidos disputados por menores de
16 anos, equipos femeninos, jugadores veteranos (mayores de 35 anos) y juga-
dores con discapacidades.

Se permiten las siguientes modificaciones:

» Dimensiones de la superficie de juego.

* Tamano, peso y material del balon.

* Anchura entre los postes y altura del travesano.
* Duracion de los tiempos del partido.

* Sustituciones.

Sélo se permitirdn otras modificaciones con el consentimiento del
International Football Association Board.

HOMBRES Y MUJERES

Toda referencia al género masculino en las Reglas de Juego de Futsal en lo
que respecta a arbitros, jugadores o funcionarios oficiales equivaldra, para sim-
plificar la lectura, tanto a hombres como a mujeres.

CLAVE
En las Reglas de Juego se ha utilizado el simbolo: *

* A menos que no figure bajo el titulo “Circunstancias especiales de la
Regla 9 - El inicio y la reanudacién del juego”.
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LA SUPERFICIE DE JUEGO

DIMENSIONES
La superficie de juego sera rectangular y su longitud sera siempre mayor que
su anchura.

minimo 25 m
maximo 42 m
minimo 15 m
maximo 25 m

Longﬂudl

Anchura

PARTIDOS INTERNACIONALES

minimo 38 m

Longltudl maximo 42 m

minimo 18 m
maximo 25 m

Anchura




1. LA SUPERFICIE DE JUEGO

IVIA R C A C 1O N 00

La superficie de juego se marcara con lineas. Dichas lineas perteneceran a
las zonas que demarcan. Las dos lineas de marcacion mas largas se denominan
lineas de banda. Las dos mas cortas se llaman lineas de meta.

Todas las lineas tendran una anchura de 8 cm. La superficie estara dividida
en dos mitades por una linea media, denominada linea de medio campo.

El centro de la superficie estara indicado con un punto, situado en el centro
de la linea de medio campo, alrededor del cual se trazara un circulo con un radio
de 3 m.

La superficie de juego y sus caracteristicas se determinan segun el plano
siguiente:

{ LIMEA DE MEDG .!:ﬂ.M{l‘r.':l

LD CENTRAL

EECUNDO FUNTO PENAL

FUNTD FENAL

ARER PENAL

==

P META

LINEA DE META
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1. LA SUPERFICIE DE JUEGO

EL AREA PEN A L. /50000000y

El area penal, situada a ambos extremos de la superficie de juego, se demar-
cara de la siguiente manera:

- Se trazaran dos lineas imaginarias, de 6 metros de longitud, desde el exte-
rior de cada poste de meta y perpendiculares a la linea de meta; al final de
estas lineas se trazara un cuadrante en direccién a la banda mas cercana,
que tendrd, cada uno, un radio de 6 m desde el exterior del poste. La parte
superior de cada cuadrante se unird mediante una linea de 3,16 metros de
longitud, paralela a la linea de meta entre los postes.

- La linea curva que marca el limite exterior del area penal se conoce como la
linea del area penal.




1. LA SUPERFICIE DE JUEGO

EL PUNTO PENAL e

Se dibujara un punto a 6 metros de distancia del punto medio de la linea entre
los postes y equidistante de éstos.

EL SEGUNDO PUNTO PENAL e

Se dibujara un segundo punto a 10 metros de distancia del punto medio de
la linea entre los postes y equidistante de éstos.

EL CUADRANTE DE ESQUINA

Se trazard en el interior de la superficie de juego un cuadrante con un radio
de 25 cm desde cada esquina.

fr""r




1. LA SUPERFICIE DE JUEGO

ZONA DE SUSTITUCIONES e

La zona de sustituciones es la zona en la linea de banda, situada frente a los
bancos de los equipos, que utilizaran los jugadores para entrar y salir de la
superficie de juego.

- Se situara frente a los bancos de los equipos y se extendera 5 m. Se mar-
cara con dos lineas en cada extremo, de 80 cm de largo, 40 cm hacia el
interior de la superficie de juego y 40 cm hacia el exterior, asi como de 8 cm
de ancho.

- El 4rea situada frente a la mesa del cronometrador, es decir, 5 metros a cada
lado de la linea de medio campo, permanecera libre.

13 HHEE



1. LA SUPERFICIE DE JUEGO

LAS METAS

Las metas se colocaran en el centro de cada linea de meta. Consistiran en
dos postes verticales, equidistantes de las esquinas y unidos en la parte supe-
rior por un travesano horizontal.

La distancia (media interior) entre los postes sera de 3 m, y la distancia del
borde inferior del travesafo al suelo sera de 2 m.

Los postes y el travesano tendran la misma anchura y espesor, 8 cm. Las line-
as de meta tendran la misma anchura que los postes y el travesano. Las redes,
que deberan ser de cafamo, yute o nailon, se engancharan en la parte posterior
de los postes y del travesano, mientras que la parte inferior estara sujeta a tubos
encorvados o a cualquier otro soporte adecuado.

La profundidad de la meta, es decir, del lado interno de ambos postes hacia
el exterior de la superficie de juego, sera de al menos 80 cm en su parte supe-
rior y de 100 cm a nivel del suelo.

SEGURIDAD

Las metas deberan disponer de un sistema que garantice la estabilidad, impi-
diendo su vuelco. Se podra utilizar metas portatiles que garanticen la misma
estabilidad que las metas habituales.




1. LA SUPERFICIE DE JUEGO

SUPERFICIE DE JUEGO

La superficie de juego debera ser lisa, estar libre de asperezas y no ser abra-
siva. Se recomienda que la superficie sea de madera o material sintético, mien-
tras que se debera evitar el uso de hormigén o alquitran.

DECISIONES

1. Si las lineas de meta miden de 15 a 16 metros, el radio del cuadrante del
area penal serd de 4 metros. Dado este supuesto, el punto penal no se
situard en el arco del area penal, sino que se dibujara igualmente a 6 m
del punto medio entre los postes.

2. Se debera hacer una marca en el exterior de la superficie de juego, a5 m
del cuadrante de esquina y perpendicular a la linea de meta, para sehalar
la distancia que debera observarse en la ejecucion de un saque de esqui-
na. La anchura de la marca sera de 8 cm.

3. Se debera hacer dos marcas adicionales en la superficie de juego, a 5
metros del segundo punto penal, a izquierda y derecha, para senalar la
distancia que debera observarse en la ejecucién de un tiro desde el
segundo punto penal. La anchura de la marca sera de 6 cm.

4. Los bancos de los equipos se situaran detras de la linea de banda, inme-
diatamente a continuacion del area libre situada frente a la mesa del cro-
nometrador.




EL BALON

PROPIEDADES Y MEDIDAS [

El balén:
- Seré esférico.
- Seréa de cuero u otro material adecuado.
- Tendra una circunferencia minima de 62 cm y méxima de 64 cm.

- Tendré un peso superior a 400 g e inferior a 440 g al comienzo del par-
tido.

- Tendra una presion equivalente a 0.4 - 0.6 atmosferas (400-600 g/cm?)
al nivel del mar

REEMPLAZO DE UN BALON DEFECTUOSO
Si el balén explota o se dana durante un partido:
- Se interrumpira el juego.

- Se reanudara el juego por medio de un balén al suelo, ejecutado con el
nuevo balén en el lugar donde se dané el primero.

IR 10



2. EL BALON

Si el balén explota o se dafa en un momento en que no esta en juego (saque
de salida, saque de meta, saque de esquina, tiro libre, tiro penal o saque de
banda):

- El partido se reanudara conforme a las Reglas.

El balén no podra reemplazarse durante el partido sin la autorizacién
del arbitro.

DECISIONES
1. No se permite el uso de balones de fieltro en partidos internacionales.

2. El balén no debera rebotar menos de 50 cm ni mas de 65 cm en el pri-
mer bote, efectuado desde una altura de 2 metros.

En partidos de competicion se permitira solamente el uso de balones que
cumplan las especificaciones técnicas minimas estipuladas en la Regla 2.

En los partidos de competiciones de la FIFA y en partidos de competicion
bajo los auspicios de las confederaciones, la aprobacion del uso de un balén
estard sujeta a que el balén tenga una de las tres denominaciones siguientes:

El logotipo oficial “FIFA APPROVED” o el logotipo oficial “FIFA INSPECTED”
o la referencia “INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD”.

Una denominacion tal sirve para indicar que el balon ha sido debidamente
controlado y cumple las especificaciones técnicas, diferentes para cada catego-
ria y adicionales a las especificaciones minimas estipuladas en la Regla 2. La
FIFA elaborara la lista de dichas especificaciones adicionales, caracteristicas de
cada una de las categorias, y seleccionara los laboratorios que llevaran a cabo
los controles de calidad.

En las competiciones de asociaciones miembro se podra exigir el uso de
balones con una de las tres denominaciones mencionadas.

En todos los demas partidos, el balén debera cumplir los requisitos de la
Regla 2.

En caso de que en una competicién de una asociacion miembro se requiera
el uso de balones con las denominaciones FIFA APROVED o FIFA INSPECTED,
se debera permitir también el uso de balones con la designacién “INTERNATIO-
NAL MATCHBALL STANDARD?, libre del pago de derechos.

En los partidos de competiciones de la FIFA y en partidos de competiciones
bajo los auspicios de las confederaciones y las asociaciones miembro, esta
prohibida toda clase de publicidad comercial en el balén, con excepcion del
emblema de la competicién, el organizador de la competicion y la marca autori-
zada del fabricante. El reglamento de la competicién puede restringir el tamafo
y el nimero de dichas marcas.

17



NUMERO DE JUGADORES

JUGADORES

El partido lo disputaran dos equipos formados por un méximo de 5 jugado-
res cada uno, uno de los cuales jugara como guardameta.

PROCEDIMIENTO DE SUSTITUCION
En cualquier partido de una competicién oficial organizada por la FIFA, una
confederacion o una asociacién miembro podra haber sustitutos.

El nimero méaximo permitido de sustitutos es de siete. Se permitird un nime-
ro ilimitado de sustituciones durante el partido.

Un jugador que ha sido reemplazado podra reingresar en la superficie de
juego sustituyendo a otro jugador. Una sustitucion puede realizarse siempre, esté
o no el balén en juego, si se observan las siguientes disposiciones:

- El'jugador sale de la superficie de juego por la zona de sustituciones de su
propio equipo.

- El jugador entra en la superficie de juego por la zona de sustituciones y Uni-
camente cuando el jugador que sale ha traspasado completamente la linea
de banda.

- Un sustituto se somete a la autoridad y jurisdiccién de los arbitros, sea o no
llamado a participar en el encuentro.

- La sustitucion se completa cuando el sustituto entra en la superficie de
juego, momento en el que se convierte en jugador, mientras que el jugador
a quien reemplaza deja de serlo.

El guardameta podra cambiar su puesto con cualquier otro jugador.

INFRACCIONES/SANCIONES

Si un sustituto entra en la superficie de juego antes de que haya salido el
jugador que sustituira:

- Se interrumpira el juego.
- Se ordenara al jugador por sustituir abandonar la superficie de juego.

- Se sancionard al sustituto con tarjeta amarilla y se le ordenara que salga de
la superficie de juego para cumplir el procedimiento de sustitucion.

- Se reanudard el juego con un tiro libre indirecto en favor del equipo contra-
rio en el lugar donde estaba el balén cuando se interrumpié el juego*.

I 18



3. NUMERO DE JUGADORES

Si, en una sustitucién, un sustituto entra en la superficie de juego o el juga-
dor que sustituird sale de ésta por un lugar que no sea la zona de sustituciones
de su propio equipo:

- Se interrumpira el juego.

- Se sancionara al infractor con la tarjeta amarilla y se le ordenara que salga
de la superficie de juego para cumplir el procedimiento de sustitucion.

- Se reanudard el juego con un tiro libre indirecto en favor del equipo contra-
rio en el lugar donde estaba el balén cuando se interrumpié el juego*.

DECISIONES oy
1. Se requieren 5 jugadores por equipo para poder iniciar un partido.

2. En caso de expulsion o lesion de varios jugadores, se suspendera el par-
tido si en la superficie de juego quedan menos de tres jugadores en uno
0 ambos equipos (incluido el guardameta).

3. Un funcionario oficial del equipo podra impartir instrucciones tacticas a los
jugadores durante el partido. Los funcionarios oficiales deberan evitar
estorbar los movimientos de los jugadores y arbitros, comportandose de
forma correcta.
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EL EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

SEGURIDAD

Los jugadores no utilizaran ningln equipamiento ni llevaran ningln objeto
que sea peligroso para ellos mismos o para los demas jugadores (incluido cual-
quier tipo de joyas).

EQUIPAMIENTO BASICO

El equipamiento basico obligatorio de un jugador comprende los siguientes
articulos separados entre si:

- Un jersey o camiseta.

- Pantalén corto - si se usan pantalones térmicos debajo del corto, éstos ten-
dran el color principal del pantalén corto.

- Medias.
- Espinilleras o canilleras.

- Calzado - el Unico tipo de calzado permitido sera zapatillas de lona o cuero
blanco, asi como zapatillas de entrenamiento con suela de goma u otro
material similar.

CANILLERAS/ESPINILLERAS
- Deberan estar cubiertas completamente por las medias.
- Deberan ser de un material apropiado (goma, plastico o un material similar).
- Deberan proporcionar un grado razonable de proteccion.

GUARDAMETAS
- El guardameta podra utilizar pantalones largos.

- Cada guardameta vestird colores que lo diferencien de los demas jugado-
res y de los arbitros.

- Si un jugador de campo sustituye al guardameta, debera llevar el nimero
dorsal que le corresponde en una camiseta de guardameta.

INFRACCIONES/SANCIONES
En caso de cualquier contravencién a la presente Regla:

- Los arbitros ordenaran al jugador infractor abandonar la superficie de juego
para que ponga su equipamiento en orden o lo complete con la pieza fal-
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4. EL EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

tante. Podra volver a la superficie de juego sélo después de haberse pre-
sentado ante uno de los arbitros, quien tendra que cerciorarse de que el
equipamiento del jugador esta en orden.

REANUDACION DEL JUEGO
Si los arbitros interrumpieran el juego para amonestar al infractor:

- El juego se reanudara por medio de un tiro libre indirecto lanzado por un
jugador del equipo adversario desde donde se encontraba el balén cuando
el arbitro interrumpié el partido.

DECISIONES

1. Los jugadores no pueden mostrar camisetas interiores con lemas o publi-
cidad. Los organizadores de la competicién sancionaran a aquellos juga-
dores que levanten su camiseta para mostrar lemas o publicidad.

2. Las camisetas deberan tener mangas.

2aN PrEF



LA

EL ARBITRO

AUTORIDAD DEL ARBITRO

Cada partido sera controlado por un arbitro, quien tendra la autoridad total

para hacer cumplir las Reglas de Juego en el partido para el que ha sido nom-
brado, desde el momento en que entra en la instalacién donde se encuentra la

sup

erficie de juego hasta que la abandona.

PODERES Y DEBERES

__PTEF Pogl

El arbitro:
- Hara cumplir las Reglas de Juego.

- Permitir4 que el juego continle si el equipo contra el cual se ha cometido
una infraccién se beneficia de una ventaja, y sancionara la infraccién come-
tida inicialmente si la ventaja prevista no es tal.

- Tomara nota e informara a las autoridades competentes de todos los inci-
dentes ocurridos antes, durante y después del partido, asi como de las
medidas disciplinarias tomadas contra jugadores o funcionarios oficiales de
los equipos.

- Actuard como cronometrador en caso de que este oficial no esté presente.

- Interrumpird, suspendera o finalizara el partido cuando lo juzgue oportuno,
en caso de contravencién a las Reglas de Juego.

- Interrumpird, suspendera o finalizara el partido por cualquier tipo de interfe-
rencia externa.

- Tomara medidas disciplinarias contra jugadores que cometan infracciones
merecedoras de amonestacion o expulsion.

- Tomara medidas contra los funcionarios oficiales de los equipos que no se
comporten de forma correcta y podra, si lo juzga necesario, expulsarlos de
la superficie de juego y sus alrededores.

- No permitird que personas no autorizadas entren en la superficie de juego.
- Interrumpira el juego si juzga que algun jugador ha sufrido una lesion grave,
y ordenard trasladarlo fuera de la superficie de juego.

- Si juzga que esta lesionado levemente, permitira que el juego continle
hasta que el baldn esté fuera de juego.

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

- Castigara la infraccién mas grave cuando un jugador comete mas de una
infraccién al mismo tiempo.



5. EL ARBITRO

DECISIONES DEL ARBITRO

Las decisiones del arbitro sobre hechos relacionados con el juego son defi-
nitivas.

El arbitro y el segundo arbitro podran modificar una decisién Gnicamente si
se dan cuenta de que es incorrecta, si lo juzgan necesario, siempre que no se
haya reanudado el juego o haya terminado el partido.

DECISIONES

1. Si el arbitro y el segundo arbitro sefalan simultdaneamente una infraccion
y hay desacuerdo en cuanto a qué equipo favorece la decision, prevale-
cera la decision del arbitro.

2. El arbitro y el segundo arbitro podran imponer una amonestacién o una
expulsién, pero, si existe un desacuerdo entre ellos, prevalecera la deci-
sién del arbitro.
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® EL SEGUNDO ARBITRO

PODERES Y DEBERES

Se designara a un segundo arbitro, que se situara en el lado opuesto al que
controla el arbitro y estara equipado también con un silbato.

El segundo arbitro ayudara al arbitro a dirigir el juego conforme a las Reglas
de Juego. Ademas, el segundo arbitro:

- Tendra poder discrecional para interrumpir el juego cuando se infrinjan las
Reglas.

- Deberd, al igual que el arbitro, controlar si las sustituciones han sido efec-
tuadas correctamente.

En caso de una intervencion indebida o conducta incorrecta del segundo
arbitro, el arbitro prescindira de sus servicios, tomara las disposiciones necesa-
rias para que sea sustituido y notificara el hecho al organismo competente.

DECISION
En partidos internacionales es obligatoria la presencia de un segundo arbitro.

-E—mﬂ
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EL CRONOMETRADOR Y EL TERCER ARBITRO

DEBERES

Se designara a un cronometrador y a un tercer arbitro. Se ubicaran en el exte-
rior de la superficie de juego, a la altura de la linea del medio campo y bajo el
mismo lado que la zona de sustituciones.

El cronometrador y el tercer arbitro recibiran un cronémetro adecuado vy el
dispositivo necesario para controlar la acumulacién de faltas, que sera facilitado
por la asociacion o el club bajo cuya jurisdiccién se juega el partido.

EL CRONOMETRADOR e

Controlara que el partido tenga la duracién estipulada en la Regla 8,
y para ello:

- Pondra en marcha el cronémetro después del saque de salida.
- Detendra el cronémetro cuando el baldn esté fuera del juego.

- Volvera a ponerlo en marcha después de un saque de banda, de meta o de
esquina, de un tiro libre, de tiros desde el punto penal o el segundo punto
penal, de un tiempo muerto o de un “balén al suelo”.
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7. EL CRONOMETRADOR Y EL TERCER ARBITRO

- Cronometrara el minuto de tiempo muerto.
- Cronometrara los 2 minutos de expulsion de un jugador.

- Anunciara, mediante un silbato o una sefnal acustica diferente de la del arbi-
tro, el final del primer tiempo, del partido, de las prérrogas y del minuto de
tiempo muerto.

- Llevara un registro de todos los tiempos muertos que le queden a cada
equipo e informard a los arbitros y a los equipos sobre el particular; indica-
ra la autorizacion para un tiempo muerto cuando le sea solicitado por un ofi-
cial de uno de los equipos (Regla 8).

- Llevara un registro de las primeras cinco faltas acumuladas por cada equi-
po, senaladas por los arbitros en cada periodo, e indicard mediante un sil-
bato o una sefal acustica diferente de la del arbitro, la quinta falta acumu-
lada de un equipo.

EL TERCER ARBITRO
El tercer arbitro, ademas de asistir al cronometrador:

- Llevara un registro de las primeras cinco faltas acumuladas por cada equi-
po, sehaladas por los arbitros en cada periodo, y colocara una sefal visible
sobre la mesa del cronometrador para informar de dicha circunstancia.

- Llevara un registro de las interrupciones del juego y las razones de las mis-
mas.

- Anotard los nUmeros de los jugadores que marcaron los goles.

- Tomara nota de los nimeros y nombres de los jugadores que hayan sido
amonestados o expulsados.

- Controlara el reemplazo de balones a peticién de los arbitros.

- En caso necesario, controlara el equipamiento de los sustitutos antes de
que entren en el terreno de juego.

- Indicaré a los arbitros un error manifiesto en la amonestacién o expulsion de
jugador, o si se produce una conducta violenta fuera de su campo visual.
No obstante, el arbitro decidira sobre cualquier asunto relacionado con el
juego.

- Controlara el comportamiento de las personas sentadas en los banquillos y
comunicara a los arbitros cualquier conducta impropia.

- Proporcionara cualquier otra informacion importante para el juego.

En caso de intervencién indebida o conducta incorrecta del cronometrador o
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7. EL CRONOMETRADOR Y EL TERCER ARBITRO

del tercer arbitro, el arbitro prescindira de sus servicios, tomara las disposiciones
necesarias para que sea sustituido y notificara el hecho al organismo compe-
tente.

En caso de lesién, el tercer arbitro sustituira al arbitro o al segundo arbitro.

DECISIONES

1. En partidos internacionales es obligatoria la presencia de un cronometra-
dor y de un tercer arbitro.

2. En partidos internacionales, el cronémetro utilizado debera tener todos
los dispositivos necesarios (cronometria precisa y un dispositivo para cro-
nometrar simultdneamente los dos minutos de un periodo de expulsién
de cuatro jugadores al mismo tiempo, asi como para poder controlar la
acumulacion de faltas de cada equipo en cada periodo).

3. En caso de ausencia del tercer arbitro, el cronometrador ejercera también
las funciones especificas del tercer arbitro.
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@ LA DURACION DEL PARTIDO

PERIODOS DE JUEGO

El partido durara dos tiempos iguales de 20 minutos cada uno.

El cronometraje lo hara un cronometrador, cuyas funciones estan especifica-

das en la Regla 7.

La duracion de cada periodo podra prolongarse a fin de permitir la ejecucion

de un tiro penal o un tiro libre directo contra un equipo que ha cometido mas de
cinco faltas acumuladas.

TIEMPO MUERTO

los

Los equipos tienen derecho a un minuto de tiempo muerto en cada uno de
periodos.

Se deberan respetar las siguientes disposiciones:

- Los oficiales de los equipos estan autorizados a solicitar un minuto de tiem-
po muerto al cronometrador.

- El minuto de tiempo muerto se concedera Unicamente cuando el equipo
solicitante esté en posesion del balon.

- El cronometrador concedera el tiempo muerto cuando el balén esté fuera
del juego, utilizando un silbato o una sefal acustica diferente de las usadas
por los arbitros.

- Durante el tiempo muerto, los sustitutos deben permanecer en el exterior de
la superficie de juego. La sustitucion de jugadores sélo es posible al térmi-
no del tiempo muerto. Igualmente, no se permitira que un oficial imparta
instrucciones en la superficie de juego.

- Si un equipo no solicita el tiempo muerto que le corresponde en el primer
periodo, seguira disfrutando Unicamente de un minuto de tiempo muerto en
el segundo periodo.

INTERVALO DEL MEDIO TIEMPO

__PTEF P2IS

El intervalo entre los dos periodos no durara mas de 15 minutos.



8. LA DURACION DEL PARTIDO

DECISIONES [y

1. En caso de no contar con la ayuda de un cronometrador, el oficial podra
solicitar el tiempo muerto al arbitro.

2. Si el reglamento de la competicién estipula que se deben jugar tiempos
suplementarios al final del tiempo reglamentario, no habra tiempos muer-
tos en los tiempos suplementarios.

E”:
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EL INICIO Y LA REANUDACION DEL JUEGO

INTRODUCCION

Se lanzara una moneda y el equipo que gane el sorteo decidira la direccién
en la que atacara en el primer tiempo del partido. El otro equipo efectuara el
saque de salida para iniciar el partido. El equipo que gane el sorteo ejecutara el
saque de salida para iniciar el segundo tiempo.

En el segundo tiempo del partido, los equipos cambiaran de mitad de campo
y atacaran en la direcciéon opuesta.

SAQUE DE SALIDA
El saque de salida es una forma de iniciar o reanudar el juego:
- Al comienzo del partido.
- Tras haber marcado un gol.
- Al comienzo del segundo tiempo del partido.
- Al comienzo de cada parte del tiempo suplementario.
Se puede anotar un gol directamente de un saque de salida.

PROCEDIMIENTO
- Todos los jugadores deben encontrarse en su propio campo.

- Los jugadores del equipo contrario a aquél que efectla el saque de salida
deberan encontrarse al menos a 3 metros del bal6n hasta que esté en
juego.

- El balén estara inmovil en el punto central.
- El arbitro dara la senal.

- El baldn entrara en juego en el momento en que sea golpeado y se mueva
hacia delante.

- El ejecutor del saque no podra tocar el balén por segunda vez antes de que
no sea tocado por otro jugador.

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

INFRACCIONES/SANCIONES

En caso de que el ejecutor del saque toque el balén por segunda vez antes
de que sea jugado por otro jugador:
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9. EL INICIO Y LA REANUDACION DEL JUEGO

- Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometi6 la infraccion*.

Para cualquier otra contravencién del procedimiento de saque de salida, se
repetira el saque de salida.

§

VBalon &N jueno

El juego se reanuda cuando el baldn toca el suelo.

BALON AL S U ELO 5000

El balén al suelo es una forma de reanudar el juego después de una inte-
rrupcién temporal necesaria, siempre que el balén esté en juego y no haya
sobrepasado ni las lineas de banda ni las de meta a causa de cualquier incidente
no mencionado en las Reglas de Juego.

PROCEDIMIENTO e

Uno de los arbitros dejara caer el balén en el lugar donde se hallaba cuando
se interrumpio el juego*.
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9. EL INICIO Y LA REANUDACION DEL JUEGO

INFRACCIONES/SANCIONES
Se volvera a dejar caer el balén:
- Si es tocado por un jugador antes de tocar el suelo.

- Si el balén sale de la superficie de juego después de tocar el suelo, sin
haber sido tocado por otro jugador.

CIRCUNSTANCIAS ESPECIALES

Un tiro libre concedido al equipo defensor en su area penal podra ser lanza-
do desde cualquier parte de dicha area.

Un tiro libre indirecto concedido al equipo atacante en el area penal adver-
saria sera lanzado desde la linea del area penal en el punto mas cercano al lugar
donde ocurrié la infraccion.

Un balén al suelo para reanudar el partido, después de que el juego haya
sido interrumpido temporalmente dentro del area penal, sera ejecutado en la
linea del area penal en el punto mas cercano al lugar donde se encontraba el
balén cuando se detuvo el juego.
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EL BALON EN JUEGO O FUERA DEL JUEGO

EL BALON FUERA DEL JUEGO
El balén estara fuera del juego si:

- Ha traspasado completamente una linea de banda o de meta, ya sea por
tierra o por aire.

- El juego ha sido detenido por los arbitros.

- Golpea el techo.

EL BALON EN JUEGO
El balén estara en juego en todo otro momento, incluso si:
- Rebota en los postes o el travesario y permanece en la superficie de juego.

- Rebota en cualquiera de los arbitros situados dentro de la superficie de
juego.

DECISIONES

1. Si se juega en superficies techadas y el balén golpea el techo, se reanu-
dara el juego con un saque de banda que ejecutaran los adversarios del
ultimo equipo que tocd el baldn. El saque de banda se efectuara en el
punto de la linea de banda mas préximo al lugar en el suelo equivalente
al lugar donde el baldn toco el techo.

2. La altura minima libre en las superficies techadas se establecera en el
reglamento de competicion, pero sera como minimo de 4 metros.
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GOL MARCADO

GOL MARCADO

Se habra marcado un gol cuando el balén haya traspasado totalmente la
linea de meta entre los postes y por debajo del travesano, sin que haya sido lle-
vado, lanzado o golpeado intencionadamente con la mano o el brazo por cual-
quier jugador del equipo atacante, incluido el guardameta, y siempre que el equi-
po anotador no haya contravenido previamente las Reglas de Juego.

EQUIPO GANADOR

El equipo que haya marcado el mayor nimero de goles durante un partido
serd el ganador. Si ambos equipos marcan el mismo nimero de goles o no mar-
can ninguno, el partido terminara en empate.

REGLAMENTOS DE COMPETICION

Si el reglamento de la competicion establece que debe haber un equipo
ganador en un partido o una eliminatoria que finaliza en empate, se permiten
solamente los siguientes procedimientos:

- Regla de goles marcados fuera de casa.
- Tiempo suplementario.

- Tiros desde el punto penal.

DECISION

Para determinar el ganador de un partido o una eliminatoria, se permite en el
reglamento de la competicion solo los procedimientos aprobados por la FIFA y
descritos en esta publicacion.
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FALTAS E INCORRECCIONES

LAS FALTAS E INCORRECCIONES SE SANCIONARAN
DE LA SIGUIENTE MANERA:
TIRO LIBRE DIRECTO

Se concedera un tiro libre directo al equipo adversario si un jugador comete
una de las siguientes seis infracciones de una manera que los arbitros juzguen
imprudente, temeraria 0 con el uso de fuerza excesiva:

- Dar o intentar dar una patada a un adversario.

- Zancadillear o intentar zancadillear a un contrario, ya sea mediante las pier-
nas o agachandose delante o detras de él.

- Saltar sobre un adversario.

- Cargar contra un adversario.

- Golpear o intentar golpear a un adversario.

- Empujar a un adversario.

Se concedera asimismo un tiro libre directo al equipo adversario si un juga-
dor comete una de las siguientes cinco infracciones:

- Sujetar a un adversario.

- Escupir a un adversario.

- Deslizarse para tratar de jugar el balén cuando esta siendo jugado o va a ser
jugado por un adversario (entrada deslizante con los pies). Esta disposicion
se aplica al guardameta dentro de su propia area penal sélo cuando ponga
en peligro la integridad fisica de un adversario.

- Hacer una entrada a un contrario para ganar la posesién del balén, tocan-
dole antes que al baldn.

- Jugar el balén, es decir, llevarlo, golpearlo o lanzarlo, con la mano o el brazo
(se exceptla al guardameta dentro de su propia area penal).

El tiro libre directo se lanzara en el lugar donde se cometio la infraccién, salvo
si se concede al equipo defensor dentro de su propia area penal, en cuyo caso
se lanzara desde cualquier punto del area penal.

LAS INFRACCIONES MENCIONADAS SON FALTAS ACUMULATIVAS.
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12. FALTAS E INCORRECCIONES

TIRO PENAL

Se concedera un tiro penal si un jugador comete una de las infracciones
mencionadas anteriormente dentro de su area penal, independientemente de la
posicion del balén y siempre que este Ultimo esté en juego.

TIRO LIBRE INDIRECTO

Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario si el guardameta
comete una de las siguientes infracciones:

- Tras despejar el balon, lo vuelve a tocar sin que haya sido jugado o tocado
por un adversario.

- Toca o controla con las manos el balén que un companero le ha pasado
deliberadamente con el pie.

- Toca o controla con las manos el balén que un companero le ha pasado
directamente de un saque de banda o esquina.

- Toca o controla el balén con las manos o los pies en su propia mitad de la
superficie de juego durante mas de cuatro segundos.

Se concedera asimismo un tiro libre indirecto al equipo adversario, que se
lanzara desde el lugar donde se cometio la infraccion, si el arbitro juzga que un
jugador:

- Juega de una forma peligrosa.
- Obstaculiza el avance de un adversario.
- Impide que el portero lance el balén con las manos.

- Comete cualquier otra infraccién que no haya sido anteriormente mencio-
nada en la Regla 12, por la cual el juego sea interrumpido para amonestar
0 expulsar a un jugador.

El tiro libre indirecto se lanzara desde el lugar donde se cometio la infrac-
cion*.

SANCIONES DISCIPLINARIAS

Sélo se podran mostrar tarjetas amarillas o rojas a los jugadores titulares y
sustitutos.
Los arbitros tienen la autoridad para tomar medidas disciplinarias desde el

momento en que se incorporan a la superficie de juego hasta que la abandonan,
después del pitido final.
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12. FALTAS E INCORRECCIONES

INFRACCIONES SANCIONABLES CON UNA AMONESTACION

Un jugador o jugador sustituto serd amonestado y se le mostrara la tarjeta
amarilla si comete una de las siguientes infracciones:

- Ser culpable de conducta antideportiva.

- Desaprobar con palabras o acciones.

- Infringir persistentemente las Reglas de Juego.

- Retrasar deliberadamente la reanudacién del juego.

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

- Entrar o volver a entrar en la superficie de juego sin el permiso de los arbi-
tros, o contravenir el procedimiento de sustitucion.

- Abandonar deliberadamente la superficie de juego sin el permiso de los
arbitros.

INFRACCIONES SANCIONABLES CON UNA EXPULSION

Un jugador o jugador sustituto serd expulsado y recibira la tarjeta roja si
comete una de las siguientes infracciones:

- Ser culpable de juego brusco grave.
- Ser culpable de conducta violenta.
- Escupir a un adversario o a cualquier otra persona.

- Impedir con mano intencionada un gol o malograr una oportunidad mani-
fiesta de gol (esto no es valido para el guardameta dentro de su propia area
penal).

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

- Emplear lenguaje o gesticular de manera ofensiva, grosera y obscena.
- Recibir una segunda amonestacion en el mismo partido.

DECISIONES

1. Un jugador expulsado no podra volver a jugar ni sentarse en el banco de
sustitutos, debiendo abandonar los alrededores de la superficie de juego.

Un jugador podra sustituir al jugador expulsado y entrar en la superficie de
juego una vez transcurridos dos minutos efectivos después de la expulsion,
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12. FALTAS E INCORRECCIONES

siempre que cuente con la autorizacion del cronometrador, salvo si se marca un
gol antes de que transcurran los dos minutos, en cuyo caso, se aplicaran las
siguientes disposiciones:

- Si cinco jugadores se enfrenta a cuatro y el equipo en superioridad numé-
rica marca un gol, se podra completar el equipo de 4 jugadores.

- Si ambos equipos juegan con cuatro jugadores y se marca un gol, ambos
equipos mantendran el mismo ndmero de jugadores.

- Si cinco jugadores se enfrentan a tres, o cuatro jugadores a tres, y el equi-
po en superioridad numérica marca un gol, se podra afadir un jugador al
equipo con tres jugadores.

- Si ambos equipos juegan con tres jugadores y se marca un gol, ambos
equipos mantendran el mismo ndmero de jugadores.

- Si el equipo en inferioridad numérica marca un gol, se continuara el juego
sin alterar el nimero de jugadores.

2. En virtud de las estipulaciones de la Regla 12, un jugador podra pasar el
balén a su guardameta, tras haberlo despejado éste, si lo recibe habiendo tras-
pasado anteriormente la linea media o habiendo sido tocado o jugado por un
adversario, utilizando su cabeza, el pecho o la rodilla, etc. No obstante, si en opi-
nién de los arbitros, un jugador emplea un truco deliberado para evadir la Regla,
mientras el balén esta en juego, el jugador serd culpable de conducta antide-
portiva. Sera amonestado, recibira la tarjeta amarilla y se concedera un tiro libre
indirecto al equipo adversario desde el lugar donde se cometié la infraccion*.

En tales circunstancias sera irrelevante si el guardameta toca o no posterior-
mente el balén con las manos. La infraccién es cometida por el jugador que
intenta burlar tanto la letra como el espiritu de la Regla 12.

3. Una entrada que ponga en peligro la integridad fisica de un adversario
debera ser sancionada como juego brusco grave.

4. Toda simulacién en la superficie de juego que tenga por finalidad enganar
a los arbitros sera sancionada como conducta antideportiva.

5. El jugador que se quite la camiseta al celebrar un gol debera ser amones-
tado por conducta antideportiva.
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TIROS LIBRES

TIPOS DE TIROS LIBRES

Los tiros libres son directos o indirectos.

Tanto para los tiros libres directos como indirectos, el balén debera estar
inmévil cuando se lanza el tiro y el ejecutor no podra volver a jugar el balén antes
de que éste haya tocado a otro jugador.

EL TIRO LIBRE DIRECTO

Se concedera un gol si el balén se introduce directamente en la meta con-
traria.

EL TIRO LIBRE INDIRECTO

Sélo se concedera un gol si el balén toca a otro jugador antes de entrar en
la meta.

POSICION EN EL TIRO LIBRE

Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 5 metros del
balén hasta que el baldn esté en juego. El balén estara en juego después de que
sea tocado o jugado.

Si el equipo defensor ejecuta un tiro libre desde su propia area penal, todos
los adversarios deberan situarse fuera de esta area. El balén estara en juego
cuando haya salido de esta area.

INFRACCIONES/SANCIONES
Si al ejecutar un tiro libre un adversario no observa la distancia reglamentaria:
- Se repetira el tiro.
Si el baldon esté en juego y el ejecutor del tiro toca por segunda vez el balén
sin que lo haya tocado otro jugador:
- Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometi6 la infraccion*.
Si el equipo ejecutor del tiro libre se demora mas de 4 segundos en hacerlo:

- Los arbitros sefalaran un tiro libre indirecto a favor del equipo contrario,
que se lanzara desde el lugar donde se cometi6 la infraccion*.
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13. TIROS LIBRES

SENALES

Tiro libre directo:

- Uno de los arbitros sefnalara el tiro libre directo manteniendo el brazo levan-
tado horizontalmente y sefalando la direccién en la que el tiro libre debe ser
lanzado. Con el dedo indice del otro brazo sefalara hacia el suelo de mane-
ra que quede claro para el tercer arbitro (o cualquier otro arbitro en la mesa
de anotacién) que se trata de una falta acumulativa.

Tiro libre indirecto:

- Los arbitros senalaran el tiro libre indirecto levantando un brazo por encima
de su cabeza y manteniéndolo en esa posicion hasta que se haya ejecuta-
do el tiro y el balén haya sido jugado o tocado por otro jugador o haya sali-
do del juego.
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FALTAS ACUMULATIVAS

FALTAS ACUMULATIVAS oy

- Son aquellas sancionadas con un tiro libre directo y mencionadas en la
Regla 12.

- En el informe del partido se registraran las primeras cinco faltas acumuladas
por cada equipo en cada periodo.

- Los arbitros podran detener o no el juego, en virtud de si deciden aplicar
ventaja, y siempre que un equipo no hubiese cometido ya sus primeras
cinco faltas acumulativas, salvo que el equipo afectado por la falta tuviese
una oportunidad manifiesta de marcar un gol.

- Si han aplicado ventaja, una vez que el balén esté fuera del juego le indica-
ran al cronometrador y al tercer arbitro, mediante la sefhal preceptiva, que
anoten la falta acumulativa.

- Si hay tiempo suplementario, todas las faltas acumuladas durante el segun-
do periodo del partido continuaran acumulandose en el tiempo suplemen-
tario en el partido.

POSICION EN EL TIRO LIBRE /0

En las cinco primeras faltas acumuladas por cada equipo en cada periodo, y
siempre que el juego se haya detenido por tal motivo.

- Una barrera de jugadores del equipo contrario podra defender los tiros
libres.
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14. FALTAS ACUMULATIVAS

- Los adversarios deberan encontrarse al menos a 5 metros del baldn.

- Se podréa anotar un gol en la porteria contraria directamente de un tiro libre
de este tipo.

A partir de la sexta falta acumulada por cada equipo en cada periodo:

- Los jugadores del equipo defensor no podran formar una barrera para
defender los tiros libres.

- El ejecutor del tiro estard debidamente identificado.

- El guardameta permanecera en su area penal a una distancia del balén de
cinco metros como minimo.

- Los jugadores permaneceran en la superficie de juego, detras de una linea
imaginaria alineada con el balén, paralela a la linea de meta y fuera del area
penal, a una distancia de cinco metros del balén y no podran obstaculizar
al jugador que ejecuta el tiro libre. Ninguin jugador podra cruzar dicha linea
imaginaria hasta que el balén sea golpeado y entre en movimiento.

PROCEDIMIENTO (PARA LA SEXTA Y SIGUIENTES FALTAS ACUMULADAS) |

- El ejecutor del tiro libre debera lanzarlo con la intencidon de marcar un gol y
no podra pasar el balén a otro comparnero.

- Después de ejecutar el tiro libre, ningln jugador podra tocar el balén hasta
que éste haya tocado al guardameta defensor, rebotado en uno de los pos-
tes o en el travesano, o abandonado la superficie de juego.

- Si un jugador que comete una sexta falta en la mitad de la superficie de




14. FALTAS ACUMULATIVAS

juego del adversario o en su propia mitad dentro de una zona delimitada por
la linea media y una linea imaginaria paralela a esta Ultima y que atraviesa
el segundo punto penal a 10 metros de la linea de meta, el tiro libre se lan-
zara desde el segundo punto penal. La ubicacién del segundo punto penal
se indica en la Regla 1. El tiro libre debera ejecutarse de acuerdo con lo
establecido en el apartado precedente “Posicion en el tiro libre”.

- Si un jugador comete una sexta falta en la mitad de su propia superficie de
juego, entre la linea de 10 m y la linea de meta, fuera del area penal, el equi-
po atacante decidira si lanza el tiro libre desde el segundo punto penal o
desde el lugar donde se cometi6 la infraccion.

- Se debe permitir tiempo adicional para ejecutar un tiro libre directo al final de
cada parte del partido o al final de cada periodo del tiempo suplementario.

INFRACCIONES/SANCIONES
Si un jugador del equipo defensor infringe esta Regla de Juego:
- Si no se marca un gol, se ejecutard nuevamente el tiro libre.
- Si se marca un gol, no se repetira el tiro libre.

Si un jugador del equipo que ejecuta el saque infringe esta Regla de Juego:
- Si se marca un gol, se ejecutara nuevamente el tiro libre.

- Si no se marca un gol, los arbitros detendran el juego y lo reanudaran con
un tiro libre indirecto a favor del equipo defensor, que se ejecutara desde el
lugar en donde se cometio la infraccion*.

Si el ejecutor del tiro libre infringe esta Regla de Juego después de que el
balén esté en juego:

- Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara

desde el lugar donde se cometi6 la infraccion*.

Si un jugador del equipo defensor y otro del equipo atacante infringen esta
Regla de Juego:

- Se repetira el tiro libre.

Si el balén toca cualquier otro objeto en el momento en que se mueve hacia
delante:

- Se repetira el tiro.

Si el balén rebota hacia el terreno de juego en el guardameta, el travesafno o
los postes, y toca luego cualquier otro objeto:

- Los arbitros detendran el juego.

- Reanudaran el juego con balén al suelo, que se ejecutara desde el lugar
donde toco el objeto*.
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EL TIRO PENAL

ELTIROPENAL ey

Se concedera un tiro penal contra el equipo que comete una de las infrac-
ciones sancionables con un tiro libre directo dentro de su propia area penal
mientras el baldn esta en juego.

Se podra marcar un gol directamente de un tiro penal.

Se concedera tiempo adicional para poder ejecutar un tiro penal al final de
cada tiempo o al final de los periodos del tiempo suplementario.

POSICION DEL BALON Y DE LOS JUGADORES
El baldn:
- Se colocara en el punto penal.

El ejecutor del tiro penal:
- Debera ser debidamente identificado.

El guardameta defensor:

- Debera permanecer sobre su propia linea de meta, frente al ejecutor del tiro
y entre los postes de la meta, hasta que el baldn esté en juego.

Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estaran ubicados:
- En la superficie de juego.

- Fuera del &rea penal.

- Detras o a los lados del punto penal.

- A un minimo de 5 metros del punto penal.




15. EL TIRO PENAL

PROCEDIMIENTO
- El ejecutor del tiro penal golpearé el balén hacia delante.
- No volvera a jugar el baldn hasta que el esférico haya tocado a otro jugador.
- El balén estara en juego en el momento en que sea golpeado y se ponga
en movimiento.

Cuando se ejecuta un tiro penal durante el curso normal del partido o duran-
te una prolongacién del primer o segundo periodo, se concedera un gol si el
balén, antes de pasar entre los postes y bajo el travesano:

- Toca uno o ambos postes, o el travesano, o al guardameta.

INFRACCIONES/SANCIONES
Si un jugador del equipo defensor infringe esta Regla de Juego:
- Si no se marca un gol, se ejecutara nuevamente el tiro penal.
- Si se marca un gol, no se repetira el tiro penal.

Si un jugador del equipo que ejecuta el tiro infringe esta Regla de Juego:
- Si se marca un gol, se ejecutara nuevamente el tiro penal.

- Si no se marca un gol, los arbitros detendran el juego y lo reanudaran con
un tiro libre indirecto a favor del equipo defensor, que se ejecutara desde el
lugar en donde se cometio la infraccion*.

Si el ejecutor del tiro penal infringe esta Regla de Juego después de que el
balén esté en juego:

- Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara del
lugar donde se cometio la infraccion*.

Si un jugador del equipo defensor y otro del equipo atacante infringen esta
Regla de Juego:

- Se repetira el tiro de penal.

Si el balén toca cualquier otro objeto en el momento en que se mueve hacia
delante:

- Se repetira el tiro.

Si el baldn rebota hacia el terreno de juego en el guardameta, el travesano o
los postes, y toca luego cualquier otro objeto:

- Los arbitros detendran el juego.

- Reanudaran el juego con balén al suelo, que se ejecutara desde el lugar
donde tocd el objeto*.
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w EL SAQUE DE BANDA

EL SAQUE DE BANDA
El saque de banda es una forma de reanudar el juego.

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

Se concedera un saque de banda:

- Cuando el balén haya traspasado en su totalidad la linea de banda, ya sea
por tierra o por aire, o toca el techo de la sala.

- Que se pateara desde el punto por donde el balén franqueé la linea de
banda.

- A los adversarios del jugador que tocd por ultimo el balén.

POSICION DEL BALON Y DE LOS JUGADORES

El balén:

- Debera permanecer inmévil sobre la linea de banda.

- Se jugara con el pie hacia el interior de la superficie de juego en cualquier
direccion.

El ejecutor del saque:

- Debera tener una parte de un pie sobre la linea de banda o en el exterior de
la superficie de juego en el momento de efectuar el saque.

Los jugadores defensores:

- Se colocaran a una distancia minima de 5 metros del punto donde se efec-
tda el saque de banda.

PROCEDIMIENTO

- El jugador que efectia el saque de banda debera hacerlo en los 4 segun-
dos posteriores a recibir el balén.

- El jugador que efectlia el saque de banda no podra volver a jugar el balén
hasta que el esférico no haya tocado a otro jugador.

- El baldn estara en juego tan pronto haya entrado en la superficie de juego.
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16. EL SAQUE DE BANDA

INFRACCIONES/SANCIONES

Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario si:

- El jugador que efectlia el saque de banda toca el balén por segunda vez
antes de que éste haya tocado a otro jugador . El tiro libre indirecto se lan-
zaré desde el lugar donde se cometié la infraccion*.

Un jugador del equipo contrario efectuara el saque de banda si:

- El saque de banda se efectlia incorrectamente.

- El saque de banda se efectlia desde una posicién que no corresponde al
lugar donde el baldn sali6 de la superficie de juego.

- El saque de banda no se efectla en los 4 segundos después de que el
balén esté en manos del jugador que debe realizar el saque.

- Se infringe esta regla de cualquier otra manera.

Si un adversario distrae o estorba de forma incorrecta al ejecutor del saque:
- Sera amonestado por conducta antideportiva y recibira la tarjeta amarilla.
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EL SAQUE DE META

EL SAQUE DE META
El saque de meta es una forma de reanudar el juego.

No se podra anotar un gol directamente de un saque de meta.

Se concedera un saque de meta:

- Si el balén ha traspasado en su totalidad la linea de meta, ya sea por tierra
o por aire, después de haber tocado a un jugador del equipo atacante en
ultimo lugar, y no se ha marcado un gol conforme a la Regla 11.

PROCEDIMIENTO
- El balén sera lanzado con las manos desde cualquier punto del area penal
por el guardameta del equipo defensor.

- Los adversarios deberan permanecer fuera del area penal hasta que el
balén esté en juego.

- El guardameta no podréa volver a tocar el balén por segunda vez hasta que
el balén sea tocado por un adversario o haya cruzado la linea de medio
campo.

- El balén estara en juego cuando haya sido lanzado directamente mas alla
del area penal.

INFRACCIONES/SANCIONES
Si el balén no es lanzado directamente fuera del &rea penal:
- Se repetira el saque de meta.

Si, una vez que el balén esta en juego, el guardameta toca por segunda vez
el balén antes de que éste haya sido tocado por un adversario o haya cruzado
la linea de medio campo:

- Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara
desde el lugar donde se cometid la infraccion*.

Si el saque de meta no se ejecuta en 4 segundos después de que el balén
esté en posesién del guardameta:

- Se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario, que se lanzara en la
linea del area de penal, en el punto mas cercano al lugar donde se cometié
la infraccién.
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w EL SAQUE DE ESQUINA

EL SAQUEDE ESQUINA e
El saque de esquina es una forma de reanudar el juego.

Se podra anotar un gol directamente de un saque de esquina, pero sola-
mente contra el equipo contrario.

Se concedera un saque de esquina:

- Si el balén ha traspasado en su totalidad la linea de meta, ya sea por tierra
o aire, después de haber tocado por Ultimo a un jugador del equipo defen-
sor, y no se ha marcado un gol conforme a la Regla 11.

PROCEDIMIENTO [ e
- El balén se colocard en el interior del cuadrante de esquina mas cercano.

- Los adversarios deberan permanecer a un minimo de 5 metros del cua-
drante de esquina hasta que esté en juego.

- El balén sera jugado con el pie por un jugador del equipo atacante.

- El balén estara en juego en el momento en que sea jugado y se ponga en
movimiento.

- El ejecutor del saque no podra tocar el balén por segunda vez hasta que no
haya tocado a otro jugador.
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18. EL SAQUE DE ESQUINA

INFRACCIONES/SANCIONES

Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario si:
- El jugador que efectla el saque toca el balén por segunda vez, antes de que

éste haya tocado a otro jugador. El tiro libre indirecto se lanzara en el punto
donde se cometid la infraccion*.

- El saque de esquina no se ejecuta en 4 segundos después de que el balén

esté en posesion del ejecutor. El tiro libre indirecto se ejecutara desde el
cuadrante de esquina.

Para cualquier otra contravencién a la Regla:
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PROCEDIMIENTOS PARA DETERMINAR

EL GANADOR DE UN PARTIDO O ELIMINATORIA

PROCEDIMIENTOS PARA DETERMINAR EL GANADOR
DE UN PARTIDO O ELIMINATORIA

Los goles marcados fuera de casa, el tiempo suplementario y los tiros desde
el punto penal son los métodos para determinar qué equipo sera el ganador en
caso de empate, siempre que el reglamento de una competicion asi lo exija.

GOLES MARCADOS FUERA DE CASA

El reglamento de la competicién puede estipular que, si los equipos juegan
partidos de ida y vuelta y el resultado estda empatado tras el segundo partido, se
contara doble cualquier gol marcado en el terreno del equipo adversario.

EL TIEMPO SUPLEMENTARIO

- El tiempo suplementario constara de dos tiempos iguales de 5 minutos cada
uno.

- Si un equipo no anota un gol mas que su adversario, el vencedor del parti-
do se decidira mediante el lanzamiento de tiros desde el punto penal.

TIROS DESDE EL PUNTO PENAL
- El arbitro debera elegir la meta en que se lanzaran los tiros penales.

- El &rbitro lanzara una moneda y el equipo cuyo capitan gane el sorteo deci-
dira si ejecuta el primer o el segundo tiro.

- El arbitro y el cronometrador anotaran todos los tiros lanzados.

- Sujeto a las condiciones estipuladas mas abajo, cada equipo lanzara cinco
tiros.

- Los tiros deberan ejecutarse alternativamente.

- Si antes de que ambos equipos hayan efectuado sus cinco tiros, uno ha
marcado mas goles de los que el otro pudiera anotar alin completando sus
cinco tiros, la ejecucion de los mismos se dara por terminada.

- Si ambos equipos han ejecutado sus cinco tiros, marcando la misma canti-
dad de goles o sin marcar ninguno, la ejecucién de los tiros debera conti-
nuar en el mismo orden hasta que un equipo haya marcado un gol mas que
el otro tras lanzar el mismo ndmero de tiros.
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- Todos los jugadores y sustitutos estaran autorizados a ejecutar los tiros
penales.

- Cada tiro debera ser ejecutado por un jugador diferente y todos los juga-
dores elegibles deberan lanzar un tiro antes de que uno de ellos pueda lan-
zar un segundo tiro.

- Cualquier jugador elegible podra cambiar de puesto con el guardameta en
todo momento durante la ejecucion de los tiros.

- Solamente los jugadores elegibles y los arbitros podran encontrarse en la
superficie de juego cuando se ejecutan los tiros desde el punto penal.

- Todos los jugadores elegibles, exceptuando el jugador que lanzara el tiro
penal y los dos guardametas, deben permanecer en la otra mitad del
campo, junto al tercer arbitro.

- El guardameta que es companero del ejecutante deberd permanecer en la
superficie de juego, fuera del area penal en la que se ejecutan los tiros, en
la interseccion de la linea de meta con la linea que se extiende perpendicu-
lar a la linea de meta (linea del area penal).

- A menos que se estipule otra cosa, se aplicaran las Reglas de Juego y las
decisiones pertinentes del International FA. Board cuando se lancen tiros
desde el punto penal.

- 8i, al finalizar el partido, un equipo tiene mas jugadores, entre titulares y sus-
titutos, que su adversario, debera reducir su niUmero para equipararse al
equipo contrario, y comunicar al arbitro el nombre y el nimero de cada
jugador excluido. El capitan del equipo sera el responsable de esta tarea.

- Antes de comenzar con el lanzamiento de tiros desde el punto penal, el arbi-
tro se asegurara de que permanezcan dentro del campo adversario al de
ejecucion el mismo ndmero de jugadores elegibles por equipo para lanzar
los tiros penales.
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INSTRUCCIONES ADICIONALES PARA ARBITROS,

SEGUNDOS Y TERCEROS ARBITROS Y CRONOMETRADORES

La finalidad de estas instrucciones adicionales para arbitros, segundos arbi-
tros, terceros arbitros y cronometradores es facilitar la correcta aplicacién de las
Reglas de Juego Futsal.

El futsal es un deporte competitivo, y el contacto fisico entre los jugadores es
un aspecto normal y aceptable del juego. No obstante, los jugadores deben res-
petar las Reglas de Juego de Futsal y los principios del fair play, es decir, del
juego limpio.

El juego brusco grave y la conducta violenta son dos infracciones que conlle-
van una agresion fisica inaceptable, sancionada con la expulsién en la Regla 12.

JUEGO BRUSCO GRAVE

Un jugador seréa culpable de juego brusco grave si emplea fuerza excesiva o
brutalidad contra su adversario en el momento de disputar el balén en juego.

Cualquier jugador que se abalance sobre un contrario en la disputa del balén
desde delante, detras o los lados, utilizando una o ambas piernas con fuerza
excesiva y poniendo en peligro la integridad fisica del oponente, sera culpable
de juego brusco grave.

CONDUCTA VIOLENTA

La conducta violenta puede ocurrir dentro o fuera de la superficie de juego,
estando o no el balén en juego. Un jugador sera culpable de conducta violenta
si emplea fuerza excesiva o brutalidad contra un rival sin que el baldn esté en dis-
puta entre los dos.

Sera asimismo culpable de conducta violenta si emplea fuerza excesiva o
brutalidad contra un companero o cualquier otra persona.

INFRACCIONES CONTRA EL PORTERO
Se recuerda a los arbitros que:
- Es infraccién si un jugador impide al guardameta lanzar, sacar o soltar el
balén de sus manos.

- Se debera sancionar a un jugador por juego peligroso si juega o intenta
jugar con el pie el balén cuando el guardameta lo esta lanzando, sacando
o soltdndolo de sus manos.

- Es infraccion restringir los movimientos del guardameta de forma antide-
portiva durante un saque de esquina.
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CUBRIR EL BALON

No es infracciéon si un jugador que controla el balén a distancia de juego
intenta cubrirlo con el cuerpo sin extender los brazos.

Sin embargo, si impide que el adversario pueda quitarle el balén utilizando la
mano, los brazos, las piernas o el cuerpo en forma antirreglamentaria, sera san-
cionado con un tiro libre directo o un penal, si la infraccion se cometié en el area
penal.

TIJERA O CHILENA

Se permite la tijera o chilena siempre que, en opinién del arbitro, no consti-
tuya una accién peligrosa para un adversario.

MANO INTENCIONADA

Se recuerda a los arbitros que la mano intencionada se castiga generalmen-
te con un tiro libre directo o penal, si la infraccién se comete en el area penal.

MALOGRAR UNA OPORTUNIDAD MANIFIESTA DE GOL

Sin embargo, se expulsara a un jugador que impida con mano intencionada
un gol o malogre una oportunidad de gol. Este castigo no se impone por mano
intencionada, sino por la intervencién inaceptable y antideportiva que impide
marcar un gol.

AMONESTACIONES POR CONDUCTA
ANTIDEPORTIVA DEBIDO A MANO INTENCIONADA

Existen circunstancias en las que, ademas de cobrar un tiro libre directo, se
debera amonestar a un jugador por conducta antideportiva, por ejemplo, cuan-
do un jugador:

- Toca o golpea deliberada y manifiestamente el balon para evitar que el
adversario lo reciba.

- Si intenta marcar un gol tocando o golpeando deliberadamente el balén.

SUJETAR A UN ADVERSARIO

Una critica muy comun contra los arbitros es su incapacidad de identificar
correctamente y sancionar la infraccién de sujetar a un adversario.
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Esta incapacidad de evaluar adecuadamente la accion de sujetar la camise-
ta o el brazo puede conducir a situaciones controvertidas, de modo que se urge
a los arbitros intervenir inmediatamente y con firmeza ante esta situacion, en vir-
tud de la Regla 12.

Generalmente, un tiro libre directo o un tiro penal es sancion suficiente, pero
en ciertas circunstancias se debera imponer una sancién adicional. Por ejemplo:

- Se amonestara por conducta antideportiva si un jugador sujeta al adversa-
rio para impedir que obtenga el balén o pueda colocarse en una posicién
ventajosa.

- Se expulsara a un jugador que malogre una oportunidad manifiesta de gol
al sujetar al adversario.

APLICACION DE VENTAJA

Cuando un equipo ha sumado cinco faltas acumulativas y comete una falta
sancionable con tiro libre directo o penal, excepto en una ocasion manifiesta de
gol, los arbitros deberan sancionar ese tiro libre directo o penal.

Si embargo, si se comete una falta sancionable con tiro libre indirecto de
acuerdo con la Regla 12, los arbitros deberan procurar aplicar la ventaja para dar
fluidez al juego, siempre que ello no conlleve la toma de represalias o perjudique
al equipo contra el que se ha cometido la infraccién.

LANZAMIENTO DE TIROS LIBRES
Se recuerda a los arbitros que se debera amonestar a un jugador si:
- No observa la distancia reglamentaria cuando se reanuda el juego.

EL TIRO PENAL

Es una violacién de las reglas colocarse a menos de 5 m del punto penal
antes de que se haya efectuado el tiro. El guardameta también infringe las reglas
si se mueve fuera de su linea de meta antes de que se patee el balén.

Los arbitros deben garantizar que se adopta la medida apropiada cuando los
jugadores infringen esta regla.

EL TIRO DESDE EL SEGUNDO PUNTO PENAL
Y TIROS LIBRES DIRECTOS SIN BARRERA

Es una violacion de las reglas colocarse el guardameta a menos de 5 m del
balén antes de que se haya efectuado el tiro. El guardameta también infringe las
reglas si se sitla fuera de su area penal antes de que se golpee el baldn con el pie.
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Cualquier otro jugador, exceptuando el ejecutor, deberan situarse por detras
de una linea imaginaria alineada con el balén, paralela a la linea de meta, fuera
del &rea penal y a 5 m del balén hasta que esté en juego.

Los arbitros deben garantizar que se adopta la medida apropiada cuando los
jugadores infringen esta regla.

INFRACCIONES DE GUARDAMETAS

Se recuerda a los arbitros que los guardametas no pueden retener el balon
en las manos o en sus pies (dentro de su mitad de superficie de juego) mas de
cuatro segundos. Todo guardameta culpable de esta infraccidn sera sancionado
con un tiro libre indirecto*.

INFRACTORES PERSISTENTES

Los arbitros deberan estar siempre alerta respecto a jugadores que infringen
persistentemente las Reglas de Juego de Futsal. Consideraran ante todo que,
incluso cuando un jugador comete diferentes infracciones, debera ser amones-
tado por infringir persistentemente las Reglas.

COMPORTAMIENTO FRENTE AL EQUIPO ARBITRAL

El capitan de un equipo no goza de una categoria especial o de privilegio de
acuerdo a las Reglas de Juego de Futsal, pero tiene un cierto grado de respon-
sabilidad en lo que concierne a la conducta de su equipo.

Todo jugador que sea culpable de desaprobar con palabras las decisiones
del equipo arbitral debera ser amonestado.

Todo jugador que ataque a un miembro del equipo arbitral o sea culpable de
emplear lenguaje o gestos ofensivos, groseros y obscenos debera ser expulsado.

SIMULACION

Todo jugador que intente enganar a los arbitros simulando lesién o preten-
diendo haber sido objeto de infraccion sera culpable de simulacion y se le amo-
nestara por conducta antideportiva. Si el juego fuese detenido por esta infrac-
cién, el juego se reanudara con un tiro libre indirecto que se ejecutara en el lugar
en que cometio la infraccion*.

RETRASAR LA REANUDACION DEL JUEGO
Los arbitros amonestaran a jugadores que retrasen la reanudacién del juego
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mediante las siguientes tacticas:
- Lanzar un tiro libre desde el lugar erréneo con la deliberada intencién de
obligar al arbitro a ordenar su repeticién.

- Jugar con el pie lejos el balén o llevarselo en las manos después de que el
arbitro ha detenido el juego.

- Provocar deliberadamente una confrontacion tocando el balén después de
que el arbitro ha detenido el juego.

CELEBRACION DE UN GOL

Por méas que esté permitido que los jugadores expresen su alegria cuando
marcan un gol, la celebracién no debera ser excesiva.

En la circular n? 579, la FIFA concedi6 el permiso de celebrar de forma razo-
nable un gol. Sin embargo, no se debera alentar la practica de celebraciones
coreografiadas si éstas ocasionan una pérdida de tiempo excesiva. En este caso,
los arbitros deberan intervenir.

Se amonestara a un jugador si, en opinién del arbitro:
- Hace gestos provocadores, irrisorios o exaltados.

- Abandona la superficie de juego y accede a la zona donde se encuentra el
publico para celebrar un gol.

- Se quita la camiseta por encima de su cabeza, o se cubre la cabeza con la
camiseta.

El hecho de abandonar la superficie de juego para celebrar un gol no es, en
si, una infraccién punible, pero es esencial que los jugadores retornen inmedia-
tamente.

Se pretende que los arbitros actlien de forma preventiva y utilicen el sentido
comun al encarar las celebraciones de un gol.

BEBIDAS REFRESCANTES

Los jugadores tienen derecho a tomar bebidas refrescantes durante una inte-
rrupcion del partido, pero Unicamente al borde de la linea de banda. No esta per-
mitido lanzar bolsas de agua o cualquier otro tipo de recipiente con agua a la
superficie de juego.
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EQUIPAMIENTO BASICO DE LOS JUGADORES
Guardametas:

- Cada guardameta usara colores que lo distingan de los otros jugadores y
de los arbitros.

- Si el color de las camisetas de los dos guardametas es igual y ni uno ni otro
tiene otra camiseta para cambiarla, el arbitro permitira que el juego comience.
Equipamiento no basico de los jugadores.

- Un jugador no debe utilizar en su equipamiento cualquier cosa que sea peli-
grosa para él o para otro jugador.

- El equipo protector moderno, tal como protectores de cabeza, mascaras
faciales, rodilleras y protectores del brazo hechos en material suave, ligero,
no se considera peligroso y por lo tanto se permite.

- La nueva tecnologia ha hecho que las gafas deportivas sean mas seguras,
para los propios jugadores y para otros jugadores. Los arbitros deben
demostrar tolerancia al autorizar su uso.

SEGURIDAD

Un jugador no debe utilizar en su equipamiento cualquier cosa que sea peli-
grosa para él o para otro jugador (se incluye cualquier clase de joyeria).

JOYERIA

Todos los articulos de joyeria son potencialmente peligrosos. No se permite
a los jugadores utilizar esparadrapo para cubrir la joyeria.

Los anillos, los pendientes, el cuero o las gomas no son necesarios para
jugar y lo Unico que pueden causar es una lesion.

El término “peligroso” puede a veces ser ambiguo y polémico, por lo tanto,
para actuar de forma uniforme y consistente, cualquier clase de joyas o adornos
estd prohibida tanto para los jugadores, sustitutos y arbitros.

Tapar la joyeria no es una proteccién adecuada.

Para evitar problemas de ultimo momento, los equipos deberan informar a
sus jugadores por adelantado de la prohibicién.
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PROCEDIMIENTO EN CASO DE JUGADORES LESIONADOS

El arbitro debera atenerse a las siguientes instrucciones en caso de que un
jugador resulte lesionado:

- Permitira seguir jugando hasta que el balén esté fuera del juego si, en su
opinién, la lesion es leve.

- Detendra el juego si, en su opinién, la lesién es grave.

- Después de consultar con el jugador lesionado, el arbitro autorizara la entra-
da en la superficie de juego de uno, maximo dos médicos, para evaluar el
tipo de lesion y organizar el traslado seguro y rapido del jugador fuera de la
superficie de juego.

- En caso necesario, los camilleros entraran en la superficie de juego al
mismo tiempo que los médicos para acelerar el traslado del jugador.

- El arbitro se asegurara de que el jugador lesionado sea trasladado con
seguridad y rapidez fuera de la superficie de juego.

- No esta permitido tratar al jugador en la superficie de juego.

- Todo jugador con herida sangrante abandonara la superficie de juego y no
podra retornar hasta que el arbitro considere que la herida ha dejado de
sangrar. Un jugador no puede utilizar ropa manchada de sangre.

- Apenas autorizada la entrada de los médicos en la superficie de juego, el
jugador debera abandonar la misma, ya sea en camilla o caminando. Si no
cumple esta regla, serd amonestado por retrasar deliberadamente la rea-
nudacion del juego.

- Un jugador lesionado, si no ha sido sustituido, s6lo podra reincorporarse a
la superficie de juego después de que el partido se haya reanudado.

- Un jugador lesionado no tiene que abandonar la superficie de juego por la
zona de sustituciones, puede hacerlo por cualquier linea que delimita la
superficie de juego.

- Un jugador lesionado que ha abandonado o tenido que abandonar la super-
ficie de juego puede ser sustituido, pero el sustituto siempre debera entrar
por la zona de sustituciones.

- Cuando el balén esté en juego, el jugador lesionado, si no fue sustituido,
podréa ingresar nuevamente en la superficie de juego, pero sélo por la linea
de banda. Cuando el balén esté fuera del juego, podra entrar en la superfi-
cie de juego por cualquier linea de demarcacion.

- Unicamente los arbitros estan autorizados a permitir que un jugador lesio-
nado, que no ha sido sustituido, vuelva a entrar en la superficie de juego,
independientemente de que el balén esté o no en juego.
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- Si el juego no ha sido interrumpido por cualquier otro motivo, o si la lesion
sufrida por el jugador no es producto de una infracciéon de las Reglas de
Juego del Futsal, el arbitro reanudara el juego con un baldn al suelo que se
ejecutara en el lugar en donde se encontraba el balén en el momento de la
interrupcion*.

EXCEPCIONES

Las excepciones a este proceder se dan sélo en caso de:
- Lesién del guardameta.

- Cuando el guardameta y un jugador de campo chocan y necesitan una aten-
cién inmediata.

- Cuando ocurre una lesién grave, por ejemplo, tragarse la lengua, conmo-
cién cerebral, fractura de pierna, etc.
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